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More than mere consumers of technology, we are
makers, adapting technology to our needs and
integrating it into our lives. Some of us are born
makers, and others like me, become makers, almost
without realizing it.

(DOUGHERTY, 2016)



RESUMO

Por conta da busca, no meio da Educacdo, de alternativas que vao na contramdo do modelo
tradicional de ensino, baseado numa relagéo estritamente vertical e unilateral entre professor e
aluno, diversas metodologias e modelos tém surgido como opc¢es diferenciadas para utilizagédo
no contexto do ensino. Uma dessas alternativas é a Cultura Maker, que se popularizou na
primeira década do século XXI e tem, como uma de suas principais premissas, 0 protagonismo
do educando como criador de suas ideias e executor de seus proprios projetos. Este trabalho
busca investigar a possibilidade de se desenvolver trabalhos em educacdo musical a luz de
aspectos que constituem a Cultura Maker. Para tal, se optou por utilizar a abordagem
qualitativa, caracterizada como estudo de caso. Ao fim, observou-se a possibilidade de
utilizacdo das disciplinas que envolvem o conteldo maker como um primeiro contato a um
processo de musicalizacdo, porém sem o aprofundamento expressivo aos conteudos musicais.

Palavras-chave: Educacdo Musical; Cultura Maker; Musica e tecnologia.



ABSTRACT

Due to the research, in the Education subject, for alternatives that go against the traditional
teaching model, based on a strictly vertical and unilateral relationship between teacher and
student, several methodologies have emerged as different options for use in the teaching
context. One of these alternatives is the Maker Culture, which became popular in the first
decade of the 21st century and has, as one of its main premises, the role of the student as the
creator of their ideas and doer of their own projects. This work seeks to investigate the
possibility of developing works in music education considering aspects that constitute the
Maker Culture. For this purpose, we chose to use a qualitative approach, characterized as a case
study. In the end, it was observed the possibility of using school subjects that involve maker
content as a possible first contact to a musicalization process, but without expressive deepening
to musical content.

Keywords: Music Education. Maker Culture. Music and technology
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INTRODUCAO

Com o avanco e a disseminacao das metodologias Maker e das propostas educacionais
mé&o-na-massa nas escolas regulares, diferentes abordagens e concepcdes do processo de
ensino-aprendizagem se ressaltam. Isso se da a partir do contato aproximado com a tecnologia
e com instrumentos de atuacdo autdonoma do estudante, como incentivo ao seu potencial criativo
e a sua propria expressao. Considerando estes fendmenos e a aproximacao direta a essas praticas
por parte da atuacdo deste pesquisador como monitor desta disciplina para alunos do Ensino
Fundamental - Anos Finais, este trabalho busca investigar a possibilidade de se desenvolver
trabalhos em educacdo musical a luz de aspectos que constituem a Cultura Maker, visando
levantar argumentos para a formalizacdo e contextualizacdo de uma triade educacional que

envolva masica, tecnologia e autonomia. Como objetivos especificos tem-se:

e Levantar e discorrer sobre a bibliografia acerca da cultura maker em seus principais
aspectos — com foco na autonomia, criatividade, metodologias ativas e uso das
ferramentas digitais na educacdo —, relacionando-os com os conceitos de educacédo
musical,

e Sugerir materiais de apoio (softwares e hardwares) relacionados a musica utilizados nos
espagcos criativos (maker labs e makerspaces) em escolas que possuem esta disciplina;

e Examinar as atitudes dos estudantes por meio de seu envolvimento com o projeto e
experiéncias autdbnomas para se observar suas aprendizagens acerca de contetdos
musicais e desenvolvimento de habilidades para o fazer musical criativo;

e Conhecer as impressdes dos alunos a respeito de suas préprias aprendizagens ao
participar da disciplina Maker, com foco nas relagcdes que obtiveram com 0s conceitos

de criacdo, autonomia e interesse em musica

Esta pesquisa possui natureza qualitativa, onde se considera que

[...] h& uma relagdo dindmica entre 0 mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo
indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode
ser traduzido em numeros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer
0 uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta
para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-chave. Tal pesquisa €
descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O
processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem.
(PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 70, grifo nosso)
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Estas consideracGes foram aplicadas a este trabalho, principalmente por se tratar de uma
investigacdo entre uma situacgdo real e o sujeito pesquisador — o0 momento de aplicacdo da
disciplina em sala de aula —, ndo podendo esta ser traduzida em numeros ou quantificada,
predominantemente adotando o0 meio descritivo. Porém, técnicas estatisticas tornardo a surgir
para se verificar as impressdes dos alunos em termos quantitativos, coletadas por meio de
formulério, o que ndo torna esta pesquisa mista, pois “por seu carater qualitativo, ela ndo esta
regida pela preocupagédo de generalizar, e sim pela intencdo de compreender. Neste caso, 0s
nimeros sao0 recursos para tragar um panorama geral ou para indicar ocorréncias observadas”
(PENNA, 2015, p. 156).

Levando em conta tais aspectos e o fato de ser uma investigacdo empirica, optou-se por

realizar um estudo de caso, pois se pretende investigar

e um fenbmeno contemporaneo em profundidade e em seu contexto
de vida real, especialmente quando
e 0s limites entre o fenbmeno e o contexto ndo sdo claramente evidentes

[...]

e enfrenta a situagdo tecnicamente diferenciada em que existirdo muito
mais variaveis de interesse do que pontos de dados, e, como
resultado

e conta com multiplas fontes de evidéncia, com os dados precisando
convergir de maneira triangular, e como outro resultado

e beneficia-se do desenvolvimento anterior das proposic¢des tedricas para
orientar a coleta e a analise de dados. (YIN, 2010, p. 39-40, grifo nosso)

O estudo de caso se deu a partir da aplicacdo de atividades propostas no plano de aula
escolar.

Este trabalho se propde, portanto a investigar um fenémeno em seu contexto de vida
real — neste caso, as aplicacGes de uma determinada abordagem no ambiente de sala de aula -,
partindo por uma andlise qualitativa e com diferentes fontes evidenciais - observacao direta e
indireta por parte do pesquisador, dos estudantes durantes as aulas da disciplina Maker; do
material disponibilizado tanto para os colaboradores da escola, como para o0s estudantes e por
meio de um questionario elaborado para coletar as impressdes dos alunos em relagdo ao
contetido abordado em sala de aula.

A analise dos dados coletados foi realizada pela interpretacdo do proprio pesquisador a

partir do referencial tedrico estudado no levantamento bibliografico.
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1. MOVIMENTO MAKER

1.1 Origem

A origem do movimento Maker esté fortemente atrelada a cultura de construgéo pessoal
de objetos, chamada popularmente de cultura "faca vocé mesmo", ou DIY (do inglés, do it
yourself). Os chamados “makers”, termo que se tornou a denominagdo do grupo de pessoas
pertencentes a esta cultura e interessadas neste topico (DOUGHERTY e CONRAD, 2016, p.
XV), costumam atrelar o pontapé inicial do movimento ao surgimento do chamado Homebrew
Computer Club, na década de 70. O clube era formado por membros que tinham em comum o
ato de “hackear™ e criar computadores de forma caseira, dentro de suas garagens, como forma
de passatempo. Personalidades de referéncia do mundo da tecnologia faziam parte dos
encontros, como Steve Jobs e Steve Wozniak, os criadores do computador Apple | e
responsaveis pela criacdo da multinacional Apple. Este aparelho foi o estopim que originou a
poténcia mundial de tecnologia e que ajudou a transmitir a possibilidade do uso do computador
domeéstico as massas, e soO foi possivel de ser produzido devido ao envolvimento dos criadores
no clube de hobbistas (Ibid., p. 11-13). Sobre a influéncia do Homebrew Computer Club e seus

métodos de atuacdo, se afirma

Lee Felsenstein, que criou o computador Osborne [...] Diferentemente de outros
'grupos de usuéarios' de computador que viriam depois, esses hobbistas se
juntavam para trocar partes e compartilhar informac6es sobre a criacdo de seus
préprios computadores (ibid., p. 11, tradugéo nossa)?.

Estes movimentos de unido particular de entusiastas se intensificaram ao longo das
décadas de 70 e 80, atraindo cada vez mais pessoas, como Paul Allen e Bill Gates, além de
serem convidativos a empresas interessadas no ramo da tecnologia ascendente da época.

Uma grande emergéncia de materiais relacionados a este contexto foram surgindo
durante este periodo. O termo "hacker" se tornou, a partir deste momento, ambivalente: era
utilizado para designar tanto pessoas que realizavam roubo de dados em meios virtuais e
invadiam computadores, quanto possibilidades e atalhos que vocé poderia utilizar para realizar

alguma acgéo especifica em seu beneficio, como adquirir alguma habilidade. Esta também era

! Apesar de se tratar de um termo com sufixo oriundo da lingua inglesa, o termo “hackear” pode ser encontrado
em diferentes dicionérios e ja é utilizado em larga escala em diversos contextos..

2 ee Felsenstein, who created the Osborne Computer [...] Unlike computer “user groups” that would come later,
these hobbyists got together to swap parts and share information about building their own computers.
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uma forma de autoidentificacdo dos makers na época, antes que este termo se consolidasse,
sendo utilizado até os dias atuais tanto em seu sentido prejudicial quanto na possibilidade de
obter vantagens em um curto espaco de tempo, a partir de instruc6es fornecidas por algum meio,
como tutoriais em video disponibilizados na Internet.

Um dos pontos mais importantes para a consolidacdo da cultura maker foi a criacdo da
revista Make, publicada em 2005 nos Estados Unidos por Doug Dougherty. A intenc¢do do autor
era formar um compilado de "receitas” de projetos que as pessoas pudessem fazer, utilizando
tecnologia como a "lista de ingredientes” (ibid., p. 15). A revista tinha como objetivo "ser uma
ponte entre 0 novo mundo de hackers e 0 antigo mundo de artesdos tradicionais, inventores e
hobbistas junto aos punks, criadores e entusiastas DIY" (ibid. p. 15). Foi a partir do titulo da
revista que o termo "makers" se consolidou como denominacdo desta cultura de criacdo e
identificacdo de seus membros.

Um ano apds a criacdo da revista, Dougherty e seus colegas organizaram a primeira
Maker Faire. De acordo com o referido autor, as Maker Faires seriam "um hibrido de feira de
ciéncias com feira de artesanato, feira de artes e feira de condado"? (ibid., p. 34, tradugdo nossa),
como uma reflexdo da cultura e economia moderna. Ela possuia um carater de exibicao e
apreciacao, para qualquer um que quisesse apresentar suas criacdes e proficiéncia tecnolégica,
em contrapartida ao viés de competicdo, como era comum na cultura americana atrelada as

cléssicas feiras de ciéncias. De acordo com Dougherty:

O que as Maker Faires fazem é agrupar grupos de pessoas que nao se juntariam
- subculturas distintas, com diferentes interesses e diferentes nomes. Todos
esses grupos existem em varios lugares de nossas cidades e comunidades, mas
geralmente 0s mesmos se véem separadamente e ndo relacionados entre eles.
As Maker Faires ajudam a descobrir, em cada uma, 0 mesmo tipo de paixao e
sentido de propésito (lbid., p. 34, traducdo nossa).*

As Maker Faires se tornaram populares em todo o mundo. A primeira edi¢do ocorreu
na cidade de Sao Francisco, na chamada Bay Area. Na contemporaneidade, elas acontecem em

todos os continentes, em inimeros tipos de formatos variados, tanto de forma presencial, hibrida

3 The original county fairs, rooted in the agricultural economy, brought people from remote farms together to
share their work— pigs and pies, as they say. ‘With these trading fairs came a cross-fertilizing of different
cultures, and an imperative for joy and festivity,” notes the National Fairground Archive on the history of the
emergence of the county fair in England. In short, fairs were a mix of exhibits, lectures, and a marketplace. They
were a celebration of a way of life and its labors.

4 What Maker Faire does is bring together groups of people who don’t otherwise get together—distinct
subcultures, with different interests and different names. All of these groups exist side by side in our towns and
communities, but they often see themselves as separate and not related to each other. Maker Faire helps them
discover in each other the same kind of passion and sense of purpose.



14

(com certa carga presencial e online) e remota. Também existem Maker Faires especificas para
algum tdpico ou criacdo especificos, organizadas por comunidades distintas, como o Maker
Music Festival, que ocorre desde 2018 e ¢é voltado para a criacdo de instrumentos musicais
experimentais e ndo convencionais. Uma edicdo da Maker Faire ocorreu na Casa Branca, nos
Estados Unidos, ap0s o interesse pela comunidade e cultura maker por parte do ex-presidente
Barack Obama.

A consolidacdo da Internet doméstica também se tornou uma grande influenciadora na
cultura maker. Além de permitir o acesso a tecnologia de alto nivel para criadores
independentes, a ascensdo dos guias e videos de tutoriais foi decisiva para a proliferacdo e
escala da dindmica faga vocé mesmo, sem a necessidade de que o criador necessitasse encontrar
algum acesso ao conteudo em modalidade presencial ou ter de encontrar uma pessoa
especialista que lhe pudesse ensinar na usual dindmica um-a-um, metodo este que é presente
desde a antiguidade e cria um contraponto com as novas propostas apresentadas na
contemporaneidade.

1.2 Realidade atual e aproximacdes educacionais

Desde entdo, o chamado "Movimento Maker" tem perdurado como uma forma de
aprendizagem a partir da pratica direta, tanto na realidade pessoal de certos individuos como no
oferecimento de disciplinas por parte de escolas e instituicdes de ensino, muitas vezes elencadas
dentro da grade curricular. Seu envolvimento com a educacdo musical € um dos objetos de
estudo desta pesquisa, que se dara a partir da filosofia do ensino pré-figurativo, proposto pelo
musico, compositor e educador musical aleméo, radicado no Brasil, Hans-Joachim Koellreutter.
Essa filosofia de educacdo musical se opGe a didatica tradicional que se limita a transmissao de
“conhecimentos herdados, consolidados e frequentemente repetidos” (KOELLREUTTER apud
BRITO, 2011, p. 37-38). Esse educador, prop6s um ensino musical que

Orienta e guia o aluno, ndo o obrigando, porém, a sujeitar-se a tradicao,
valendo-se do di&logo e de estudos concernentes aquilo que ha de existir ou
pode existir, ou se receita que exista. Um sistema educacional em que néo se
‘educa’, no sentido tradicional, mas, sim, em que se conscientiza ¢ ‘orienta’ 0s
alunos através do dialogo e do debate’. ‘Ensinar a teoria musical, a harmonia e
0 contraponto como principios de ordem indispenséveis e absoluto é pds-
figurativo. Indicar caminhos para a invencéo e a criacdo de novos principios
de ordem € pré-figurativo’. (ibid., grifo do autor)
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Esta descricdo é tomada como premissa filoséfica deste trabalho, que busca analisar um
contexto em que a musica é abordada ndo levando predominantemente em conta seus conceitos
e termos teodricos, como harmonia, contraponto e outros elementos de natureza teérico-musical,
mas sim como um meio de conscientizacao e indicacdo de caminhos a partir do contato com o
desconhecido e com o potencial de criacdo. Por conta disso, espera-se uma abordagem musical
que ndo necessariamente apresente tais topicos de forma anterior, mas que sejam descobertos a
partir do contato com ferramentas e abordagens que propiciem tal envolvimento.

Para definir o Movimento Maker, Chris Anderson elenca trés importantes caracteristicas
que considera "de impacto revolucionario” e que, hoje, definem o conceito e podem ser

elencados como os pilares da cultura maker, sendo:

1. Uso de ferramentas digitais desktop para o desenvolvimento e
prototipagem de projetos de novos produtos (Faca Vocé Mesmo Digital)

2. Cultura de compartilhamento de projetos e de colaboracdo em
comunidades on-line.

3. Adocdo de formatos comuns de arquivos de projetos, permitindo que
qualquer pessoa envie seus projetos para servigos profissionais de fabricagéo,
onde serdo produzidos em qualquer quantidade, tdo facilmente quanto podem
fabrica-los em sua area de trabalho. (ANDERSON, 2012, p. 24, grifo nosso)

Esta pesquisa se limitara a explorar apenas os dois primeiros critérios apresentados, por
sua relacdo e proximidade com a musica, apesar das possibilidades de relacdo do terceiro
conceito com o objeto de pesquisa.

Peter Dalmaris, em seu livro Maker Education Revolution, afirma que o movimento na
educacdo "favorece uma modalidade de ensino 'mao na massa’, a partir da sugestao de senso de
responsabilidade e resolucdo de problemas da realidade.” (DALMARIS, 2017, p. 53):

[...] Aprendizagem autbnoma, um ambiente de ensino onde o educador esta
presente para direcionar e oferecer suporte suficiente para que o estudante possa
persuadir o seu interesse de aprendizagem, e onde o educador consegue
encontrar as ferramentas que ele precisa para criar suas invengdes. A
colaboracdo esta integrada no ambiente, com o trabalho em equipe designado
para que os aprendizes ajudem e motivem uns aos outros. (DALMARIS, 2017,
p. 54, traducdo nossa)

No Brasil, 0 movimento maker j& tem ocupado o espaco de ensino em algumas escolas,
com a existéncia de profissionais especializados nesta cultura e empresas que oferecem
contetidos e materiais atrelados a0 movimento em questéo, seja como disciplina regular, com

atribuicdo de notas e avaliacGes, ou em formato de contraturno.
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Este fendmeno acontece tanto em escolas publicas como em particulares,
principalmente apo6s a consolidagdo do Novo Ensino Médio e sua proposta de aprendizagem
baseada em projetos e metodologias ativas para o desenvolvimento de habilidades e

competéncias.
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2. EDUCACAO MUSICAL, EDUCACAO E METODOLOGIA MAKER

2.1. Metodologias ativas e praticas criativas

A preocupacdo com a aprendizagem criativa é uma tentativa de resposta as tendéncias
que se apresentaram no meio educacional do ensino tradicional. A preocupagdo com o0
aprendizado por meio da realizacdo ja era uma preocupacao levada a tona desde o século
passado. Este fato se evidencia a partir do Relatorio da Comissao Internacional sobre Educacéo
para o século XXI, da UNESCO, denominado Educacéo, um tesouro a descobrir (DELORS,
1998). Nele, sdo apresentados quatro pilares fundamentais da educagéo, contendo o foco no
conceito de "Aprender a fazer". Inclusive, destaca-se, no relatorio, a reflexao sobre os conceitos
de aprendizagem como simples transmissao pratica em contraste ao ensino voltado as inovacdes
técnicas e tecnoldgicas apresentadas nos Gltimos tempos.

Nesse contexto, algumas propostas surgiram, a partir do foco no estudante como sujeito
ativo, em contraste ao seu posicionamento passivo em relacdo a recepcdo do conhecimento,
tanto no ambito da educacdo geral quanto no ensino de masica.

No campo da educacdo musical, as pedagogias ativas surgiram no fim do século XI1X e
inicio do século XX, como alternativa ao ensino de musica baseado no virtuosismo e formacédo
para a performance instrumental e vocal. Também se alia a0 movimento da chamada Escola
Nova, que tinha uma visdo voltada a educacédo da crianca em funcéo da renovacdo do mundo
(CUNHA, 2019). Fonterrada (2005) constata que 0s métodos ativos em Educacdo Musical
foram inseridos na realidade brasileira nas décadas de 1950 e 1960, predominantemente nas
escolas de Musica dos grandes centros urbanos, que influenciaram o ensino de Musica na escola
regular. A autora também afirma que estas abordagens foram esquecidas a partir da exclusao
da disciplina Musica do curriculo da Educacdo Béasica em 1971. Apenas poucos segmentos
educacionais alternativos deram continuidade a esta proposta (CUNHA, 2019).

E valido destacar o que determina o conceito de pedagogia ativa que, apesar de remeter
a ideais de movimentag&o e acdo, carrega o sentido de protagonismo do aluno nos processos de

ensino.
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As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor [...].
Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participagao efetiva
dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel,
interligada e hibrida. [...] A juncdo de metodologias ativas com modelos
flexiveis e hibridos traz contribui¢ces importantes para o desenho de solugoes
atuais para os aprendizes de hoje. (BACICH, MORAN, 2018, p. 41)

Em relacdo ao uso das pedagogias musicais ativas, € importante destacar que

O diferencial entre as pedagogias musicais ativas e do ensino tradicional da
Mdsica esta em inserir 0 aluno em contato com a Mdsica por meio da educagao
do corpo, do movimento, da audi¢&o, antes do ensino do instrumento. Ou seja,
primeiro, tém-se uma vivéncia musical, através da dancga, jogos e brincadeiras
musicais, que se utilizam dos componentes formais da Musica, do canto, para
que, apbs sua internalizagdo, possam ser aplicados no aprendizado de um
instrumento musical. Assim, o corpo todo, e ndo sé a voz, passa a Ser 0
instrumento musical primordial e essencial para um aprendizado musical.
(CUNHA, 2019)

A aprendizagem baseada na cultura maker também pode ser considerada uma
possibilidade da utilizacdo das metodologias ativas, como caracterizagdo de procedimentos
metodologicos e forma didatica no contexto de sala de aula, justamente por seu carater
experimental por parte do aluno, classificando-o como autor e protagonista de suas criacdes,
contando com a orientacdo base do educador. Além disso, pode ser considerada uma
modalidade hibrida de ensino, por envolver tantos afazeres de carater manual, instigado pela
utilizacdo de materiais fisicos para criacdo e desenvolvimento de objetos, quanto por seu carater
digital e eletrdnico, a partir do envolvimento de tecnologias recentes no contexto criativo. A
partir destes critérios, a aprendizagem maker também se constitui como uma das op¢des para o
contexto e envolvimento atual por parte dos educandos.

Sobre a possibilidade de caracteriza¢do do ensino a partir da cultura maker como uma

forma de aplicacdo do uso das metodologias ativas, pode-se afirmar que

As aprendizagens por experimentacdo, por design e a aprendizagem maker sdo
expressdes atuais da aprendizagem ativa, personalizada, compartilhada. A
énfase na palavra ativa precisa sempre estar associada a aprendizagem
reflexiva, para tornar visiveis 0s processos, 0s conhecimentos e as
competéncias do que estamos aprendendo com cada atividade. Ensinar e
aprender tornam-se fascinantes quando se convertem em processos de pesquisa
constantes, de questionamento, de criacdo, de experimentacao, de reflexdo e de
compartilhamento crescentes, em areas de conhecimento mais amplas e em
niveis cada vez mais profundos. A sala de aula pode ser um espaco privilegiado
de cocriagdo, maker, de busca de solugdes empreendedoras, em todos os niveis,
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onde estudantes e professores aprendam a partir de situagdes concretas,
desafios, jogos, experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com 0s recursos
gue tém em maos: materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou
avancadas. O importante é estimular a criatividade de cada um, a percepcao de
gue todos podem evoluir como pesquisadores, descobridores, realizadores; que
conseguem assumir riscos, aprender com o0s colegas, descobrir seus potenciais.
Assim, o aprender se torna uma aventura permanente, uma atitude constante,
um progresso crescente. (BACICH, MORAN, 2018, p. 39)

Estas dinamicas ja s@o aplicadas no contexto da educacdo musical, como por exemplo
a cocriagéo vocal, apresentada por Alfonzo (2012) nos contextos do canto coral e por Brito
(2011) a partir do arte-jogo Fim de Feira, levando em conta a criagcdo improvisada em grupo,
gue também abrange o aprendizado a partir de jogos e experiéncias. Processos de reflexao e
compartilhamento sdo presentes a partir da utilizacdo da analise musical como ferramenta de
apreciagao sonora, como apontada por Didier (2012). Contextos de criatividade musical e uso
de tecnologias béasicas e avancadas sdo defendidas por Bauer (2020), a partir da indissociacdo
destes meios na realidade jovem contemporanea.

Diversas destas realidades ja estdo presentes no contexto do ensino de masica. Logo, se
destaca a possibilidade de atuacéo e relacdo da educacdo musical com cultura maker de modo
pré-figurativo a partir do uso de metodologias ativas como um modelo de aprendizado baseado

no protagonismo do educando e suas possibilidades de execucdo e criacao.

2.2. Aprendizagem baseada em projetos

O conceito da cultura maker presente na sala de aula traz fortemente mais uma
perspectiva no contexto do ensino: a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), voltada para
a integracao de conhecimentos e delimitacdo dos componentes a serem abordados.

Os projetos surgem como uma alternativa a aplicacéo tradicional de contetdo em sala
de aula, principalmente caracterizada pela atuagdo do docente. Usualmente, buscam envolver
diversas areas do conhecimento de forma interdisciplinar, nestas, também incluida a Musica.
Podem ser oferecidos de forma individual ou em grupos, com a intencdo de explorar as
diferentes potencialidades de cada aluno e suas habilidades de gestdo e organizacdo entre os
pares. Podem, também, possuir diferentes periodos para realizacdo, desde apenas uma aula até
meses de envolvimento.

Em relacdo a ABP, esta pode ser definida pela:
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[...] utilizacdo de projetos auténticos e realistas, baseados em uma questéo,
tarefa ou problema altamente motivador e envolvente, para ensinar contetidos
académicos aos alunos no contexto do trabalho cooperativo para a resolucdo de
problemas (BENDER apud BACICH, HOLANDA, 2020, p.32)

Além disso, uma segunda perspectiva é apresentada pelos organizadores, como forma

de complementacéo do primeiro conceito:

[A ABP trata-se de] um método sistematico de ensino que envolve os alunos
na aquisic¢do de conhecimentos e habilidades por meio de um extenso processo
de investigagdo estruturado em torno de questdes complexas e auténticas e de
produtos e tarefas cuidadosamente planejados. (BUCK INSTITUTE FOR
EDUCATION apud BACICH, HOLANDA, 2020, p. 32)

A ABP pode trazer diversos beneficios para o ambiente da sala de aula, como forma de
alternativa ao ensino tradicional. Entre esses, podem se elencar o estimulo a investigacdo
continua, o desenvolvimento da autenticidade, a possibilidade de dar voz e oportunidade de
escolha ao estudante, o incentivo a reflexao, o estimulo a critica e a revisdo, a possibilidade de
apresentacdo do resultado a diferentes publicos e a resolucdo de questdes e problemas
desafiadores como parte da motivacdo em sala de aula. (BUCK INSTITUTE FOR
EDUCATION apud BACICH, HOLANDA, 2020, p. 32).

Vale ressaltar que essa modalidade de ensino ndo € uma novidade tanto no &mbito das
Aurtes, quanto da Educacdo Musical. Pesquisadoras como Penna (2014), Silva (2016) e Franca
(2016) ja dedicaram parte de suas producBes académicas visando uma abordagem que
relacionasse a educacdo musical com a modalidade interdisciplinar fornecida pela
aprendizagem baseada em projetos.

Uma grande parte dos beneficios elencados anteriormente sdo possiveis de serem
alcancados, no ambito da Educacdo Musical, por meio das chamadas Oficinas de Mdsica, que
se relacionam com os conceitos de metodologias ativas, apresentados anteriormente. Estas
podem ser aplicadas tanto a pequenos quanto a grandes grupos (como sugerem as proprias
ABPs), tomando como material base a exploracdo de um conceito musical, seja ele pré-
figurativo ou pos-figurativo. O processo de aquisicdo de conhecimentos (principalmente
considerando o desvio dos modelos tradicionais de obtengdo) a partir de um processo de
investigacdo é plenamente trabalhado dentro da oficina de musica, como se pode evidenciar e

cujo as ABP também defendem:
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O estimulo a reflexdo-critica, sem que haja nenhuma interferéncia de censura
do professor, é ponto preponderante no processo da Oficina de Musica. O
professor sempre questiona e leva ao debate: “o que € que vocé acha que isso
€?”, “por que vocé acha isso?”, “o que aconteceu COM 0 SOM na segunda parte
da musica?”’. A reflexdo parte da imaginagdo, inicialmente, pois, mesmo
guando o professor pergunta a uma crianga para se lembrar de um som
agradavel na Pascoa e a crianga diz “os passos do coelhinho da Pascoa”, ele
ndo questiona se ele existe ou ndo, mas sim deve estimular mais ainda a
“reflexdo” do aluno. [...] Elas se sentem seguras em serem capazes de explicar
um “porqué” e de serem ouvidas sem censuras ou puni¢des. Ha um grande
estimulo a pensar. H4 uma busca de aprendizagem por meio da descoberta.
(FERNANDES, 2015. p. 23-24)

A partir dessas afirmacdes, é possivel admitir uma aproximacdo da abordagem
pedagogico-musical (ibid., p. 19) da oficina de musica com a aprendizagem baseada em
projetos, levando em conta que ambas estdo baseadas em obtencdo de conhecimentos e
habilidades por meio de um processo de investigacao pessoal, a partir de propostas previamente
sugeridas e com o objetivo de valorizar as liberdades de criacdo e desenvolvimento do
educando.

A ABP torna-se, portanto, um grande aliado a sala de aula, a partir de suas interacdes
com a criacdo delimitada e a integracdo de diferentes conhecimentos, fortalecida pela
possibilidade de “promover a articulagdo de contetidos através da exploracdo de multiplas

possibilidades de relagdes entre eles” (PENNA, 2014).

2.3. Tecnologias na educacgéao

A tecnologia como ferramenta de auxilio a educacédo ja tem sido objeto de estudo de
pesquisadores ha algumas décadas. Se busca, principalmente, uma utilizacdo das novas
ferramentas da contemporaneidade de uma forma que ndo prejudique a aprendizagem e a
consolidacdo do conhecimento.

Desde 2008 ja se afirma que “a tecnologia também ¢ essencial para a educagdo. Ou
melhor, educagdo ¢ tecnologias sdo indissociaveis” (KENSKI, 2007). Sobre a utilizacdo das

ferramentas tecnologicas em sala de aula, a autora afirma que

N&o h& davida de que as novas tecnologias de comunicagdo e informacao
trouxeram mudancas considerdveis e positivas para a educagdo. Videos,
programas educativos na televisdo e no computador, sites educacionais,
softwares diferenciados transformam a realidade da aula tradicional,
dinamizam o0 espago de ensino-aprendizagem, onde, anteriormente,
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predominava a lousa, o giz, o livro e a voz do professor. Para que as TICs®
possam trazer alteragBes no processo educativo, no entanto, elas precisam ser
compreendidas e incorporadas pedagogicamente. Isso significa que é preciso
respeitar as especificidades do ensino e da propria tecnologia para poder
garantir que o seu uso, realmente, faca diferenca. Nao basta usar a televisdo ou
0 computador, é preciso saber usar de forma pedagogicamente correta a
tecnologia escolhida. (KENSKI, 2007).

A tecnologia ndo se constitui, porém, apenas como um objeto de apoio ao pedagdgico,
mas também como um meio de execuc¢do do fazer educacional. Esta modalidade ficou mais
evidente principalmente apds a pandemia de COVID-198, em que a tecnologia se tornou 0 meio
propiciador das relagdes de ensino, a partir do uso de ferramentas como as teleconferéncias,
exposicdes virtuais, entre muitas outras. Logo, a tecnologia ndo € apenas um adereco ao fazer
académico, mas também um meio propicio para a conducgéo deste ato.

Tanto a aprendizagem baseada na cultura maker quanto o ensino de musica constituem-
se como possibilidades véalidas para a utilizacdo de tecnologias a fim de levar modificagcdes no
processo educativo, por meio do incentivo a utilizacdo de diferentes ferramentas, tanto fisicas
quanto digitais, que otimizem a producdo individual e coletiva dentro da sala de aula. Sobre a
utilizacdo da tecnologia por meio da cultura maker, pode-se afirmar, quando relacionada a

educacdo que

o criar’ estd na confluéncia da democratizacdo da tecnologia e da
democratizacao da aprendizagem. Dito de outra forma, os meios de producéo e
0s conhecimentos e habilidades necessarios para fazer uso deles estdo
disponiveis de forma mais ampla — para praticamente qualquer pessoa. A
tecnologia é mais barata e mais rapida, assim como o proprio aprendizado. [...]
A informagdo é acessivel, independente de instituicbes ou corporacdes que no
passado tiveram a capacidade de controlar o acesso. (DOUGHERTY e
CONRAD, 2016, p. XX, traducdo nossa)®

Por conta dessa dualidade nos meios e da realidade das tecnologias, a cultura maker

oferece um contato saudavel e seletivo com a tecnologia, voltando-se igualmente para 0 mundo

®> Tecnologias de Informagéo e Comunicagdo

® Durante a pandemia do novo coronavirus, primeiramente identificado na cidade de Wuhan, China, no ano de
2019, fez-se necessario a ado¢do do distanciamento social como forma de controle de infecgdo da populacéo e
contencdo da doenga causada pelo virus SARS-CoV-2.

" Neste trecho, o autor utiliza o termo “making”, para relacionar o verbo de criagdo com a palavra que define o
movimento. E dificil afirmar uma traducéo literal para o termo, da forma que se encontra neste contexto, que
pode abarcar diversas possibilidades. Optamos pela utilizagdo do termo criar, ja relacionando os conceitos de
criatividade abordados neste trabalho.

8 Making is at the confluence of the democratization of technology and the democratization of learning. Stated
another way, the means of production, and the knowledge and skills required to make use of them, are available
more broadly—to just about anyone. Technology is cheaper and faster, as is learning itself. [...] Information is
accessible, independent of institutions or corporations that in the past have had the ability to control access.
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real e a0 mundo virtual, ao mesmo tempo propiciando a aprendizagem de diferentes realidades

e possibilidades de utilizagcdo das inovacGes contemporaneas.

2.3.1 Tecnologias na educacao musical

O uso de inovacg0es, porém, ndo se restringe apenas ao ambito da educacao geral ou da
cultura maker. A tecnologia é e tem se tornado tanto um grande meio como uma grande
ferramenta da expansdo da aprendizagem de mausica. Sobre a utilizacdo da educacdo como

recurso pedagogico atrelado a educagdo musical, se afirma:

[...] ndo podemos deixar de fora desta evolugdo o ensino musical, dai que
sugerimos que a primeira etapa seja conseguir a motivacdo e o interesse
necessarios em toda a aprendizagem, através de uma série de aulas interativas.
A Internet com a sua infinidade de recursos seduz magicamente todos os alunos
que contatam com ela, mas é imprescindivel ndo esquecer que esta tecnologia
ndo é mais que outra, perante os multiplos recursos que o professor de Educagéo
Musical tem a sua disposi¢do no seu trabalho educativo. (MACHADO apud
BARRADAS, 2018, p. 54)

Este conceito de defesa do uso da tecnologia em educacdo musical como mais uma

possibilidade e alternativa para o aprendizado também é defendido por Bauer, conforme consta:

A tecnologia influenciou todos os aspectos da sociedade, escolas e musica ao
longo da historia. As tecnologias digitais de hoje ndo sdo excecdo. Eles estdo
facilitando novas formas de aprender e ser musical. A utilizacdo dessas
tecnologias na educacdo musical ndo significa que temos que eliminar aulas
tradicionais, conjuntos musicais e abordagens de ensino e estratégias de
aprendizagem. [...] No entanto, é imperativo que os professores de mdsica
estejam abertos e considerem ativamente maneiras pelas quais as novas
tecnologias podem aprimorar e transformar o tradicional quando apropriado, e
como essas tecnologias podem fornecer um meio para alcangar alunos de todas
as idades, incluindo alunos que anteriormente ndo estiveram envolvidos em
programas de musica na escola. As tecnologias digitais atuais e em
desenvolvimento prometem uma cultura e uma sociedade mais musicais,
permitindo que todos aprendam e sejam participantes musicais ativos ao longo
de suas vidas. Para que isso aconteca, sera necessaria a lideranca de educadores
musicais tecnologicamente proficientes que considerem cuidadosamente o
papel da tecnologia nas formas tradicionais e emergentes de participagéo e
expressdo musical. (BAUER, 2020, p. 14-15, traducéo nossa)®

® Technology has influenced all aspects of society, schools, and music throughout history. Today’s digital
technologies are no exception. They are facilitating new ways of learning and being musical. Utilizing these
technologies in music education doesn’t mean we have to eliminate valued traditional classes, ensembles, and
teaching and learning approaches. [...] However, it is imperative that music teachers are open to and actively
consider ways in which new technologies may be able to enhance and transform the traditional when
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Logo, ¢ inegavel dizer que a tecnologia se apresenta como mais uma ferramenta para a
aplicacdo da educacdo musical, seja dentro da sala de aula ou fora dela. A utilizacdo da
tecnologia permite uma abrangéncia e um acesso cada vez maior a aprendizagem realizada por
meio da masica, recurso que nao estava presente ha décadas. Torna-se, portanto, evidentemente
necessaria a reflexdo a respeito da utilizacdo das tecnologias como ferramenta de ensino, com
0 objetivo de fornecer uma experiéncia sonora capaz de fornecer subsidios para aqueles que a

conhecerdo a partir de um primeiro contato, como por exemplo, dentro das aulas maker.

2.3.2 Ferramentas para uso da tecnologia na educag¢éo musical

Para que o aprendizado de musica seja beneficiado pela tecnologia ou se torne possivel
a partir da metodologia maker, algumas ferramentas se tornam necessarias. Esta é, portanto,
uma listagem de algumas das opcdes que podem ser utilizadas para a realizacdo desta proposta.
Os softwares e aplicativos apontados a seguir sdo sugestdes para a possivel aplicacdo de
conceitos trabalhados nesta pesquisa em uma situacdo de aprendizagem musical.

A utilizacdo de ferramentas e softwares de masica se alinha diretamente com a primeira
caracteristica essencial do movimento maker elencadas por Chris Anderson, que sugere a
utilizacdo de ferramentas para a possibilidade de um aprendizado integral aliado as propostas
de DIY.10

Algumas destas ferramentas tornam-se acessiveis apenas em determinados contextos,
pois podem requisitar a utilizacdo de condicGes especificas, como poténcia de computador,
sistema operacional atrelado & maquina, entre outras.

Sampulator: esta ferramenta permite a criacdo de samples? utilizando uma biblioteca
de sons pré-definidos, que incluem gestos instrumentais e vocais. Estas faixas sonoras podem
ser gravadas e compartilhadas. Também é possivel introduzir, a partir do uso desta ferramenta,

0s conceitos de andamento (a partir da sugestdo de BPM, beats per minute) e métrica (a partir

appropriate, and how these technologies may provide a means to reach learners of all ages, including students
who previously haven’t been involved in school music programs. Current and developing digital technologies
hold the promise of a more musical culture and society, allowing everyone to learn and be active musical
participants throughout their lives. For this to happen it will require the leadership of technologically proficient
music educators who thoughtfully consider the role of technology in traditional and emerging ways of musical
participation and expression.

0o inglés do it yourself, ou “faca vocé mesmo”.

1 Pequeno trecho sonoro retirado de obras musicais ou de outras gravacdes, para posterior reutilizagdo numa
nova obra musical. (SAMPLE, 2022)
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da manipulacdo da quantidade de compassos presentes na musica e suas formulas). Na figura
1, se encontra a pagina inicial do aplicativo, em que podem ser selecionados os timbres.

Figura 1 - Tela inicial do aplicativo Sampulator

006

Fonte: site oficial do aplicativo (2022)

Song Maker: esta ferramenta permite a criacdo de melodias a partir da selecdo de blocos
que emitirdo alturas especificas ao serem reproduzidos. Pode ser utilizado como uma introducéo
as DAWSs'?, por possuir uma interface mais convidativa ao ensino. E possivel introduzir, a partir
do uso desta ferramenta, o conceito de timbres (a partir da possibilidade de alteracdo tanto da
faixa principal quanto da faixa da percussdo), métrica (a partir da manipulacdo do tempo),
alturas (a partir da selecdo das notas contidas nos blocos e da alteracdo de oitavas), entre outros.
Na figura 2, se encontra a tela inicial do aplicativo, com algumas escolhas de duracdo e timbres

ja definidos.

12 Forma abreviada de Digital Audio Workstation, traduzido como Estacéo de Trabalho de Audio Digital. Sao
softwares especializados na edi¢do de audio, com recursos como cortes, gravacdes, manipulacao de timbres e
reproducdo. Anteriormente eram utilizadas de forma predominantemente fisica, mas foram introduzidas no meio
digital a partir do avanc¢o da tecnologia.
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Figura 2 - Tela inicial do aplicativo Song Maker
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Fonte: site oficial do aplicativo (2022)

Incredibox: este aplicativo permite a criacdo de samples associados ao rap, a partir de
faixas pré-gravadas e representadas por diferentes personagens e simbolos. A base utilizada
para cada sample também pode ser mudada. Também é possivel realizar gravacOes a partir da
propria ferramenta. Na figura 3, se encontra uma das telas do aplicativo, a partir de escolhas de
timbre j& realizadas.
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Figura 3 - Tela do aplicativo Incredibox
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Fonte: site oficial do aplicativo (2022)

BandLab e Soundation: esses aplicativos sdo opgdes completas de DAWS, possuindo
uma variedade de timbres e uma vasta possibilidade de trabalhos. E possivel criar varias faixas
que se relacionam umas com as outras, para a cria¢do de uma musica completa. Sdo ferramentas
altamente versateis para a criagdo musical livre. E possivel trabalhar conceitos como
andamento, métrica, timbres, intensidade, entre outros. Além disso, ambas as plataformas
funcionam em navegador, sem a necessidade de instalacdo externa como outras workstations,
como Pro Tools, FL Studio e Logic Pro. Na figura 4, se encontra a area de trabalho do aplicativo
BandLab, com algumas faixas de audio j& gravadas e selecionadas. Na figura 5, se encontra a

tela inicial do aplicativo Soundation, com a opg¢éo de importar sons.
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Figura 4 - Tela do aplicativo BandLab
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Fonte: site oficial do aplicativo (2022)

Figura 5 - Tela inicial do aplicativo Soundation

+ Drop or import sounds

Fonte: site oficial do aplicativo (2022)

Makey Makey: diferentemente dos anteriores, este material € um kit de invencdo fisico
que, ao ser conectado a um computador via entrada USB®, pode conectar diferentes objetos

13 Tipo de ligacdo que permite ligar e desligar periféricos a um computador sem necessidade de o desligar (USB,
2022).
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capazes de realizar comandos especificos. Seu uso mais classico é a criacdo de um teclado
musical a partir da utilizacdo de diferentes frutas, como bananas e macas.

Sobre o Makey Makey, Dougherty afirma:

Que vocé possa criar um piano de banana com o Makey Makey é uma coisa
aparentemente boba, mas também é surpreendentemente importante. Jay*
chama o Makey Makey de kit de inveng¢éo’, um novo tipo de brinquedo ou jogo
para ‘a combinagdo simultanea de exploracdo e acdo criativa que leva a uma
nova maneira de ver o mundo’. Ele acredita que todos deveriam aprender uma
nova ‘alfabetizacdo de invengdes’. (DOUGHERTY e CONRAD, 2016,
traducdo nossa)®®

2.4. Curiosidade e criatividade

A curiosidade é um elemento essencial na pratica educativa, tanto por conta do seu
potencial de atuacdo de criacdo, quanto pelo encantamento do educando ao topico que se

trabalha. E possivel afirmar que

O bom clima pedagdgico-democratico é o em que o educando vai aprendendo,
a custa de sua pratica mesma, que sua curiosidade, como sua liberdade, deve
estar sujeita a limites, mas em permanente exercicio (FREIRE, 2021, p. 82)

Curiosidade e criatividade podem estar presentes nos contextos da educacdo musical,
no formato de diversas modalidades e exploracdo do material sonoro: improvisacao,
composicdo, apreciacdo e performance sdo algumas delas. Sobre as interligacdes destes

conceitos, se afirma:

Separar os resultados da criatividade em musica dos resultados da performance
ou apreciagdo é um tanto artificial. Em quase qualquer sala de aula ou ensaio
de musica, os alunos estdo envolvidos na criacdo, performance e apreciacao a
musica ndo apenas sequencialmente, mas também simultaneamente. Essas
facetas estdo todas entrelacadas. (BAUER, 2020, p. 47, tradugdo nossa)*®

14 Jay Silver, o criador do Makey Makey.

15 That you can create a banana piano with MaKey MaKey is a seemingly silly thing, but it is also surprisingly
important. Jay calls MaKey MaKey an “invention kit,” a new kind of toy or game for “the simultaneous
combination of exploration and creative action that leads to a new way of seeing the world.” He believes that
everyone should learn a new “invention literacy.”

16 Separating creative music outcomes from performing or responding outcomes is somewhat artificial. In almost
any music classroom or rehearsal, students are engaged in creating, performing, and responding to music not
only sequentially but also simultaneously. These facets are all intertwined.
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Os conceitos de curiosidade e criatividade em educacdo musical podem ser abordados
a luz da utilizacdo da tecnologia em sala de aula, conforme apresentado no capitulo anterior.

Sobre o topico, se defende que:

Embora a tecnologia possa ser uma porta de entrada para envolver alunos néo
tradicionais em programas de musica na escola, agueles que ja fazem parte de
aulas e conjuntos de musica também podem se beneficiar do uso da tecnologia
para facilitar o desenvolvimento de sua criatividade musical (BAUER, 2020, p.
47, tradugdo nossa)*’

Numa situacdo ideal de aprendizado a partir das metodologias maker, essa afirmagéo se
cumpre de forma integral. Se instiga o aluno, a partir de sua atuacdo préatica e dos materiais que
sdo disponibilizados ao mesmo, a sua autoeducagdo como forma de ponte entre o objetivo e 0
imaginado, o objeto pensado e o objeto criado. Sua liberdade é dada de forma integral dentro
das circunstancias presentes no projeto sugerido pelo educador e ao qual a disciplina deve se
propor. Trata-se de criar certas delimitagdes em favor de uma criacdo especifica. Além disso, 0
exercicio de sua pratica criativa é feito o tempo todo, utilizando diferentes espécies de materiais,
a fim de realmente incentiva-lo a realizacdo da proposta apresentada.

Sobre a curiosidade como aspecto importante da pratica e criatividade a partir da
improvisacdo, Dougherty aponta as caracteristicas de um maker relacionadas aos seus modos

de ser e agir

17 While technology may be a gateway to involve nontraditional students in school music programs, those who
are already part of school music classes and ensembles can also benefit from using technology to facilitate the
development of their musical creativity.
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Os makers séo ativos, engajados, brincalhdes e engenhosos. Eles tém um senso
bem desenvolvido de curiosidade e admiracdo. Makers sdo aprendizes
autodirigidos, capazes de descobrir de uma forma ou de outra como aprender o
que precisam saber. Eles aprendem a usar ferramentas e tecnologia para criar
coisas novas. Eles estdo dispostos a correr riscos, tentando fazer algo que outros
ndo fizeram ou criando algo que ndo viram antes. Eles sdo persistentes,
superando a frustracdo e resilientes, tentando novamente quando experimentam
0 fracasso. Os makers sdo engenhosos, desenvolvendo a capacidade de se
contentar com o que esta disponivel ou explorando alternativas que podem ser
mais baratas ou melhores para 0 meio ambiente. Os makers sdo bons em
improvisar: sdo capazes de fazer coisas que ndo tém instruges. Os makers
geralmente sdo abertos e generosos, dispostos a compartilhar seu trabalho e sua
experiéncia, muitas vezes ajudando 0s outros no reconhecimento de que se
beneficiaram dessa ajuda. Makers acreditam em sua prdpria atuacéo individual
para agir e criar mudangas em suas proprias vidas e em sua comunidade.
(DOUGHERTY e CONRAD, 2016, p. 144, traducéo nossa, grifo nosso)*®

Este trecho, portanto, se conecta diretamente as afirmacgdes de Freire (2021) como em
relacdo a curiosidade em sala de aula, desde a sua atuacdo pratica (a partir da prépria criacdo
de coisas novas e tomadas de risco) quanto ao exercicio da prépria liberdade individual dos
alunos (a partir da construcdo improvisada, embora delimitada), e da sua responsabilidade

individual e comunitaria.

2.5. Reflex&o critica

A reflexd@o acerca da propria pratica é um dos grandes pilares da metodologia maker.
Esta atitude é considerada de extrema relevancia, pois permite um autodesenvolvimento critico
a partir das atitudes tomadas pelo educando, que podem ser estendidas para outras realidades
da vida.

Sobre a importancia da reflexédo critica sobre a préatica educacional, Paulo Freire afirma:

E pensando criticamente a prética de hoje ou de ontem que se pode melhorar a
préxima prética. [...] Por outro lado, quanto mais me assumo como estou sendo
e percebo a ou razdes de ser de porque estou sendo assim, mais me torno capaz

18 Makers are active, engaged, playful, and resourceful. They have a well-developed sense of curiosity and
wonder. Makers are self-directed learners, able to figure out one way or another how to learn what they need to
know. They learn to use tools and technology to create new things. They are willing to take risks, trying to do
something that others have not done or creating something that they have not seen before. They are persistent,
overcoming frustration, and resilient, trying again when they experience failure. Makers are resourceful,
developing the ability to make do with what is available or exploring alternatives that might be cheaper or better
for the environment. Makers are good at improvising: they are able to do things that have no instructions.
Makers are generally open and generous, willing to share their work and their expertise, often helping others in
the recognition that they have benefited themselves from such help. Makers believe in their own individual
agency to act and create change in their own lives and their community.
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de mudar, de promover-me, no caso, do estado de curiosidade ingénua para o
de curiosidade epistemoldgica. Nao é possivel a assuncao que o sujeito faz de
si numa certa forma de estar sendo sem a disponibilidade para mudar."
(FREIRE, 2021, p. 40)

Esta afirmacdo se aproxima da definicdo de criacdo defendida por Dougherty, ao se
referir ao denominado "portfélio maker". Sobre este conceito, ele afirma que

Criar € sua prépria forma de avaliacdo para uma aprendizagem auténtica. Os
produtos do criar demonstram o que uma pessoa pode fazer e o que ela sabe. O
processo em si e as etapas ao longo do caminho podem ser observadas,
relatadas, refletidas e documentadas de varias maneiras e em varios formatos.
E mostrar e contar, uma forma antiga de demonstracdo. Tudo isso é evidéncia
da contribuicdo criativa de uma pessoa e de suas capacidades técnicas. Em
outras palavras, o que os makers fazem e compartilham torna-se uma evidéncia
valiosa, que pode ser revisada por colegas, mentores ou especialistas
independentes.” (DOUGHERTY e CONRAD, 2016, p. 194, traducéo nossa)*®

Logo, pode-se constatar que a metodologia maker consiste em uma possibilidade de
exercer a autorreflexdo em sala de aula, a partir da prépria criacdo do educando e suas atitudes
diante dos projetos propostos. A partir do contato com um problema ou desafio, o estudante
pode buscar possibilidades de execucdo que exercitem seu potencial tanto de criagdo como de

analise, em busca da melhor forma de solucdo de problemas.

19 Making is its own form of assessment for authentic learning. The products of making demonstrate what a
person can do, and what they know. The process itself and the steps along the way can be observed, reported on,
reflected upon, and documented in various ways and in various formats. It’s show-and-tell, an ages-old form of
demonstration. All of this is evidence of a person’s creative contribution and their technical capabilities. In other
words, what makers do and share becomes valuable evidence, which can be reviewed by peers, mentors, or
independent experts.
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3. ESTUDO DE CASO

3.1. Apresentacao

A fim de verificar a possibilidade de se desenvolver um trabalho de educagdo musical a
luz dos aspectos que constituem a cultura Maker, desenvolveu-se um estudo de caso em uma
escola de educacéo basica particular, localizada na Zona Sul de Sdo Paulo. Local esse, que o
autor deste trabalho atuou como monitor da disciplina propria do tépico, denominada Maker
Projects. Tal escola atende alunos oriundos das camadas C e D da sociedade, que permanecem
no ambiente periodo integral.

Tal disciplina faz parte da grade curricular da escola. Como parte da proposta sugerida,
as aulas sdo realizadas em inglés e se espera dos alunos as competéncias de compreensdo, leitura
e conversacdo na lingua em questdo em formato parcial ou total. Os softwares utilizados
também sdo oferecidos em inglés (o que envolve a linguagem musical utilizada dentro deles).
Apesar de ndo se tratar de uma escola bilingue, a préatica da lingua inglesa é exercida
diariamente, tanto por aulas proprias do topico, como pelo uso dentro do laboratério Maker.

As aulas foram conduzidas com duas turmas ocupando 0 mesmo espaco, durante 100
minutos, somando um total de 65 alunos por classe. Apesar de serem muitos estudantes, o
espaco comporta esta quantidade de forma satisfatoria, além de possuir materiais necessarios
para o0 desenvolvimento da disciplina. Cada aluno tem acesso a um computador
individualmente, que utiliza para a realizacdo de todas as atividades da escola. Ao fim,
considerando que esta era a quantia média de alunos e que haviam quatro grupos de turmas
(classes conjuntas de 6A e 6B, 6C e 6D, 7A e 7B, 7C e 7D e 7E de forma isolada), pode se
considerar que este projeto foi aplicado para cerca de 285 alunos.

A disciplina é conduzida por um professor com grau de licenciatura, podendo esta
pertencer a qualquer area do conhecimento, desde que tenha dominio pleno da lingua inglesa.
Esse é acompanhado por monitores, que podem ser estudantes com licenciatura em andamento
ou ja concluida, seguindo 0os mesmos critérios de dominio de lingua e area de conhecimento
aplicados aos professores.

Apesar de ser uma disciplina compardvel ao contetdo aplicado regularmente na

disciplina de Artes de diferentes escolas?’, a maioria dos professores e monitores de Maker

20 Buscava-se do aluno, que ele desenvolvesse projetos ndo apenas musicais durante o ano letivo, mas que
também envolvessem conteldos ligados a grande area Artes, como pintura, artesanato, criacdo de fantasias,
teatro, modelagem 3D, entre outros topicos.
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desta rede de ensino eram licenciados em lingua inglesa. Ao decorrer do desenvolvimento deste
trabalho, foi possivel elencar apenas dois colaboradores com estudos na grande area Artes,

sendo que apenas um deles cursava a Licenciatura em Musica — o autor deste trabalho.

3.2. Desenvolvimento do projeto

Apesar do oferecimento da disciplina para todas as classes do Ensino Fundamental:
Anos Finais e para o Ensino Médio, a proposta do contato com elementos musicais a partir da
concepcao do movimento Maker foi oferecida apenas a alunos dos sextos e sétimos anos do
Ensino Fundamental: Anos Finais. Essa tomada de decisdo foi realizada por parte da prépria
escola, sem a interferéncia dos docentes da disciplina em quest&o, por uma equipe especializada
gue tem como sede um ambiente fora do espaco escolar, que também é responsavel pelo
desenvolvimento dos planos de aula e material de uso em sala. Sendo assim, este trabalho foi
planejado para ser trabalhado em classes que possuiam a faixa etaria de 11 a 13 anos, durante
quinze encontros, que eram realizados trés vezes por semana.

Vale ressaltar que a equipe responsavel pela producdo dos materiais em sala de aula ndo
continha colaboradores especialistas em musica ou educacdo musical. Além disso, o autor deste
trabalho de conclusdo de curso teve a possibilidade de oferecer sugestdes e elaborar
possibilidades de aplicacdo desta metodologia.

Além do plano de aula, uma apresentacdo em slides foi fornecida aos professores, como
parte do material de apoio para desenvolvimento dos encontros. Estes continham as instru¢oes
necessarias para a conducédo das aulas, desde os materiais que seriam utilizados, as atividades a
serem trabalhadas pelos alunos e as instrucOes relativas a cada projeto, que deveriam ser
repassadas aos estudantes. Além disso, também se esperava, a partir da apresentacao do material
de apoio aliada as instrucdes dos colaboradores, que os alunos se organizassem em grupos
contendo fungdes internas para cada um dos membros. Cada um destes deveria conter seis
pessoas e ndo poderia ser alterado até o final do projeto.

Levando em conta todos os materiais fornecidos tanto para professores quanto para
alunos, esperava-se, como meio de avaliagdo do projeto, a possibilidade de criacdo de uma
cangdo que envolvesse conteudos musicais — andamento, batidas por minuto, compassos,
alturas, timbres, entre outros — de forma proficiente, levando em conta os critérios apresentados

a cada aula.
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Os encontros foram conduzidos de acordo com as orientacGes dos materiais de apoio,
apesar de nem sempre ter sido possivel seu cumprimento em sua totalidade, conforme se
descreve a seguir.

No primeiro encontro, os alunos foram orientados a selecionar uma musica e reproduzi-
la utilizando a voz e partes do corpo como instrumentos. A orientacdo foi dada em quatro
passos: primeiramente, eles teriam algum tempo para selecionar a cancdo, desde que fosse
adequada para o ambiente escolar e fosse executada em inglés. Posteriormente, os alunos
deveriam escutar a cangdo e listar os diferentes instrumentos que ela possui. Apos a escolha
pessoal por parte dos alunos dos instrumentos que cada um simularia utilizando o corpo, eles
teriam um periodo para praticar e gravar o resultado utilizando o seu préprio notebook.

Apesar das orientacGes previamente ajustadas, alguns empecilhos se fizeram presentes
neste primeiro momento. Muitos alunos ndo tiveram tempo suficiente para realizar as
gravacOes, que duraram até as aulas posteriores, apesar de ndo ser algo previsto no material de
apoio, visto que o planejamento visava apenas uma aula para a realizagdo desta etapa. Além
disso, por conta do ruido presente no ambiente, os discentes ndo conseguiam realizar as
gravacdes dentro do laboratério. A solucdo encontrada foi leva-los em pequenos grupos para
outros espacos da escola, o que demandou a supervisdo de algum outro colaborador que
estivesse disponivel no momento, afetando o ritmo da aula. Também surgiram conflitos em
relacdo a escolha das cangdes, tanto entre os proprios alunos, em relagdo ao gosto préprio de
cada um deles (disputas entre géneros como k-pop e funk), quanto entre alunos e docentes, por
conta de escolhas consideradas inapropriadas para o ambiente escolar, pela presenca de
palavrdes e frases de cunho sexual. Este tema foi objeto de discusséo breve em sala de aula,
com uma instrucdo por parte do professor em relagdo aos ambientes de uso das musicas (ja
apontado, aqui, um certo sentido estético) e as exigéncias tomadas pela escola em relacédo a
estes tipos de conteudo.

Neste primeiro encontro, muitos alunos também néo possuiam a extensdo recomendada
para a gravagdo pelo notebook, que ndo era instalada previamente no aparelho fornecido -
embora solicitado pelos professores -, e tiveram que realiza-la ou pelo celular (que ndo era
permitido o uso dentro da escola) ou por outros meios no préprio computador. Apesar dos
imprevistos, todos 0s grupos tiveram éxito na entrega da tarefa, e os atrasos foram compensados

nas aulas posteriores.
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Figura 6 - Estudante realizando atividade
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)

No segundo encontro, os alunos foram orientados a realizar uma pesquisa em estilo
WebQuest?!, visando conhecer e elencar os conceitos de DIY, DIWO?, samples e criacio
colaborativa. A organizacgdo planejada era de que cada membro de um grupo fosse responsavel
pela pesquisa relacionada a dois destes termos sugeridos. Apds feita a pesquisa, os alunos
deveriam preencher uma planilha com cada um destes dados e, posteriormente, compartilhar os
resultados entre os grupos. Links de apoio foram oferecidos aos alunos para que pudessem dar
0 passo inicial na pesquisa, que continham videos e artigos? instrucionais que introduziram os
topicos a serem elencados, para serem utilizados como base de suas préximas buscas.

Esta proposta encontrou certa resisténcia por parte dos alunos, tanto pelo contetdo em
outra lingua, quanto pelo interesse nas atividades praticas que seriam propostas
posteriormente?*, Por conta disso, foi concedido um prazo maior para a realizacdo e catalogacéo
das pesquisas, levando o tempo reservado para discussdes entre grupos a ser suprimido em
todas as turmas. Muitos dos grupos deixaram de realizar a entrega da atividade, porém, néo
foram penalizados pela situacéo.

No terceiro encontro, os alunos foram introduzidos a plataforma Sampulator. A Unica
instrucdo, para esta aula, era a exploragéo individual do aplicativo. Apos isto, deveriam ouvir
as cancOes de exemplo contidas no mesmo e criar a sua prépria faixa musical. Um video de

demonstracéo foi oferecido aos alunos para facilitar o primeiro contato com a plataforma.

21 Metodologia de investigacdo orientada em que os recursos ou alguns deles sdo provenientes da internet.
(WEBQUEST, 2022)

22 Do inglés do it with others, ou faga com outros. Tem carater de oposi¢do ao anteriormente apresentado DIY.
23 Os materiais podem ser acessados pelos seguintes links: https://www.youtube.com/watch?v=rcVLEn2yQOM
e https://www.musicgateway.com/blog/how-to/music-collaboration-how-to-best-music-collaboration-sites

24 Alguns dos alunos ja haviam tido um contato com contetido de musica dentro da disciplina de Maker, por
conta de contetido semelhante utilizado no ano anterior.
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Nesta aula, os alunos se mostraram mais engajados em relagdo ao conteudo,
principalmente por conta do teor pratico da proposta. Muitos tinham a inten¢do de mostrar as
criagdes para os professores. Apesar de, nas explicacdes, ser sugerido que as faixas tivessem
linhas de percussao, melodia, baixo e vocais, muitos utilizaram esta oportunidade para realizar
uma criacdo livre que ndo levasse em conta estes critérios. Neste caso, o professor responsavel
n&o interveio no processo de cria¢do e permitiu que os alunos adotassem esta medida mais livre
em relacdo as suas proprias faixas musicais. Além disso, muitos alunos que ja tinham visitado
0 conteido de musica anteriormente no ano anterior tiveram a intencéo de acessar plataformas
mais avancadas de criacdo musical, porém, foram orientados a ndo o fazer e aguardar as
instrucGes posteriores.

O proximo encontro também visava o uso da plataforma Sampulator. Essa aula buscava
apenas incentivar a criacdo de diferentes linhas melddicas, utilizando timbres diferentes. Além
disso, os alunos deveriam realizar a gravacao do seu resultado sonoro.

A partir do quinto encontro, as aulas tinham como objetivo a utilizacdo da plataforma
BandLab, como primeiro contato com uma DAW com mais recursos e capaz de criar diferentes
linhas melddicas.

A instrucdo desta aula se centrava na criacdo de uma masica de quatro compassos, que
contivesse loops e pudesse ser tocada ad aeternum?®, Para tal, os alunos deveriam previamente
escolher um género musical para sua criagao e seguir o tutorial contido na plataforma.

Apesar das orientagdes, o cumprimento das instru¢es de carater musical ndo foi
plenamente concluido, principalmente por conta da escassa disponibilidade de colaboradores
que tivessem dominio pleno dos contelldos musicais e seus conceitos, como a utilizacdo de
compassos, gerando receio na orientacdo dos estudantes. Este primeiro momento foi mais
voltado, portanto, para reconhecimento da plataforma e inicio dos trabalhos de utilizacao dela.
Um video tutorial estava planejado para ser apresentado em aula, porém teve de ser suprimido

por conta da duracdo do encontro.

%5 ou seja, sem um fim definido, que se repetisse constantemente.
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Figura 7 - Estudante realizando atividade no aplicativo BandLab
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Para o encontro seguinte, era planejada uma expansdo dos conceitos musicais e de
utilizacdo da plataforma. Os alunos deveriam expandir a musica para que ela durasse um
minuto. O material de acompanhamento também sugeria a utilizacdo de diferentes beats, a
exploracdo dos BPMs, a adicdo de diferentes efeitos aos instrumentos e a gravacao da propria
voz como material pertencente a criagdo. Um video de apoio também estava previsto, que foi
suprimido pelo mesmo motivo da aula anterior.

A sétima aula visava o planejamento de um novo projeto, chamado Songwriting Project,
visando a criacdo de uma musica com um desenvolvimento maior, a ser apresentada para toda
a sala.

Neste primeiro momento, os alunos deveriam preencher uma ficha que contivesse o
planejamento da cancdo. Eles foram orientados a selecionar os elementos que deveriam estar
presentes na musica e sua elaboragdo, como seu género, seu tema, trés palavras chaves para
serem utilizadas como samples, dois personagens da TV, YouTube ou filmes que pudessem ser
utilizados como inspiracdo e a criacdo da letra que utilizariam. Na figura 8, pode-se conferir o
modelo que era utilizado pelos alunos para preenchimento.



39

Figura 8 - Ficha a ser preenchida pelos alunos na sétima aula do projeto
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Fonte: material de apoio oferecido aos professores (2022)

Apesar da proposta, os alunos se mostraram pouco interessados no preenchimento da
ficha, alegando que o periodo de uma aula seria demais para a realizacdo de algo que para eles
parecia desnecessario. Eles demonstraram maior intencdo de continuar o uso da plataforma,
sem a utilizacdo de um planejamento prévio. Além disso, a maioria dos estudantes tiveram
dificuldades em definir personagens de inspiracdo para as cancgdes, gerando uma necessidade
de adaptacéo da ficha por parte do professor, durante a aula.

As aulas de 8 a 13 visavam a aplicacdo do Songwriting Project. Todo o conteudo visava
a criacdo de uma canc¢do que tivesse uma introducdo de 16 compassos com cinco diferentes
timbres, um refrdo de 8 compassos, um break de 4 compassos, um verso de 8 compassos e uma
ponte de 4 compassos. Tutoriais para a criacdo de cada um desses critérios foram planejados,
porém foram suprimidos do material final, por razdo interna da equipe de elaboracdo do
material.

Na pratica, por conta da complexidade na utilizagdo de termos musicais e da ndo
familiaridade por parte dos professores com esses conceitos, o trabalho consequente adotou um
carater mais liberal tanto de duragéo da musica quanto de seu contetdo (em relacéo a timbres e
andamentos utilizados). Os alunos puderam exercitar a sua criacdo de forma livre, sem a
necessidade de preocupagdo com uma ordem estrita, como a quantidade de compassos

necessaria ou a duracéo temporal da cangéo.
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Figura 9 - Estudante realizando atividade no aplicativo BandLab

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

As ultimas duas aulas do projeto foram voltadas para avaliacao por parte dos professores

e monitores e apresentacdo por parte dos alunos dos resultados obtidos com o projeto.

3.3. Impressdes dos estudantes

Apos o fim do projeto, uma pesquisa foi realizada entre os alunos, a fim de coletar suas
impressdes diante do contexto que trabalharam neste modulo da disciplina Maker. Esta pesquisa
foi conduzida por meio de envio de link de formulério digital, para resposta individual e em
modalidade andnima, a ser realizada no computador pessoal de cada aluno?®.

As perguntas foram elaboradas com a intencdo de conhecer um pouco mais do contexto
musical dos alunos antes de seu contato com musica nas aulas de maker, além de realizar uma
autorreflexdo referente ao seu progresso durante a aplicacdo das aulas e o desenvolvimento de
suas competéncias musicais aliadas a cultura maker, como potencial de criacdo, variedade de
ferramentas utilizadas e ampliacdo do contato com o material sonoro.

A primeira pergunta abordava o contexto musical anterior dos alunos em relagéo a

mausica. Foram levadas em conta experiéncias como disponibilidade da disciplina de mdsica em

26 O formulario para aplicacdo da pesquisa pode ser visualizado na integra no Apéndice B deste trabalho.
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outras escolas em que o0 aluno estava matriculado anteriormente; escolas de musica que tiveram
a oportunidade de estudar; e possiveis contatos com professores e aulas particulares de musica.

Neste caso, 68% dos alunos alegaram ja terem um contato anterior com o ensino de
musica formal ou informal, contra 32% que alegaram nédo terem qualquer contato com musica
no contexto de aprendizagem.

Figura 10 - Gréfico do resultado da primeira pergunta do formulario

Vocé ja teve a possibilidade de ter aulas de musica (outras escolas, escolas de
musica, professores particulares) antes de ter o contato com as aulas do DIY Music?

@ Sim
@ MNao

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A segunda pergunta visava avaliar o resultado geral da aprendizagem musical a partir
do contexto Maker. Para tal, se sugeriu a reflexdo da efetividade do aprendizado de musica a
partir destas aulas.

44% dos alunos disseram que tiveram resultados positivos no aprendizado de musica a

partir da abordagem maker, contra 56% de alunos que disseram que ndo tiveram sucesso.
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Figura 11 - Gréfico do resultado da segunda pergunta do formulario

Vocé sente que conseguiu aprender musica a partir das aulas do DIY Music?

& Sim
& MNio

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A terceira pergunta envolvia o contexto e o desenvolvimento da composi¢cdo musical a
partir da metodologia maker. Neste caso, 56% dos alunos afirmaram que se sentiram
possibilitados de exercitar sua capacidade de criagdo dentro do contexto da disciplina, contra

44% que afirmaram que este resultado néo foi alcancado.

Figura 12 - Grafico do resultado da terceira pergunta do formulario

Vocé sente que conseguiu praticar sua capacidade de composicdo musical (criar
musicas) a partir das aulas do DIY Music?

@ Sim
@ MNio

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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A quarta pergunta questionava o interesse dos alunos no estudo de musica apds o contato
com o modulo. O resultado obtido foi uma porcentagem de 67% dos alunos alegando que o
contato com musica a partir da metodologia maker ndo os instigou a continuar estudando

musica, contra 33% dos alunos que alegaram interesse em dar continuidade no aprendizado.

Figura 13 - Gréfico do resultado da quarta pergunta do formulario

Vocé se sentiu mais interessado em estudar musica a partir das aulas do DIY
Music?

& Sim
& MNio

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

As trés proximas perguntas visavam entender um pouco melhor as impressdes em
relacdo ao contato com as plataformas utilizadas em aula. Para estas questdes, 50% afirmaram
que gostaram das plataformas utilizadas, contra 50% que alegaram néo terem ficado satisfeitos
com a selecdo. Além disso, 35% dos alunos alegaram que as plataformas ajudaram no processo
de aprendizagem de musica, contra 65% dos alunos que se posicionaram de forma contréria a
essa afirmacéo. Por fim, 74% dos alunos assinalaram que as plataformas de criacdo musical
auxiliaram no processo de criagdo musical, contra 26% dos que foram contra essa afirmacao.
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Figura 14 - Gréfico do resultado da quinta pergunta do formulario

Vocé gostou das plataformas utilizadas nas aulas do DIY Music (BandLab,
Sampulator)?

@ Sim
& Mao

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Figura 15 - Gréfico do resultado da sexta pergunta do formulario

Vocé sente que as plataformas facilitaram o seu processo de aprendizagem de
musica nas aulas do DIY Music?

@ Sim
& MNéo

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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Figura 16 - Gréfico do resultado da sétima pergunta do formulario

Vocé sente que as plataformas facilitaram o seu processo de criagdo musical nas
aulas do DIY Music?

@ Sim
@ Nio

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A Gltima pergunta do formulério visava entender, de modo geral, a satisfacdo dos alunos
com o mddulo de musica na disciplina maker, a partir de uma classificagdo de 0 a 10. A maior
parte dos resultados se mostrou mediana, com quase 60% dos alunos gerando uma devolutiva
entre as classificacbes 5 e 8. Além disso, cerca de 15% dos alunos apresentaram resultados

extremistas, avaliando com as notas 0 e 10.

Figura 17 - Gréfico do resultado da oitava pergunta do formulario

De 0 a 10, o quanto vocé gostou do projeto DIY Music, praticado nas aulas de
Maker?

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
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4. ANALISE: POSSIBILIDADES DE APRENDIZAGEM MUSICAL E
DESENVOLVIMENTO DA AUTONOMIA E DO POTENCIAL CRIATIVO DOS
ESTUDANTES EM ESPACOS MAKER

A partir do desenvolvimento das aulas e das impressdes como professor participante,
pode-se evidenciar que, desde o primeiro momento, houve complicacdes relacionadas ao
espaco fisico e ao interesse dos estudantes ao se trabalhar com os materiais de Educacao
Musical. Observou-se que o0 espaco ndo era apropriado para as realizacdes das atividades
propostas, pois havia excesso de ruidos tanto internos quanto externos ao laboratério - que néo
possuia tratamento acustico para atenua-los. Também se observou um nivel de falta de interesse
dos alunos nos elementos musicais introduzidos pelos professores, ao serem orientados para a
realizacdo do projeto com o software Sampulator, em que os estudantes preferiram executar
uma criacdo livre ao invés de se debrucar sobre elementos como linhas de percussao e melodia.

Sugere-se, como forma de evitar tais transtornos em relacdo ao trabalho com contetdos
de carater musical, ou seja, termos e elementos geralmente abordados numa aula de musica -,
um momento anterior com atividades que propriamente aprofundassem tais conceitos
desconhecidos pelos estudantes, para que este vocabulario especifico seja apropriado pelos
educandos. Como se pode constar, em diversos momentos o cumprimento das instrucdes que
envolviam contetido musical, por parte dos alunos em funcéo da orientacdo dos professores,
ndo foi plenamente possivel.

O material de apoio fornecido para professores e educandos demonstrou ser eficiente
em relacdo a apresentacdo de termos e conceitos musicais, evidenciando um planejamento
prévio e voltado para a faixa etaria sugerida, se utilizando de exemplos e sugestfes conhecidos
pelos estudantes. Apesar disso, constatou-se uma tomada de posi¢do muito mais voltada para o
conteddo maker - apoiada pela utilizacdo de termos comuns a esta cultura, como DIY e DIYO -
do que para o contetdo da Educacdo Musical. Pode-se afirmar que o uso dos parametros de
mausica foi pensado como meio para alcangar um objetivo - neste caso, 0 contato com a cultura
maker.

A questdo temporal também foi decisiva nesta resolucdo: apesar de serem aulas de 100
minutos, muitos dos conteddos que deveriam ter sido trabalhados, de acordo com o material
didatico, foram suprimidos ou tiveram que ser adaptados, como videos de apoio que trariam
orientacbes especificas para a criagdo musical e o tempo necessario para realizacdo de

gravacdes na primeira aula, somente para se citar alguns exemplos.
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O fato de o pesquisador ser o Unico habilitado na &rea da Educagdo Musical também
teve grande influéncia no andamento da pesquisa. Tanto professores quanto alunos viam neste
0 suporte necessario para a execugdo da proposta, pois era comum uma incompreensdo acerca
dos contetidos musicais - pode-se tomar, como hipdétese, a inexisténcia de aulas de musica neste
espacgo escolar. Logo, a proposta apresentada a estes se demonstrou desamparada, pois néo
houve uma contextualizagdo anterior em relacéo aos contetidos que foram trabalhados e termos
que foram utilizados. E possivel afirmar que, caso os professores responsaveis pela aplicacio
do projeto fossem ligados a grande area Musica, os resultados poderiam ser diferentes, pela
habilidade na abordagem do assunto em quest&o.

Apesar de conceitos como andamento, batidas por minuto, compassos, alturas, timbres,
entre outros, serem amplamente apresentados na plataforma, pode-se perceber que estes foram
minimamente aproveitados e captados pelos alunos, que tiveram uma preferéncia muito maior
em utilizar um material j& elaborado anteriormente — samples — do que explorar as préprias
possibilidades oferecidas a eles pelos educadores, gerando um rigor estrito na criagdo. 1sso se
deve, também, ao fato de ter sido evitado 0 uso destes termos e a exigéncia de tais critérios por
parte dos educadores que atuavam dentro de sala de aula.

A utilizacdo da lingua inglesa para a comunicacdo em sala de aula apresentou
empecilhos por conta da grande variedade de niveis de dominio da referida lingua por parte dos
estudantes. Ressalta-se que os softwares sdo todos em inglés, o que também teve peso na
compreensdo dos alunos acerca dos termos musicais.

Evidenciou-se, na aplicacdo do contetdo pelos educadores, uma busca pelo incentivo
das tomadas de decisao e escolhas por parte prépria dos alunos, pois a partir das adaptac6es do
contetdo apresentado no material de apoio, os alunos puderam ter mais autonomia para
executar e criar aquilo que tinham idealizado anteriormente, sem a necessidade de uma restricdo
em relacdo as suas acdes e potencialidades, apesar de ainda possuirem receios de exploragédo

dos softwares sugeridos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Os objetivos propostos a serem realizados foram cumpridos. A partir da analise dos
materiais, foi possivel evidenciar a utilizacdo de tecnologia na Educacdo Musical, a qual ja
dispde de expressivas ferramentas para sua utilizacdo e aplicacdo, apesar de ainda encontrarem
limitagdes quanto a necessidade de elementos especificos - softwares e equipamentos com a
poténcia necessaria - para a sua execucao plena.

A partir da revisdo bibliografica acerca da cultura maker foi possivel identificar as suas
relacbes e potencialidades quando aplicada ao ambito da educacdo. Foram observadas
diferentes relacOes e possibilidades de interacdo entre a Educacdo Musical e a cultura maker,
levando em conta os topicos em comum que sdo abordados e explorados em ambas as areas.

A abordagem qualitativa, caracterizada pelo estudo de caso foi adequada para o
desenvolvimento desta pesquisa. A partir da realizacdo do estudo foi possivel identificar uma
demanda j& existente por trabalhos de Educacdo Musical a partir da cultura maker, além de ser
possivel notar a viabilidade de realizacdo de atividades a partir da disponibilidade de softwares
e hardwares relacionados ao topico.

As situacdes de aprendizado relacionadas a Educacdo Musical que se envolviam no
estudo de caso ndo foram capazes de fornecer os resultados esperados para este tipo de
abordagem. A partir da analise da proposta da sequéncia didatica, pode-se dizer que ela ndo foi
cumprida em sua integridade, tanto por conta da falta de profundidade em relacéo aos contetidos
musicais a serem trabalhados quanto pelas intercorréncias que se apresentaram, evidenciadas
pela supressdo de etapas e por um certo desinteresse apresentado pelos alunos. Professores e
educandos ndo tiveram autonomia plena acerca dos parametros dentro do material de apoio que
introduziam e contextualizavam os critérios musicais que se esperava que fossem abordados,
tanto pela necessidade de seguir um material elaborado estrito, quanto pelos desvios temporais
ocorridos, pela falta de apropriacéo e profundidade para com tais requisitos relacionados a area
de musica. Os alunos demonstraram ter mais interesse nas proprias plataformas do que no
contetdo que as introduziria, evidenciando uma vontade de experimentacdo, mas sem que a
abordagem tedrica acontecesse anteriormente. Pode-se evidenciar e sugerir, porém, a
possibilidade de abordagem dos conteudos em outros formatos — seja numa aula Maker ou ndo
-, que possibilitariam um melhor aproveitamento dos &mbitos apresentados a fim de um trabalho
mais fluido.

Questdes como a autonomia foram cumpridas apenas em partes. Embora tivessem a

liberdade para selecionar temas e géneros musicais que gostariam de trabalhar em suas cangoes,
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os alunos n&o tiveram o controle sobre as ferramentas a serem utilizadas - embora tenham sido
apresentadas a uma variedade destas - ou sobre 0 modo de criagdo e planejamento das musicas,
que deveriam seguir critérios pré-estabelecidos relacionados a musica - como a quantidade de
compassos, por exemplo - e maker. Os alunos demonstraram um envolvimento muito mais
voltado as atividades préaticas do que aquelas que envolviam os planejamentos necessarios para
a execucao do projeto.

Alguns percalcos foram encontrados no decorrer da aplicacdo do formulario, que
dificultaram uma concluséo final acerca dos resultados apresentados. A utilizacdo de questdes
fechadas impediu que impressfes individuais fossem relatadas, as quais teriam caréater
consideravel nas conclusGes acerca da aplicacdo do projeto. Sendo assim, seria necessaria a
revisao das questdes e a utilizacao de entrevista semiestruturada para se conhecer o que motivou
0s estudantes a darem as respostas que forneceram, gerando um grau de distin¢do entre cada
uma delas.

Ainda tomando como base o estudo de caso e as observacOes diretas por parte do
pesquisador dentro do ambiente de ensino, pode-se concluir que a disciplina Maker tem
potenciais de ser considerada um momento inicial de musicalizacdo a partir de parametros
relacionados a conceitos tedrico-musicais abordados de forma pre-figurativa. Poderia ser
considerada, portanto, como uma diferente modalidade para a introducdo a criacdo — tanto
individual como coletiva — e experiéncia musical, até mesmo fornecendo bases para a
continuidade dos estudantes em seu contato com elementos musicais, quando findados os

parametros dos projetos em sala de aula.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA PAIS OU
RESPONSAVEIS LEGAIS

O (A) seu (sua) filho (a) esta sendo convidado a participar do projeto de pesquisa Music
Makers: possibilidades de trabalho em Educacédo Musical a partir da Cultura Maker,
cujo pesquisador responsavel é Gabriel Altali Brocchine. Os objetivos do projeto sdo a
elaboracdo e o desenvolvimento de estudo de caso para evidenciar a possibilidade do ensino
de musica nos intermeios da disciplina maker a partir das impressées como monitor do
laboratdrio e dos alunos em sala de aula, considerando suas proprias atitudes, envolvimento
com o projeto e experiéncias autbnomas. O(A) seu(sua) filho(a) esta sendo convidado porque
é aluno participante da disciplina de Maker Projects.

O(A) Sr(a). tem de plena liberdade de recusar a participacdo do seu(sua) filho(a) ou retirar seu
consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizacdo alguma para o tratamento que

ele(a) recebe neste servico.

Caso aceite participar, a participacdo do seu(sua) filho(a) consiste na participacdo direta da
disciplina de Maker Projects e preenchimento de formulario ao fim da realizacdo do projeto
intitulado DI'Y Music. Esta aceitacdo também inclui o registro de imagem e sons dos
participantes, 0s quais serdo ocultados no discorrimento da pesquisa. O formulério de resposta
foi elaborado em conformidade com a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais — LGPD e 0s
dados serdo salvos em nossa base de dados de forma anénima, sem a identificacdo do titular

de dados que respondeu ao mesmo.

Se julgar necessario, o(a) Sr(a) dispe de tempo para que possa refletir sobre a participacdo do
seu filho(a), consultando, se necessario, seus familiares ou outras pessoas que possam ajuda-

los na tomada de decisdo livre e esclarecida.

Garantimos ao(&) Sr(a) a manutenc¢éo do sigilo e da privacidade da participacao do seu

filho(a) e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e posteriormente na
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divulgacdo cientifica.

O(A) Sr(a). pode entrar com contato com o pesquisador responsavel Gabriel Altali Brocchine
a qualquer tempo para informacéo adicional via endereco eletrénico

altali.brocchine@unesp.br.

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Declaro que concordo que meu(minha) filho(a)
(nome completo

do menor de 18 anos) participe desta pesquisa.

Sao Paulo, / /

Assinatura do Responsavel Legal

Assinatura do Pesquisador Responsavel


mailto:altali.brocchine@unesp.br

APENDICE B - Formulario
PESQUISA SOBRE DIY MUSIC - MAKER PROJECTS
Este formulério foi elaborado em conformidade com a Lei Geral de Protecdo de Dados
Pessoais — LGPD e os dados serdo salvos em nossa base de dados de forma andnima, sem a

identificacdo do titular de dados que respondeu ao mesmo.

Vocé ja teve a possibilidade de ter aulas de musica (outras escolas, escolas de musica,
professores particulares) antes de ter o contato com as aulas do DI'Y Music?

() Sim () Néo

Vocé sente que conseguiu aprender masica a partir das aulas do DI'Y Music?

() Sim () Néo

Vocé sente que conseguiu praticar sua capacidade de composicdo musical (criar masicas) a

partir das aulas do DIY Music?

() Sim () Néo

Vocé se sentiu mais interessado em estudar masica a partir das aulas do DI'Y Music?

() Sim () Néo

Vocé gostou das plataformas utilizadas nas aulas do DIY Music (BandLab, Sampulator)?

() Sim () N&o

Vocé sente que as plataformas facilitaram o seu processo de aprendizagem de musica nas

aulas do DIY Music?

54
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() Sim () Nao

Vocé sente que as plataformas facilitaram o seu processo de criagdo musical nas aulas do DIY

Music?

() Sim () Nao

De 0 a 10, o quanto vocé gostou do projeto DIY Music, praticado nas aulas de Maker
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