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Abstract. This article describes an investigation in the use of ubiquitous
computing in the context of a primary school classroom with the aim of
promoting the learning and experiencing of rhythmic concepts. The school
environment was transformed into a sound laboratory, where students
participated in different types of interactions. Building upon physical contacts
that can be easily executed and with which students were already familiar,
such as clapping hands, the classroom was presented as a collective musical
instrument, which lessened the technical barriers necessary to musical
execution.

1. Introducao

A aprendizagem técnica para executar os instrumentos musicais tradicionais ¢ um
processo arduo e prolongado e, por isto, quando o estudante nao tem a habilidade
necessaria para produzir notas ou elementos que estdo presentes no discurso musical,
ele se concentra mais em como gerar 0 SOmM € menos em como 0s sons se combinam
para construir o discurso. Educadores como Dalcroze (1921) defendiam o uso de
diferentes formas de se aprender musica, como o uso da percussao corporal e dos
gestos, para diminuir as dificuldades dos estudantes. Neste trabalho foi investigada uma
proposta para as dificuldades técnicas/instrumentais dos estudantes: a utilizagcdo de
pisos sonoros em sala de aula com o intuito de facilitar o acesso aos sons de diferentes
instrumentos gerenciados no computador.

2.0 dispositivo

O dispositivo proposto € composto de um software (SoundPlant), um hardware
(computador e interface Makey Makey) e um piso de placas EVA. A produgdo do som
ocorre quando os 2 estudantes, cada um em pé em cada placa, encostam um no corpo do
outro. O som produzido é associado as placas através de sua configuracdo no software.

3. Estudo de caso

Foi realizado um estudo de caso exploratorio com estudantes do 5° ano do ensino
fundamental. Os dados coletados para este estudo de caso foram questionario, grupo
focal e observagado direta. A atividade foi gravada por 2 cameras. Seis estudantes foram
convidados pelo professor de musica da turma para participar da atividade: 1 aula de
musica com 40 minutos de duragdo e com o apoio do dispositivo proposto. A aula teve
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diferentes etapas: abordagem conceitual sobre pulso e suas divisdes; escuta de musica
para perceber diferentes sons e ritmos da bateria em uma can¢do sugerida pelo
professor; execugdo dos ritmos com palmas dos estudantes; apresentacdo e exploragao
do ASU; execugdo dos ritmos anteriormente analisados e improvisagdes com o ASU.

Na etapa apresentacdo e exploracdo do ASU, 6 estudantes foram organizados em
3 duplas de forma a obter os 3 sons de bateria associados via SoundPlant as placas
EVA.Os estudantes também experimentaram tocar as maos nos bragos e pernas dos
companheiros para produzir sons e se divertirem nesse processo.Em seguida, na etapa
de execugdo dos ritmos, as mesmas 3 linhas ritmicas da cangdo estudada, que haviam
sido praticadas anteriormente apenas com suas palmas individuais,foram entdo
executadas por meio do dispositivo. Neste processo, os estudantes puderam executar e
ouvir a musica estudada com uma bateria sendo tocada a 12 maos.Em seguida, foi
solicitado aos estudantes que criassem livremente ritmos e interagissem entre si.

4. Resultados

Os dados do questionario indicaram que todos os 6 estudantes aprendem musica
unicamente através da escola publica e nenhum deles tinham instrumentos musicais em
casa. Também indicaram auséncia de locais, parentes ou amigos que oferecessem a
iniciacdo musical fora da escola. O questiondrio também indicou que a atividade foi
considerada “muito agradavel” por todos os estudantes. Todos também responderam no
questionario que tinham interesse em fazer outra aula com o dispositivo ASU. A
atividade foi percebida como algo ludico e de facil acesso e utilizagdo. Dois alunos, um
de 14 e outro de 1lanos, respondiam as perguntas mais rapidamente, mas todos os 6
alunos entenderam e souberam operar o ASU com facilidade e rapidez.Dois estudantes
que tinham que executar uma linha ritmica mais rapida tiveram dificuldade de inserir
sua parte junto aos ritmos dos demais colegas. Contudo, através da colaboracdo e de
muita comunicagao eles foram melhorando seu ritmo.

5. Conclusao

Esse trabalho apresentou uma proposta de atividade de educagdo musical baseada num
dispositivo que mostra como o uso de novas tecnologias computacionais possibilita o
ensino da musica por meio de artefatos que nao demandam o prolongado aprendizado
técnico dos instrumentos musicais tradicionais. O estudo de caso realizado mostra
indicios de que o dispositivo pode ser usado como uma alternativa de instrumento nao
excludente aos instrumentos musicais tradicionais na aula de musica.
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