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Abstract. This paper describes the results of a workshop evaluation focused on
creating tangible interfaces using creative learning as a pedagogical methodo-
logy. Makey Makey, a platform for creating tangible interfaces, associated with
Scratch software, was used to teach basic music concepts. An evaluation was
conducted with 16 students, observing their engagement and motivation during
the activity. For this, the SAM - Self Assessment Manikin methodology was ap-
plied, complemented by two other self-report and observation instruments that
indicated in the emotional aspects engagement and motivation, indicating the
effectiveness of the proposals set and alignment with the methodology guideli-
nes.

Resumo. O artigo descreve os resultados da avaliacdo de uma oficina voltada
para a criagcdo de interfaces tangiveis utilizando aprendizagem criativa como
metodologia pedagogica. Foi usado o Makey Makey, uma plataforma para a
criagdo de interfaces tangiveis, associada ao Scratch para ensinar conceitos
bdsicos de miisica. Realizou-se uma avaliacdo com 16 alunos, observando o
seu engajamento e a motivacdo durante a atividade. Para isso, foi aplicada a
metodologia SAM - Self Assessment Manikin complementado por outros dois
instrumentos auto-avaliativos e observacdo que indicaram uma resposta emo-
cional e alinhamento com as diretrizes da metodologia apontando engajamento
e motiva¢do o que indica a efetividade do conjunto da proposta.

1. Introducao

Com o crescimento da populacdo, um dos grandes desafios da sociedade atual é como
passar para as novas geracdes o conhecimento disponivel de modo a ndo gerar solugdes
de continuidade no processo de desenvolvimento humano. Para tanto é necessério pensar
sob 2 aspectos, um relacionado ao acesso ao manancial de conhecimento gerado e outro
com relacdo a forma como ele € passado as geragdes. Este ultimo relaciona-se ao apri-
moramento das metodologias e técnicas de forma a torna-las mais eficientes e eficazes
no sentido do aprendizado deste conhecimento. Solucdes a partir de perspectivas apenas
instrucionais [Papert 1994] mostram-se obsoletas frente as novas necessidades humanas
previstas para os proximos anos [Forum 2016]. No futuro, os trabalhadores precisardao
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ser mais proativos, trabalhar em grupo e dar respostas criativas para problemas que nem
existem ainda.

Nesta perspectiva, a abordagem dada pela Aprendizagem Criativa (AC) esta em
sintonia com estes desafios. Ela baseia-se em ac¢des que aparecem de forma espiral e
vao a cada ciclo agregando mais e mais valor ao conhecimento construido sem limitacdes
externas, dependendo do engajamento ao processo em questao [Resnick 2007].

Atualmente, trabalhar com criancas do ensino fundamental é trabalhar com nativos
digitais [Lemos 2009]. Em tese, espera-se que a tecnologia digital faca parte do seu cotidi-
ano o que resulta na impossibilidade de se pensar em uma educacao contextualizada com
a vida dos estudantes sem se levar em conta o uso, aplicacio e até uma possivel mediacao
a partir de dispositivos tecnoldgicos. Segundo Jane David, consultora da Apple, “existe
perigo real em se considerar a tecnologia a salvadora da educacdo. Mas a educagdo nao
sobreviverd sem a tecnologia” [Oppenheimer 1997]. Sendo assim resolveu-se juntar estes
dois mundos, o tecnoldgico através da aplicacdo do software Scratch [Kindergarten 2007]
juntamente com uma plataforma de criagdo de dispositivos tangiveis (TUI - Tangible User
Interface) conhecida por Makey Makey [Collective and Shaw 2012] atuando em um am-
biente de AC [Resnick 2007] para o ensino de conceitos basicos de musica, de modo a
potencializar a experiéncia de aprendizagem, na hipdtese de que estes elementos associa-
dos refletiriam em maior engajamento a atividade proposta.

O desafio foi a elaboracao de uma atividade educacional com proposito de criagdao
de um protétipo de TUI em forma de instrumento musical. As oficinas foram aplicadas a
alunos cursando as disciplinas finais do ensino fundamental no sistema formal brasileiro
de educacao.

Para tanto, ao fim da oficina foi feita uma avaliacdo com relag@o a resposta emo-
cional dos participantes através do protocolo de auto-relato SAM (Self Assessment Ma-
nikin) complementado por outros dois instrumentos auto-avaliativos de modo a captar a
percep¢ao dos mesmos quanto as diretrizes da AC e do conhecimento prévio dos partici-
pantes com a metodologia. De modo complementar procedeu-se a avaliacdo por especia-
listas durante a tarefa o que auxiliou na identificacao de praticas, métodos, pistas sobre a
relevancia da abordagem.

Este artigo esté estruturado da seguinte forma: Na préxima se¢do sao discutidos
os principais conceitos tedricos relacionados ao tema. Na secdo 3, sdo apresentados tra-
balhos correlatos. A metodologia aplicada no estudo € descrita na se¢ao 4, e também
sdo destacados aspectos construtivos das oficinas realizadas bem como detalhes de sua
aplicacdo. Na secdo 5, s@o apresentados e discutidos os resultados. Por fim, na secio 6,
sdo apresentadas as conclusdes e possibilidades futuras para a continuidade da pesquisa.

2. Referencial Teorico

Jean William Fritz Piaget, trabalhou em suas pesquisas na perspectiva de descobrir os pro-
cessos de desenvolvimento da inteligéncia humana a partir da interagdo. Basicamente, na
perspectiva da interacdo com “as coisas”, Piaget aponta que a aquisi¢do de conhecimentos
depende das estruturas cognitivas do individuo e da intera¢do dele com o seu meio.

Piaget defendia que as criangas, para construir sua base de conhecimento, deve-
riam ir das operagdes concretas para as operagoes formais [Piaget 2013], Papert, avanca
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na teoria construtivista de Piaget criando uma escola chamada construcionista. Ele
acreditava que o raciocinio abstrato ndo deveria ser visto mais avancado do que as
manipulagdes concretas. No cerne do construcionismo estd o conceito de “aprender fa-
zendo” [Papert and Harel 1991].

Dando prosseguimento ao pensamento de Papert, Mitchel Resnick, quatro
décadas depois do lancamento da linguagem LOGO, langa a linguagem de programacgao
SCRATCH, avancando a partir do construcionismo, € sua teoria ficou conhecida como
Aprendizagem Criativa (AC) [Pascoal 2017].

O conceito de AC desenvolvido no “Lifelong Kindergarten” do Instituto de Tec-
nologias de Massachusetts (MIT) baseia-se em acdes que aparecem de forma espiral e
vao a cada ciclo agregando mais e mais valor ao conhecimento construido sem limitacdes
externas, dependendo do engajamento ao processo em questao. Para [Resnick 2007], no
jardim da infincia as criangas “imaginam o que querem fazer, criam um projeto base-
ado nas suas proprias ideias, brincam com suas criacoes, compartilham suas ideias e
criagbes com os outros, refletem sobre as proprias experiéncias, e isso tudo as leva a
imaginar novas ideias e novos projetos”. Imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir
s@o passos que se desenvolvem durante o processo; embora a crianga nem sempre os siga
sequencialmente, estdo sempre presentes.

Para que o processo de AC ocorra, e a espiral acontega, sao necessario os quatro Ps
da AC, sdo eles: Projetos - Atividades construidas a partir de projetos significativos; Par-
cerias - no compartilhamento de ideias e colaboracdo entre os integrantes da atividade;
Paixao - se norteia por despertar o entusiasmo por aquilo que estd executando e Aprender
Brincando - quando a experiéncia envolve os pares e gera diversdo [Resnick 2014]. Em
sintese, a pessoa que estd neste processo € levada a buscar, cognitivamente, uma solugdo,
em seguida produzindo a solu¢do, analisando os passos até entdo e melhorando-a a partir
desta reflexdo sobre o que foi produzido.

A partir desta premissa, € apresentado neste trabalho uma proposta de atividade
de ensino com o propdsito de manter um alto nivel de engajamento e motivagdo nos
alunos, de modo a potencializar a aprendizagem. Nesta perspectiva, a proposta foi avaliar
o conjunto da obra quanto ao engajamento e motivacdo dos alunos a atividade, na hipétese
destes aspectos representarem elementos potencializadores no processo de aprendizagem
dos participantes.

2.1. Trabalhos Correlatos

Nesta sessdo sao apresentados trés trabalhos que mantém relacdo com o proposto no que
tange a constru¢do de TUIs pelos alunos assim potencializando a aprendizagem abran-
gendo ndo s6 competéncias técnicas, mas de modo concomitante e transversal, também
competéncias socioemocionais.

Em [da Silva and Gil 2019] o processo de aprendizagem nao se limita a interagcao
com a TUI. Com uma forma de trabalho herdada do faca vocé mesmo - DIY - o par-
ticipante cria sua TUI e ap0s interage com ela, assim, aprende as competéncias diretas
que estao no seu foco de seu desenvolvimento (principios de eletronica) aliado as que ob-
teve durante o processo de criagio e constru¢do do dispositivo (programac¢do do arduino,
por exemplo). Aqui percebe-se o conceito do construcionismo de Papert ampliando as
possibilidades de aprendizagem para outras nem tao explicitas como as socioemocionais.
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Diferentes habilidades, hard e soft skills, foram abordadas no processo de aprendizagem
ampliando as capacidades de um dispositivo de interacao convencional.

Em [Mikelid and Vellonen 2018] € feito um estudo no sentido de mapear as pos-
sibilidades de kits de bricolage serem usados como ferramentas para educagao especial.
Para tanto, o kit escolhido foi o makey makey. Foram usadas oficinas, questionérios e en-
trevistas com profissionais envolvidos no uso deste dispositivo. Os resultados indicam que
este método pode proporcionar aos educadores especiais um papel mais ativo e criativo
na adog¢ao de tecnologia e beneficiar a educacdo especial, aumentando as possibilidades
de acessibilidade, motivacao e interacao.

Com objetivo de pesquisar métodos para ensino de computers skills € proposto
em [Bers 2018] uma metodologia que utiliza o software Scratch Junior e o kit robético
KIBO em criangas. Neste paper também hd o casamento do software com hardware
para a construcdo de algo tangivel pelas criancas que, ao participar do processo cria-
tivo e lidico com as ferramentas disponiveis, vao desenvolvendo nao s6 as competéncias
técnicas como também de ordem socioemocionais.

3. Metodologia

Para a realizacdo desta pesquisa, foram elaboradas duas oficinas, com a abordagem pe-
dagodgica baseada em AC, onde foram selecionados 16 alunos matriculados nas séries
finais do ensino fundamental.

Os objetivos pedagdgicos utilizados foram extraidos das recomendacgdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) [Ministério da Educac¢do 2017]. Numa andlise ge-
ral, a oficina foi construida na perspectiva de que fossem oportunizadas aos participantes
trabalharem com as 10 competéncias gerais da Educacao Bésica conforme o documento
base, de uma forma ou outra, em maior ou menor nivel de profundidade, uma vez que a
metodologia implica no aluno tracgar sua trajetéria de aprendizagem de forma pessoal e
livre. De forma especifica, optou-se por dar énfase as competéncias e habilidades relaci-
onadas a componente curricular arte, linguagem Miisica, do bloco relativo as séries finais
do ensino fundamental (6° ao 9° ano) de codigos EF69AR20, EF69AR21, EF69AR22,
EF69AR23.

O processo de design instrucional da atividade proposta seguiu as seguintes etapas:

1. Introducao: Apresentacdo dos objetivos da atividade e conceitos envolvidos,
contextualizacdo através de exemplos, demonstracdo dos materiais e ferramen-
tas (papeldo, papel, grafite, lapis de cor, canudos coloridos, fios, garrafas e tampas
reciclaveis, fita adesiva, fio elétrico, palitos de bambu). Em seguida apresentacao
do Scratch e Makey Makey. (Tempo previsto de 30 minutos).

2. Mao na massa: Execucdo da atividade contendo as etapas de projeto, montagem e
conexao do instrumento com a plataforma Makey Makey e Scratch bem como tes-
tes de funcionalidade. Reflexdo seguida por nova etapa de refinamento do projeto
criado. (Tempo previsto de 45 minutos).

3. Apresentaciao: Momento de apresentacdo por parte dos alunos do que foi por
eles criado para os professores e colegas sempre seguido por perguntas e ques-
tionamentos que levem a novas reflexdes. Em seguida é dado um tempo para a
criacao de um trecho musical com o projeto feito e posterior registro com lingua-
gem propria ndo formal (tempo previsto de 15 minutos).
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3.1. Planejamento da Oficina

Para auxiliar na adaptac@o da dinidmica da oficina e a familiarizagdo com os procedimen-
tos propostos através de uma experiéncia prévia, foi utilizada a técnica do grupo focal
[Morgan 1997]. Esta abordagem nos permitiu entender melhor os instrumentos utilizados
e os procedimentos propostos através da experiéncia prévia dos mesmos. A oficina foi
aplicada para 7 adultos (4 homens e 3 mulheres), todos alunos de um programa de Pds-
Graduacdao em Computagdo. Os participantes foram voluntdrios € ndo representavam o
publico alvo da oficina. Cabe salientar que nenhum dos participantes tinha conhecimento
prévio formal de teoria musical.

Os integrantes foram divididos em dois grupos. Ao final da atividade, os grupos
desenvolveram dois instrumentos € um dos grupos escreveu uma composi¢ao dos sons.
Esta composic¢ao foi escrita a partir das posi¢des da representac@o das conexdes do Makey
Makey utilizadas no instrumento criado. Apds, passou-se a atividade do grupo focal.
Foram feitas 11 perguntas pelo moderador no sentido de levantar as impressdes sobre
determinados pontos da oficina. Baseado nas respostas dos didlogos, elencaram-se cinco
categorias: (1) aplicabilidade e execugdo da oficina, (2) materiais, (3) metodologia de
avaliacdo, (4) pontos fortes e (5) pontos fracos.

Em sintese, para os participantes da atividade, a oficina atendeu as expectativas em
sintonia com 0s objetivos iniciais, principalmente no que tange a eficiéncia do método,
reunindo elementos altamente motivantes numa atmosfera que incentivasse o aprendi-
zado reforcando o pensamento criativo. Foram levantados pontos para a melhoria da
atividade, como: melhoria da parte introdutéria, foco em exemplos, desconstruindo pré-
conceitos formais, mudanga nos objetivos, o tempo inadequado para se realizar todas as
tarefas, escrita da musica inclusive. Estes elementos foram levados em consideragdo para
a aplicacao da oficina com o publico alvo.

3.2. Aplicacao da Oficina com o Publico-Alvo

A aplicagdo da oficina aconteceu com dois grupos distintos na cidade de Pelotas, estado
do RS. No primeiro encontro reuniram-se cinco alunos (2 meninos e 3 meninas), trés deles
oriundos de escolas particulares. Eles ja tinham familiaridade com atividades extraclasse
que envolviam tecnologias da informacao, robdtica ou clubes de computacdo. Apenas
dois deles frequentavam a mesma escola, mas nenhum frequentava a mesma sala de aula.
O segundo grupo era composto por 11 alunos (8 meninos e 3 meninas), ambos da mesma
escola publica municipal, mas ndo da mesma turma. O vinculo era que frequentavam o
clube de robdtica da escola no mesmo turno.

A oficina, com os dois grupos, foi conduzida em dois dias distintos e com apenas
pequenas diferencas na etapa de introdugdo, sendo que para o segundo grupo limitou-
se, na explicagdo do funcionamento da plataforma Makey Makey e os efeitos de sua
atuacao, enquanto para o primeiro grupo estudado foram comentados, além deste aspecto,
ainda principios de eletricidade para compreensdo do seu funcionamento. A duracio das
oficinas foi de 1 hora e 30 minutos. Ambas foram aplicadas no primeiro semestre de
2019.

Para avaliacdo da atividade pelos alunos, foram escolhidos dois tipos de processos
avaliativos, observacao e aplicagdo de questiondarios de auto-avaliagdo.
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Para a auto-avaliacdo, foi escolhido o instrumento SAM — Self Assessment Ma-
nikin [Bradley and Lang 1994] que consiste em um questiondrio orientado por imagem,
desenvolvido para avaliar as dimensdes de satisfagdo, motivacao e controle provenien-
tes da realizagdo de uma tarefa (no caso especifico desta pesquisa). Foi escolhido por
constituir em um método ja estdvel e amplamente utilizado por pesquisas na 4rea de
interacdo humano-computador e por também conseguir representar uma medida breve
(apenas trés questdes a serem respondidas) e ndo-verbal (pictérico) do estado emocional.
[Bynion and Feldner 2017].

De modo a complementar a avaliagdo propds-se uma alternativa pictérica como
em [Koster et al. 2016] apresentado na Figura 1 onde se pretende colher a avaliacao dos
participantes quanto a se sentiram-se desafiados (Projetos), envolvidos (Paixao), colabo-
rativos (Parcerias) e se divertiram-se (Aprender Brincando), ou seja, tentou-se captar a
percep¢do dos participantes quanto aos pilares da metodologia de AC. Ainda solicitou-se
aos participantes da atividade que respondessem de forma descritiva as perguntas: (1)
Voce gostaria de fazer outra oficina como esta? (2)Do que voc€ mais gostou? (3)Do que
voceé menos gostou? (4)Voce ja tem na sua escola aulas deste tipo?

@©@@eo®®

Figura 1. Os cinco estados emocionais usados no questionario para avaliacao
da percepcao dos 4Ps da AC.

4. Resultados e Discussao

Na Figura 2 pode-se observar os instrumentos desenvolvidos pelos participantes.

Figura 2. Instrumentos desenvolvidos nas oficinas. Ao todo foram 7 instrumen-
tos desenvolvidos nas oficinas com o publico-alvo.

Os resultados da aplicagao do SAM, com os 16 participantes das oficinas, sdo su-
marizados e ilustrados na Figura 3. A andlise foi feita dividindo-se a escala de 9 pontos
em 3 blocos. Os resultados situados no bloco de 1 a 3 foram considerados como nao
desejaveis indicando respectivamente desprazer (atividade foi desagraddvel), calma (ati-
vidade foi relaxante) e submissao (se manteve uma postura nao ativa durante o processo).
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Os resultados de 4 a 6 foram considerados como neutros. Presume-se que, ou o partici-
pante ndo quis se posicionar frente ao instrumento, ou ndo entendeu, ou ndo fez nenhuma
relacdo de mérito para avaliar a atividade. Ja os resultados de 7 a 9 foram considerados
como desejaveis pois interpretou-se que os participantes se sentiram alegres e satisfeitos,
exaltados e arrebatados e no controle do processo, respectivamente, ambas situacdes em
maior ou menor grau.

A partir desta classificagcdo, os resultados apontaram na dire¢do da validagdo da
pesquisa sendo que 81,25% das respostas indicaram que os participantes tiveram sen-
timentos de prazer e sentiram-se no controle das atividades enquanto 93,75% indicaram
que ainda se sentiram excitados ou se mantiveram em estado de alerta durante a atividade.
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Figura 3. Resultado da avaliacao do SAM.

Mesmo com resultados positivos a partir da andlise de forma isolada das di-
mensoOes dadas pela aplicagdo do SAM, ainda se poderia ter resultados ndo esperados.
Isto € avaliado a partir da andlise que leva em conta a relacio entre os resultados ob-
tidos pela dimensdao do prazer e da excitagcdo. Na Figura 4(a) é apresentado o gréafico
do espaco afetivo resultante [Lang and Bradley 2007]. No gréfico estdo apresentadas 5
regides (a; b; ¢; d ; e). A regido com predominancia de resultados foi a b com 13 pon-
tos. Os resultados nesta regido denotam que os estimulos recebidos durante a atividade
foram sentidos de maneira mais prazerosa e excitante. Quanto mais a 45°neste quadrante,
pode dizer que o julgamento reflete uma “motivagcao apetitosa’enquanto que resultados
no 4°quadrante (drea d) a 315°no gréfico refletem uma motivacao mais defensiva, ou seja,
com estado de alerta porém com desprazer. Quando nenhum sistema motivacional esté
ativo o julgamento € neutro e a posi¢do relacionada no grafico € a area a. Neste estudo
nao foi encontrado nenhum resultado nesta drea. Foram encontrados 1 resultado para cada
uma das areas ¢, e e que representam respectivamente calma/desprazer e estado de alerta,
excitacdo e indiferenca. Ambos estados indesejaveis como resultados para os objetivos
da pesquisa.

O espaco afetivo dado pelas respostas do SAM, predominantemente ocupando
o 1°quadrante, revela uma resposta emocional positiva para a oficina, revelando que a
mesma foi prazerosa e a0 mesmo tempo excitante para os participantes, aspectos que se
conectam de forma afirmativa as dimensdes de motivaciao e engajamento corroborando
com a potencializacdo do processo de aprendizagem pelos alunos.
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Figura 4. (a) Representacao bidimensional do Espaco Afetivo encontrado a partir
dos resultados da aplicacao do SAM. (b) Resultado do questionario sobre
a percepcao dos participantes da oficina pelos “4 Ps” da AC. Fonte: Autor

Na Figura 4(b) t€ém-se os resultados do segundo questionario aplicado aos parti-
cipantes da oficina. A expectativa com ela era que indicasse a aderéncia da oficina aos
referenciais da AC a que sd@o traduzidos pelos “4 Ps”. O resultado é promissor para a
questdo do aspecto lidico da experiéncia. Nela, pode-se auferir, que os participantes se
sentiram a vontade, como que brincando. Também se percebe pelos resultados o reconhe-
cimento das relagdes colaborativas que ocorreram durante o processo. Apesar de ndo ter
tido muitos resultados maximos como nas dimensdes anteriores, os resultados nos quesi-
tos paixdo e projetos também sdo satisfatérios porque, na soma dos ultimos 3 pontos da
escala, eles conseguem 68,75% das respostas.

Quanto aos resultados obtidos pelo questiondrio aplicado aos participantes da ofi-
cina, 100% das respostas foi que gostariam de ter mais experiéncias de ensino deste tipo
e que ndo tinham tido ainda contato com esta metodologia. Quanto ao que mais gosta-
ram, destacaram-se as respostas sobre “criar coisas novas”, “aprender a fazer e tocar
miisica”, € da “invengdo de cada grupo”. Entre as respostas referentes ao que menos
gostaram estavam que ndo tinham se desagradado com nada em primeiro lugar (81,25%)
e em segundo que queriam que a atividade durasse mais tempo (18,75%) .

Quanto aos resultados da observagdo da atividade realizou-se a seguinte andlise
critica a partir de 5 pontos principais:

Espiral Criativa:

A percepc¢do do processo de pensar e repensar dado pela espiral criativa foi ob-
servada nos dois grupos do mesmo modo, mesmo o primeiro se tratando de criangas na
maioria oriundas de escolas particulares e com familiaridade com a linguagem Scratch,
como com relacdo as criangas do segundo grupo, oriundas de escola publica e sem fami-
liaridade com ferramentas de aprendizagem digitais.

Participacao: Todos os participantes se mostraram muito envolvidos na atividade,
desafiados e absorvidos pelo desafio proposto. A percepg¢do de ter tido envolvimento até
o ultimo momento foi explicita. Tanto que apds o término dos trabalhos foram questiona-
dos, informalmente, a respeito do tempo e muitos responderam que nem notaram que ela
passou.

Teoria x Pratica: A intengdo de passar para os alunos a teoria formal do
fendmeno envolvido na oficina mostrou-se menos efetiva do que quando surge a curiosi-
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dade e necessidade por parte do aluno, no meio do processo, com o fim de dar segmento a
atividade ou por simples curiosidade de saber os fundamentos por tras do fendmeno. Este
fato foi evidenciado entre as oficinas principalmente a partir da segunda, onde evitou-se,
de modo proposital, na introducao ao funcionamento da platafroma Makey Makey, a fala
sobre os principios de eletricidade envolvidos no processo, o que acarretou que na hora
da conexao, as respostas foram buscadas pelos alunos de forma natural.

Tempo: O tempo escolhido de uma hora e 30 minutos foi pouco para se exaurir
as potencialidades de aprendizado a partir da espiral criativa. Percebeu-se isto porque ao
fim do primeiro teste do instrumento, comecavam a surgir indagacgdes dos alunos do tipo
como colocar mais notas musicais, as caracteristicas elétricas de determinado elemento,
de como melhorar o instrumento, de como deixa-lo mais f4cil de tocar, o que remete a um
processo mental onde a espiral da AC estava ativa.

Colaboracao: Houve, dentro dos grupos forte conex@o. Entre grupos ela nao foi
tao observada, mas foi observada em nivel de colaboracdo de materiais e equipamentos.
Para novas rodadas, de modo a estimular um comportamento mais colaborativo, deve-se
criar momentos de parada, avaliacdo e feedback com os trabalhos dos outros grupos. Isto
traria outra percepcao para o trabalho colaborativo.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

O presente trabalho avaliou uma experi€ncia em aprendizagem a partir de oficina aplicada
a alunos do ensino fundamental, séries finais, baseada na metodologia de AC com o intuito
de aprendizagem em conceitos basicos de musica.

O conjunto dos resultados positivos em todos os instrumentos de avaliagdo indi-
cam que a atividade gerou forte engajamento e motivagdo, fatores potencializadores no
processo de aprendizagem. Estes resultados apontam caminhos para a continuidade do
trabalho de pesquisa principalmente focada na validacdo da metodologia para aprendi-
zagem em outras dreas do conhecimento bem como a viabilidade de design instrucional
para aplicagdo da educagdo formal atendendo as diretrizes da BNCC Brasileira.

Em paralelo, os autores também entendem que para validacdes futuras sejam pes-
quisadas outras formas pictoricas de representacdo mais alinhadas com o cotidiano do
publico-alvo, pois apesar da facilidade dada pela metodologia de avaliagdo pictdrica, os
participantes tiveram de ser elucidados sobre como proceder na resposta aos questionarios
devido nao perceberem de imediato o significado de alguns sentidos e imagens usadas
para tal.
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