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Resumo A aprendizagem musical geralmente estda associada ao conhecimento
do discurso musical através do uso de instrumentos tradicionais ou do canto.
No entanto, o aprendizado dos instrumentos musicais estd associado a horas
de pratica para aperfei¢oamento técnico e evolu¢do musical do estudante,
deixando de fora desse processo muitos interessados que ndo podem se
dedicar com tanto afinco. O grande esforgo se deve as caracteristicas fisicas
de cada instrumento e sua maneira particular de gerar o som. Com as novas
tecnologias computacionais ubiquas, outras formas de produgdo sonora se
apresentam aos estudantes e professores de musica. Este artigo descreve uma
investigagcdo do uso da computag¢do ubiqua no contexto de sala de aula do
ensino fundamental com intuito de promover a aprendizagem e a vivéncia de
conceitos musicais. Num estudo de caso exploratorio, o ambiente escolar de 2
escolas municipais do Rio de Janeiro foi transformado em um espago de
oficina sonora, cujos sons foram ativados a partir de contatos corporais jd
conhecidos dos estudantes, como o bater de palmas. Desta forma, a sala de
aula se apresenta como instrumento musical coletivo e corporal, diminuindo
as barreiras técnicas necessarias a execu¢do da musica, apoiando assim o
letramento dos estudantes no discurso musical.

Abstract The learning of music is usually associated with the knowledge of
musical discourse through the use of traditional instruments or of singing.
However, the learning of a musical instrument is associated with hours of
practice for the technical improvement and the musical evolution of the
student, leaving out of this process many people who are interested in it, but
cannot dedicate themselves so much to it. This process involves a great effort
due to the physical characteristics of each instrument and their particular way
of generating sound. With ubiquitous computing, other means of sound
production have presented themselves to music students and music teachers.
This article describes an investigation of the use of ubiquitous computing
within the context of an elementary school classroom with the intention of
promoting the learning and experiencing of musical concepts. In an
exploratory case study, the environment of two municipal schools in Rio de
Janeiro was turned into a sound laboratory, whose sounds were activated
through physical contacts with which students were already familiar, such as
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clapping. With this, the schoolroom becomes a collective and physical musical
instrument, lessening the technical barriers that are necessary to musical
execution and helping students develop music literacy in the musical
discourse.

1. Introducao

A sociedade contemporanea esta na terceira era da computagdo, caracterizada
pela situacdo em que cada pessoa possui varios dispositivos computacionais (Weiser,
1991). O cenario visualizado por Weiser ¢ de um mundo com dispositivos eletronicos
em todos os lugares (ubiquos), em grande quantidade, baratos, conectados em rede e
que podem ser fixos ou moveis, embutidos em objetos que cercam a vida cotidiana,
como fogoes, geladeiras, telefones, bicicletas, entre outros (Filippo et al., 2011).

Na presente pesquisa, investigamos como a escola pode fazer uso das novas
tecnologias computacionais para apoiar o ensino de musica neste cenario da terceira era
da computagdo. Alguns trabalhos relevantes na area de educacdo musical que utilizam
novas tecnologias computacionais estdo discutidos na Se¢ao 2.

Elaboramos um artefato baseado em computagdo ubiqua e projetamos atividades
educacionais para a utilizag¢do do artefato (Santos, 2015), apresentados na Se¢ao 3, com
0 objetivo de investigar se a diminui¢do das barreiras de execucdo técnica dos
instrumentos tradicionais, a colaboragdo entre estudantes e o uso do corpo e seus
movimentos apoiam a aprendizagem musical.

A metodologia de pesquisa e as etapas realizadas para a produgdo de dados estao
descritas na Se¢ao 4. Na Secdo 5 sdo apresentadas as analises dos resultados obtidos
com os estudos de caso realizados. Na Se¢do 6 apresentamos a conclusdo e apontamos
alguns trabalhos futuros sobre o tema.

2. Ensino musical e computac¢ao ubiqua

O ensino de musica voltou a ser obrigatorio pela lei 11.769/08, o que aumentou a
demanda por profissionais da educag@o musical e também por estratégias e instrumentos
didaticos que respaldem esse processo. E neste contexto que desenvolvemos a presente
pesquisa: investigamos o uso da computa¢do ubiqua para apoiar o professor em seu
trabalho de intermediador entre o estudante e o conhecimento musical.

O artefato que propomos nesse trabalho tem potencial de atender a uma
expressiva parcela da populacao estudantil brasileira, tanto em valores absolutos quanto
relativos. O resumo técnico do censo escolar da educagdo bésica de 2013 mostra que
naquele ano o Brasil teve 29.069.281 matriculas no ensino fundamental (Censo, 2013).
Em relagdo a presenca de computadores e internet nas escolas, os dados apresentados
indicam que na rede publica, 82,3% dos estudantes tém acesso a internet e 80,6% tém
acesso a laboratorios de informatica. Na rede particular, os indices sdo 96,8% e 75,6%
respectivamente (Censo, 2013). Sao muitos usudrios em potencial que podem se
beneficiar dos Tapetes Musicais Inteligentes, artefato elaborado nesta pesquisa,
considerando que a grande maioria das escolas ja tem computadores.

2.1 Aprendizagem musical

Esta pesquisa teve como quadro teorico as ideias de Dalcroze (1921), que defende o uso
do corpo como intermediador entre o discurso musical e seu aprendizado; Vigotsky
(1989), que aborda a natureza social do aprendizado; Orff (Frazze e Kreuter, 1997) que
facilita a aprendizagem musical através da produgdo de instrumentos adaptados para
baixar as demandas técnicas dos estudantes a execu¢ao sonora, e pelo uso da tradi¢ao
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oral e folclorica dos estudantes como ferramenta de aprendizagem (Frazee et al, 1997);
Swanwick (2007), que defende a ideia de que o aprendizado musical ocorre em etapas
complementares e que o contato do estudante com a musica deve ser feito
concretamente, através de experimentagdes e utilizacdo dos materiais sonoros (notas,
timbres, ritmos musicais), que aos poucos vao adquirindo sentido para quem os
manipula. Desta forma o estudante vai aprendendo o discurso musical e se torna capaz
tanto de executar o discurso musical como também interpreta-lo.

Com base neste quadro teodrico, conjecturamos que o letramento no discurso
musical ¢ facilitado pela diminuicdo das barreiras técnicas na producio sonora, pelo
uso de movimentos corporais ¢ pela colaboraciao entre estudantes.

2.2 Computacgio ubiqua e musica

Existem diferentes pesquisas para a utilizagdo de tecnologias envolvendo dispositivos
moveis e objetos inteligentes para dar apoio a producdo sonora e também a educagdo
musical. Zhang e colaboradores (2011) propdem o uso de um artefato para simular um
instrumento tradicional como a guitarra elétrica ou o violao através de sensores e de um
microprocessador fixados em uma vassoura. Volpe e colaboradores (2012)
desenvolveram uma plataforma para a utilizacdo de gestos como manipuladores do
ambiente sonoro através de captacdo de imagens da movimentacdo de criangas. Rhen e
colaboradores (2012) desenvolveram uma mesa multitouch para que mais de um usuario
interaja para a obtencdo de sons sintetizados através de algoritmos que emulam
instrumentos percussivos. No trabalho de Zhou e colaboradores (2011) é proposto um
sistema que integra professor e alunos via smartphones com fones de ouvido,
possibilitando diferentes configuracdes entre os estudantes para se produzir masica, seja
dividindo a sala em grupos que podem tocar isoladamente ou juntos, seja em modo de
apresentacdo de toda a turma.

O artefato “Tapetes Musicais Inteligentes”, desenvolvido no contexto da
presente pesquisa, difere-se de todos os demais: seu objetivo é educacional, ao contrério
de Zhang et al (2011), Volpe et al (2012) e Rhen et al (2012), que sdo voltados para a
execucdo de musica. Diferentemente de Zhou et al. (2011), que supBe que os alunos
tenham smartphones, nesse trabalho € concebido e desenvolvido um artefato que se
caracteriza como um objeto inteligente (os tapetes musicais) que utiliza materiais
facilmente encontrados no mercado e que possui baixo custo para que possa ser
adquirido pelo professor ou pela escola. Adicionalmente, o artefato proposto busca
evitar a necessidade de longo aprendizado técnico para a producdo dos sons e esta
associado a atividades que utilizam o corpo para a producdo sonora. A possibilidade de
producdo sonora em grupo também possibilita atividades que seguem os principios da
aprendizagem colaborativa (Castro e Menezes, 2011).

3. O artefato

Nesta secdo apresentamos o artefato elaborado para atender aos requisitos das
atividades educacionais de musica considerando o quadro tedrico desta pesquisa.

3.1 Requisitos das atividades educacionais

As atividades educacionais a serem realizadas com o artefato a ser desenvolvido tinham
0S seguintes requisitos:
e Possibilidade de abordar elementos do discurso musical e de oferecer um

espectro abrangente de sonoridades
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e Maior facilidade de produzir e acionar sons em comparagdo aos instrumentos
musicais tradicionais

e Criacdo de uma alternativa sonora ndo excludente aos instrumentos musicais
tradicionais

e Possibilidade de instigar a participagdo dos estudantes

e Uso do corpo e gestos para 0 acionamento sonoro

e Colaboracdo entre os participantes

e Facilidade de reprodugdo da atividade por um professor com pouco
conhecimento de computagédo e com recursos financeiros reduzidos

Foram pesquisadas e testadas diferentes tecnologias computacionais ubiquas
para atender aos requisitos elencados. A solugcdo desenvolvida conjuga o hardware
Makey Makey (2015), o software soundplant (2015) e pisos emborrachados, que atende
aos requisitos de facilidade de reproducdo e baixo custo e promove um cenario
potencialmente instigante para os estudantes usarem as tecnologias computacionais.

3.2 O artefato Tapetes Musicais Inteligentes

O artefato proposto € composto de um software e um hardware que, combinados,
possibilitam a producdo sonora de forma simples e sem as demandas técnicas
caracteristicas dos instrumentos musicais tradicionais.

Os Tapetes musicais Inteligentes possibilitam que as atividades educacionais
sejam realizadas a partir do toque do estudante no corpo dos colegas. E através da
configuracdo de contatos elétricos em pisos no ambiente da sala de aula que os
estudantes produzem um som. Quando um estudante em pé sobre um piso que possui
um contato elétrico associado a um som (sinal) toca a mdo de um estudante ligado ao
contato elétrico terra, o circuito é fechado (como um botdo de liga e desliga) e o
comando para a execucdo do som armazenado no computador é acionado, como
representado na Figura 1.

Figura 1. Tapeteg Musicais Inteligentes

O processamento dos sons e seu gerenciamento sao feitos em um computador na
mesa do professor. Os sons gravados tocam em uma caixa de som ligada a saida de
audio do computador para que o professor e 0s estudantes possam ouvir as composicoes
e performances coletivas. O acionamento dos sons depende da estrutura de contatos que
sera instalada para possibilitar, através do Makey Makey, que os estudantes possam usar
Seus corpos para interagir com o software.

3.3 O Hardware “Makey Makey”

O Makey Makey tem como caracteristica inovadora fechar contato com materiais pouco
condutivos como massa de modelar, frutas e o corpo humano. O Makey Makey possui
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18 entradas digitais diferentes que funcionam como 18 bot6es. Ao se fechar o circuito
entre uma entrada e o terra com um material minimamente condutivo, um sinal referente
a entrada associada a determinada tecla ou ao controle do mouse é enviado para o
computador como, por exemplo, barra de espaco ou click do botdo direito do mouse.
Dessa forma, 0 comando associado a cada tecla ou ao mouse é executado.

3.4 O software “soundplant”

Este software possibilita enderecar arquivos de audio para diferentes teclas do
computador. Uma vez preparados 0s arquivos .wav, € sé arrasta-los para as teclas
desejadas. A partir desta configuracdo, toda vez que a tecla for acionada o som sera
executado. O software também tem uma versdo gratuita, o que diminui 0s custos para
ser implantado em qualquer escola.

3.5 0 piso

Para evitar prender os estudantes a qualquer fio ou pedir que eles o segurem, projetamos
um artefato em que o contato é estabelecido pelo chdo: o estudante deve estar descalco
(ou de meias) e pisar em um dos pisos que, distribuidos no chdo da sala de aula, estdo
ligados aos fios que levam o sinal até o Makey Makey (Figura 2). O material escolhido
para os pisos foi a placa EVA no formato quadrado. E importante que os pisos sejam de
material isolante para evitar fechamento de circuito entre o piso € o chdo, disparando
assim o comando quando ndo ha interacdo entre os estudantes. Cada piso ¢ ligado por
meio de um fio que segue pelo chio da sala sob fitas adesivas até uma entrada da placa
Makey Makey (entrada de sinal ou terra).

¥

Figura 2. Atividade com os tapetes musicais inteligentes

4. Atividades Educacionais com o uso do artefato

Projetamos uma oficina pedagdgica e atividades educacionais baseadas no uso do
artefato, tendo fundamentado as atividades nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) do MEC para a area de Educacdo Musical. Todas as atividades foram
planejadas para conter trés etapas: Imitacdo, Apreciacdo e Composi¢do (que sao
parametros dos PCNs do MEC).
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Atividade Ritmica: aborda o pulso e seus multiplos na composicdo de ritmos e
a apreciacdo de sons caracteristicos (timbres) de diferentes instrumentos usados no
acompanhamento ritmico da bateria (bumbo, caixa e contra tempo). A atividade ritmica
utiliza 3 pares de pisos com um som de bateria para cada par (bumbo, caixa e
contratempo). Os estudantes se revezam nos pares e toda a turma pode experimentar o
artefato e produzir os sons solicitados (Execugao). Trés linhas ritmicas sdo apresentadas
aos estudantes apenas com o bater de palmas para, em seguida, elas serem executadas
por meio dos tapetes musicais inteligentes (Apreciagdao). As trés linhas ritmicas sdo
construidas (Composi¢do) para acompanhar 2 musicas que ja tenham sido trabalhadas
pelos professores com as turmas em aulas anteriores. Também ¢ solicitado que a turma
use o artefato para acompanhar o professor tocando um violdo. Enquanto metade da
turma canta a musica, a outra metade toca o artefato e depois ¢ feito um revezamento.

Atividade Melodica: aborda a escuta de diferentes instrumentos musicais
(contrabaixo e violino) e a percepcdo da escala maior acompanhada da execucdo de
melodias ciclicas (ostinatos) entre grupos de estudantes. Nesta atividade sdo distribuidos
10 pares de pisos referentes a 10 notas de violino (C3 a E4). Primeiramente é solicitado
aos estudantes que toquem as notas, na sequéncia da mais grave a mais aguda,
acompanhando o pulso dado por palmas feitas pelo pesquisador. Em seguida, 2 grupos,
cada um com 5 pares de pisos, ficam encarregados de criar sequéncias melddicas
(Composicdo) para que a turma possa apreciar suas composicdes (Apreciacdo). As
sequéncias sdo executadas seguindo a pulsacdo feita pelo professor e com as palmas
para depois ser dada maior liberdade ritmica aos estudantes (Execucéo).

Atividade de Acordes: aborda a percepcdo da diferenca entre nota musical e
acorde, o conceito de acorde tocado com suas notas simultaneamente em sequéncia
(arpejo) e o acompanhamento harménico de melodias (Apreciacdo). Os pares de pisos
sao dispostos de maneira a conter as notas que compdem um acorde separadamente e ao
final, o Ultimo par de pisos contém som do acorde completo. Para esta atividade, sdo
usados sons de piano. Primeiramente o ritmo segue precisamente a pulsacdo e
posteriormente ¢ dada maior liberdade aos estudantes. Em um segundo momento dessa
atividade, muda-se os sons dos pares de pisos. Um grupo de pisos passa a conter 3 sons
de acordes (C triade, F triade e G triade) distribuidos em 3 pares. Dois dos cinco pares
ndo sdo utilizados nessa variagdo da atividade 3. O outro grupo de 5 pares passa a ter 5
sons de vibrafone contendo as notas da escala pentatonica de C (C3,D3,E3,G3,A3). Os
estudantes de cada grupo criam suas sequéncias livremente em relagdo as notas, acordes
e ritmos (Composi¢do) para que todos na turma possam ouvir uma melodia
acompanhada de acordes.

Atividade Orquestra: ¢ uma sintese das 3 atividades descritas anteriormente,
onde sdo distribuidos pelos pares de pisos diferentes sons de instrumentos como o
baixo, piano, acordes e sons da bateria, para que os estudantes usem o artefato para
acompanhar o resto da turma cantando uma musica trabalhada por seus professores.

5. Metodologia de pesquisa

A presente pesquisa foi pensada a partir do paradigma Design Science Research (DSR),
que concebe a pesquisa cientifica a partir da construcao do artificial, isto €, artefatos
criados e projetados pelo homem (Simon, 1969). Em DSR, ¢ necessario desenvolver um
artefato com base em conjecturas tedricas (HEVNER e CHATERJEE, 2010). Para
avaliar o uso do artefato, seguimos o método de pesquisa empirica Estudo de Caso
Exploratorio com abordagem qualitativa.
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Conjecturamos que o letramento no discurso musical ¢ facilitado pela
diminui¢do das barreiras técnicas na producdo sonora, pelo uso de movimentos
corporais e pela colaboracao entre estudantes. Estas conjecturas estdo fundamentadas no
campo do comportamento humano sobre como os sujeitos aprendem, e especificamente
como aprendem musica. Também definimos requisitos advindos da area de design de
tecnologia com base no modelo de aceitacdo de tecnologia UTAUT2, dos quais
consideramos 0s constructos: expectativa de performance, expectativa de esforco,
motivacdo hedonica e custo.

Os estudos foram realizados com estudantes de 2 escolas municipais do Rio de
Janeiro: Ginasio Experimental Olimpico Juan Antonio Samaranch, situada em Santa
Teresa; e Operario Vicente Mariano, situada no complexo da Maré. O estudo consistiu
na realizagdo de 2 oficinas pedagbgicas, uma em cada escola, compostas de 4 atividades
musicais — sobre ritmo, melodia e acordes — de forma a avaliar o artefato quanto aos 6
requisitos elencados na se¢do 3.1. As atividades foram realizadas ao longo de 8 aulas e,
a cada aula, o pesquisador apresentava as novas atividades e seus exercicios e revia as
atividades j& trabalhadas. O professor da turma participou das atividades como
assistente do pesquisador. Antes da oficina, o pesquisador assistiu uma aula dada pelo
professor de cada escola para adequar o contetido das atividades aos temas estudados,
ao espaco das salas e ao tamanho das turmas.

A avaliacdo do artefato nas atividades com os estudantes foi baseada na
observagao da desenvoltura que os estudantes tinham em experimentar o artefato. Foi
realizada a observagdo direta do pesquisador. As atividades foram gravadas em 2
cameras, uma fixa e uma movel, para posterior analise dos dados buscando avaliar se os
estudantes conseguiam produzir sons facilmente e se concentrar nas atividades
propostas. Os estudantes também preencheram questionarios, e foram realizados grupos
focais com os alunos e entrevistas com os professores de musica para apoiar a avaliagdo
do uso e da aceitacao do artefato.

6. Resultados: analises das observacoes, do grupo focal com os estudantes e
das entrevistas com os professores

Os registros obtidos nas entrevistas com os professores, o grupo focal e as respostas dos
estudantes para o questiondrio e as observacdes participativas, feitas pelo pesquisador
durante as oficinas pedagogicas com o uso dos tapetes musicais inteligentes,
possibilitaram a triangulagdo dos dados que aumenta a precisao das analises feitas.

6.1 Observacoes das atividades

A avaliagdo do artefato durante as 4 atividades mostra que foram atendidos os 6
requisitos citados na secdo 3.1, alvo deste estudo de caso. Ao término das 4 atividades,
todos os participantes ja haviam aprendido a produzir sons sem dificuldades, podendo
concentrar-se no discurso musical que era criado pela turma. Eles aprenderam quais
pares de piso geravam sons, a pisar sobre o papel aluminio, a tirar som por contato no
corpo do colega ou sozinhos (caso um pé¢ fosse colocado no chao e o outro no piso).

Foi observado que os estudantes da escola de Santa Teresa interagiam mais
intensamente entre aqueles que usavam o artefato e os que aguardavam sua vez de usar.
Na escola da Mar¢, os estudantes que usavam o artefato colaboravam menos com os que
aguardavam e eram mais timidos. Conversando com o professor, foi revelado que
naquela escola havia estudantes que tinham problemas com contato fisico e eram
agressivos. Isto pode ser uma resposta para a menor colaboracdo e timidez entre os
estudantes ao usarem o artefato.
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Ao longo das 4 atividades, observamos que a configuragdo do artefato em
termos de quantidade e posicionamento dos pisos possibilita a troca rapida de
estudantes nas atividades: em 1 minuto foi possivel alternar 20 estudantes de cada vez
nas atividades 2 e 3. A escolha da configuragdo com dois pisos produzindo um som
também proporcionou para o melhor aproveitamento do tempo e da quantidade de
estudantes em sala de aula, além de intensificar a colaboragao entre os estudantes.

6.2 Grupo focal com estudantes e entrevistas com os professores

Os estudantes e professores apresentaram consideracdes sobre o uso do artefato em sala
de aula, apresentadas a seguir.

Diminuicdo das barreiras técnicas

O professor da escola localizada em Santa Teresa disse, em sua entrevista, que ¢ a
dificuldade para tocar o artefato se equivale a aprender um instrumento qualquer: “Acho
que eles tiveram as dificuldades normais de se aprender um instrumento novo. Eles tém
aquela trava no comego e depois vdo desenvolvendo com mais facilidade”. No entanto,
os estudantes apresentaram uma opinido diferente, consideraram o artefato mais facil de
tocar do que os instrumentos musicais tradicionais: “Eu gostei porque é um instrumento
tecnologico e mais facil de tocar. Antes para aprender um instrumento é meio dificil,
vocé tem que treinar. Eu gostei de participar de um experimento desses”; “Eu achei
legal porque eu achei mais ficil de tocar e mais facil de aprender. E mais ficil de
prestar atengdo porque os outros, os instrumentos tradicionais, a gente demora muito
para aprender”; “A gente tem de usar as mdos e é mais facil do que os outros
(instrumentos tradicionais), que a gente precisa de mais aprendizado.”

Uso do corpo

Com relagdo ao uso do corpo no aprendizado musical, o professor de Santa Teresa
indicou que os estudantes estavam utilizando seus corpos e gestos para apoiar a
aprendizagem musical. “Usando o corpo, trabalhando junto, vocé desenvolve outras
coisas aléem da musicalidade: a questdo da propria coordenagcdo motora, o tempo que
também acaba refletindo em outras areas do desenvolvimento deles, ndo so no esporte
como um aluno falou, mas em outras areas de diversas maneiras”. Os relatos dos
estudantes corroboram com esta visdo: “Eu aprendi os ritmos com movimentos do
corpo”; “Eu aprendi que eu posso fazer musica com as mdos e eu aprendi novos
instrumentos”.

Colaboracgdo entre os estudantes

O professor da escola localizada em Santa Teresa observou a colaboracdo entre
estudantes: “Eu vi os estudantes colaborando bastante!”. O professor da escola da
Maré também fez esta observacdo: “Eu vi que eles realmente esperavam um e outro
comegarem para eles montarem o arranjo.”

Condigoes facilitadoras

Com reacdo as condigdes para os professores usarem o equipamento, suas
impressdes variaram. O professor de Santa Teresa ndo achava ser capaz de montar o
equipamento sozinho: “Eu achei na parte da montagem é que pra mim é a grande
questdo” ou ainda “acho que eu ficaria um pouco sem saber o que fazer”.

O professor da Maré nao se intimidou com o artefato, mas ficou cauteloso
quanto a infraestrutura da sua escola para poder monta-lo. *“ E um equipamento bom por
um lado e complicado por outro lado. E bom por um lado porque ele ¢ um equipamento
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compacto que eu posso utilizar diferentes timbres, trabalhar a harmonia, trabalhar a
melodia, trabalhar outros aspectos, trabalhar dindmica na sala. A questdo complexa é
a questdo da instituicdo que eu trabalho, se ela consegue acompanhar essa tecnologia
porque temos problemas na energia elétrica por exemplo.”

Apesar das melhorias realizadas ao longo das 8 aulas, cabe ressaltar que o
artefato € um protétipo. Nesta pesquisa ndo objetivamos investigar solucdes de design
que facilitassem ao professor a montagem, desmontagem e transporte do artefato, nem a
melhor qualidade no uso do produto, sendo esses aspectos de interesse para pesquisas
futuras.

6.3. Aceitaciao da tecnologia segundo o0 modelo UTAUT2

Em relagdo aos constructos utilizados na avaliagdo da aceitacdo de tecnologia,
expectativa de performance, expectativa de esfor¢co, motivacao hedonica e custo, os
dados produzidos no questionario ¢ no grupo focal com os estudantes indicam que os
estudantes aceitaram a tecnologia e se mostraram motivados a realizar novas atividades
com o artefato. Com relacdo ao custo, o artefato envolve materiais de baixo custo ¢
faceis de serem encontrados no mercado, como por exemplo: Papel laminado (R$ 8,00),
pisos EVA de 0,5 m (R$ 8,00/piso), fios para contato entre o0 Makey Makey e os pisos
(R$ 0,50/m), software soundplant (versdao gratuita), Makey Makey (R$ 349,00/kit com
placa e cabos). O professor da escola da Mar¢ percebeu que o artefato ¢ uma alternativa,
a baixo custo, para os instrumentos tradicionais que a escola ndo tem: “as vezes eu ndo
tenho um teclado na sala de aula, mas com o computador a gente pode baixar esse
recurso ai eu posso colocar o som desse timbre para podermos trabalhar.”

7. Conclusao

Nesse trabalho apresentamos o artefato Tapetes Musicais Inteligentes para apoiar as
aulas de musica no contexto do ensino fundamental. O artefato foi avaliado por meio de
um estudo de caso onde foram realizadas oficinas pedagdgicas constituidas de 4
atividades ao longo de 8 aulas em 2 turmas de 7° ano, totalizando 75 estudantes. O
estudo mostrou que este artefato de computagdo ubiqua pode oferecer alternativas para
reduzir as barreiras de execu¢ao sonora para os estudantes de musica possibilitando um
maior foco na aprendizagem dos conceitos do discurso musical a serem trabalhados na
aula. O artefato também se mostrou como uma alternativa ndo excludente aos
instrumentos musicais tradicionais na aula de musica. O engajamento dos estudantes na
atividade indica que a busca por solugcdes de ensino com novas tecnologias
computacionais ¢ valida e pode contribuir na dinamica da sala de aula, integrando
professores e estudantes em um ambiente de exploracdo e busca de conhecimento.

Trabalhos futuros incluem investigar o uso do artefato pelo professor, ampliar a
faixa etaria do perfil dos estudantes, e usar comunicacdo Bluetooth para reduzir a
quantidade de fios. Novas avaliacdes do artefato ja estdo sendo realizadas em outras
escolas.
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