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Resumo: O presente trabalho relata uma atividade realizada com alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental que teve como objetivo principal a criagcdo de produgdes audiovisuais a partir da
utilizacdo de um software gratuito de edicdo e criacdo de partituras, MuseScore, para 0
desenvolvimento de trechos musicais originais. Ao longo do projeto foram usados outros
recursos para relacionar a producao musical com a producdo sonora e audiovisual. A parceria
entre Informética Educativa e Educacdo Musical auxiliou na aquisi¢do do dominio da escrita,
por meio da vivéncia sonora que o software propiciou. Este projeto mostrou ser possivel
trabalhar contetdos curriculares de Educacdo Musical com uma nova abordagem pedagdgica,
explorando a criatividade e motivacéo dos alunos, utilizando-se a integracao de diversas formas
de representacdo do conhecimento, tais como: partituras musicais, sons, imagens e videos.
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Introducéao

A ideia de que alunos devem aprender por aprender, sem que haja um significado no
contetido a assimilar, ja foi ha muito ultrapassada. As teorias de aprendizagem cognitivistas!
atestam a importancia da motivagéo para a aprendizagem.

O dominio da escrita musical é um desafio que se apresenta a nossos alunos, ainda
mais quando ha pouco tempo para a pratica musical. A falta de tradicdo no ensino da teoria
musical em salas de aula regulares — com algumas exce¢des— deixa grande parte da populacéo
sem nocBes basicas de escrita musical, o que dificulta o contato cotidiano com partituras e
teorias.

Por outro lado, é gritante a facilidade de nossos alunos no manejo das novas
tecnologias digitais. O computador é, para eles, objeto de convivio diério e facil. Sdo os “nativos
digitais”?, para quem o teclado e o video sdo companheiros de todas as horas. Ainda nesse
contexto dos “nativos digitais”, MATTAR (2010) relata que “o aprendizado ocorre por
experimentacao, a partir de estratégias baseadas no ensaio-e-erro”. Por que entdo, nao oferecer

aos alunos oportunidades de experimentacéo ativa de recursos computacionais para trabalhar o

1 BERBEL, 2011
2 PRENSKY (2001) define os “nativos digitais” como sendo os “falantes nativos da linguagem digital utilizada
nos computadores, videogames e internet”.
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contetido de educacdo musical? Por que ndo usar um editor de partitura para que o aluno possa
testar a escrita musical em fungdo da sonoridade desejada?

Através da experimentacdo, o aluno tem a oportunidade de entender que a escrita
musical € um tipo de representacdo de ideias musicais. Assim, pode-se trabalhar, de forma
menos complexa, a questdo da notacdo musical nas escolas. “O que acontece na educacao
atualmente € que se assume que, para ser capaz de representar essas ideias, € necessario,
primeiro, ter 0 dominio da nota¢do. Com isso, ensina-se (...) 0 dominio do instrumento e da
notacdo musical e ndo a representacdo de ideias musicais. A complexidade da notagédo passa a
ser pré-requisito para o processo de representacdo de ideias e ndo é trabalhada a questdo da
representacdo do conhecimento” (VALENTE, 2005:25).

Objetivos

Utilizando o MuseScore, criar trechos musicais originais que servirdo como fundo
musical para um video, organizado pelos alunos por meio de imagens selecionadas na internet.
Relacionar a escrita musical ao som, através da audicdo em tempo real da escrita.

Desenvolver a criatividade e a expressao artistica.

Metodologia

O projeto comecou a ser desenvolvido em 2012, tendo sido implantado também em
2014 com alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental. As atividades do projeto aconteceram a
partir de uma parceria entre as disciplinas de Educacdo Musical e Informatica. Todos os
softwares utilizados séo gratuitos.

Inicialmente os alunos utilizaram o MuseScore para copiarem uma partitura musical
do folclore brasileiro a fim de se familiarizarem com esse programa de criacdo de partituras que
permite, a partir da escrita da partitura, a sonorizagdo da mesma (MUSESCORE, 2015). A
escrita da partitura abrange a escolha do instrumento musical, 0s compassos (a quantidade e o
tipo) e as notas musicais (altura e duracdo). A cada entrada de notagéo, o software apresenta o
som equivalente, permitindo ao aluno verificar a exatiddo de sua grafia. Essa atividade foi

precedida pela leitura de um tutorial escrito® do software apresentado como um passo a passo.

% O tutorial foi comentado durante a aula de Educagéo Musical, ficando posteriormente disponivel junto ao roteiro
do trabalho.
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Em seguida, os alunos criaram um trecho musical original no MuseScore trabalhando
com a parte do contetdo de educacdo musical do 6° ano relativa a escrita musical: pauta, claves,
compassos simples, figuras musicais (semibreve a colcheia), ponto de aumento, ligadura de
prolongamento, mi 3 a fa 4. Essa criacio obedeceu a um roteiro* disponibilizado na pagina do
laboratério de informatica, em que foram estabelecidos parametros como: nimero minimo e
maximo de compassos; extensao; figuras musicais; formulas de compasso; sinais de repeticao.
A escolha do instrumento ficou livre. Com a utilizacdo desse programa foi possivel criar dois
arquivos: o primeiro contendo a nova partitura e o segundo um arquivo do tipo MIDI que pode
ser convertido em um arquivo de som do tipo MP3.

A partir da audigéo intensa do trecho musical criado, os alunos pesquisaram na web
imagens relativas a uma ou mais emocdes associadas a melodia criada. Como Ultima etapa desse
projeto os alunos utilizaram o software Movier Maker (MICROSOFT, 2010) para a criacdo de
um clipe utilizando as imagens selecionadas e o arquivo de audio como fundo musical. Além
do tema do clipe estar de acordo com a melodia criada, 0 movimento da sequéncia de imagens
também deveria estar de acordo com essa melodia produzida por eles. Para que o arquivo de
audio gerado pelo software MuseScore fosse utilizado pelo programa Movier Maker foi
necessario realizar a sua conversao para o formato MP3, utilizando-se dessa forma o programa
Format Factory (FORMAT FACTORY, 2015).

A atividade foi avaliada com base na participacdo dos alunos durante o processo — que
ocorreu no laboratério de informatica da instituicdo sob supervisdo das professoras de
Informatica Educativa — e do atendimento aos parametros estabelecidos no roteiro. Nao houve

julgamento estético dos trechos compostos.

Resultados

Os clipes finais foram apresentados em mostra pedagdgica realizada no final de 2014
para a comunidade escolar, envolvendo também os responsaveis dos alunos do 6° ano, além de
terem sido publicados no blog de Informatica Educativa do Campus®.

Notou-se expressiva melhora no entendimento da logica da escrita musical

convencional, através da relacdo entre 0 som e a escrita presentes no programa. Muitos alunos

“Disponivel em <https://sites.google.com/site/roteirostrab6/composicao-no-muse-score>.
SDisponivel em <http://www.cp2.g12.br/blog/laben2/trabalhos-60-ano/composicao-musical-2014/>.
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relataram, j& durante o exercicio prévio (cdpia da partitura), somente ter entendido a relacdo
entre altura musical e notacdo na pauta ao utilizar o software.

O estimulo a criatividade atraves da busca das sonoridades desejadas levou a criacédo
de trechos originais bastante interessantes.

Este projeto mostrou ser possivel trabalhar conteddos curriculares de educacao
musical com uma nova abordagem pedagégica, explorando a criatividade e motivagdo dos
alunos, utilizando-se a integracdo de diversas formas de representacdo do conhecimento
(partituras musicais, sons, imagens e videos). Durante o desenvolvimento da producédo
audiovisual ficou evidente o entusiasmo dos alunos com a elabora¢do dos videos, o fécil
entendimento em relagdo as diversas ferramentas computacionais utilizadas para se trabalhar
sons e imagens e a facilidade que os jovens tém em transitar por diversas linguagens com

desenvoltura.
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