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Resumo: O presente trabalho apresenta questdes pertinentes a iniciagdo musical voltada ao ensino de
solfejo, percepcdo e principalmente de praticas instrumentais percussivas. Ele surgiu como
consequéncia de atividades realizadas em curso de extensdo para criancas. Dentre as propostas, houve
uma clara associa¢do de tecnologias variadas e de processos criativos. Descreve-se aqui possiveis
ferramentas para o desenvolvimento cognitivo, emocional e afetivo, trazendo ainda forte estimulo
perceptivo e sensorial dos alunos de uma geracdo eminentemente conectada e de contato amplo com a
sociedade digital em curso.
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The multiple dialogue between arts and technologies for percussion education: challenges,
possibilities and practical suggestions for Music introduction with 08 to 14 years old students.

Abstract: This article presents some pertinent aspects to the musical introduction to percussive
practices, music theory and ear training. It was developed as a consequence of activities in a specific
project for children. Among the suggestions, there was a clear association between various
technologies and creative processes. Possible tools for cognitive, emotional and affective development
are described here, which also brings strong perceptive and sensorial stimulation of students, especially
those of a generation that is eminently connected and tied to the digital aspects of our society.
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1. Introducio

O presente artigo relata as experiéncias construidas em um projeto de
iniciacdo musical e ensino de percussdo com discussdo multidisciplinar e novas
tecnologias associadas. Por meio deste curso de extensdo, alunos entre 08 e 14 anos

vivenciaram, em aulas semanais durante cinco meses, a pratica e o estimulo da
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musicalizacao através de aulas de percussdo, solfejo e percepcdo em correlagdo com
outras areas artisticas (pintura, video arte, video game arte) e através do emprego de
novas tecnologias. A musica ¢ uma ferramenta ampla de conhecimento e de
transformac¢do do ser humano e, na educagdo portanto, deve ser tida como matéria
dinamizadora para um processo educativo e formativo voltado para o
desenvolvimento integral do individuo, enquanto ser e cidaddo. PRADO &

JUNQUEIRA afirmam que:

O trabalho na area da musica deve estar pautado acima de tudo, no respeito
ao nivel de percepgdo e de desenvolvimento de cada crianga, bem como,
sua fase e suas diferencas socioculturais, possibilitando por meio da
linguagem musical, o desenvolvimento da comunicagéo e expressao. Logo,
a musica, se integrada aos contetidos, torna a educacdo mais prazerosa,
divertida e contextualizada. (PRADO & JUNQUEIRA, 2009: 3032).

Por outro lado, JUNIOR & SILVA (2014) reforam que, por meio de
praticas ludicas em atividades em grupo, a educagdo musical procura favorecer a
socializagdo, o desenvolvimento da criatividade, memoria, disciplina,
desenvolvimento motor, conhecimento e valorizacdo das diferentes manifestacdes
culturais de uma forma geral. Historicamente varias metodologias ativas foram
desenvolvidas no séc. XX por autores como KODALY (2004), ORFF &
KEETMANN (1950), DALCROZE (1920) e WILLEMS (1970) que propuseram um
redimensionamento dos principios do ensino musical. Autores da segunda metade do
séc. XX também contribuiram para a discussdo sobre educa¢do musical e formacao
humana e para o desenvolvimento de abordagens mais integradoras, em consonancia
com uma formagao integral do individuo e muitas vezes em contato com o repertorio
contemporaneo (SHAFFER, 1967; PAYNTER, 1970; SELF, 1967, GORDON, 2000;
SWANWICK, 1979).

O projeto pautou-se ainda na utilizacdo de novas tecnologias durante o
processo de musicalizagdo. Com o desenvolvimento tecnologico atual e, sobretudo,
com a ampla conectividade, interesse e interagdo de geracdes mais jovens surge a
possibilidade de integrar aparatos (tablets, smartfones, computadores, projetores,
entre outros) ao processo de musicaliza¢do. Assim, por meio da mediacdo feita pelo
professor, estes podem proporcionar aos alunos a vivéncia da musica e da
manipulagdo sonora de maneira interativa, ludica e acessivel. Propostas de
musicalizacdo que utilizam novas tecnologias vem sendo desenvolvidas por meio de

diferentes abordagens, dentre elas pode ser citado a proposta de educagdo musical por
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meio do software Encore (PINTO, 2007), o blog como uma proposta de curso de
extensao online (LIMA, MARINHO & ARALDI, 2013), além do trabalho de PAIVA
(2015) cuja pesquisa no curso de licenciatura em musica aborda método de
aprendizado por meio de tecnologias digitais. Outros autores ainda contribuem com
estudos nesse campo refor¢ando a utilizagdo de propostas tecnoldgicas como LIMA

(2008) e FERNANDES & COUTINHO (2014).

2. Metodologia

A abordagem metodoldgica utilizada priorizou a pesquisa bibliografica e
o desenvolvimento de uma série de atividades especificas para o projeto. Sendo
assim, durante todo o processo de planejamento das aulas, se fez necessario uma
constante reflexdo por parte dos professores que se deu no intuito de perceber se as
ferramentas e metodologias utilizadas estavam em consondncia com as possibilidades
técnicas e faixa etaria dos alunos.

Para as aulas, que aconteceram em um encontro semanal de 2 horas, os
alunos foram divididos em duas turmas, sendo uma formada com alunos entre 08 ¢ 11
anos (Turma A) e outra com alunos entre 12 e 14 anos (Turma B). Os contetidos
foram separados em solfejo e percepcao (1 hora) e iniciagdo em percussao (1 hora).
No decorrer do curso, os alunos entraram em contato com diversos materiais (tinta,
massa de modelar, pincel, instrumentos de percussdo) além de obras de arte e obras
literarias representando o suporte material e imaterial para o desenvolvimento das
atividades. Essas ferramentas tiveram o objetivo de estimular a criatividade e a
percep¢ao multissensorial dos alunos, sensibilizando-os ainda para diferentes formas
de expressao artistica e para a apreensdo mais global do fendmeno musical e artistico.
E importante salientar que todas as criagdes dos alunos tanto musicais (gravadas e
filmadas) como fisicas (através de desenhos, pinturas, esculturas e partituras graficas)
foram arquivadas para revisao dos alunos de processos anteriores e para reflexao dos

professores a respeito dos resultados das praticas pedagdgicas realizadas.

3. Resultados

3.1. Descritivo de abordagens empregadas

3.1.1. A menina e o Tambor
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Uma das propostas do curso foi criar a trilha para o video “A menina e o
tambor”. Esta ¢ uma animacao com trilha sonora original composta por Fernando
Moura com participacdo de Carlos Negreiros feita para a série “Livros Animados” a
partir do livro “A Menina ¢ o Tambor” de Sonia Junqueira com ilustragdes de
Mariangela Haddad. Os alunos recriaram a trilha sonora fazendo com que esta fosse
apresentada em tempo real, na qual o video (sem o audio original) foi projetado em
um teldo no centro do palco enquanto os alunos tocavam na lateral do palco. O
resultado foi correlacionado ao processo de criagdo musical do cinema mudo e os
alunos foram estimulados a perceber as possiveis interagdes que se estabelecem entre

musica e video arte.
3.1.2. Composi¢cao de Kandinsky

Foi proposta uma criagdo musical utilizando-se video-partitura que partiu
de animacdo baseada no quadro “Composicao VIII” de Wassily Kandinsky. O video
apresenta a pintura original e depois passa a mostrar suas figuras e formas
geométricas deslocadas, movimentando-se e reorganizando-se visualmente. Como
conteudos especificos foram trabalhados a relagdo entre pintura e video, geometria e
espacialidade, notacdo nao convencional (video-partitura) e gesto musical. Na
atividade proposta, os intérpretes tiveram a liberdade de escolher seus proprios
instrumentos dentre materiais encontrados em sala de aula (régua, esquadro, carteira,
caderno, entre outros), mas estes instrumentos deveriam ter uma relagdo geométrica
com as figuras de Kandinsky e uma utilizagdo correlacionada aos aspectos do video
(velocidade, direcionalidade, deslocamento e tamanho). A limitagdo na escolha de
materiais agucou a criatividade dos intérpretes para descobrir novos instrumentos
possiveis. Depois que os alunos se propuseram a descobrir novos sons com 0s objetos,
eles adquiriram novas perspectivas para as fungdes e finalidades de objetos
inusitados, passando a ressignificar o objeto “instrumento musical” e percebendo

novos instrumentos potenciais no cotidiano.

3.1.3. La Fontaine de criatividade

Houve no curso uma proposta de desenvolver maneiras de recontar e
acompanhar musicalmente uma fabula tendo sido escolhido duas de La Fontaine para

que os alunos ampliassem e expandissem as historias musicando-as. As turmas
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trabalharam separadas nesse projeto, sendo que a turma “A” ficou com a fabula “A
Cigarra e a Formiga” e¢ a turma “B” com “O Corvo e a Raposa”. Nas duas turmas
houve um processo de criagdo que passou pela reelaboracido da fabula (inserindo-se
um inicio e um final complementar a histéria original) e pelo processo criativo
coletivo de, através do instrumental de percussdo, musicar o desenvolvimento
narrativo. Segundo Dohme o contato da crianga com as fabulas tem uma importancia
significativa, pois:
As fabulas irdo trazer a ela exemplos de fatos, caracteristicas de
personalidades e tipos de relacionamentos que vao levar a consequéncias.
Estes exemplos fardo com que ela exercite o seu raciocinio critico,
convidando-a a relacionar estas experi€ncias com anteriores € com 0s
valores que seus pais e professores estdo lhe transmitindo, de forma a dar
elementos para a formacdo de uma escala de valores prépria e capaz de

formar um repertorio de inspiragdo de como agir em situagdes concretas.
(DOHME, 2004: 3 - 4).

Neste contexto as fabulas vao além de meros aderegos e sdo potenciais
fontes de elaboragdo musical correlacionando ainda formagao de conteudos e
desenvolvimento de habilidades técnicas, criatividade ¢ sensibilidade narrativa em

exercicio direto com literatura.
3.1.4. Video Game arte e Escher em didlogo musical

Durante o curso foi desenvolvido uma interagdo entre video game e
criacdo musical através da improvisagao. Os alunos foram estimulados a criar os sons
que acompanharam o desenvolvimento das a¢des enquanto os colegas iam revezando
quem jogava cada cena. O desenvolvimento do mundo sonoro do jogo foi dividido em
dois tipos: a sonoridade do ambiente relativo a cada cena (fase do jogo) que era
jogada e os sons incidentais das acdes da personagem na fase. Assim, divididos em
dois tipos de atividade e de focos de atengdo, os grupos (cada qual com sua
atribuicdo) foram usando instrumentos de percussdo para musicar o enredo € o
desenvolvimento das acdes. O jogo escolhido para tal proposta foi Monument valley
(Estudio Ustwo) que tem uma estética de video game arte bastante interessante e
possibilita uma série de deslocamentos espaciais da personagem por cenario muito
dindmico e baseado em uma arquitetura visual transformada pela a¢do e mobilidade
da personagem. Este jogo, ganhador de 14 prémios, ¢ um quebra-cabe¢a cheio de

labirintos onde a personagem os percorre para desenvolver a narrativa em continuas
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trajetorias impossiveis. Os cenarios sdao todos baseados nas gravuras e telas de
Maurits Cornelis Escher e no conceito de cenario de geometria variavel criado
partindo-se de sobreposi¢do de estruturas incongruentes, impossiveis e baseadas em
ilusdo de otica. Com a referéncia direta a arte de Escher, pode ser trabalhado também
o artista em questdo e parte de seu contexto criativo, além de suas principais obras ¢

aquelas que inspiraram alguns cendrios do jogo.
3.2.  Processos criativos

Em meio a todas as atividades abordadas acima, um dos recursos
utilizados no decorrer do curso foi o desenvolvimento do processo criativo
individualizado e coletivo. A possibilidade de cada aluno criar parte do processo
musical, sendo ele autor de partituras graficas e compositor/intérprete de suas proprias
obras ou ainda responsavel pelo desenvolvimento das ideias de colegas, estimulou
uma troca importante entre eles e foi vetor de aquisicdo e desenvolvimento de
habilidades e conteudos. Nas pecas desenvolvidas como musica de cadmara e nas
pecas solo, o processo criativo esteve ligado ao surgimento de situagdes novas para
eles, de teste de novos instrumentos, de experimentacao por tentativa e erro de algo
original e proprio (individualmente ou no contexto da coletividade). O processo
criativo foi estimulado tanto através da producao de partituras graficas (de autoria dos
proprios alunos) a serem relidas no decorrer da apresentacdo ou através da
improvisac¢ao (trabalhada e estimulada no decorrer das atividades).

As influéncias, vivéncias e percepg¢des cotidianas eram muitas vezes
registradas em desenho no papel, este desenho passava a ser sua partitura grafica
pessoal que virava musica através da relagdo entre corpo — gesto — instrumento — sons.
Segundo LEITE (1994: 207) “a capacidade criadora estd diretamente associada ao
processo de viver e organizar experi€ncias vividas ampliando o repertério existencial
do individuo”. Foi notério o modo com que as criangas colocavam a personalidade
em evidéncia e expressavam-se progressivamente com maior liberdade no decorrer do
curso como um todo.

Uma das atividades foi colocar sonoridades musicais em fabulas, onde os
alunos escolhiam o material percussivo para atribuir sons a personagens e agdes
durante o desenvolvimento da narrativa. Os alunos construiram uma trilha original

para as fabulas e estiveram envolvidos e ligados uns com os outros no criar coletivo.
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Para LEITE (1994: 215), “quando o individuo vive a dindmica do processo criativo
sem obstaculos e com certa regularidade, dizemos que se deu num fluxo livre de
energia”. O fluxo livre de energia criativa ¢ o que faz com que o aluno crie e nao seja
impedido de pensar o novo, sendo a criatividade juntamente com a imaginagdo a
possibilidade de romper os limites fisicos da sala de aula e ir além. Como GOMES
afirma:

E a musica promove o desenvolvimento humano, unindo corpo e mente na

liberdade de criagdo e recriacdo de sua propria agdo. E a escola ao buscar

as relagdes existentes entre a criatividade, a imaginagdo, a memoria, a

atengdo e o desenvolvimento efetivo do individuo estard proporcionando o
desenvolvimento integral e humano da crianca. (GOMES, 2013: 24)

E importante para o desenvolvimento cognitivo da crianca que o
crescimento humano seja associado a musica e esta a liberdade de criacao. O fato de
possibilitar as criancas em formagdo criar musica estd diretamente ligado ao
desenvolvimento humano e formagao cultural mais amplo e profundo, galgados ainda
na busca individual de significagdo, mas respaldada pela interagao coletiva e de

respeito a diversidade.

3.3. Artes Integradas

Privilegiando as diversas formas expressivas, utilizando-nos de diferentes
linguagens (fala, jogos, dramatizagdo, musica, danca, desenho, pintura,
literatura, argila), ampliamos a ideia de arte para além da técnica — como
expressividade, comunicabilidade. E expressar-se livremente é, antes de
tudo, direito inaliendvel de criangas e adultos. (LEITE, 1998, p. 149 apud
BAUMER, 2012, p. 169).

Como afirma o autor, trabalhar o didlogo entre as diversas linguagens
artisticas fortalece a capacidade expressiva e de comunicagdo. Um dos cuidados
tomados no planejamento e realizagdo do curso entdo foi pensar o ensino de musica, e
especificamente o ensino de percussdo, correlacionando-o com outras linguagens
artisticas para estimular um abrangente desenvolvimento de capacidades estéticas e
analiticas e em busca de uma formacdo educativa que insira o individuo em uma
dimensdo criativa mais ampla. A associacdo entre as variadas formas de expressiao
possibilitou que os alunos criassem relagdes com outras areas do conhecimento

artistico e multidisciplinar e, principalmente, atribuissem significados a essas

relacdes. Segundo NUNES & OLIVEIRA (2012):
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Se os elementos constitutivos, como uma cor, uma linha ou um timbre, ja
possibilitam a geragdo de alguns efeitos de sentido, estes mesmos
elementos, se articulados pelas multiplas associagdes que cada texto
apresenta, vao gerar renovadas fontes de significacdo dado o desvelamento
da complexidade das cadeias de combinagdes, imprevisiveis porque sio
proprias de cada texto, que ¢ unico, singular. (NUNES & OLIVEIRA,
2012: 882).

A atividade “A menina e o tambor” dialogou assim com a video arte,
sendo que a criagdo dessa trilha sonora os fez refletir sobre os ruidos cotidianos com
0s quais convivem, sobre como estes interferem e como permitem atribuicao de
significados em situagdes do dia a dia. Por outro lado, ficou claro no processo de
composi¢ao sobre a obra de Kandinsky, que o video também pode ser utilizado como
fonte de aprendizado musical em correlagio com contetidos de geometria e
matematica, além de proporcionar mais uma correlacdo com a video arte e com as
artes plasticas. A discussdo sobre formas geométricas, diferengas entre elas e seus
angulos caracteristicos eram pontos frequentes de questionamento e de correlagdo
com o gesto instrumental e a interpretacdo musical possivel. Por outro lado, com as
fabulas foi trabalhada a correlacdo e os espacos de didlogo entre musica e literatura.
Assim, os intérpretes tiveram a oportunidade de ampliar o enredo de historias ja
conhecidas, desenvolvendo suas capacidades de criagdo, o trabalho em conjunto, a
interpretagdo e musicalidade em relagdo coerente com o desenvolvimento narrativo e
em paralelo as formas proprias do desenvolvimento literario. Por tltimo a integracao
entre musica e video game arte (além de muito estimular e agradar os alunos) mostrou
associacdo interessante para a criagdo e para o desenvolvimento de contetidos

integrados em uma perspectiva muito prolifica e que merece ainda mais ampla

discussdao no meio académico.

3.4. Novas Tecnologias

As novas tecnologias proporcionam uma perspectiva mais ampla do

mundo, abrangendo varios potenciais campos de atuacdo. MOORE (1982: 1) afirma:

Devido ao fato da tecnologia modificar constantemente seu conjunto de
possibilidades, ela proporciona uma ligagdo dindmica e vital entre a
imaginacdo humana e a realidade. [...] Em nenhum outro campo a
tecnologia contemporanea ¢ mais sugestiva de possibilidades interessantes
do que nas artes criativas.
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Com base nesta perspectiva, o video do Kandinsky foi recodificado em
uma video-partitura, nesta os alunos podiam ler e interpretar as figuras geométricas
que inicialmente guiaram a escolha instrumental e o gesto musical. A atividade
“Video game arte e Escher em didlogo musical” explorou de modo ainda mais direto
a relacdo de novas ferramentas potenciais de auxilio a musicalizag¢do e transmissao de
conhecimentos com desenvolvimento associado de habilidades performativas. E por
meio da ampla conectividade e interesse de geragdes mais jovens em tecnologias
presentes no cotidiano que surge a possibilidade de integrar aparatos variados ao

processo de educacao musical, performance e estimulo inicial para a criagdo artistica.

4. Conclusao

Verificou-se que as metas propostas no planejamento metodoldgico foram
favoravelmente alcangadas. Os alunos se identificaram com as propostas e
procuraram desenvolver suas habilidades e formas de compreensdo do contetido
musical. Eles passaram a buscar gestos musicais proprios, mas também referenciais
significativos na escuta e desenvolveram amplamente o ato criativo da composicao
musical coletiva e individual. Realizando a apresentagdo musical no fim do curso,
desenvolveram os aspectos proprios da performance com plateia e do aprimoramento
técnico musical para tal. Constatou-se também que as interagdes humanas entre os
alunos foram significativas em um processo coletivo e onde houve interesse,
engajamento e motivagdo para o trabalho. As tecnologias empregadas contribuiram
em inimeros aspectos para o desenvolvimento das atividades pois, como procurou-se
integrar ao projeto artes essencialmente numerizadas (video arte, video game arte), a
presenca de tecnologias tornou todo o universo ludico mais desafiador e estimulante.
As sugestdes aqui apontadas podem servir de base para a elaboracdo de mais
materiais particulares para outros cursos e pode servir possivelmente como modelo
para projetos onde a iniciagdo em percussao pode lancar as bases de uma
musicalizacao integrada com outras artes ¢ dinamizada por novas tecnologias, fator

ainda de amplo interesse e atratividade para um publico com idades variadas.
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