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“A musica é a mediadora entre a vida
espiritual e a vida sensorial.”

Ludwig van Beethoven



RESUMO

JEREMIAS, Alessandro do Rosario. O CHROME MUSIC LAB COMO FERRAMENTA
PEDAGOGICO-MUSICAL: um ensino ativo. 2023. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Especializagdo em Praticas Musicais na Educagao Basica) — Pro-Reitoria de Pos-
Graduacao, Pesquisa, Extenséao e Cultura, Colégio Pedro I, Rio de Janeiro, 2023.

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso reflete e discute sobre o uso de uma
plataforma de musica, de uso gratuito, para incremento pedagoégico-musical no ensino
fundamental dos anos finais, publico-alvo para o qual foi voltado a pesquisa. Esta &
de carater qualitativa e exploratdria, onde foi procedida uma revisao bibliografica.
Como aporte tedrico, foi tragado um paralelo do ensino mediado por tecnologias com
os métodos ativos de ensino musical, mais particularmente o método Orff, dadas as
similitudes longitudinais observadas e verificadas. Dessa maneira, objetivou-se
investigar as funcionalidades do Chrome Music Lab (CML) e como elas podem ser
utilizadas no ensino de musica; identificar as aplicagdes educacionais do CML no
contexto do publico alvo; e, por fim, propor sugestdes e estratégias para otimizar o
uso do CML, além de exemplos aplicaveis disponibilizados.

Palavras-chave: chrome music lab; métodos ativos; método Orff; educacdo musical.



ABSTRACT

JEREMIAS, Alessandro do Rosario. CHROME MUSIC LAB AS A PEDAGOGICAL-
MUSICAL TOOL: an active teaching. 2023. Final Paper (Especializagao em Praticas
Musicais na Educacao Basica) — Pré-Reitoria de Pés-Graduagéo, Pesquisa, Extensao
e Cultura, Colégio Pedro Il, Rio de Janeiro, 2023.

This Final Paper reflects and discusses the use of a free music platform for
pedagogical-musical enhancement in the final years of elementary education, the
target audience for which the research was directed. This is a qualitative and
exploratory study, where a literature review was carried out. As theoretical support, a
parallel was drawn between technology-mediated teaching and active methods of
music education, more particularly the Orff method, given the longitudinal similarities
observed and verified. In this way, the objectives were to investigate the functionalities
of Chrome Music Lab (CML) and how they can be used in music education; identify
the educational applications of CML in the context of the target audience; and, finally,
propose suggestions and strategies to optimize the use of CML, along with applicable
examples provided.

Keywords: chrome music lab; active methods; Orff method; music education.



RESUMEN

JEREMIAS, Alessandro do Rosario. EL CHROME MUSIC LAB COMO
HERRAMIENTA PEDAGOGICO-MUSICAL: una ensefianza activa. 2023. Trabajo de
Fin de Curso (Especializagdo em Praticas Musicais na Educacédo Basica) — Pro-
Reitoria de Pds-Graduagao, Pesquisa, Extensao e Cultura, Colégio Pedro II, Rio de
Janeiro, 2023.

El presente Trabajo de Fin de Curso reflexiona y discute sobre el uso de una
plataforma musical gratuita para el incremento pedagoégico-musical en la educacion
primaria en los ultimos afos, el publico objetivo para el cual se dirigio la investigacion.
Este trabajo es de caracter cualitativo y exploratorio, en el que se realizé una revision
bibliografica. Como aporte tedrico, se trazd un paralelo entre la ensefianza mediada
por tecnologias y los métodos activos de ensehanza musical, en particular el método
Orff, dadas las similitudes longitudinales observadas y verificadas. De esta manera,
los objetivos fueron investigar las funcionalidades del Chrome Music Lab (CML) y
coémo pueden ser utilizadas en la ensefianza de la musica; identificar las aplicaciones
educativas de CML en el contexto del publico objetivo; vy, finalmente, proponer
sugerencias y estrategias para optimizar el uso de CML, junto con ejemplos aplicables
proporcionados.

Palabras clave: chrome music lab; métodos activos; método Orff; educacion musical.
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1 INTRODUGAO

A musica é uma das formas de expressao humana, e, desta feita, contribui para
0 nosso desenvolvimento emocional, critico e criativo. Tem por vocagéao favorecer o
coletivismo e determinar cédigos de consumo (FONTERRADA, 2008, p. 93). Para a
Educacdo, o ensino de musica, cada vez mais, vem sendo reconhecido como
ferramenta que estimula o aprendizado de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais em estudantes, nas diferentes fases da vida escolar, sobretudo, e em
particular para esta pesquisa, nos anos finais do Ensino Fundamental (EFIl). Ainda
assim, € de suma importdncia que sigamos explorando novas abordagens que
promovam a interacdo dos estudantes com a musica, de maneira engajada e

acessivel.

Tendo isso como levante, o presente estudo busca investigar o Chrome Music
Lab (CML) como ferramenta educacional relevante no ensino de musica, possibilidade
essa que oferece uma série de atividades interativas, projetadas para explorar os
principais elementos basicos, como ritmo, melodia e harmonia. O CML permite, ainda,
que os estudantes empreendam propriedades do som — duragao, timbre, intensidade
e altura — e oportunizem, de forma intuitiva e divertida, a criacdo de suas proprias

musicas.

Direcionando-me para o publico-alvo, estudantes do EFIl que vivenciam um
periodo importante para o desenvolvimento musical e educacional, pretendo fomentar
e fornecer uma visdo das possibilidades pedagdgicas que esse ambiente virtual de
aprendizagem musical pode oferecer, tanto para os estudantes como para os

professores.

Nessa proposta, busquei identificar as principais funcionalidades e recursos do
CML. Para além disso, realizei uma analise de seu potencial como ferramenta
pedagdgica no contexto do EFIl, bem como a observagao dos beneficios e limitagcoes
de sua utilizacao e, por fim, sua aplicabilidade.

Por meio de uma pesquisa bibliografica abrangente, este trabalho de conclusao
de curso buscara fundamentar teoricamente as discussdes sobre a utilizagdo do CML

como ferramenta pedagogico-musical, tendo como paradmetro as aspiragbes
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educacionais de nosso tempo.
1.1 Interesse pelo tema

Perceptivel aos olhos, sobretudo em grandes centros urbanos, percebi o
quanto a tecnologia tem impactado e se tornado presente na vida das pessoas,
transformado a maneira como aprendemos e ensinamos. Em certo momento de minha
adolescéncia, cogitei ser um hacker e trabalhar com todo o tipo de tecnologia e
programacdo. Mas a paixdo pela musica foi maior. Porém, quando surgiu a
possibilidade de integragao entre esses dois campos, senti-me instigado e encorajado
a pesquisar esse escopo na Especializacdo em Praticas Musicais na Educagao

Musical do Colégio Pedro II.

Sem duvida, a pandemia da COVID-19 acelerou algumas metodologias de
ensino remoto, o que, também, aplicou-se ao ensino de musica. Diante desse novo
cenario, o reconhecimento de ferramentas que possibilitem o aprendizado musical

significativo e envolvente tem se tornado tentador e, porque nao dizer, promissor.

Foi, entdo, a partir do contexto descrito acima, que esse interesse se fez
presente em meu caminho académico. Por isso, trago a baila um recurso tecnoldgico,
dentre tantos acessiveis hoje em dia, que se propde a oferecer, de forma pratica e
criativa, a interagdo com a musica, de maneira mais empolgante, digital, diversificada,

criativa, o que se torna relevante na contemporaneidade.

O interesse por essa pesquisa esta para além da curiosidade académica, e vai
ao encontro da percepcédo de que estamos diante de um novo ciclo de valores e
propostas de ensino da musica. Ao analisar as funcionalidades do CML, espero
compreender como essa ferramenta pode ser aproveitada para a promog¢ao de uma
aprendizagem musical significativa e envolvente, especialmente na educagéo escolar

do ensino basico.

Com o foco no EFIl, e o desenvolvimento musical dos estudantes neste
segmento educacional, irei identificar as aplicabilidades educacionais do Chrome
Music Lab, o que me empolga a descobrir as contribuicbes para os estudantes nesta
fase formativa instrucional. Isto posto, provoquei-me: sera o CML uma ferramenta para
a aquisicao de habilidades musicais e engajamento dos estudantes? Pergunta essa

que presumo ser a duvida de muitos educadores, assim como eu, que buscam novas
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ferramentas instigantes de aprendizagem, estas mais alinhadas ao dia a dia das

criangas e jovens, cada dia mais tecnoldgicos e digitais.

De forma minuciosa e comprometida, percebo a possibilidade de contribuir para
inovadoras estratégias pedagdgicas que aproveitem o potencial da plataforma do CML.
Com a realizagdo do trabalho de conclusdo curso, acredito que estaremos mais
préximos de compreender como a musica e a tecnologia podem trabalhar juntas para

o desenvolvimento dos nossos estudantes, de maneira significativa e acessivel.

1.2 Objetivos

Esta pesquisa tem como objetivo preponderante analisar o CML como

ferramenta educacional no ensino musical.

Objetivos especificos: investigar as funcionalidades do CML e como elas
podem ser utilizadas no ensino de musica; identificar as aplicacbes educacionais do
CML no contexto dos anos finais do EFIl; e propor sugestbes e estratégias para
otimizar o uso do CML, considerando as necessidades e caracteristicas do publico-

alvo.
1.3 Justificativa

Com a pandemia do coronavirus (COVID-19), apresentaram-se desafios
relevantes para o setor educacional brasileiro, exigindo mudangas e adaptagdes
extremas das instituicdes de ensino, principalmente para os educadores. Sendo as
atividades remotas uma das saidas utilizadas para o trabalho com os estudantes
nessa conjuntura, o ensino de musica enfrentou dificuldades adicionais como, por
exemplo: equipamentos de software, hardware, capacidade de conexao de internet e,
sobretudo, sincronicidade. Foi nesse contexto que novas abordagens e ferramentas
se apresentaram para auxiliar a aprendizagem musical e o desenvolvimento dos

estudantes em ambientes digitais.

O CML, um programa desenvolvido pela a equipe educacional do Google,
apresentou-se como opg¢ao promissora para o trabalho educacional durante a
pandemia. Esta pesquisa, entdo, buscou ressaltar a importancia e a pertinéncia de se
investigar o CML como ferramenta educacional no ensino de musica na educacgéo

basica, considerando o momento atual e a recente aprovacio da Lei n°® 14.180/21,
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que estabelece diretrizes para fomentar o uso de tecnologias digitais na educagao
basica (BRASIL, 2021).

Aprovada em junho de 2021, devido ao evento da pandemia, a supracitada Lei
teve como uma de suas agdes garantir que as atividades pedagodgicas fossem
realizadas de forma remota em formato emergencial, visando a continuidade do
ensino e aprendizagem, apesar do distanciamento social (BRASIL, 2021). Dessa
forma, possibilitando a interagdo com a musica, o CML demonstrou-se ser uma
alternativa viavel para a promogao da educagao musical, desenvolvendo habilidades
musicais, expressao e criagao artistico-musical, mesmo em ambiente digital, desafio

esse que muitos educadores se depararam recentemente.

Apresentando-se como um grande laboratorio digital, com experimentos
musicais interativos, o CML possibilita que o estudante explore conceitos elementares
da musica de maneira intuitiva, ludica e instigante. Além disso, com diversos recursos
educacionais que podem ser adaptados para diferentes niveis escolares, incluindo o
EFIl, o CML se adapta a linguagem dessa faixa etaria, promovendo experiéncias

educacionais mais alinhadas aos seus interesses e estilos de aprendizagens.
1.4 Metodologia aplicada

A abordagem metodologica da presente pesquisa € qualitativa, exploratéria,
onde se empregou a revisao bibliografica. Esse tipo de metodologia permite a analise
de informagbes disponiveis na literatura académica e em outros materiais
relacionados ao tema, proporcionando insights e entendimento das diversas

perspectivas sobre 0 uso do CML no contexto educacional.

A analise qualitativa, segundo Gil (2002, p. 133), “depende de muitos fatores,
tais como a natureza dos dados coletados, a extensao da amostra, os instrumentos
de pesquisa e o0s pressupostos tedricos que nortearam a investigagéo”. A escolha por
uma abordagem qualitativa € motivada pela natureza exploratéria, o que se coaduna
a este estudo. Para o autor, a pesquisa exploratoria, que é bastante flexivel, tem como
designio fornecer familiaridade com o problema, de maneira que ele se torne explicito,
e ainda permite o “aprimoramento de idéias ou a descoberta de intui¢des” (GIL, 2002,
p. 41).
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O procedimento de revisdo bibliografica constitui a fundagéo basilar desta
pesquisa. A imersédo e a analise em artigos cientificos, dissertacdes, teses, livros e
outras fontes relevantes me levaram a compreender, de maneira inicial e exploratoria,
0 uso do Chrome Music Lab (CML) como ferramenta pedagdgico-musical. Essa
revisdo propiciou a identificacdo das principais tendéncias, praticas, desafios e

oportunidades relacionadas ao tema.

A revisao bibliografica foi conduzida em etapas distintas. Inicialmente, realizei
uma busca sistematica em bases de dados académicas, utilizando as palavras-chave
‘chrome music lab”, “educacdo musical” e “ensino ativo”, preferencialmente
correlacionados. Nessa varredura, verifiquei materiais da USP, da UNIRIO, também
banco de dados da UFRJ, ABEM, ANPPOM, AMPLIFICAR, portal OPUS - Revista
Eletrénica da Associagao Nacional de Pesquisa e Pds-graduagao em Musica, dentre
outros. Infelizmente, em nenhuma dessas fontes, encontramos trabalhos — artigos,

dissertagdes e teses — relacionados ao “chrome music lab”.

Entretanto, no que diz respeito a “educagao musical”, identifiquei diversos
trabalhos relevantes. Ao explorar o Google Académico, num recorte de 2020 até o
presente momento, em documentos em qualquer idioma, foram encontrados
aproximadamente 357 resultados que citam o CML. Destaquei, em particular, o
“Chrome Music Lab como ferramenta de apoio ao ensino de musica na educacéao
basica”’, de Bornholdt e Ulrich (2022), e “Gamificagcdo nas aulas de musica: uma
proposta utilizando a ferramenta Chrome Music Lab”, de Oliveira e Cernev (2023) que
também deram suporte para o presente TCC, pois apresentam perspectivas que

trouxeram contribuicdes para a integragdo do CML no contexto educacional.

Para a palavra-chave “Método ativo”, no banco de dados da UNIRIO foram
localizados cerca de 35 arquivos. E no portal OPUS — Revista Eletrbnica da
Associagao Nacional de Pesquisa e Pds-graduacédo em Musica foram encontrados 9

trabalhos, porém nenhum deles tem como foco a educagao basica.

Os critérios de inclusdo das fontes foram a relevancia do conteudo, para o
objeto de estudo aqui apresentado, a autenticidade e a recenticidade das publicagdes.
Apos a selecdo das fontes, identifiquei as vantagens e desafios relatados pelos
autores em relagdo ao uso do CML como ferramenta pedagdgico-musical. As

informacdes coletadas foram sintetizadas e organizadas em categorias tematicas. Os
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resultados desta pesquisa serdo delineados no decorrer do TCC e, sobretudo, na

parte final.
1.5 Pressupostos tedéricos: métodos ativos

Fonterrada (2008, p. 120) ressalta que “o esquecimento dos métodos ativos de
educacado musical tem sido prejudicial ao ensino de musica no pais”, e propde a
“revisitacdo dos educadores musicais pioneiros” como uma maneira de obter
“subsidios para propostas educacionais adequadas a escola e a cultura brasileira”.
Nesse sentido, a autora destaca que a acdo de se rever esses educadores pode
oferecer fonte valiosa de inspiragao e orientagao para a melhoria do ensino musical

no contexto brasileiro.

Fonterrada elenca alguns educadores musicais que se enveredaram nos
métodos ativos. Dentre eles, evidencio Carl Orff, Edgar Willems, Emile-Jaques
Dalcroze, Shinichi Suzuki e Zoltan Kodaly (FONTERRADA, 2008). Quase todos sao
europeus, exceto Shinichi Suzuki, que é japonés, do continente asiatico. Essa lista
representa a primeira geragdo de educadores que moldaram o ensino musical,
introduzindo abordagens que integram o prazer musical as necessidades das criangas,
adolescentes e jovens. A inclusdo de Suzuki, ndo europeu, mostra a diversidade de
influéncias na formacao desses métodos ativos, faltando, todavia, — e € bom que

reflitamos sobre isso — educadores da américa latina e do continente africano.

Aretomada e estudo desses pioneiros nao apenas enriquecem a compreensao
das raizes do ensino musical ativo, como enfatiza Fonterrada (2008). Mas oferecem
insights valiosos para a construgdo de abordagens educacionais mais eficazes e

culturalmente relevantes no cenario brasileiro.
1.6 Apresentacao dos capitulos

No primeiro capitulo, Introducédo, estabeleco o contexto do trabalho. Nele,
exploro o interesse pelo tema, delibero os objetivos da pesquisa e destaco as
justificativas para a escolha do Chrome Music Lab como foco de estudo. Além disso,
apresento a metodologia aplicada, detalhando os pressupostos tedricos
fundamentados nos métodos ativos, que servirdo como base para a analise que se

segue nos capitulos subsequentes.
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No segundo capitulo, mergulho diretamente na ferramenta de estudo, o CML,
sendo apresentadas suas funcionalidades, caracteristicas e potenciais aplicagdes no
contexto educacional, oferecendo uma visdo investigativa dessa plataforma

tecnologica.

No terceiro capitulo, investigo a intersecdo entre as tecnologias
contemporaneas e os meétodos musicais ativos do século XX. Ao abordar as
tecnologias atuais e métodos ativos de ensino musical, com destaque para o Método
Orff, busca-se compreender como esses elementos convergem para o contexto

educacional mais atual.

Focado na pratica, descrevo no quarto capitulo uma experiéncia de
composicao no Song Maker, ferramenta e recurso do CML. Serdo detalhadas
atividades de composicao realizadas com estudantes do EFIl, destacando desafios e

oportunidades encontradas.

No quinto capitulo é feito o desfecho desta jornada. Nele apresento as
conclusdes derivadas da pesquisa, discutindo os resultados obtidos e a correlagao
destes com os objetivos propostos. Este capitulo também oferece recomendagdes

didatico-musicais e possiveis direcionamentos para investigacdes académicas futuras.
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2 CHROME MUSIC LAB

O CML é um website desenvolvido pela Google com o propdsito de oferecer
gratuitamente, por meio de um navegador de internet, diversas ferramentas digitais
interativas, estas voltadas para a acessibilidade e aprendizado de musica. Tais
ferramentas foram criadas com o intuito de facilitar o acesso a musica e explorar os
fundamentos musicais, bem como suas conexdes interdisciplinares, especialmente

com a ciéncia, matematica e arte.

A plataforma Chrome Experiments disponibiliza ampla gama de experimentos
que proporcionam uma interagao divertida e pratica com diversos aspectos da musica.
(EXPERIMENTS WITH GOOGLE, 2023). Vejamos alguns desses experimentos:

2.1 Shared Piano

Construido pelo Experiments With Google, o Shared Piano (Figura 01) é
desenvolvido desde 2009, onde “os programadores criaram milhares de experimentos
incriveis usando Chrome, Android, IA, AR? e muito mais” (CHROME MUSIC LAB,

2023, tradugao nossa).

Figura 01: Piano compartilhado que permite que varias pessoas toquem juntas em tempo real.
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Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

Sobre o Shared Piano, Bornholdt e Ulrich (2022, p. 207) acrescentam:

2 Inteligéncia Artificial (IA) e Realidade Aumentada (RA) favorecem o envolvimento com a musica, no
sentido de proporcionar uma personalizacdo do aprendizado, pois as a¢6es sdo auto ajustadas, o que
ressalta as potencialidades e a identificac@o de dificuldades. H&, por exemplo, feedback em tempo real,
com relacdo ao timbre, andamento e em alguns casos, a IA auxilia na composi¢cdo musical, com
sugestbes de acordes, melodias e efeitos. Os desafios apresentados estdo na disponibilidade e
acessibilidade a dispositivos, no equilibrio entre os meios digitais, nas abordagens tradicionais e, por
fim, no acompanhamento as constantes atualizacdes dos softwares e das tecnologias.

<=
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O Shared Piano7 permite compartilhar uma sala em tempo real através
de um link para até dez participantes, que interagem com um piano
digital, cuja resposta sonora é visualizada em um rolo de piano na
parte superior da tela. Cada participante é identificado por um icone
de desenho de animal. E possivel modificar o sampler para outros
instrumentos. Pode-se usar o mouse, o teclado do computador ou um
teclado MIDI. As composigdes podem ser salvas e compartilhadas
através de link para atividades futuras.

2.2 Song Maker

O Song Maker (Figura 02) foi criado pelo Google Creative Lab, Use All Five e
Yotam Mann. Além da equipe de programadores do GCL (Google Creative Lab),
participaram desse projeto o estudio de design Use All Five e Yoatam Mann, que
cursou musica e ciéncia da computagao na UC Berkeley Center for New Music and
Audio Technologies (CNMAT).

Figura 02: Ferramenta que possibilita a criagcdo e compartilhamento de composi¢ées musicais.

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.
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Para o Song Maker, Bornholdt e Ulrich (2022, p. 207) apontam que o

experimento

[..] apresenta uma grade para criagdo de musica com dois
instrumentos digitais. E possivel inserir nos espacos da grade, na parte
superior, notas musicais e, na parte inferior, padrdes ritmicos com até
dois sons. A resposta sonora é repetida em Jloop. Ha a possibilidade
de alterar samplers de cada instrumento, andamento e outras
configuracdes musicais. As interagdes ocorrem por meio do mouse, do
teclado do computador e de microfone, e se pode salva-las através de
link, codigo HTML, arquivo MIDI e arquivo WAV.

2.3 Rhythm

Desenvolvido por George Michael Brower, formado pelo departamento de

Design Media Arts da UCLA, integrante do GCL e de outros sites populares, o Rhythm

(Figura 03) acontece da seguinte maneira:

[...] a parte inferior contém uma grade onde sao inseridos até trés simbolos
que terao resposta sonora com trés samplers de instrumento de percussao.
Tanto instrumentos quanto a formula de compasso ou os batimentos podem
ser alterados. Na parte superior ha uma representagdo grafica dos
instrumentos, tocados por animais. (BORNHOLDT; ULRICH, 2022, p. 208)

Figura 03: Exploragéo interativa de ritmos musicais.
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Fonte: Chrome Music Lab, 2023.
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2.4 Spectrogram

O Spectrogram (Figura 04) foi criado por Jeramy Morrill, Boris Smus e Use All
Five. Este experimento realiza uma interessante capacidade de converter em imagem
as caracteristicas dos timbres dos instrumentos e das vozes. Jeramy Morril € um
profissional criativo com experiéncia em publicidade digital, também fez parte da
equipe da GCL. Ja Boris Smus possui ampla experiéncia na construcao de interfaces
de fala, realidade virtual, plataforma web, processamento de audio, visualizacdo
interativa e design de interface (SMUS, 2023).

Figura 04: Visualizagado das caracteristicas sonoras de diferentes instrumentos.

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

2.5 Sound Waves

O Sound Waves (Figura 05) foi construido por Mark Lundin, fundador do Kuva,
tecndlogo criativo, design interativo e generativo e artista visual. Neste experimento,
Mark propbe a interagdo com a viagem do som no espago, onde os pontos azuis
ilustram as moléculas de ar em movimento ao passar do som. Clicando na lupa a

direita, podera ser observada uma linha vermelha que representa a forma da senoide.
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Figura 05: Experimento que permite visualizar e interagir com ondas sonoras.

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

2.6 Arpeggios

Arpeggios foi desenvolvido por Yotam Mann, que se dedica ao progresso da
musica por meio de novas tecnologias. No experimento, que representa o circulo das
quintas nos modos maior e menor (Figura 06), € possivel visualizar e escutar o acorde
selecionado, sendo arpejado de diferentes formas. E possivel também escolher o

timbre entre harpa ou piano e configurar o andamento.

Figura 06: Exploracao de arpejos musicais.

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.
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2.7 Kandinsky

O Kandinsky (Figura 07) foi construido pela Active Theory, que € um estudio
de tecnologia criativa e inovagao que conta com uma equipe de designers e
desenvolvedores dedicados a construcdo de sites, aplicativos, instalacbes e
experiéncias de realidade virtual e realidade aumentada. Sobre o experimento
Kandinsk, Bornholdt e Ulrich (2022, p. 210) dizem que ele foi inspirado nas obras do
artista plastico Wassily Kandinsky (1866-1944). E continua: “[...] o Kandinsky permite
gerar desenhos que resultardo em uma resposta sonora. E possivel, através de um
sistema de cores, alterar o sampler da resposta” (BORNHOLDT; ULRICH, 2022, p.
210).

Figura 07: Conecta cores e formas a musica, inspirado na obra de Wassily Kandinsky.
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Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

2.8 Voice Spinner

Voice Spinner (Figura 08) foi criado por Yotam Mann e Eric Rosenbaum. Eric,
€ diretor do Scratch Lab da Scratch Foundation e se dedica a codificagao voltada para
o publico infantil. Esse experimento permite que vocé grave e escute a gravagao em

diferentes velocidades, tanto no sentido horario como no anti-horario.
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Figura 08: Manipulagcao de sons vocais de maneira criativa.

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

2.9 Harmonics

O Harmonics (Figura 09) foi criado por Alexander Chen e Yotam Mann.
Alexander Chen é diretor de criagdo do Google e consolidou projetos como o Les Paul
Doodle, CML e o Al Experiments. Este experimento € baseado na série harmdnica,
exemplificando esse série e os intervalos musicais, relacionando-os ainda com a

frequéncia e a velocidade da vibragao da corda.

Figura 09: Exploragdo das harmonias musicais.

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.



26

2.10 Piano Roll

Construido por Yotam Mann, o Piano Roll (Figura 10) foi inspirado nos rolos
de pianos e é possivel escutar diferentes pianos e synths?, além de ser possivel gravar

as experimentagoes.

Figura 10: Interface que permite criar misica por meio de uma sequéncia de notas.

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

2.11 Oscillators

O Oscillators (Figura 11) foi desenvolvido por George Michael Brower. Esse
experimento permite interagir com 4 diferentes tipos de osciladores. Com o Oscillators
€ possivel visualizar uma senoide que indica o timbre, além de permitir escuta-lo em

diferentes alturas.

Figura 11: Experimento com osciladores para entender como os sons sido gerados.

[ 4 N

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

3 Sintetizador musical que possui inimeros sons pré-moldados, misturados e recriados.

<=
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Construido por Alexander Chen e Jeramy Morrill, o Strings (Figura 12)

exemplifica a relagdo matematica do comprimento da corda e o tom resultante.

Figura 12: Exploragao de instrumentos de corda.
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Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

2.13 Melody Maker

O Melody Maker (Figura 13) foi criado por Yotam Mann e por Eric Rosenbaum.

Este experimento é dedicado a criacdo de melodias, sendo possivel espelhar e

modificar o andamento.

Figura 13: Criagdo de melodias personalizadas.

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.
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2.14 Chords

Construido por Yotam Mann, o Chords (Figura 14) ilustra um acorde basico
com trés sons. Com a opg¢ao de se escolher entre 0 modo maior ou menor, ao acionar

uma nota € possivel escutar e visualizar a formacéo do acorde no teclado do piano.

Figura 14: Exploragao de acordes musicais.
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Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

Todas essas ferramentas foram desenvolvidas com tecnologia de cdodigo
aberto?, o que significa que os programadores e usudrios sdo encorajados a criar
novas experiéncias. Além disso, o codigo-fonte ® de alguns experimentos esta

disponivel no GitHub®.

O Chrome Music Lab é acessivel em diversos tipos de dispositivos, incluindo
smartphones, tablets e laptops, desde que se tenham conexdao com a internet e

navegador da web.

Por meio da hashtag #chromemusiclab, é possivel acessar, compartilhar e
visualizar trabalhos realizados por pessoas de todo o mundo, desde estudantes até
educadores e entusiastas da musica. Isso possibilita a criagcdo de comunidades de
aprendizado e de criagdo musical em nivel global.

4 Termo usado para um software que pode ser alterado, modificado e sem custos para o usuario.
5 Conjunto de instrucGes e declaracbes pré-programadas para softwares e aplicativos.
6 Disponivel em: https://github.com/. Acesso em: 10 out. 2023.

<=
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Na figura abaixo (Figura 15) é possivel visualizar a tela inicial do CML. Ao rolar

a barra lateral, pode-se ter acesso a pagina 2 (Figura 16). Para prosseguir no
experimento, basta clicar na imagem.

Figura 15: Experimentos do Chrome Music Lab - 1? pagina
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Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

Figura 16: Experimentos do Chrome Music Lab - 22 pagina
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Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

" Disponivel em: https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments. Acesso em: 1 dez. 2023.

<=
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Dos 14 aplicativos, apenas dois dispdem de opgao para salvar e compartilhar
a experiéncia. Sao eles: Shared Piano e Song Maker. Os demais experimentos
tendem a permitir pequenas modificacbes de samplers, andamento ou a

visualizagdo/escuta em loop®.

Destaco os dois experimentos citados acima por conta de seu potencial a partir
das opgdes de compartiihamento e de salvamento da atividade, o que reforca o

sentido de continuidade, além de promover a colaboragao.

O engajamento e exploragao musical, a partir de ferramentas interativas, pode,
sobretudo, resultar em experiéncias de aprendizagem mais significativas e
envolventes. Desta feita, permite aos usuarios — também educadores — reflexdes
sobre o estimulo, a criatividade e o desenvolvimento de habilidades musicais que

encorajam a colaboragao tanto durante como apds as atividades.

Levando-se em conta as caracteristicas distintas de cada experimento do CML,
€ importante reconhecer que a combinacao dessas ferramentas fomenta a expressao
individual e coletiva por meio da musica no contexto educacional contemporaneo, tao

necessitado de atualizagcbes e de conexdes com a cultura digital.

8 Trecho musical ou fragmentos sonoros repetidos.

<=
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3 VIVENCIAS TECNOLOGICAS E METODOS ATIVOS DE MUSICA

3.1 Tecnologias da atualidade

Diante dos avangos tecnoldgicos e digitais, cada vez mais presentes no
cotidiano da maioria da populagéo, seja por meio de smartphones, laptops, tablets e
desktops, € de suma importancia que profissionais da educagao incorporem em suas
praticas pedagogicas o uso e a promogao da integracao desses dispositivos na rotina
dos estudantes. No artigo divulgado pela CECIERJ, destaca-se que essa iniciativa

contribui para a formacéao cidada, como é possivel verificar no trecho a seguir:

Além disso, consideramos ainda que a familiaridade com o uso de
programas de computador € a navegagado na web sdo fundamentais
para o exercicio da cidadania; portanto, devem ser estimuladas pelos
professores aos seus alunos. (CARNEIRO; FIGUEIREDO; LADEIRA,
2020, on-line)

A utilizacdo de computadores nas escolas propicia experiéncias diferenciadas,
abrindo novas oportunidades com a disponibilidade de diversos mecanismos de busca
para pesquisas e conteudos digitais provenientes de uma inesgotavel rede global.
Dessa maneira, como apontam Carneiro et al. (2020), sdo oportunizados estimulos
interativos em formato de aulas interativas e dindmicas, onde € mais agradavel “o
processo de aquisicao de conhecimento”, para os estudantes, mas também para os
professores. Ja Bezerra (2021, p. 39), argumenta que a utilizacao “das tecnologias e
ferramentas digitais como recurso para auxiliar ou mediar as aulas de musica tem sido,
desde o inicio das aulas remotas, um dos temas de interesse entre os educadores

musicais”.

Oliveira e Cernev (2023, n.p.), referindo ao uso e incorporagao de jogos em
atividades, destacam que “o educador cria oportunidades para os estudantes se
envolverem de forma ativa na exploragao e no dominio dos conceitos musicais”. Essas

medidas contribuem para um ambiente de aprendizado dindmico e motivador.

Levando-se em consideragao a experimentacao, a criacdo e 0 processo de
aprendizagem ativa, o Chrome Music Lab (CML), e seus 14 experimentos aqui
destacados, podem proporcionar uma vivéncia musical em conformidade com a
metodologia ativa. Dentre esses experimentos, destacam-se dois, o Shared Piano e o

Song Maker, pelos quais é possivel compartilhar e salvar a experiéncia, seja por meio
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do compartilhamento de links ou pelo download do audio. A colaboragao e o trabalho
em grupo sao pegas-chave nos meétodos ativos, pois promovem a formagédo de

individuos ativos e agentes de transformag¢ao do ambiente.

De acordo com Zaluski e Oliveira (2018, p. 7),

A tendéncia contemporanea evidencia uma pratica educativa que
implica mudangas nos conteudos e na forma de avaliagéo,
considerando as finalidades do ensino de acordo com um modelo
centrado na formacgao integral do estudante. O educador deve ser o
promotor de uma pratica educacional dinamica, agradavel e afetuosa,
com rigor cientifico e conhecimento técnico, mas sempre visando a
transformacéao. O professor deve ser encarado como um tutor, alguém
que ampara, protege, defende e orienta, ja que, nessa nova
abordagem educacional, ele respeita, escuta e acredita na capacidade
do aluno. Essa interagéo serve para consolidar a relagédo e a interagao
entre professor e aluno, ndo mais em uma relagéo vertical e estatica,
mas em uma base dialégica de confianga mutua, proporcionando um
ambiente de apoio, liberdade e aprendizado.

A partir desse prisma, faz-se necessaria abordagens metodolégicas mais
atualizadas e instigantes por parte dos educadores, onde a intensao de se aproximar
da realidade do estudante seja verdadeiramente uma busca constante, persistente,
levando-se em conta também que a distancia hereditaria e as evolugdes tecnoldgicas
podem trazer desafios consideraveis para o envolvimento — e desenvolvimento — de

todos nas atividades pedagdgico-musicais.
3.2 Métodos ativos de musica do século XX

Os métodos ativos representam abordagens inovadoras no ensino-
aprendizagem, promovendo o protagonismo do estudante e criando ambientes
participativos e colaborativos. Segundo Bacich e Moran (2018, p. 15-16), os
“‘estudantes atualmente inseridos nos sistemas de educacdo formal demandam
habilidades e competéncias didaticas e metodoldgicas dos professores para as quais
estes nao foram devidamente preparados”.

Ao examinarmos a evolucado da educacao musical no Brasil, especialmente a
partir do século XX, constata-se que o termo método ativo surgiu “como resposta a
uma série de desafios provocados pelas grandes mudancgas ocorridas na sociedade
ocidental na virada do século XIX para o XX” (FONTERRADA, 2008, p. 119). Nessa
conjuntura, habilidades cruciais para o profissional moderno passaram a incluir a
criatividade, bem como competéncias empreendedoras e a capacidade de

protagonismo.

<=
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Assim, torna-se decisivo refletir sobre as “abordagens que envolvem a
resolugdo de problemas, projetos, programagao, ensino hibrido, design thinking e
jogos, entre outros” (BACICH; MORAN, 2018, p. 22). Essas abordagens nao apenas
acompanham as demandas educacionais contemporaneas, mas também capacitam
os estudantes a enfrentar os desafios de um mundo em constante evolugéo, onde a
capacidade de resolver problemas de forma criativa e colaborativa € premente e

fundamental.

Braga (2015, n.p.) indica que o respeito a natureza humana e suas
especificidades foi o principal motivador da criacdo dos métodos ativos, e sobressai
0s pioneiros — primeira geragao — desse pensamento da nova educag¢ao musical: “Vale
destacar que Emile Dalcroze foi o pioneiro, seguido por Edgar Willems, Zéltan Kodaly,
Carl Orff, Shinichi Suzuki e Maurice Martenot”. Todavia, nem todos os educadores
“sistematizaram sua filosofia educacional, sendo esta tarefa realizada posteriormente

'y

por discipulos, justificando a utilizagdo do termo ‘método’.”.

Quanto aos educadores musicais da segunda geracao dos métodos ativos, a
pesquisadora Marisa Fonterrada nos diz que eles se revelaram em meados da década
de 1950 — 1960, na América do Norte e Europa e apresentam renovado interesse pelo
som como matéria-prima da musica e sua transformacéo através de procedimentos

de manipulagdo em equipamentos eletronicos (FONTERRADA, 2008). E continua:

Os educadores musicais desse periodo alinham-se as propostas da
musica nova e buscam incorporar a pratica da educagao musical nas
escolas os mesmos procedimentos dos compositores de vanguarda,
privilegiando a criagdo, a escuta ativa, a énfase no som e suas
caracteristicas, e evitando a reprodugéo vocal e instrumental do que
denominam ‘musica do passado’. (FONTERRADA, 2008, p. 179)

Entre os educadores da segunda geragdo dos métodos ativos que trouxeram
contribuicdes para o processo educacional musical que tinha como premissa a busca
de novas formas de ensinar musica, destaco: Boris Porena, George Self, John Paynter,
Jos Wuytack e Murray Schafer (FONTERRADA, 2008).

3.3 Método Orff

Com uma abordagem que enfatiza a experiéncia pratica e a criatividade
musical, dedicada a exploracdo musical por meio de instrumentos de percussao e o

canto, Carl Orff &€ a pedagogia que mais se aproxima da proposta do CML. Compositor
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aleméo do século XX, Orff desenvolveu um método prestigiado, reconhecido como
Orff-Schulwerk, e que se baseia na musicalizagdo através de atividades ritmicas,
corporais e instrumentais. Tal abordagem incentiva a exploragao musical por meio de
instrumentos de percusséo e do canto, corroborando o experimentar e a criatividade

musical.

Compositor e educador musical alemao, Orff tinha por aspiragado o incremento
do pensamento musical que fundamentasse a educagdo de criangas, onde o
movimento, a improvisagao espontanea e o desenvolvimento da linguagem fossem o
foco central de trabalho. Fonterrada esclarece que Orff fundou a Gunter Schule, em
1924, juntamente com sua amiga Dorothea Gunter, onde “ambos atuavam dando
aulas de musica e danga a professores de educacao fisica, desenvolvendo uma
proposta criativa de integracdo de musica e movimento” (FONTERRADA, 2008,
p.160).

Sobre a pedagogia de Orff, Fonterrada (2008, p. 165) diz o seguinte: “pode-se
dizer que a énfase da abordagem esta na expressao e ndo no conhecimento técnico,

que surge em decorréncia da primeira”.

Para o desenvolvimento de seu método, Orff utilizou-se praticamente dos
mesmos “principios norteadores” do método de Dalzroze, “que enfatizava o
desenvolvimento ritmico, o movimento e a integracdo de linguagens artisticas”
(FONTERRADA, 2008, p. 160). Contudo, a grande transformacao foi a criacdo e a
utilizacdo de um instrumental construido especialmente para os estudantes. E segue
a autora: “A partir dessa idéia, desenvolveu o conceito de ‘musica elemental’, isto &,
uma musica primordial que envolvesse fala, danga e movimento” (FONTERRADA,
2008, p. 160).

Com atividades de facil assimilagao, baseando-se em cantigas e jogos infantis
que fazem parte do repertério e vocabulario sonoro dos estudantes, a pesquisadora,
trazendo Orff, lembra que “as criangas sao levadas a tocar, desde o inicio, nos grandes
conjuntos de instrumentos Orff, o que as faz imergir numa sonoridade poderosa, que
as motiva a executar musica em grupo desde os primeiros estagios” (FONTERRADA,
2008, p. 160).

As atividades seguem uma linha de evolugdo a partir da pratica, onde o

estudante € motivado a imitar e repetir, depois observa-se a reacao e a resposta aos
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estimulos — semelhante ou contrastante —, e, por fim, advém o improviso com a

percepcao dos conceitos de dinamica, textura e contorno melédico.

O CML, da mesma forma do que foi visto anteriormente, pode proporcionar a
experimentacgao interativa e a pratica musical, de forma ludica e envolvente. Embora
seja possivel reconhecer aspectos relevantes de praticas pedagdgicas de outros
educadores que se aproximam a proposta do CML, o destaque para a pratica musical
e a criatividade aliadas a exploracao interativa das possibilidades musicais se

coaduna com a abordagem de Carl Orff.

Sobre o aprender musical, Bezerra (2021, p.22) complementa:

[...] aprender musica na idade escolar € importante para desenvolver
0 ouvir, o cantar, o tocar, assim como a compreensao e percepgao de
aspectos ritmicos, melédicos, harmbnicos, bem como de fraseados,
estruturas e notagédo. Esse aprendizado musical nessa faixa etaria,
auxilia principalmente na criticidade musical, o que é extremamente
importante nos dias de hoje. Além disso, ajuda a crianga a se
reconhecer como parte integrante de uma sociedade que tem a musica
como meio de expressao.

Dessa forma, o ensino ativo, aliado a uma experiéncia digital e de facil
assimilagao, possui o potencial de despertar a curiosidade e de agugar a criatividade
nos estudantes do EFII, objetivo central proposto neste trabalho. A transformagao
almejada reside na habilidade de captar o interesse dos estudantes, que estdo cada
dia mais imersos no mundo digital, sendo constantemente atraidos por dispositivos e
jogos que buscam monopolizar sua atencgio, outra situagdo que requer atengdo®.
Nesse contexto, a proposta deste estudo visa ndo apenas acompanhar essa
digitalizacao crescente, mas também utilizar as ferramentas do CML como agentes
facilitadores para uma aprendizagem envolvente, ativa e significativa no campo da

educagao musical.

° No entanto, a monopolizacao — e intencionalidades — ndo serd tratada aqui. Talvez mais a frente,
numa possivel continuidade desta pesquisa.

<=
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4 COMPOSIGAO NO SONG MAKER

Detalho, a partir desse ponto, algumas atividades de ensino musical mediadas
por ferramentas tecnolégicas. Estas aconteceram de 2020 até outubro de 2023 e
foram realizadas com estudantes do EFIl em uma escola da rede privada da cidade

do Rio de Janeiro, onde atuo como professor de educag¢ao musical.

O projeto politico-pedagdgico da instituicdo de ensino tem como base a
colaboracéo, a participagao e se aproxima do construtivismo. Sendo assim, métodos
que propiciam a experiéncia direta do estudante, a partir da experimentacao e vivéncia
em diferentes elementos musicais, mostraram-se, no meu entendimento, mais

favoraveis e instigantes.

Ao abrir o CML, inicialmente, pediu-se que os estudantes selecionassem o
Song Maker e o explorassem da esquerda para a direita, onde continha a letra “A”
como capa. Ao clicar na imagem, foram levados para dentro do experimento, onde
continha uma configuragao padrao, que tem como objetivo facilitar a montagem do
audio posteriormente. Dessa forma, foram vistos e experimentados compasso,

numero de compassos, as escalas que foram utilizadas, altura das oitavas e numero

de oitavas.
Figura 17: Tela de configuragdes do Song Maker.
Length 4 bars = + Scale Pentatonic v
Beats per bar 4 &) ® Start on Middlev Cv
Split beats into 2 =i E Range 2 octove = +

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

Na atividade, indiquei a utilizagdo da escala pentatdnica, seguindo os
ensinamentos de Orff, em compasso quaternario, 4 compassos, 2 oitavas, (entre o
Dé63 e 0 DO4).
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Figura 18: Tela inicial e grade de composicao.

@ m B 10760 —) ' ¥ D
Norimbo  Bectronio b e e

SONG MAKER © Rrestart About

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

Na ilustragdo abaixo (Figura 19) é possivel visualizar a barra de

funcionalidades do experimento:

1. Ao seleciona-la tocara a criagao disposta na grade.

Altera o timbre entre marimba, piano, strings, woodwind e synth.
Altera o timbre para a percussao entre conga, eletronic ou blocks.
Permite alterar o andamento.

Oportuniza gravar sons.

Abre as configuragdes dispostos na figura 17.

Permite desfazer.

© N o g B~ W DN

Salva a atividade. Vide a figura 19.

Figura 19: Barra do menu do Song Maker.

0 " @ - o ' e ] 0

© 00 (4 © 000

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

Algumas configuragdes podem ser livres, como, por exemplo, o timbre dos

instrumentos. Ja o andamento devera ser padrao a todos. Nas duas primeiras linhas

da grade temos sons percussivos, onde € possivel se criar ostinatos. Essa foi a
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primeira oportunidade de gameficar a atividade, o que possibilitou aos estudantes
fazerem uma selecéao e votagcao do ostinato mais interessante para a atividade. Porém,
para essa proposta, foram utilizados somente os timbres que compde o botdo n° 2
(Figura 19), evitando-se a percussao do CML, pois foi utilizada uma base em play-

along, no mesmo andamento.

Cada estudante, ap6s compor sua atividade, fez o download no formato wave,

salvando o audio em uma pasta previamente preparada (Figura 20).

Figura 20: Tela de save.

Your song is saved at this link:

https://musiclab.chron
Copy Link

DOWNLOAD MIDI DOWILOAD WAY  EWEED COOF «

Fonte: Chrome Music Lab, 2023.

Todos os audios foram reunidos e abertos em um programa de edi¢ao de audio.
Utilizou-se o software de gravagao e de edicdo de audio Reaper (Figura 21) para se

colocar os audios em sequéncia, juntamente com uma base de samba pré-gravada.

Figura 21: Tela do editor de audio Reaper.

Fonte: Reaper, 2023.
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Abaixo, na Imagem 01, em print da tela, verifica-se um clipe que foi editado a
partir do compilado das composigdes dos estudantes do 9° ano?®. Foi utilizado uma
base de percussao para complementar e acompanhar os tracks!! dos estudantes, e o

video foi criado aproveitando-se a imagem da grade do experimento.

Imagem 01: Print da tela da experiéncia “Pentaténica — Arua”.

SONG WAKER

N L3

Fonte: Acervo do autor.

A Imagem 02, na sequéncia, mostra o Song Maker sendo utilizado por um

estudante, em trabalho de composicao.

Imagem 02: Estudante criando no Song Maker.

Fonte: Acervo do autor.

10 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=cNrFcF_nPpk. Acesso em: 1 out. 2023.
11 Pistas geradas pelo software de gravacao.

<=


https://www.youtube.com/watch?v=cNrFcF_nPpk
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A seguir, apresento uma atividade pedagogico-musical realizada no CML
(Imagem 03). Nela, cada estudante gerou um track, ao interagir com o experimento.
Dessa vez foi utilizada a percussao disponivel na plataforma. Organizei e manipulei
os audios junto aos estudantes no Reaper, sobrepondo, invertendo, intercalando e/ou
mesclando os tracks. Apos a finalizagao do audio, colhi, através do print da tela, as

imagens para criar o videoclipe.!?

Imagem 03: Trilha sonora “Aglomeragao”, realizada no CML.
Ry . e e Y : )

Fonte: Acervo do autor.

Por fim, no experimento abaixo, foram criados dois tracks, que ao serem
manipuladas ora reduzindo, cortando ou repetindo, resultou na musica “Venha
ver a flor”. O timbre utilizado foi 0 woodwind e a percussao foi a eletronic.
Também foi trabalhada a forma musical (AA’'BBAA) e depois, de finalizado o

experimento, foi gerado um audio final, disponibilizado no SoundCloud?3.

Imagem 04: Tela do editor de audio Reaper.

TN 0} e A o e S | B o
B T Y T e

Fonte: Acervo do autor.

12 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=P-r4hkvy3sE. Acesso em: 1 out. 2023.
13 Disponivel em: https://on.soundcloud.com/5VD63. Acesso em: 27 nov. 2023.

<=


https://www.youtube.com/watch?v=P-r4hkvy3sE
https://on.soundcloud.com/5VD63
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Nos Parametros Curriculares Nacionais s&o elencados trés temas de objetivos:
1) “COMUNICACAO E EXPRESSAO EM MUSICA: INTERPRETACAO,
IMPROVISACAO E COMPOSICAQ”, 2) “APRECIACAO SIGNIFICATIVA EM MUSICA:
ESCUTA, ENVOLVIMENTO E COMPREENSAO DA LINGUAGEM MUSICAL”; e 3) “A
MUSICA COMO PRODUTO CULTURAL E HISTORICO: MUSICA E SONS DO
MUNDO” (BRASIL, 1997, p. 78-81).

Sendo assim, partindo-se desses postulados, destacamos alguns objetivos que
podem ser alcangados com as atividades e producdes descritas anteriormente. Sao

eles:

[...] Arranjos, improvisagbes e composicdes dos préprios alunos
baseadas nos elementos da linguagem musical, em atividades que
valorizem seus processos pessoais, conexdes com a sua propria
localidade e suas identidades culturais. [...] Experimentagao e criagao
de técnicas relativas a interpretagéo, a improvisagao e a composigao.
[...] Experimentagao, selegéo e utilizacdo de instrumentos, materiais
sonoros, equipamentos e tecnologias disponiveis em arranjos,
composigdes e improvisagbes. [...] Observacdo e andlise das
estratégias pessoais e dos colegas em atividades de produgéo. [...]
Selegao e tomada de decisbes, em produgdes individuais e/ou grupais,
com relagao as idéias musicais, letra, técnicas, sonoridades, texturas,
dindmicas, forma, etc. [...] Percepc¢ao e identificagdo dos elementos da
linguagem musical em atividades de producdo, explicitando-os por
meio da voz, do corpo, de materiais sonoros e de instrumentos
disponiveis. [...] Percepcdo e identificacdo dos elementos da
linguagem musical (motivos, forma, estilos, géneros, sonoridades,
dindmica, texturas, etc.) em atividades de apreciacéo, explicitando-os
por meio da voz, do corpo, de materiais sonoros disponiveis, de
notagdes ou de representagbes diversas. [...] Identificagdo de
instrumentos e materiais sonoros associados a idéias musicais de
arranjos e composig¢des. [...] Percepcdo das conexdes entre as
notagdes e a linguagem musical. [...] Observacdo e discussao de
estratégias pessoais e dos colegas em atividades de apreciagao. [...]
Discussao de caracteristicas expressivas e da intencionalidade de
compositores e intérpretes em atividades de apreciagao musical. [...]
Explicitagcdo de reacbes sensoriais e emocionais em atividades de
apreciacdo e associacdo dessas reagbes a aspectos da obra
apreciada. [...] Fontes de registro e preservacéo (partituras, discos,
etc.) e recursos de acesso e divulgacdo da musica disponiveis na
classe, na escola, na comunidade e nos meios de comunicagao
(bibliotecas, midiatecas, etc.). [...] Transformagbes de técnicas,
instrumentos, equipamentos e tecnologia na histéria da musica.
(BRASIL, 1997, p. 78-81)

Analisando os objetivos descritos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
selecionei cinco objetivos que provavelmente podem ser contemplados ao se propor
atividades que utilizem a plataforma do CML na educacao basica, em especial, no

EFIl. Sao eles:
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[...] Explorar e analisar, criticamente, diferentes meios e equipamentos
culturais de circulagdo da musica e do conhecimento musical. [...]
Explorar e analisar elementos constitutivos da musica (altura,
intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de recursos
tecnoldgicos (games e plataformas digitais), jogos, cangdes e praticas
diversas de composic¢ao/criagao, execugao e apreciagdo musicais. [...]
Explorar e analisar fontes e materiais sonoros em praticas de
composicao/criacdo, execugao e apreciagdo musical, reconhecendo
timbres e caracteristicas de instrumentos musicais diversos. [...]
Explorar e identificar diferentes formas de registro musical (notagéao
musical tradicional, partituras criativas e procedimentos da musica
contemporanea), bem como procedimentos e técnicas de registro em
audio e audiovisual. [...] Explorar e criar improvisacdes, composicoes,
arranjos, jingles, trilhas sonoras, entre outros, utilizando vozes, sons
corporais e/ou instrumentos acusticos ou eletrénicos, convencionais
ou nao convencionais, expressando ideias musicais de maneira
individual, coletiva e colaborativa. (BRASIL, 2018, p. 208-209)

Ao longo deste capitulo, compartilhei uma proposta musical no ambiente digital
do Song Maker, conduzindo atividades de ensino musical com estudantes do EFIl de
uma escola privada no Rio de Janeiro. Meu compromisso pedagdgico se integra ao
projeto politico da escola, fundamentado na colaboragéao, participagao e abragando os
principios construtivistas. Optei por métodos que privilegiam a experiéncia direta do

estudante, proporcionando a exploracéo e a vivéncia de diversos elementos musicais.

Ao abrir o CML, orientei os estudantes a selecionarem o Song Maker para uma
exploracgéo inicial. A jornada comegou da esquerda para a direita, onde a letra “A”
servia como ponto de partida. Ao clicar nessa imagem, adentraram ao experimento
com uma configuragcdo padrdo, pensada para facilitar a montagem do audio
posteriormente. Nesse ambiente, os alunos tiveram a oportunidade de visualizar e
experimentar elementos essenciais, como 0 compasso, 0 humero de compassos, a

escala utilizada, a altura das oitavas e o niumero de oitavas.

Essas atividades nao se limitaram somente a manipulagcéo das ferramentas do
Song Maker, mas envolveram a compreensao profunda de conceitos musicais. Cada
ajuste no experimento refletia ndo apenas em escolhas estéticas, mas também uma
compreensao enraizada nas bases da teoria musical. Essa imersdo pratica
proporcionou a construcao de composi¢cdes, uma verdadeira jornada de aprendizado
musical. Ao explorar as funcionalidades e experimentar as configuragdes, os
estudantes nao apenas criaram musicas, mas internalizaram conceitos fundamentais

de maneira intuitiva e envolvente.

As atividades realizadas durante este periodo ndo destacaram apenas o
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potencial do CML como ferramenta pedagdgica, mas também revelaram o papel

transformador da tecnologia na educagao musical.

A composicdo no Song Maker ultrapassa a criagdo de melodias: é uma
expressao, uma experiéncia que transcende as barreiras tradicionais do ensino
musical. O capitulo que se encerra €, na verdade, uma introducéo ao vasto mundo de
possibilidades que a utilizagdo do CML oferece para o ensino musical em ambiente

escolar no contexto contemporaneo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Pela sua interface intuitiva, que permite uma interacao facilitada, o Chrome
Music Lab (CML) se mostra acessivel até mesmo para estudantes e usuarios
desprovidos de conhecimentos tedricos musicais. Os 14 experimentos mostrados
diversificam a abordagem musical, indo além da criagdo de melodias no Song Maker
ou no Melody Maker, até a exploragado de conceitos de harmonia, ritmo e timbre. Isso
proporciona uma interacido ativa, onde se cria, modifica-se, reinicia-se e se explora

conceitos musicais com praticidade.

A plataforma digital do CML parece familiar aos estudantes, criando um
ambiente envolvente e contemporaneo. O Shared Piano, por exemplo, permite a
colaboracdo em tempo real, possibilitando a co-criacdo, o desenvolvimento e o
engajamento social. Dentre as varias funcionalidades, destaco o Song Maker, um dos
experimentos do CML, que estimula a expressao criativa, habilidade tdo necessaria

nos tempos atuais, o que € bastante contemplada pelas metodologias ativas.

Por ter design simples, também intuitivo, o CML se mostra convidativo para que
os estudantes o explorem com facilidade, assim como se divirtam praticando
conceitos musicais de maneira autbnoma, incentivando a aprendizagem

independente e criativa.

Com o designio de sugerir o CML como uma potencial alternativa de ensino de
musica, espera-se também que as bases tedricas aqui trazidas e discutidas possam
fornecer algum tipo de assisténcia para a criagao de estratégias educacionais no EFII.
Assim, este trabalho buscou contribuir para o campo da educagdo musical,
fornecendo informagdes iniciais — e encorajadoras — sobre as possibilidades de
utilizagdo do CML como ferramenta e alternativa educacional para o ensino de musica

desse segmento.

Visto a crescente demanda de ambientes virtuais pelos estudantes, faz-se
premente motivar a criatividade e o interesse desses agentes pelo estudo da musica
e o fazer musical, além de propiciar que a aprendizagem acontega de maneira

inclusiva e acessivel.

O resultado desta pesquisa foi uma analise de visdo abrangente sobre como o

CML tem sido implementado como ferramenta pedagdgico-musical, conforme
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constatado nos autores Bornholdt e Ulrich (2022), que ratificam a relevancia do CML

no ensino ativo na musica.

Com tudo isso, para concluir, espero que este estudo possa contribuir, de
alguma forma, para o entendimento das praticas e implicagdes do CML na educagao
musical, abrindo espacgo para futuras reflexdes e desenvolvimentos nesta area.
Considerando-me um entusiasta da musica e da tecnologia, espero que este estudo
possa trazer insights potentes para os estudantes, para os educadores e demais
profissionais da area, bem como encoraje instituicdes voltadas as novas tecnologias,

estas interessadas em promover atividades musicais em ambientes digitais.

Que as reflexdes, didlogos, destaques e conclusdes aqui suscitados possam
trazer contribuicbes para os que se enveredaram pela utilizagcdo de ferramentas
tecnolégicas mais atuais, estas voltadas mais especificamente para o ensino musical.
Todavia, essas tecnologias e novos recursos ndo se incumbem em substituir o que foi
tragado até aqui, sobretudo o legado dos educadores, muitos a frente de seu tempo.
Mas, sim, atualizar e alargar os caminhos da educagao musical, aproximando-a dos

estudantes e de seu tempo, que sdo conectados e tecnoldgicos desde o bergo.



46

REFERENCIAS

BACICH, Lilian; MORAN, José. Metodologias ativas para uma educagao
inovadora: uma abordagem teorico pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BEZERRA, Igor de Tarso Maracaja. Musicalizando digitalmente: uma alternativa
pedagogica em tempos de pandemia. 2021. Dissertagao (Mestrado em Musica) —
Universidade Federal da Paraiba, Centro de Comunicagéao, Turismo e Artes, Jodo
Pessoa, 2021. Disponivel em:

https://repositorio.ufpb.br/jspui/handle/123456789/25206. Acesso em: 1 set. 2023.

BRAGA, Simone Marques. Pedagogias em educagédo musical: possibilidades,
limitacbes e perspectivas para a formacao docente. /n: CONGRESSO NACIONAL
DA ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EDUCACAO MUSICAL, 22., Natal. Anais [...].
Natal, UFRN, 2015. Disponivel em:

http://abemeducacaomusical.com.br/anais _congresso/v1/papers/1144/public/1144-
4524-1-PB.pdf. Acesso em: 1 ago. 2023.

BRASIL. Secretaria de Educacao Fundamental. Parametros curriculares
nacionais: arte. Brasilia: MEC/SEF, 1997. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro06.pdf. Acesso em: 8 ago. 2023.

BRASIL. Ministério da Educacao [...]. Base nacional comum curricular. Brasilia:
MEC, 2018. Disponivel em:

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC ElI EF 110518 versaofinal_sit
e.pdf. Acesso em: 8 ago. 2023.

BRASIL. Presidéncia da Republica [...]. Lei n°® 14.180, de 1° de julho de 2021.
Institui a politica de inovacao educacgao conectada. Brasilia: Presidéncia da
Republica, 2021. Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/ ato2019-
2022/2021/1ei/L14180.htm. Acesso em 1 set. 2023.

BORNHOLDT, Jeimely Heep; ULRICH, Eduardo Luiz Beise. Chrome music lab como
ferramenta de apoio ao ensino de musica na educagédo basica. Intersaberes,
Curitiba, v. 11, n. 31, p. 202-217, 2022. Disponivel em:
https://www.cadernosuninter.com/index.php/intersaberes/article/view/2124. Acesso
em: 2 ago. 2023.

CARNEIRO, Auner Pereira; FIGUEIREDO, Ismérie Salles de Souza; LADEIRA,
Thalles Azevedo. A importancia das tecnologias digitais na educacao e seus
desafios. Revista Educagao Publica, v. 20, n. 35, 15 set. 2020. Acesso em: 10 nov.
2023. Disponivel em: hitps://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/20/35/a-
importancia-das-tecnologias-digitais-na-educacao-e-seus-desafios. Acesso em: 1
set. 2023.

CHROME MUSIC LAB. Disponivel em: https://musiclab.chromeexperiments.com/.
Acesso em: 10 set. 2023.

EXPERIMENTS WITH GOOGLE. Collection. Disponivel em:
https://experiments.withgoogle.com/. Acesso em: 6 nov. 2023.



https://repositorio.ufpb.br/jspui/handle/123456789/25206
http://abemeducacaomusical.com.br/anais_congresso/v1/papers/1144/public/1144-4524-1-PB.pdf
http://abemeducacaomusical.com.br/anais_congresso/v1/papers/1144/public/1144-4524-1-PB.pdf
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro06.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2021/lei/L14180.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2021/lei/L14180.htm
https://www.cadernosuninter.com/index.php/intersaberes/article/view/2124
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/20/35/a-importancia-das-tecnologias-digitais-na-educacao-e-seus-desafios
https://educacaopublica.cecierj.edu.br/artigos/20/35/a-importancia-das-tecnologias-digitais-na-educacao-e-seus-desafios
https://musiclab.chromeexperiments.com/
https://experiments.withgoogle.com/

47

FONTERRADA, Marisa Trench de Oliveira. De tramas e fios: um ensaio sobre
musica e educacédo. 2. ed. S&o Paulo: Unesp, 2008.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo: Atlas, 2002.

OLIVEIRA, Gabriel Guimaraes de; CERNEYV, Francine Kemmer. Gamificagao nas
aulas de musica: uma proposta utilizando a ferramenta Chrome Music Lab. In:
CONGRESSO NACIONAL DAASSOCIACAO BRASILEIRA DE EDUCACAO
MUSICAL (ABEM), 26.; SEMINARIO INTERNACIONAL SOBRE MUSICA, CULTURA
E EDUCACAO — EDUCACAO MUSICAL EM REDES: DESAFIOS E DIALOGOS
CONTEMPORANEOS, 6., Ouro Preto, 26 de out. a 1 nov. 2023. Anais [...]. Ouro
Preto: UFMG, 2023. Disponivel em: https://www.abem-
submissoes.com.br/index.php/xxvicongresso/XXVICongresso/paper/viewFile/1722/11
52. Acesso em: 1 mar. 2024.

REAPER. Digital audio workstation. Disponivel em: https://www.reaper.fm/. Acesso
em: 1 ago. 2023.

SMUS, Boris. Interaction engineering. Disponivel em: https://smus.com/. Acesso
em: 6 nov. 2023.

ZALUSKI, Felipe Cavaleiro; OLIVEIRA, Tarcisio Dorn. Metodologias ativas: uma
reflexdo tedrica sobre o processo de ensino e aprendizagem. In: Educacao e
Tecnologias inovacdo em cenarios em transicdo. CONGRESSO INTERCIONAL DE
EDUCACAO E TENCOLOGIA/ ENCONTRO DE PESQUISADORES EM
EDUCA(;AO A DISTANCIA. Anais do CIET:EnPED, FAI-UFSCAR, S&o Carlos,
2018. Disponivel em:
https://cietenped.ufscar.br/submissao/index.php/2018/article/view/556/79. Acesso
em: 6 dez. 2023.



https://www.abem-submissoes.com.br/index.php/xxvicongresso/XXVICongresso/paper/viewFile/1722/1152
https://www.abem-submissoes.com.br/index.php/xxvicongresso/XXVICongresso/paper/viewFile/1722/1152
https://www.abem-submissoes.com.br/index.php/xxvicongresso/XXVICongresso/paper/viewFile/1722/1152
https://www.reaper.fm/
https://smus.com/
https://cietenped.ufscar.br/submissao/index.php/2018/article/view/556/79

	349fd294b10231ed07900862d6e407a7d3cc8fdcb0213d7bf18761564fce54bb.pdf
	b08776e86c2f00f21b0e564119c7578bbcc39a1f1acb21c202b5cd82530996f2.pdf
	349fd294b10231ed07900862d6e407a7d3cc8fdcb0213d7bf18761564fce54bb.pdf

