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RESUMO

Este artigo registra os resultados da intervencdo pratico-pedagégica denominada
Narrativas Musicais e o Digital Sock, no qual investigamos a capacidade estimuladora do
prototipo instrumental Digital Sock durante a construcdo de narrativas cénico-musicais,
tendo como modelo de atuagao, um conjunto de atividades envolvendo os gestos e os sons.
Constituido por um eixo tedrico e outro pratico, o modo de agir priorizado durante a
intervencdo esteve ancorado nos pedagogos da Reforma Educativa Musical,
nomeadamente Dalcroze (1920); Orff & Keetman (1954) e Murray Schafer (1977). Com
foco na investigacdo-acdo, o eixo pratico esteve centrado na criacdo de narrativas sonoras
com o Digital Sock e a reflexdo sobre a pratica. Os resultados indicaram que um modo de
agir centrado na dualidade gesto-som, na improvisacdo e na ludicidade, tendo como
estimulo sonoro o Digital Sock e outros artefatos cénicos-musicais, permite a
aprendizagem musical; estimula a criatividade e promove a comunicacdo em processos
interativos envolvendo corpo-instrumento-ambiente.

Palavras-chave: Digital Sock. Gesto-Som. Educagdo Musical. Pratica Pedagoégica.
Performance.

ABSTRACT

This article records the results of the practical-pedagogical intervention called Musical
Narratives and the Digital Sock, in which we investigate the stimulating capacity of the
Digital Sock instrumental prototype during the construction of scenic-musical narratives,
having as a model of performance, a set of activities involving the gestures and sounds.
Constituted by a theoretical and a practical axis, the way of acting prioritized during the
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intervention was anchored in the educators of the Musical Educational Reform, namely
Dalcroze (1920); Orff & Keetman (1954) and Murray Schafer (1977). With a focus on action-
research, the practical axis was centered on the creation of sound narratives with Digital
Sock and a reflection about practice. The results indicated that a way of acting centered on
gesture-sound duality, improvisation and playfulness, with Digital Sock and other scenic-
musical artifacts as a sound stimulus, allows musical learning; stimulates creativity and
promotes communication in interactive processes involving body-instrument-environment.

Keywords: Digital Sock. Sound Gesture. Musical Education. Pedagogical Practice.
Performance

RESUMEN

Este articulo registra los resultados de la intervencién prdctico-pedagdgica llamada
Narrativas Musicales y el Digital Sock, en la que investigamos la capacidad estimuladora del
prototipo instrumental Digital Sock durante la construccion de narrativas escénico-
musicales, teniendo como modelo de actuacién, un conjunto de actividades que involucran
gestos y sonidos. Constituido por un eje tedrico y otro prdctico, la forma de actuar priorizé
durante la intervencién la perspectiva de los educadores de la Reforma Educativa Musical, a
saber, Dalcroze (1920); Orff y Keetman (1954) y Murray Schafer (1977). Enfocado en la
investigacién-accion, el eje prdctico se centrd en la creacién de narraciones sonoras con
Digital Sock y la reflexién sobre la prdctica. Los resultados indicaron que una forma de
actuar centrada en la dualidad gesto-sonido, la improvisacién y en lo ludico, teniendo como
estimulo sonoro el Digital Sock y otros artefactos escénico-musicales, permite el aprendizaje
musical; estimula la creatividad y promueve la comunicacién en procesos interactivos que
involucran el cuerpo-instrumento-ambiente.

Palabras clave: Digital Sock. Gesto-Sonido. Educacién Musical. Prdctica Pedagdgica.
Performance.

Introducao

A pesquisa apresentada neste artigo estd inserida no ambito do estudo e
desenvolvimento de um instrumento musical digital denominado Digital Sock, na analise
do movimento (gesto expressivo e musical) e na andlise do ciclo interativo pedagégico,
psicopedagogico e artistico, no qual buscamos investigar a capacidade estimuladora do
instrumento por meio da expressdo gestual e sonora. 0 modelo de comunicagio defendido
no contexto desta investigacdo compreende a dualidade gesto-som como interlocutores
comunicacionais e principais responsaveis pela mediacdo das relagdes corpo-instrumento-
ambiente.

O protétipo instrumental Digital Sock foi desenvolvido no Centro de Investigacao
em Ciéncia e Tecnologia das Artes (CITAR) - Universidade Catélica Portuguesa (Escola das
Artes), sob a orientagdo do Prof. Dr. Paulo Ferreira Lopes. Concebido com tecnologia

vestivel (wearable technology), o instrumento tem o controle sonoro realizado por meio do
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movimento do pé. Com estrutura de Neoprene, a interface gestual carrega um
microprocessador LilyPad Arduino, quatro sensores de pressdo e quatro resistores de 1k.
Os componentes eletronicos e os sensores foram conectados por meio de uma linha de
costura condutiva, responsavel por transportar a energia elétrica entre os componentes.
Os quatro sensores, igualmente concebidos com tecnologia vestivel, foram incorporados
na regido plantar dos pés, sendo um sensor aplicado no calcanhar, dois na regido dos
metatarsos e o Ultimo no dedo maior do pé. Os dados numéricos (serial) dos sensores
foram traduzidos em linguagem MIDI pelo aplicativo Hairless-Midi Serial e transformado
em audio pelo software de programacdo e geracdo sonora Max/Msp. A conexdo entre a
interface gestual e o computador foi realizada via USB. Entretanto, ha intencdo de
testarmos outras versoes utilizando comunicacdo Wireless por meio do Xbee / LilyPad Xbee
em trabalhos futuros.

Neste artigo, apresentamos os resultados da pesquisa referente a analise do ciclo
interativo pedagogico, realizada em trés etapas distintas, sendo a primeira etapa com
estudantes do ensino basico, a segunda com professores, e a terceira com jovens
universitarios. Nas trés etapas da anadlise do ciclo interativo pedagdgico, investigamos de
que modo o Digital Sock poderia beneficiar a constru¢do de narrativas musicais em um
fazer pedagégico baseado na exploragdo sonora, na expressao corporal, na dramatizacao e
na psicomotricidade.

A metodologia utilizada para esta andlise, a investigacdo-acdo, é definida pela
literatura como processo reflexivo que vincula dinamicamente a investigacdo, a acdo e a
formacdo (BARTOLOME, 1992), ou ainda, como um processo ciclico ou em espiral que
alterna a ac¢do e a reflexdo (COUTINHO et al., 2009) visando a compreensdo e a melhoria
da pratica (LATORRE, 2003). O conjunto de técnicas e instrumentos de coleta de dados
utilizados para esta intervencio esteve fundamentada no pensamento de Latorre (2003) e
estd dividida em trés categorias: técnicas baseadas na observagdo (observacdo direta e
presencial do objeto de estudo), na conversacgao (didlogo e interacdo entre investigador-
participante) e na analise dos documentos (informacdes em formato de texto e/ou
audiovisuais). Os meios audiovisuais e o registro pessoal das informagdes (diario de
campo) foram os instrumentos utilizados para a coleta dos dados durante as trés etapas da
investigacao, sendo as estratégias utilizadas, de cunho interativo, a entrevista focalizada, a
discussdo com grupo focal (focus group), a observagdo participante e a analise documental
(material audiovisual).

- -
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A investigacdo-acao que foi realizada para a andlise do ciclo interativo pedagogico,
no qual avaliamos o Digital Sock como ferramenta capaz de facilitar a aprendizagem do
ensino de musica (iniciagdo musical) por meio dos movimentos corporais e estimulagdo
sonora, aconteceu em trés etapas distintas.

A primeira etapa teve a participacdo de nove estudantes do ensino basico, entre
oito e onze anos. Refere-se a uma intervencdo pratico-pedagoégica realizada em sete
encontros. As sessdes pedagoégicas, com duracdo de duas horas cada uma, aconteceram
entre os meses de novembro/2017 e mar¢co/2018 na Escola das Artes da Universidade
Catdlica Portuguesa (Auditério Ilidio Pinho). Com essa acdo objetivivamos ndo apenas
avaliar a capacidade estimuladora do Digital Sock, mas também testar um conjunto de
estratégias de ac¢do voltadas para a iniciagdo musical, envolvendo o gesto e o som.

A segunda etapa, centrada na formagdo de professores, foi realizada em formato de
oficina (com duracdo de uma hora e meia), e contou com a participacio de duas
educadoras: uma professora de portugués-francés, e outra que atuava em acgdes sociais
com mulheres em situagdo de risco em Bélgica. Essa oficina esteve inserida no ambito do
Coléquio Internacional sobre Pedagogias Emancipatérias - Pratiquer, (se) former (aux),
(re)penser et questionner les pédagogies émancipatrices - actualités & débats, ocorrido na
Ecole Superieure du Professorat et de I'Education - ESPE (PARIS, 2018). Nessa oficina
tinhamos como objetivo discutir com professores de areas distintas, como estratégias de
acdo envolvendo o gesto e o som poderiam favorecer a aprendizagem, assim como debater
o uso da tecnologia em sala de aula como ferramenta pedagégica no auxilio do processo
ensino-aprendizagem.

A terceira etapa, assim como a primeira, também se refere a uma intervengio
pratico-pedagogica. O objetivo dessa a¢do esteve centrado na avaliacdo do Digital Sock
como ferramenta de estimulo para a criacdo de narrativas musicais, como também na
andlise do conjunto de estratégias de acdo pedagogica para a iniciagdo musical, dessa vez,
porém, com um publico formado por seis jovens estudantes de Engenharia Mecanica do
Instituto Politécnico de Viseu (Portugal). A intervencido, em formato de oficina (com
duracdo de uma hora e meia), esteve inserida na Conferéncia Internacional sobre
Aprendizagem Ativa, ocorrida no Instituto Politécnico de Viseu em setembro de 2018.

Ressaltamos que a escolha do publico que participou da intervencdo nas trés
etapas - criancas em idade escolar (primeira etapa), professores (segunda etapa) e
universitarios (terceira etapa), constituiram uma “amostragem de conveniéncia [ao]
- -
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utiliza[r]-se um grupo de individuos que est[ivesse] disponivel ou um grupo de
voluntarios” (CARMO; FERREIRA, 1998, p. 197).

As informacdes coletadas durante as trés etapas da investigacdo - conteddo
audiovisual (atividades desenvolvidas e entrevistas focalizadas), anota¢des do diadrio de
campo, discussdo focal (focus group - reflexdo sobre a pratica) - foram analisadas tendo
como critérios: 1) no que se refere as estratégias de atuagdo envolvendo o gesto e o som:
a) a capacidade de imersdo, simulacdo e interacdo dos participantes; b) a musicalidade, ou
seja, a habilidade de gerar sentido musical por meio da performance (sensibilidade
musical, percepc¢ao, fluéncia); c) a apreciacdo musical e os diferentes modelos de escuta:
escuta corporal (impulso ao movimento e a construcdo do gesto), escuta emocional (apelo
aos sentimentos individuais, introspeccdo e reflexdo), escuta intelectual (materialidade do
discurso musical, aten¢do a estrutura e forma); d) a composicdo/improvisacdo cénica
musical, ou seja, a capacidade de expressar um pensamento por meio do som (solfejo,
canto, fala, controle do instrumento) e do movimento corporal (gestualidade). Refere-se
ao processo criativo e ao discurso expressivo por meio da dualidade gesto-som; e) a
interpretacdo - determinada pela habilidade de traduzir em movimentos e sons, as
sensacdes percebidas durante os processos interativos entre corpo-instrumento-
ambiente; 2) no que diz respeito ao Digital Sock: a) a capacidade do instrumento no
estimulo a performance e improvisacdo sonora; b) a andlise do instrumento como
estimulo a musicalidade e incentivo nos processos interativos entre corpo-instrumento-
ambiente.

O eixo tedrico que fundamentou as atividades praticas desenvolvidas durante as
intervengdes pratico-pedagdgicas esteve ancorado no pensamento de Dalcroze (1920), no
que se refere a integracdo da musica e do movimento corporal; nas ideias de Orff &
Keetman (1954), no que tange a unido do gesto, da musica e da palavra; e na busca pela
conscientizagdo sonora por meio dos sons de Schafer (1977). Aliamos a esse corpo tedrico,
a psicomotricidade relacional (LAPIERRE, 1982); o estudo acerca da formacdo do gesto
cénico (LABAN, 1978; GODARD, 1995); e a ideia de que o corpo, sendo um meio de
comunicacdo proprio, é capaz de posicionar-se criticamente diante dos acontecimentos
quotidianos (KATZ; REINER, 2005).

Este artigo estd estruturado em trés sessodes: a primeira dedica-se a apresentacao
do instrumento musical digital - Digital Sock; a segunda descreve a fundamentacdo teérica
- base para a elaboragdo das estratégias de atuacdo que nortearam a nossa pratica
ey 0
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pedagdgica; a terceira revela as discussdes e resultados da investigacdo pratico-

pedagogica, desenvolvida durante as trés etapas da pesquisa com o Digital Sock.

Digital Sock

O Digital Sock refere-se a um instrumento musical digital (do inglés Digital Music
Instrument - DMI), desenvolvido com tecnologia vestivel, e com controle sonoro realizado
por meio do movimento do pé. O protétipo instrumental, desenvolvido no Centro de
Investigacdo em Ciéncia e Tecnologia das Artes (CITAR) - Universidade Catdlica
Portuguesa (Escola das Artes), sob a orientacdo do Prof. Dr. Paulo Ferreira Lopes, foi
concebido em dois tamanhos diferentes (um com calcado nimero 36/37 e outro, com
numero 42/43), de modo que pudesse ser experimentado e avaliado nas fases seguintes
da pesquisa (analise do gesto musical e ciclos interativos - corpo-som-instrumento), tanto
pelo publico feminino, como também masculino.

As etapas que compdem um DMI dizem respeito a interface gestual (corpo do
instrumento), as estratégias de mapeamento (meio de comunicacdo entre a interface
gestual e o computador), a sintese sonora e a geracdo sonora (voz do instrumento). A

seguir faremos um breve relato acerca do desenvolvimento de cada uma dessas etapas.

Interface Gestual

A Interface Gestual refere-se ao corpo do instrumento. A estrutura fisica do Digital
Sock foi desenvolvida com o Neoprene - material resistente e ao mesmo tempo maleavel.
Sua utilizacdo forneceu a robustez essencial a estrutura da meia digital (permitindo a
anexacdo dos dispositivos eletronicos necessarios) e em simultdneo, garantiu a
flexibilidade ideal para a realizacdo dos movimentos corporais. Outra vantagem desse
material tem relacdo com a aderéncia do tecido durante o toque ao solo. Essa adesdo ao
solo impediu que os usuarios pudessem escorregar enquanto controlavam o som do
instrumento. A estrutura de Neoprene acolheu o microprocessador LilyPad?!, os quatro
sensores de pressdo utilizados e os resistores. Esses componentes foram conectados por

meio de uma linha de costura condutiva, composta por fio de aco inoxidavel.

10 microprocessador LilyPad Arduino foi desenvolvido por Leah Buechley e projetado
cooperativamente por Buechley e SparkFun. Consiste em uma tecnologia e-téxtil - Atmega328.
Criado para projetos vestiveis, a parte traseira do microprocessador é totalmente plana. Uma placa
de 2V a 5V, projetada com pequenos orificios ao seu redor, permite a incorporagio do
microprocessador nos tecidos - por meio da costura com fios condutivos.
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Os sensores incorporados na Interface Gestual também foram concebidos com
tecnologia vestivel. O sensor de pressdo (Neoprene Pressure Sensor) foi desenvolvido com
duas amostras circulares de Neoprene (lado a e b), uma amostra circular de Velostat
inserida dentro da composicdo, tracos realizados com fio condutor no espaco do Neoprene
e bordas de conexdo criadas com tecido condutivo. Embora a capacidade energética de
cada sensor tenha sido satisfatéria (situada em torno de 2K ohm, afundando para cerca de
100 ohm quando pressionado), o comportamento instavel entre os sensores utilizados nos
levou a incorporar um resistor? de 1k para cada sensor, de modo a garantir maior
estabilidade ao instrumento musical. Os sensores foram aplicados na regido plantar dos
pés, sendo um no calcanhar, dois na regido do metatarso e um no dedo maior do pé.

O desenho do circuito eletronico para a conexdo dos sensores e resistores ao
microprocessador levou em conta: a) a localizagdo de cada sensor na regido plantar dos
pés; b) o local onde o microprocessador seria costurado; c) o percurso que deveriamos
observar para conectar cada sensor ao seu pino respectivo (A0, Al, A2 e A4); e d) a
conexdo dos sensores aos pinos negativo (com anexacdo do resistor) e positivo - de modo
que a costura ndo se sobrepusesse (fato que poderia gerar interferéncia no circuito).
Assim, foram definidos que o sensor localizado no calcanhar estaria interligado ao pino
A4; os sensores na regido do metatarso seriam conectados aos pinos A2 e Al; e o sensor
do dedo maior ao pino AO0. Nos momentos em que havia sobreposicdo de costura,

isolavamos o trecho com pedacos de tecido de modo que as costuras nio se encostassem.

2 0 resistor é um componente elétrico passivo de dois terminais que implementa a resisténcia
elétrica como um elemento do circuito. E utilizado para reduzir o fluxo da corrente, ajustar os niveis
de sinal, dividir tensdes, polarizar elementos ativos e encerrar linhas de transmissao.
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Ligagdo ao
computador via /
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Localizagdo dos sensores

Resistor (Resisténcia)

Conexdo ao Pino AD, A1, A2 e A4
——————— Conexdo ao Pino Negativo e Resistor

N Conexdo ao Pino Positivo

Figura 1 - Design do Interface Gestual
Fonte: Prépria

Apoés a costura de todos os componentes eletronicos na estrutura do Neoprene,
passamos para a fase seguinte, referente ao mapeamento, ou seja, parametros de

comunicacdo entre a interface gestual e a geracdo sonora.

Mapeamento

0 mapeamento possibilita o controle entre a interface gestual e o dispositivo de
geracdo sonora. E o que media o didlogo entre as duas unidades, estabelecendo relagées
eventuais entre o gesto fisico e o resultado sonoro final. Refere-se a forma como a
interface gestual sera conectada a unidade de geragio sonora.

No que se refere a comunicagdo entre a interface gestual e o computador, optamos
pela conexdo via USB, embora ndo tenhamos descartado para trabalhos futuros, outros
tipos de comunicacdo. Quanto a conversido das informacdes geradas pelos sensores em
sinais sonoros, alguns procedimentos foram necessarios.

As informacdes geradas pelos sensores foram processadas pelo microprocessador
LilyPad Arduino e apresentadas em forma de numeracao serial (Porta Serial). Para que
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essa informacao fosse transformada em linguagem MIDI (Musical Instrument Digital
Interface), utilizamos o aplicativo Hairless-Midi Serial3. Apods ler a saida serial do LilyPad
Arduino, o software transformou as informac¢des em um dispositivo MIDI virtual, dando a
opcdo de selecionar outro dispositivo de saida virtual. No caso do Digital Sock, o outro
dispositivo de saida virtual escolhido foi a linguagem de programacdo Max/Msp*4,
responsavel por interpretar as informacdes em linguagem MIDI e transforma-las em

audio.

Geracao Sonora

No que se refere a sonoridade do instrumento, o Digital Sock foi concebido em
duas versoes.

A primeira versao diz respeito a busca de uma sonoridade que provoque estimulos
por meio da representacdo do som no imaginario individual (signo - significado - novo
significado). Nesse sentido, optamos por uma programacao que permitisse a utilizacdo de
amostras sonoras (sampler) - geragcdo sonora, acionadas com a pressdo dos sensores
através do movimento dos pés - feedback hdptico. Ficou estipulado que os sensores
situados no dedo maior e no calcanhar eram os responsaveis por acionar o som sampleado,
sendo os sensores localizados na regido do metatarso, encarregados pela modulag¢do do
som proveniente das amostras. Essa é uma versdo mais limitada, visto que ndo é possivel
modificar os sons das amostras, mas apenas modular a sua frequéncia.

A segunda versao, voltada para a performance e composicdo musical, foi pensada
em forma de sintetizador. A programacdo priorizou a utilizacdo de um oscilador sinusoidal
(ou gerador de sinusoides) por meio do objeto cycle ~ (table lookup oscillator - Max/Msp).
Ficou determinado que os movimentos que priorizam a ponta do dedo maior determinam
sons mais graves; os que privilegiam a regido do meio do pé (regido do metatarso) geram
sons médios; e movimentos que se sustentam no calcanhar causam sons agudos. Nessa
versdo foi possivel obter uma resposta sonora mais significativa. Isso porque as

possibilidades sonoras (geracido sonora) nio se limitaram a reproducdo de uma amostra

3 0 Hairless-Midi Serial pode ser traduzido como um aplicativo multiplataforma gratuito que
dialoga com dispositivos conectados em série como o Arduino, e é responsavel por receber os
dados e redireciona-los para a porta pretendida.

4 A linguagem de programagdo Max/Msp € utilizada para criar aplicativos de audio, MID], videos e
graficos, nos quais ha a interagdo do usuario.

e —
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de som pré-gravado, com alguma modulagdo de frequéncia, mas promoveu uma

modulacao mais ampla, assim como uma expressividade mais criativa.

Figura 2 - Digital Sock

Fonte: Prépria

Fundamentacao Tedrica

A formacgao do gesto: o corpo e os estagios corporais

0 marco tedrico desta investigacdo tem inicio em uma analise acerca da construcio
do gesto em seus diferentes niveis construtivos, seja para a formagdo do gesto
instrumental (musical) ou expressivo. Assim, revisitamos primeiramente as principais
teorias acerca do gesto cénico, nomeadamente Rudolf Laban (1879-1958), considerado o
maior tedrico da danga do século XX e o pai da danga-teatro, e Godard (1995), referéncia
no campo da andlise do movimento humano. Laban (1978) afirmava que se podia
identificar a finalidade de um movimento, ou o que motivava as pessoas a se moverem,
respondendo as questdes: a) o que se move? (0 corpo); b) como nos movemos? (sensagoes
transformadas em acgdes); c¢) onde nos movemos? (no espaco); d) com quem nos
movemos? (relacionamentos). Ele assegurava que o movimento se origina de um impulso
interno chamado esforgo, e que esse esfor¢o se manifesta em movimento através de quatro
fatores: peso (forca/energia), tempo (velocidade), espago (trajetéria) e fluéncia (fluxo da
acdo). Godard (1995), por sua vez, diferencia movimento, por ele compreendido como
fendmeno que descreve os deslocamentos descritos pelos diferentes segmentos do corpo

no espaco, de gesto, inscrito na distadncia entre esse movimento e a tela de fundo
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gravitacional do individuo. Para o autor, é a percepcdo do espaco que determina a
possibilidade do movimento corporal.

Ao centralizar o estudo nesses dois autores foi possivel estabelecer uma relacio
das suas ideias acerca da geometria do movimento, e criar uma categorizacdo de estagios
corporais que fundamentam o gesto, sendo eles: a) atitude interna - antecipacdo do gesto
(percepgdo do movimento); b) atitude psicolégica - mensagem impressa no movimento; c)
atitude dialégica - forma como interagimos com o espaco e o modo como o ambiente
influencia nossas acoes.

Com esse estudo inicial, colocamos o corpo e a formagdo do gesto como ponto
central da pesquisa. Ao entender o corpo humano como uma estrutura triplice -
instrumento de recepgdo de estimulos (percepcao/antecipacio); local de experimentagdo e
descodificagdo da informagdo (criacdo) e meio de produgdo de sentido (interacdo),
passamos a ver o espago corporal como um espaco de comunicacgdo e transformacao.

Nesse sentido, aproximamos nosso pensamento a Teoria Corpomidia (KATZ;
GREINER, 2005). De acordo com essas autoras, o corpo sendo midia em si mesmo,
configura-se como um espaco transitério das relacdes. Ou, em outras palavras, caminho
pelo qual chegamos ao outro, interagimos com o espago, percebemos e sentimos os
estimulos externos e, principalmente, damos um novo significado as informacdes
recebidas. O gesto (musical e expressivo) assim, mais do que um simples movimento
mecanico, traduz-se em emog¢des, sensagdes, ideias, conceitos e pensamentos. Por meio da
gestualidade, dialogamos entre pares e nos relacionamos com o espago, com outros
instrumentos ou com o nosso proéprio eu.

Ao focalizarmos esta investigacdo no corpo e na formacdo do gesto (expressivo e
musical) ganhamos contribui¢cdes para pensar em diferentes modos de agir. Assumimos a
ideia de que além da oralidade existem outras formas de didlogo e abracamos a
comunicacdo ndo verbal como meio de expressdo. Desse modo, concentramos nosso
estudo nos principais modelos de atuacdo cuja centralidade pedagégica esta na dualidade
gesto-som - percebidos no contexto desta investigacdo como interlocutores

comunicacionais.

Abordagem Educacional — A tecnologia na sala de aula

As transformacdes sociais pelas quais temos atravessado, com o advento da
tecnologia e da comunicacdo em rede, deixou latente a importidncia de um processo
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ensino-aprendizagem no qual o estudante passa a ser parte fundamental da construcao do
conhecimento. A aprendizagem ativa (DEWEY, 1978; FREIRE, 2009) coloca o aluno no
centro desse sistema, sendo por meio das interacdes, experimentacgoes, reflexdes e
ressignificacdes individuais que a aprendizagem se estabelece.

Nesse processo, o professor deixa de ser o detentor do saber e passa a ser o
mediador do conhecimento. A sua funcdo nesse novo paradigma é o de estimular a
experimentacdo do novo, questionar conceitos pré-existentes, instigar a reflexao,
estimular a imaginacdo e a construcdo de significados. Estudante e professor aprendem e
ensinam; codificam e descodificam informacdes, experimentam e vivenciam histdrias;
interagem; interpretam; pensam e produzem conhecimento. Nesse novo contexto
pedagdgico, instiga-nos pensar na estrutura corporal que sustenta o individuo durante os
relacionamentos consigo mesmo e com 0 outro; com o espago e com 0s instrumentos,
sendo o gesto e o som interlocutores dos ciclos interativos.

Cientes da importancia da tecnologia no dia a dia contemporaneo, buscamos
estratégias de acdo que permitissem a analise de um modelo de comunicag¢io no qual gesto
e som modelassem a interlocucdo dos processos interativos. Nesse sentido, focalizamos a
atencdo para o uso dos dispositivos tecnologicos na sala de aula como artefatos capazes de
facilitar o processo ensino-aprendizagem, e em simultineo, que fossem eficientes na
promocao da reflexdo e da comunicacdo de ideias. A abordagem educacional que apoiou a
analise do ciclo interativo pedagégico esteve fortemente ancorada na perspectiva
midiaeducativa de aquisicdo do conhecimento (RIVOLTELLA, 2001, 2005, 2009; BEVORT;
BELLONI, 2009; BUCKINGHAN, 2007; FANTIN, 2005; JACQUINOT, 2000), cujo principal
objetivo esta centrado na promog¢do de uma aprendizagem colaborativa e relacional.

Na abordagem midiaeducativa (RIVOLTELLA, 2001, 2005, 2009; BEVORT;
BELLONI, 2009; BUCKINGHAN, 2007; FANTIN, 2005; JACQUINOT, 2000), os meios de
comunicacdo de massa tornam-se potenciais motivadores do processo ensino-
aprendizagem, sendo orientados por meio de trés eixos fundamentais: a) instrumental
(aprender com os media - utilizacdo dos media como instrumento didatico); b) reflexivo
(aprender a respeito dos media - gama de informacgdes contidas nos meios de comunicagao
revelam uma a¢do no mundo e provocam uma a¢do no sujeito); e c) produtivo (aprender
por meio dos media - a acdo provocada no sujeito sugere uma reacdo; os meios de

comunicacdo sio potenciais dispositivos de interacdo com o mundo).
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Durante o processo de elaboracao das estratégias de atuacdo que fundamentaram
a pesquisa do ciclo interativo pedagogico, recorremos as trés dimensdes da educacdo para
os meios - instrumental, reflexiva e produtiva - para fundamentar a analise interativa entre
corpo-instrumento-ambiente. Nesse caso, os meios de comunicagdo de massa foram
substituidos pelos dispositivos tecnolégicos (o Digital Sock) - descritos como objetos
didaticos utilizados como instrumentos de estimulo no processo de ensino-aprendizagem,

mas também, como artefatos capazes de estimular a improvisacao e a performance.

Estudo dos Modelos de Atuacao — dualidade gesto-som

O fazer pedagoégico que norteou a investigacdo pratico-pedagogica esteve
fundamentado em metodologias que apostam na dualidade gesto-som e na articulacdo
entre corpo-instrumento como meio de expressdo e comunicacdo (DALCROZE, 1920;
ORFF & KEETMAN, 1954; SCHAFER, 1977), assim como em modelos de atuacdo voltados
para a ludicidade como forma de estimular a busca pelo conhecimento, a experimentacdo
e a aprendizagem, a exemplo da psicomotricidade relacional, desenvolvida por André
Lapierre em 1970.

A seguir, faremos uma breve descricio sobre os pontos fundamentais desses
modelos de atuacdo. Com esse estudo, buscamos embasamento tedrico para a defini¢io
das estratégias de atuacdo usadas durante as trés etapas da investigacdo-acdo. Os pontos

apresentados a seguir foram considerados a base para o nosso fazer pedagdégico.

a) Pedagogia Ritmica (DALCROZE, 1920)

Centralizada na capacidade comunicativa do corpo, a Pedagogia Ritmica
(DALCROZE, 1920), ou Eurritmia, defendia a integracdo entre musica e gesto como algo
indissociavel, enfatizando a fusdo entre corpo e mente. Para Dalcroze (1920), o corpo
humano podia ser considerado um instrumento natural para o estudo do ritmo. O autor
chamava a atencdo para as diferentes cadéncias ritmicas presentes no corpo humano,
como o caminhar, o respirar e o pulsar.

A Ritmica de Dalcroze (1920) fundamenta-se no estudo do ritmo corporal por
meio de “uma pratica analitica de diversas classes de movimento do corpo” (DEL PICCHIA,
ROCHA; PEREIRA, 2013 p. 80). Os exercicios propostos pela Pedagogia Ritmica favorecem
a relacdo corpo-tempo (ritmo corporal) e corpo-espago (forma espacial), além de
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permitirem a expressdo gestual e a improvisacdo. A metodologia defendida por Dalcroze
(1920), divide-se em: a) ritmo (sentido métrico e ritmico - corpo-tempo); b) solfejo (senso
tonal e audicdo); c) improvisagdo ao piano (exteriorizagdo musical por meio do sentido
tatil-motor); d) pldstica animada (movimento corporal/sonoro).

Ao relacionar a plastica corporal e a musica, Dalcroze (1920) enfatizava a dindmica
(forca), a divisdo do tempo e nuances do andamento, e o espaco (DALCROZE; FERRIERE,
1916). Dalcroze (1920) destacava que a frase corporal ou plastica - concebida pela
sequéncia de movimentos que da origem ao gesto - corresponde a frase musical. Os
intervalos entre um gesto e outro (ou um som/pausa e outro/a) sdo nesse caso,
determinantes na articulagdo do tempo. Ao explorar o espago e a composicao gestual como
estratégias pedagdgicas para o ensino musical, adquirimos habilidades para desenvolver a
nocdo espacial e o ritmo. Isso porque a trajetdria percorrida pelo movimento na concepg¢ao
gestual pode ser reduzida ou aumentada, se delimitarmos (ou ampliarmos) o espaco de
construgdo gestual. Dalcroze (1920) defendia que as relagdes tempo-espago sdo estreitas e
devem ser exploradas para o ensino musical.

Na Ritmica de Dalcroze (1920), o estimulo sonoro e a resposta corporal
fundamentam a pratica. Por meio dessa pedagogia podemos desenvolver a escuta e
estimular a expressdo cénico-musical, promover a consciéncia sonora e corporal,
incentivar a criatividade e a improvisagdo, favorecer a relacdo corpo-espaco-som e

impulsionar os processos interativos.

b) Método Orff-Schulwerk (ORFF & KEETMAN 1954)

Derivado da obra Musik fiir Kinder (ORFF & KEETMAN, 1954), o método Orff-
Schulwerk (ou método Orff) baseava-se na unido do gesto, da musica e da palavra. O corpo
nesse modelo de atuag¢do, assim como na metodologia criada por Dalcroze (1920), foi o
primeiro instrumento a ser explorado. Fundamentaram os principios metodolégicos de
Orff & Keetman (1954): o agir, o reagir, o integrar e o colaborar. Ao observar a forma como
as criangas brincavam e interagiam, Orff & Keetman (1954) estabeleceu um conjunto de
elementos que passaram a nortear o seu modelo de atuacdo. Sdo eles: o ritmo, a melodia, o
jogo, a improvisacdo e um conjunto de instrumentos facilitadores da narrativa musical
(sinos, xilofones, percussdo). Para o autor, a expressdo gestual e sonora sdo frutos da

interagdo entre o corpo e o som.
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A metodologia desenvolvida por Orff & Keetman (1954) fundamenta-se em cinco
pontos basilares: a) o discurso, usado para introduzir os contetidos essenciais como frase e
qualidades dinamicas, estrutura do compasso, repeticao e forma; b) o cantar, derivado da
experiéncia do discurso (progressdo deste); c) o movimentoS, por meio dos quais os
padrdes ritmicos sdo observados e internalizados; d) a improvisacdo, como forma de
estimulo a criatividade (e criagdo); e e) os instrumentos (conjunto de instrumentos Orff -
base percussiva), através dos quais sdo explorados diferentes timbres e a relacdo gesto-
som.

As atividades desenvolvidas na metodologia Orff & Keetman (1954) sao de carater
ludico e participativo. Poemas, rimas, jogos, danga, percussdo corporal e exploracdo
sonora sdo algumas das dinamicas utilizadas. O material basico pode ser de cunho
tradicional, folclérico ou mesmo composi¢cdes originais. As técnicas utilizadas, seja pelo
canto ou pela fala, sio sempre acompanhadas por palmas, batidas nos pés, baquetas, sinos

e outros instrumentos.

c¢) Paisagem Sonora - soundscape (SCHAFER, 1977)

A audicdo ativa dos sons e ruidos que regem o mundo é a proposta de Schafer
(1977) para o ensino musical. Schafer (1977) acredita que ao estimular a observacgdo do
meio ambiente e a experimentacdo sonora do espa¢o ao redor (paisagem sonora) - de
forma a explorar os ruidos e sonoridades presentes no quotidiano - podemos despertar os
sons que nos personificam (e que estdo no organismo humano) e com os quais nos
identificamos (atribuimos significado). Em seu modo de agir, Schafer (1977) estimula a
criacdo de uma notagdo musical proépria, seja por meio de desenhos, pintura, movimento
corporal, jogos ou grafias.

Estudioso da ecologia, o autor integra a escuta em sua metodologia, buscando a
sensibilizacdo por meio dos sons naturais. Ele propode a “limpeza dos ouvidos” através da
conscientizacdo auditiva de sons que permeiam a paisagem sonora (soundscape). Esse
exercicio traduz-se pela retomada da atencdo aos sons que estdo no ambiente, tais como o

som dos passaros, do vento, o ruido dos motores, os passos, o som das ondas do mar, o

> Orff & Keetman (1954) parte do que ele denomina movimento elementar, definido como todos os
movimentos naturais da crianca. Esses movimentos sdo o ponto de partida para a introdugao de
novos movimentos corporais, induzidos pelo professor, permitindo a conscientizagdo dos padrdes
ritmicos. Os quatro principais ritmos corporais observados pelo autor sdo palmas, bater os pés no
chao, bater as maos nas coxas e estalar os dedos (ALCURE, 2000).
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murmurinho de pessoas conversando, entre tantos outros que ocupam o espago sonoro
quotidiano. A limpeza do ouvido é, segundo o autor, o ponto de partida para o trabalho
pedagogico musical.

Schafer (1977) destaca o reconhecimento do papel da musica na vida humana,
salientando a importancia de o pensamento musical ser estimulado antes mesmo da
aprendizagem de um instrumento musical. Ele propde o estimulo a imaginacao e a fantasia
como meio para o desenvolvimento da capacidade criativa. Propde cinco pontos
importantes para o estimulo de uma audicdo consciente dos sons do meio ambiente: a
paisagem sonora (sons que compdem o ambiente), a limpeza dos ouvidos (expansdo da
percepcdo auditiva), a clariaudiéncia (desenvolvimento da percepcdo da escuta), a
ecologia acustica (estudo do ambiente tratado por meio dos sons) e o siléncio
(auséncia/presenca sonora)é (VALE; SILVA, 2017).

A proposta de Schafer (1977) busca a compreensdo do mundo por meio dos sons.
A leitura semidtica dos sons (ecologia acustica) sugerida pelo autor promove a fantasia,
estimula a compreensdo do mundo, facilita a percepcdo do préprio eu (e sua insercdo no
mundo), instiga a curiosidade, promove a criatividade e a musicalidade. Ao proporcionar
espaco para a identificacdo e percepcdo dos sons do ambiente (paisagem sonora), o autor
busca ndo apenas acordar a escuta (limpeza dos ouvidos e clariaudiéncia), mas também o

pensamento musical que, muitas vezes, pode estar adormecido em cada um de nés.

d) Psicomotricidade Relacional (LAPIERRE, 1970)

Criada na década de 70 por André Lapierre, a psicomotricidade relacional
enfatizava a importancia da comunicagdo corporal como meio de expressar e superar
conflitos relacionais, interferindo sobre o processo de desenvolvimento cognitivo,
psicomotor e socioemocional. Pode ser definida como uma técnica de trabalho que
permite, por meio do movimento corporal, dos jogos e das brincadeiras, potencializar o

desenvolvimento global, a aprendizagem, o equilibrio da personalidade e os

6 Schafer (1977) faz referéncia a John Cage e sua obra 4'33”. A pec¢a consistia na sobreposi¢do dos
ruidos produzidos pela plateia durante a audi¢do da obra que, desconfortavel com a atitude
silenciosa do intérprete frente ao instrumento, manifestava-se com murmurios. Nessa obra, o papel
do intérprete limitava-se em sentar a frente do instrumento, mantendo-se em siléncio durante os
trés movimentos previstos na composi¢cdo. Em 4’33”, Cage (1952) nao apenas introduziu o ruido em
sua obra, mas também provocou a reflexdo sobre o conceito de siléncio, objeto de estudo do
compositor.

—_—-
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relacionamentos. Essa forma de atuar “busca superar o dualismo cartesiano corpo/mente,
enfatizando a importdncia da comunicacdo corporal” (VIEIRA, 2009, p. 64). Nessa
perspectiva, o corpo, como representacio mnemonica das experiéncias vividas, tem na
linguagem gestual um canal por meio do qual podemos transmitir sentimentos,
estabelecer lacos, partilhar pensamentos, codificar e descodificar cddigos. Esta impresso
no corpo, o arcabouco de informacdes que recolhemos durante a nossa trajetéria de vida,
seja em nossos relacionamentos com o meio, com nossos pares €/ou com 0 nosso proprio
eu. Por meio das estruturas corporais e capacidade de transmitir mensagens através dos
movimentos, somos capazes de enfatizar uma tomada de decisdo, de nos posicionarmos
diante do mundo, e de traduzir os nossos pensamentos e ideias.

0 estudo teodrico sobre os modelos de atuagdo baseados na dualidade gesto-som
revelou alguns pontos de convergéncia pedagoégica no que diz respeito aos procedimentos
a serem enfatizados no ensino da musica (iniciacdo musical). A primeira intersec¢io
observada foi a percep¢do do corpo como instrumento natural e sua indissociabilidade do
som apontada tanto por Dalcroze (1920), como por Orff & Keetman (1954). Para esses
autores, a dualidade gesto-som sdo meios de expressdo e comunicacdo do pensamento
criativo e devem ser estimuladas por meio de atividades dindmicas e divertidas.

Para Schafer (1977) a leitura consciente do som do ambiente é uma forma de
pensar musicalmente e compreender o mundo. A psicomotricidade relacional, criada por
André Lapierre em 1970, enfatiza a importincia dos jogos e das brincadeiras como
incentivo dos processos relacionais - pensamento compartilhado por Dalcroze (1920),
Orff & Keetman (1954) e Schafer (1977) que mantinham em seu fazer pedagdégico, uma
pratica calcada no jogo, na brincadeira, na percepcdo dos sons internos e externos, na
imaginacdo, no solfejo, no canto, na fala e no estimulo a criatividade. Essas convergéncias
forneceram subsidios para a criacdo de estratégias de atuacdo a serem aplicadas durante a
intervencdo pratico-pedagodgica. Essas estratégias dizem respeito a uma acdo apoiada na
improvisacdo como procedimento técnico, na ludicidade como prdtica pedagdgica e na

relacdo gesto-som como meio de expressdo e produgdo de ideias.

Intervencgao pratico-pedagodgica

A intervencdo pratico-pedagdgica (desenvolvida em trés etapas distintas) teve
como objetivo avaliar a capacidade do Digital Sock como ferramenta estimuladora dos

processos interativos. A acdo foi orientada por um fazer pedagégico centrado na dualidade

—
REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v.17,n.49, p. 355-391, 2020.
ISSN ONLINE: 2238-1279

371



NARRATIVAS MUSICAIS E O DIGITAL SOCK: UM NOVO MODELO DE ATUAGAO EM EDUCACAO MUSICAL
LAMOUNIER, SLAVISA; FERREIRA-LOPES, PAULO

gesto-som como meio de expressdo e comunica¢do, na improvisagdo como procedimento
didatico e na ludicidade como pratica educacional. Durante esta pesquisa também
analisamos um modelo de comunicac¢do, no qual o gesto e o som configuram-se como
interlocutores dos processos comunicacionais entre corpo-instrumento-ambiente.

0 modelo pedagogico priorizado para a intervencao foi dividido em duas fases. A
primeira, denominada “Sensibilizacdo”, teve como objetivo estabelecer um periodo de
integracdo entre os participantes, de modo que fosse possivel identificar as diferentes
linguagens artisticas com as quais o grupo demonstrava maior interesse - teatro, danga,
musica ou artes plasticas. Assim, a cada sessdo, buscamos estimular os participantes com
atividades que envolviam a expressdo gestual e a exploracdo sonora utilizando
diversificados artefatos didaticos: barbante, bastdes, baldes, bolas, fitas, lencos coloridos,
elasticos, copos, tinta, entre outros. As principais atividades desenvolvidas nesse periodo
foram o desenho do som, a construcio de instrumentos musicais com material de
desperdicio (sucata), a exploracdo sonora com diferentes materiais, a interpretagdo
corporal de histdérias narradas, a percussdo corporal, a percussio com instrumentos
(ecolégicos e percussivos), o solfejo, o desenho do som com os pés (com tinta caseira) e a
dramatizacao.

Na segunda fase, denominada “Narrativas Musicais e o Digital Sock”, o objetivo da
pesquisa centrou-se na investigacdo dos processos interativos envolvendo o corpo-
instrumento-ambiente, tendo o Digital Sock como principal dispositivo tecnolégico. Nessa
fase, desenvolvemos atividades que exploraram outros timbres sonoros, a imaginacdo e a
construcdo de narrativas. Assim, além de utilizarmos o Digital Sock e suas sonoridades
como estimulo para a criacdo de narrativas sonoras por meio da improvisa¢do, também
construimos outros instrumentos digitais, como foi o caso do Piano Digital, desenvolvido
com o dispositivo Makey Makey’. Todas as atividades, tanto na fase de sensibilizacao, como
na fase de narrativas sonoras com o Digital Sock, foram seguidas de um momento de
reflexdo sobre a pratica (focus group), salvaguardando é claro, os objetivos especificos
assumidos para cada uma das etapas da investigacdo - reflexdo acerca do modelo
pedagogico baseado no gesto e no som e na utilizagdo do Digital Sock como ferramenta de

estimulacdo sonora na ética dos estudantes (criancas e jovens) e dos professores.

7 0 Makey Makey, criado por Jay Silver e Eric Rosenbaum, do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), é um dispositivo que permite aos usudrios transformar objetos do dia a dia (massinhas,
frutas, e qualquer material que seja capaz de conduzir energia elétrica) em interfaces touchpads, e
conecta-las ao computador. O kit é composto por uma placa de circuito, jumpers “crocodilo” (cabos
condutores de eletricidade) e um cabo USB.
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Nas trés etapas da investigacdo (e em ambas as fases), foram instrumentos de
coleta de dados, os meios audiovisuais e o registro pessoal da mediadora (diario de
campo), sendo as principais estratégias utilizadas, as entrevistas focalizadas, a observagio
participante e a analise documental (material audiovisual).

Para a interpretacdo dos dados, foram critérios: na fase 1 - Sensibilizagcdo - a
capacidade de imersdo, simulacdo e interacdo entre os participantes, assim como a
capacidade expressiva (gestual e musical) de cada um; e na fase 2 - Narrativas Musicais e
o Digital Sock - a capacidade do instrumento no estimulo a performance e improvisagao
sonora e a analise do instrumento como estimulo a musicalidade e incentivo nos processos
interativos entre corpo-instrumento-ambiente.

A seguir, discutiremos cada uma dessas fases, dando conta dos principais

resultados encontrados.

Primeira Fase - Sensibilizacao

As estratégias de atuacido desenvolvidas na primeira fase da intervencdo pratico-
pedagdgica, tiveram como objetivo observar de que forma os estimulos sonoros,
sensoriais e corporais poderiam colaborar para a percep¢do, experimentacao e interacao
entre gesto-som. Também foi nosso objetivo, observar a interferéncia do espago durante
os relacionamentos. Assim, tendo como critérios a capacidade de imersao, simulacgao,
interacdo, musicalidade, apreciacdo, composicao/improvisacdo e interpretagao,
observamos o ciclo interativo envolvendo a relagdo corpo-instrumento-ambiente.

Organizadas em sessdes de duas horas (primeira etapa) e de quarenta e cinco
minutos (segunda e terceira etapas - em formato oficinas), as atividades desenvolvidas
durante os encontros objetivavam preparar os participantes para a experimentacdo do
Digital Sock e a construcdo de narrativas cénico-musicais/sonoras. Com esse objetivo
desenvolvemos diversas atividades voltadas para a estimulacdo sonora e psicomotora.

Tendo a improvisagdo como procedimento didatico (com mudanga de estratégia
e/ou atividade sempre que sentiamos a perda de conexdo entre os voluntarios),
buscavamos direcionar as atividades de forma que os participantes pudessem desenvolver
as habilidades necessarias a construcdo de narrativas musicais com o Digital Sock. Essas
habilidades referiam-se ao controle da for¢a na regido plantar dos pés, ao aperfeicoamento
da postura corporal e obtencdo do equilibrio postural, essenciais para o controle do
instrumento, como também o aumento da criatividade e da imaginacdo, a expansdo da
- -
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sensibilizacdo sonora e expressiva, ao desenvolvimento da escuta (corporal, emocional e
intelectual) do som, ao enriquecimento da gestualidade e ao alargamento da capacidade
comunicativa.

Em cada encontro seguiamos um roteiro pré-definido, com atividades de
aquecimento (“acordar o corpo”); expressdo corporal (direcionada com palavras, frases
musicais, narrativas e artefatos cénicos); exploracdo sonora com instrumentos
alternativos (copos e bastdes), ecologicos (sucata), percussivos e digitais; solfejo;
percussao corporal; atividades psicomotoras (com lencos, fitas, corddes, elastico e baloes);
dinamicas de interpretacao sonora (narrativas, desenho do som com tinta); construcao de
instrumentos e descoberta de novos sons. Na primeira etapa, essas atividades foram
realizadas nos cinco primeiros encontros, e nas etapas subsequentes (com professores e
estudantes universitarios), essa fase foi realizada na parte inicial da oficina.

Um resumo das atividades desenvolvidas na fase de “sensibilizacdo” esta

disponivel nos seguintes enderecos: <https://www.youtube.com/watch?v=W10dpXb6]Jhs>

(primeira etapa/ resumo das atividades realizadas) e

<https://slavisalamounier.wixsite.com/digitalsock/ciclo-interativo-pedagogico>

(depoimentos, videos e fotografias — todas as etapas).

Imersao, simulac¢ao e interacao: interacao corpo-ambiente

A primeira etapa da pesquisa, desenvolvida com criangas entre oito e onze anos de
idade, foi realizada no Auditério Ilidio Pinho na Universidade Catélica Portuguesa. Nossa
primeira observagao consistiu na relagdo estabelecida entre os estudantes e o espaco onde
as atividades ocorreram. O palco e o ambiente de teatro, pela sua representatividade no
imaginario de cada participante (estudantes de danga), geraram reagdes diversas com alto
teor de simula¢do (dramaticidade, interpretacdo cénica), imersao (especulacio do espaco,
expressdo gestual, envolvimento) e interacdo (performance). Esse mesmo espaco, ao ser
modificado para a intervengdo - com a adi¢cdo de materiais diversos, demarcacdo do chao
com papel para ser colorido com tintas, ou dividido em estacdes para a criacdo de
instrumentos musicais com material de desperdicio (sucata), criou novas possibilidades
de interacdo, modificando o modo como cada estudante se relacionava com o ambiente.
Em todas as situagbes observamos o envolvimento, a capacidade de simulacdo e a
interacdo dos participantes diante das novas perspectivas ambientais (desenhos
construidos durante as atividades desenvolvidas).
ey 0
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Na segunda e terceira etapas da intervencao, respectivamente, com a participagdo
de professores e estudantes universitarios, notamos que o ambiente da sala de aula ao ser
modificado - com deslocamento de carteiras e abertura de espago no centro da sala -
provocou reagdes de curiosidade e estranheza. Em semelhanca ao que percebemos na
intervencdo com as criancas (primeira etapa da pesquisa), a representatividade do espaco
no imaginario coletivo - sala de aula com carteiras enfileiradas - suscitava a apreciagdo de
uma aula expositiva, com o protagonismo centrado no professor.

Ao transformar o espago com uma atmosfera recreativa e convidar os
participantes a interagirem com o ambiente, explorando-o por meio do caminhar (por
exemplo), observamos inicialmente um relacionamento timido (com certo desconforto e
estranheza), vindo a ser mais expressivo com o decorrer da atividade. O espago aos poucos
foi deixando de ser um ambiente de formalidade da aprendizagem para se transformar em
um local divertido, alegre e recreativo. Em alguns momentos foi possivel vé-lo
transformar-se em um campo de futebol, em um quarto de crian¢a ou em um jardim com
folhas ao vento. A imagem projetada pelos participantes ficava evidente pela forma como
interagiam com o espac¢o gestualmente (pantomima), pela expressdo facial observada e,

posteriormente, pelo relato individual acerca da atividade e ambientagdo do espago.

Imersao, simulacao e interacdao: interaciao entre pares,
artefatos técnicos e ambiente

No que se refere a interacdo entre os participantes e os objetos cénicos-musicais
utilizados durante as atividades, observamos que exercicios de cunho recreativo,
sugeridos por Lapierre em 1970 através da psicomotricidade relacional, provocaram
grande envolvimento e interacao. Como exemplo, destacamos o desenho do som com o
movimento dos pés - desenvolvido na primeira etapa da intervencdo pedagégica (com
criancas). Esse exercicio teve como objetivo observar o ciclo interativo envolvendo o
corpo (participantes e intérprete/piano); instrumento(s) (piano - de carater sonoro; e
tinta - de teor cénico); e ambiente (espaco para o desenho do som).

Durante o desenvolvimento dessa tarefa percebemos que a utilizacdo de materiais
como farinha, corante e dgua, usados na fabricacdo da tinta caseira (artefato cénico), gerou
grande expectativa, garantindo a participacdo ativa de todas as criangas durante o
processo de produgdo da tinta. Com o material pronto para ser utilizado comecamos a

realizacdo da atividade. No piano, o musico dava inicio a gestualidade individual dedicada
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ao exercicio sonoro. No espaco demarcado para a dindmica, os participantes preparavam-
se colocando os pés na tinta, sentindo sua textura e viscosidade. Ansiosos, os estudantes
comecaram a se movimentar individualmente pelo espaco. Inicialmente, os movimentos
foram imprecisos e exploratérios; especulativos; engracados e temerosos. Com a
continuidade da tarefa, entretanto, os gestos passaram a adquirir maior precisdo. O que
era apenas exploratério passou a ser organizado, pensado, articulado; e o que
anteriormente era particular passou a ser compartilhado entre pares (de maos dadas ou
com algum tipo de contato corporal).

O resultado dessa atividade mostrou que a musica, ao mesmo tempo que
influenciava a expressdo gestual e a composicdo grafica do movimento dos pés, era
transformada pela resposta dos participantes. Notamos mudancas harménicas e
melédicas consoantes os movimentos percebidos, os ruidos presentes e a estimulacdo
sentida. No que diz respeito ao manuseio da tinta, observamos que as sensacoOes
provocadas pelo material cénico causavam reacdes diversas, sendo determinantes durante
os relacionamentos. Dependendo da forma como cada crianca respondia ao contato com a
tinta (e vice-versa) era possivel verificar interagdes cuidadosas ou exploratorias, lentas ou
frenéticas, pouco ou muito expressivas, individual ou em pares, utilizacdo de todo o espaco
ou parte dele.

Também foi possivel notar que, quanto mais o envolvimento com a atividade
aumentava, todo o corpo (e ndo apenas o pé, como no inicio) se inseria no exercicio.
Embalados pela cadéncia impressa pela sonoridade que vinha do piano (instrumento
sonoro), a gestualidade corporal ganhava amplitude, modificando o espaco e sendo
modificado por ele. No final da atividade, o corpo (estudante) estava esteticamente
transformado, sendo a mudanga visivel por meio das roupas carregadas de tinta e pelo
semblante individual, mais alegre e descontraido. O ambiente (espaco para a realizacdo da
tarefa), inicialmente percebido como uma promessa imagética de narrativa, exibia
formatos coloridos pela liquidez do material utilizado, ndo apenas no espago delimitado
para a tarefa, mas nos seus contornos, com panos espalhados para a limpeza dos pés e
recipientes de tintas vazios.

Durante as atividades desenvolvidas nesta primeira fase da intervengdo
(sensibiliza¢do), notamos que o modo de agir centrado na ludicidade (LAPIERRE, 1970),
favoreceu a imersao, estimulou a interacdo, a comunicacao e a capacidade de simulacdo. A
atividade que envolveu a criagdo de instrumentos musicais (ORFF & KEETMAN, 1954),
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desenvolvida também na primeira etapa da pesquisa (com criangas), mostrou que as
referéncias individuais sobre os conceitos adquiridos durante a trajetéria de vida sdo
representativos durante o processo criativo. Os instrumentos desenvolvidos durante a
atividade com materiais de desperdicio tinham referéncia nos instrumentos
convencionais, revelando a capacidade de simulagdo (no sentido de reproducio) dos
participantes. Entretanto, também notamos a criacdo de instrumentos inovadores, com

grande vertente para a hibridizacado de conceitos.

Figura 3 - Instrumento de Sucata

Fonte: Prépria

Nas etapas subsequentes da pesquisa (com professores e universitarios) notamos
que atividades desenvolvidas com instrumentos cénico-musicais foram capazes de
estimular a simulacdo, provocar a interacao corpo-instrumento e a imersdo. Um exemplo
foi a atividade com os baldes ou com papeis coloridos (celofane), nos quais o(s)
instrumento(s) utilizados adquiriram nova forma e identidade (transformando-se em
bebé, brinquedo, entre outros). Durante as atividades, os participantes conseguiram se
imaginar em outro contexto, criando narrativas de acordo com suas experiéncias e

historias de vida.

Musicalidade, apreciacao, interpretacio e composi¢ao:
interacao entre pares, artefatos técnicos e ambiente
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Os critérios que diziam respeito a musicalidade, apreciacdo, interpretacdo e
composicdo foram observados especificamente em dinamicas que exploravam a dualidade
gesto-som durante os relacionamentos entre corpo-instrumento-ambiente.

As atividades de interpretacdo sonora por meio do corpo com auxilio de artefatos
pedagdgicos (papel celofane, baldes, lencos, corddo e fitas) mostraram que a mausica é
capaz de promover o didlogo corporal, sendo o gesto uma manifestacao individual da
experiéncia vivenciada. O corpo, percebido como instrumento para a compreensido dos
componentes musicais (DALCROZE,1920) em interacdo com outros instrumentos e
artefatos pedagédgicos, revelou por meio da gestualidade, respostas a suavidade da
melodia ou a cadéncia ritmada do som produzido. Em todas as atividades desenvolvidas
(nas trés etapas da pesquisa), o ritmo corporal esteve de acordo com a cadéncia
instrumental. Durante as interagbes corpo-instrumento-ambiente, notamos que o
movimento corporal buscava representar as qualidades musicais percebidas, sendo mais
dindmico em musicas/sons mais rapidas, ou mais lentos com melodias mais suaves.

0 exercicio de estimulacdo da escuta musical por meio da exploracdo dos sons do
ambiente (SCHAFER, 1977), mostrou que a identificagdo sonora estd relacionada com
representacdes pré-estabelecidas individualmente. Ao escutar os diferentes sons
produzidos (sinos, batidas no chdo, notas musicais, friccdo, percussdo, etc.), os
participantes procuraram relaciona-los e acomoda-los de acordo com o conhecimento
prévio particular, nominando-os por meio da identificacdo concreta e/ou pela semelhanca
sonora percebida.

As atividades que aliaram som, movimento e palavra (ORFF & KEETMAN, 1954)
por meio da utilizacdo de bastdes, copo, eldstico ou bola, revelaram que a marcagido
ritmica do som produzido pelos instrumentos estava representada no movimento
corporal. Em simultaneo, a gestualidade, fruto dessa interacdo, criava novos padroes
ritmicos, assimilados e incorporados durante o exercicio. Essa via de mao dupla -
som/gesto-gesto/som - foi estabelecida pelo som dos pés batendo no chio, pelo ritmo
musical produzido pelo solfejo ou fala, pela interrupg¢ao do siléncio, pela suavidade do
movimento ao interpretar a musica ou pela marcagdo corporal da melodia assinalada.

A composicdo corporal de narrativas orais (atividade em que os participantes
tinham que encenar a narracdo de uma histéria por meio do movimento corporal) criou
grande reflexdo. O som da voz (corpo) e a melodia suave ao piano (instrumento),
- -
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funcionaram como alavancas que desacomodaram significados internalizados em um
didlogo corporal com o espaco (ambiente). Nesse caso, a expressdo facial teve grande
importancia assim como a expressividade das maos, a introspecdo dos sentidos e a
expansdo dos movimentos. A reflexdo que se seguiu da atividade mostrou o
posicionamento critico e analitico dos participantes.

A capacidade imersiva provocada pela musica foi observada em diferentes
momentos. As atividades de cunho interpretativo foram orientadas pela melodia ao piano,
provocando grande expressdo gestual. A interacdo sonora foi observada durante as
atividades, mas também na etapa anterior ao seu inicio. Foi o caso de uma das professoras
(terceira etapa da pesquisa), atraida para participar na intervencdo apds escutar a
improvisacdo do artista ao piano. De acordo com o seu relato, a sua interagdo com o som
ocorreu antes mesmo da sua compreensdo acerca das atividades que seriam
desenvolvidas no espaco da intervencio, revelando a for¢ca do som durante as relacdes. O
posicionamento corporal observado foi nesse caso, definido pela resposta ao som
percebido (ouvir a musica), sensa¢des experienciadas (reflexdo sobre o som percebido e
busca pela sua origem) e tomada de decisao (dirigir-se a sala onde ocorria a oficina).

A estimulagdo sonora por meio de sons de sintese digital, desenvolvida na primeira
etapa da pesquisa (com criancas) foi uma atividade que provocou grande curiosidade,
embora a sua realizacdo ndo tenha funcionado como o desejado. Um piano digital foi
desenvolvido a partir da ferramenta Makey Makey e da linguagem de programacio digital
Scratch, para ser tocado com os pés.

Realizamos duas programacoes diferentes para o piano digital: na primeira, cada
tecla do piano soava uma nota musical (d6, ré, mi, fa, sol, 13, si); na segunda versao, cada
nota soava um timbre sonoro diferente (amostras sonoras variadas - voz, sons de animais,
sons de instrumentos eletrénicos, sons percussivos, trechos de musicas em loop). Para
esse projeto nos inspiramos em outros trabalhos semelhantes, a exemplo do Walking
Piano (Saraceni, 1982). Concebido em largas dimensoes, de modo que pudesse ser tocado
com os pés, o Walking Piano (ou Big Piano) foi inventado por Remo Saraceni e instalado
pela primeira vez na loja de brinquedos em Nova York, a FAO Schwarz, em 1982. O piano
de Saraceni permaneceu nessa loja até 2015, sendo transferido em 2016/2017 para a
Macy's 34th Street, ap6s a FAO Schwarz fechar as portas. O instrumento ganhou
notoriedade por causa do filme Big (1988), estrelado por Tom Hanks e Robert Loggia.

7

Atualmente o Walking Piano é apresentado mundialmente em Festivais e Museus, a
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exemplo do Children's Museum, em Bogota, Colombia (1999) e o Toccarion Kinder Musik
Welt, da Fundacao Sigmund Kiener, aberto ao publico em 2013 no Festspielhaus Baden-
Baden. Nessa ocasido, criancas de cinco a doze anos tiveram a oportunidade de
experimentar instrumentos musicais que exploravam as brincadeiras e os movimentos
corporais, incluindo o Walking Piano.

A experimentacdo do instrumento (interacdo corpo-instrumento) gerou muita
animacdo, mas foi aos poucos sendo diluida por causa dos problemas técnicos gerados
pela sonoridade do instrumento (o som nem sempre funcionava ao primeiro toque). Essa
observacdo levou-nos a perceber que a perda de conexdo com o som foi determinante para
a diminuicdo da imersdo e interagdo. O que a principio parecia gerar uma improvisacao
musical criativa foi dando lugar a dispersao, afastamento e conversa paralela. A alternativa
encontrada, como mediadora das atividades, foi provocar uma reflexdo sobre a pratica,
convidando os participantes a refletirem sobre os pontos positivos e negativos do
exercicio proposto. A conversa sobre a atividade gerou resultados muito positivos, visto
que os estudantes avaliaram a importancia do som como estimulador dos processos
interativos, refletiram sobre o sentimento de frustracdo causado pela dificuldade de

execucdo da tarefa e elaboraram estratégias para tentar resolver o problema encontrado.

Segunda Fase - Narrativas Musicais e o Digital Sock

O Digital Sock e as dimensoes midiaeducativas - primeira etapa da pesquisa

Na primeira etapa da pesquisa (com criancas), a segunda fase da intervencao -
“Narrativas Musicais e o Digital Sock” - aconteceu nos ultimos dois encontros (com duas
horas de duracdo cada sessao).

Para a interpretacdo dos dados da segunda fase da intervencdo pedagdgica
elegemos como critérios as trés principais dimensodes educacionais orientadas pela Midia-
Educacdo: aprender com os media (como instrumento pedagégico), a respeito dos media
(espaco para reflexdo e pesquisa) e por meio dos media (como ambiente educativo de
estimulo a producido de ideias). As narrativas cénico-musicais desenvolvidas durante a
intervencdo pedagogica (na primeira etapa da pesquisa) foram a referéncia utilizada para
a interpretacdo dos dados. As principais observacdes percebidas diziam respeito a
sonoridade do instrumento, a representatividade das informa¢des no imaginario
individual, a capacidade de reflexdo acerca desta representagdo sonora, ao controle sonoro
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como fruto da experiéncia dialégica entre corpo-instrumento, a construcdo dos
significados (e sua expressdo por meio da dramatizacdo, gestualidade e musicalidade) e a
relacdo corpo-instrumento-ambiente.

Nessa fase da pesquisa, utilizamos a primeira versdao do Digital Sock, cuja
sonoridade é caracterizada por conjuntos de amostras sonoras (samples). A dupla de sons
utilizada na criagdo das narrativas cénico-musicais com o Digital Sock no primeiro dia de
intervencdo foi: mdquina de costura e sinos (grupo 01 - narrativa 01) e guerra e sirene
(grupo 2 - narrativa 02). Nessa primeira abordagem disponibilizamos varios objetos
cénicos para que os participantes pudessem compor suas narrativas cénico-musicais. No
segundo dia, sem o auxilio dos artefatos cénicos, demos prioridade para a dualidade gesto-
som. Nesse dia, os sons utilizados pelos grupos foram: caixinha de musica e batimento
cardiaco (grupo 03 - narrativa 03), comboio e apito (grupo 04 — narrativa 04); game over e
alarme (grupo 05 - narrativa 05). A escolha dos sons foi realizada de forma aleatéria (por
sorteio). Esse procedimento teve como objetivo investigar como cada grupo reagiria com a
dupla sonora elegida, como refletiriam sobre a sonoridade percebida, como a sonoridade
ouvida era representada no imagindrio individual (e do grupo) e como, a partir dessas
sonoridades, construiriam uma narrativa cénico-musical.

Ressaltamos que a sonoridade que balizou o instrumento na versdo priorizada
para a intervencdo pedagdgica - amostras sonoras - carrega em si uma representatividade
ampla de conceitos. Ao reconhecé-los por meio da memoéria auditiva individual e
identifica-los, emprestamos um significado a informacdo recebida. Dito desse modo, o
som, mais do que uma vibragdo, um ruido ou um barulho, classifica-se como uma
mensagem a ser descodificada (decifrada) e ressignificada (atribuicdo de novo
significado), sendo o instrumento musical, o0 meio de transmissao dessa informacgdo - uso
instrumental do dispositivo.

Assim, ao serem instigados pelo conjunto sonoro apresentado, os participantes
criaram a seguinte linha argumentativa em seus roteiros: mdquina de costura e sinos -
discussdo sobre a exploracdao no trabalho (grupo 01 - narrativa 01); guerra e sirene -
discussdo sobre a imigracdo ilegal (grupo 02 - narrativa 02); caixinha de musica e
batimento cardiaco - discussdo sobre amizade e fantasia (grupo 03 - narrativa 03). O
grupo 04 (comboio e apito - narrativa 04) e o grupo 05 (game over e alarme - narrativa
05) optaram por representar gestualmente o som propagado - representacdo gestual do
som guardada na memdria individual.

- -
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A linha argumentativa escolhida esta intimamente relacionada as referéncias que
cada participante trazia em suas memorias. Ao serem instigados pela sonoridade do
instrumento, e estimulados a refletir sobre a mensagem contida em sua sonoridade, os
participantes reagiram ao som escutado, experimentaram maneiras de controla-lo,
tentaram modula-lo e emprestaram, a informacgao recebida, um novo sentido. A reflexao
realizada, fez com os participantes pensassem na representacdo sonora observada e em
sua representatividade no imagindrio (individual e coletivo), de modo que pudessem
reproduzi-lo em uma nova mensagem - uso reflexivo do dispositivo.

Realizada a reflexdo sobre as possibilidades representativas do som, os
participantes comecaram a imaginar a forma como a nova mensagem seria transmitida.
Para a realizacdo das performances no primeiro dia de intervencdo com o Digital Sock -
narrativas cénico-musicais — cada grupo utilizou um conjunto de artefatos, escolhidos de
acordo com o tipo de dramatizacio priorizado. Além do Digital Sock, os grupos (narrativa
01 e 02) utilizaram alguns instrumentos percussivos e a voz como meios de comunicagao
sonora. As apresentagdes também envolveram a criacdo de figurino proprio e a construgio
de cendarios (composto pelos instrumentos disponiveis - lencos, cadeiras, mesas, copos,
bastdes). No segundo dia, sem o auxilio dos artefatos cénicos, os grupos (narrativas 03, 04
e 05) utilizaram a gestualidade para representar suas ideias - narrativas musicais.

Durante a performance com o instrumento, os participantes integraram
mensagens, trocaram experiéncias, interagiram e produziram novas informagdes. A
experimentacdo, o controle sonoro do instrumento e o manuseio dos artefatos disponiveis
para a producdo da narrativa propiciaram um ciclo dialégico entre corpo-instrumento-
ambiente. As informac¢des adquiridas e refletidas durante o processo de construcdo das
narrativas cénico-musicais foram transformadas em conhecimento e transmitidas em uma
nova mensagem. A informacdo sonora recebida (agora com um novo sentido), assim como
o pensamento transformado em a¢do dramatica/gestual, compos a rede de significados
que reside no imagindrio coletivo e estd em constante transformagido - uso produtivo do
dispositivo.

A performance do grupo 03 “A Caixa de Musica” (2018) esta disponivel no

endereco <https://www.youtube.com/watch?v=c8BaZz3dNwM>. Este video retrata a

interpretacdo gestual das estudantes a partir da dupla sonora “batimento cardiaco e caixa

de musica”.
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Figura 4 - Narrativa Musical e o Digital Sock - caixinha de musica

Fonte: Prépria

Ao analisar o ciclo interativo envolvendo o corpo, o instrumento e o ambiente, nas
trés dimensdes midia-educativas estudadas, podemos concluir que a sonoridade contida
no instrumento estimulou a identificagio de representacoes pré-estabelecidos
socialmente. Essas representacdes foram armazenadas durante os processos dialégicos
que compde a histéria de vida individual, sendo sua representatividade conceitual, uma
referéncia do tempo e do espago no qual se insere. Vale lembrar, que o significado
atribuido ao cédigo sonoro s6 pode ser decifrado pelo conjunto social no qual ele foi
construido, ndo sendo reconhecivel em outras esferas. No entanto, ao ser reconhecido pelo
grupo de participantes, o codigo sonoro passou a ter um significado e foi modificado de
acordo com as experiéncias individuais, intencdes e interagdes construidas durante o
exercicio proposto. O uso instrumental do Digital Sock revelou que o som atribuido ao
instrumento por meio de amostras sonoras foi capaz de acionar representacdes pré-
estabelecidas socialmente por cada participante, instigando-os a decifra-los e ressignifica-
los durante os relacionamentos (uso reflexivo do instrumento).

A mensagem sonora ressignificada foi propagada por meio de um conjunto de
acoes que envolveu o proprio som, os gestos, a fala, a dramatizacdo e a utilizacio de outros

artefatos. A composicdo artistica desenvolvida foi determinada pela negociacdo entre o
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fisico e a mente. Essa negociacao permitiu a interpretacdo das informacgdes recebidas, sua
experimentacdo, descodificacdo e ressignificacdo. As ag¢des observadas durante a
performance refletiram o resultado dialogico da interacdo corpo-instrumento-ambiente,
sendo um retrato imagético da realidade construida momentaneamente pelos
participantes (uso produtivo do instrumento). Esse retrato, impresso no imagindrio

coletivo, é constantemente metamorfoseado durante os processos interativos.

O uso da tecnologia na sala de aula - segunda etapa da pesquisa

Na intervencdo com os professores, a segunda fase da pesquisa aconteceu na parte
final do encontro (quarenta e cinco minutos finais). Nessa etapa, ao invés de propormos a
criacdo de uma narrativa musical com o Digital Sock, oportunizamos uma vasta reflexao
sobre a utilizacdo de objetos sonoros e artefatos tecnolégicos na sala de aula, nas
perspectivas instrumentais, reflexivas e produtivas. Instigadas a pensar sobre esse tema,
as professoras ponderaram que a utilizacdo de objetos cénicos e sonoros em contextos
pedagdgicos podem favorecer a introspecdo e a manifestacdo da emocao.

Uma das participantes contou que leciona em ambientes de vulnerabilidade social,
com foco no acolhimento de mulheres (adolescentes) em estado de gestacdo precoce, ou
em situacdes de abandono. A professora analisou que a utilizagdo desses dispositivos nos
contextos em que é necessario intervir para a retomada da autoestima, a utilizacdo de
objetos cénicos e, especialmente sonoros, favorece a expressdo individual e a
compreensdao das habilidades pessoais. Destacou que muitas vezes, sentimentos
reprimidos podem ser revelados por meio da transferéncia de significados (a exemplo do
exercicio com baldes, no qual foi possivel imaginar um bebé no lugar do objeto cénico), ou
pela emocao sentida durante a audicao de uma melodia ao piano.

A outra professora (leciona francés-portugués) refletiu que a utilizacdo desses
dispositivos em sala de aula pode colaborar para a expressao das ideias. Ela acredita que
tais ferramentas sdo capazes de despertar sensacgdes, impulsionando a criacdo de
sonoridades ainda ndo experienciadas, a integracdo de objetos cénicos aos movimentos
corporais, a expressio de sentimentos por meio do gesto e novas representacdes sonoras.
Funcionam como conectores que estimulam a reflexao, a simulacdo e a expressao de novas

ideias.
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O Digital Sock, as novas perspectivas tecnoldgicas e as dimensodes
midiaeducativas - terceira etapa da pesquisa

Na terceira etapa (estudantes universitarios), a experimentacao do Digital Sock e a
reflexdo sobre sua capacidade estimuladora na criacdo de narrativas cénico-musicais
aconteceu, assim como na interven¢do com professores, nos quarenta e cinco minutos
finais do encontro.

A experimentacdo do Digital Sock provocou curiosidade e reflexdo acerca das
possibilidades sonoras do instrumento. Apds testar as duas versdes da meia digital
(amostras sonoras e sintese sonora), os participantes consideraram que a versdo
projetada com onda sinusoidal (sintese sonora) criava mais hipoteses de controle do som
sendo, portanto, mais divertida. Durante a experimentacdo, os participantes simularam
estar em um ambiente noturno com musica techno. Embora discretamente, realizaram
movimentos corporais imitando o ritmo musical observado, e disseram ter projetado
mentalmente um ambiente noturno preparado para a danca entre pares. Além da
capacidade critica na andlise das qualidades sonoras do instrumento, o grupo demonstrou
interesse na forma como o protétipo foi desenvolvido, refletindo sobre as possibilidades
sonoras e tecnolégicas do Digital Socks.

No que diz respeito ao uso do Digital Sock na sala de aula, nas trés dimensdes
midiaeducativas (uso instrumental, reflexivo e produtivo) podemos concluir que em
semelhanca ao observado na primeira etapa da pesquisa, o dispositivo sonoro favoreceu a
leitura semiotica do som (uso instrumental), estimulou a experimentacgao, transformacao e
ressignificacdo da mensagem recebida, promovendo a reflexdo sobre o seu significado no
imaginario individual/coletivo (uso reflexivo); e proporcionou a transmissdo da nova
mensagem por meio da dualidade gesto-som (uso produtivo), em uma narrativa musical

alegre e descontraida.

Consideracgoes Finais

A andlise do ciclo interativo pedagdgico procurou estabelecer, por meio da

dualidade gesto-som, um modo de dar ao estudante o protagonismo para a sua

8 Disponivel em: <https://slavisalamounier.wixsite.com/digitalsock/ciclo-interativo-pedagogico>.
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aprendizagem, e ao professor, espaco para a reflexdo de sua pratica. A mudanca de
paradigma foi permeada por uma acdo fundamentada na improvisagdo como
procedimento técnico e na ludicidade como pratica pedagégica.

No que se refere a metodologia utilizada para a realizacdo da investigacdo pratico-
pedagogica, observamos que um modelo de atuacdo fundamentado na relacdo gesto-som,
na improvisacdo e na ludicidade, foi fundamental para o estimulo da imaginacao e para a
expressdo das ideias. Esse modo de agir também contribuiu para o desenvolvimento das
competéncias técnicas essenciais para o controle do instrumento musical (Digital Sock),
para o dominio da gestualidade, para o aprimoramento da coordenacdo motora, para o
desenvolvimento da nog¢do espaco-tempo, para o aumento da musicalidade, para a
compreensdo ritmica do corpo, para interpretacdo gestual da musica e, principalmente
como estimulo a comunicagdo e expressao.

A seguir, descrevemos de forma pormenorizada, as principais contribuicoes

observadas pelo nosso modo de agir.

a) Competéncias técnicas - controle sonoro do Digital Sock

Apesar do controle sonoro do Digital Sock ser predominantemente intuitivo, seu
manuseio postula dominio corporal, equilibrio postural e for¢a na regido plantar do pé.
Com o objetivo de desenvolver tais competéncias priorizamos durante as sessodes
pedagdgicas, atividades voltadas para a conscientizacdo dos pontos de apoio, pressao e
equilibrio localizados no antepé (ponta dos dedos), mediopé (meio do pé) e retropé
(calcanhar). Como exemplo, podemos citar o exercicio em que os estudantes tinham que
pintar o som com o movimento dos pés. Os pontos trabalhados nessa atividade
enfatizavam os locais onde os sensores foram colocados, facilitando o processo de

conscientizacdo corporal e, consequentemente, o controle do som.

b) Dominio da gestualidade e aprimoramento da coordenagdo motora

No modelo de comunicacao apresentado no contexto desta investigacdo, o gesto e
0 som sdo percebidos como interlocutores dos processos interativos envolvendo o corpo,
o instrumento e o ambiente. As atividades de interpretacdo sonora com a utilizacdo de
diferentes artefatos (corddes, lengos, fitas e baldes) permitiram que os estudantes
ampliassem o dominio gestual, favorecendo a constru¢do de um discurso corporal com
significado. Ao mesmo tempo, tais exercicios auxiliaram o aprimoramento da coordenagio
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motora tanto a nivel amplo, com o dominio do corpo no espago, movimentos vastos, saltos
e elevacdes de perna, como também no que diz respeito a coordenacdo motora fina. Nesse
caso, destacamos os movimentos com maior equilibrio corporal, necessarios ao controle

sonoro com o Digital Sock (pontos de pressao plantar) e a expressividade das maos.

c¢) Desenvolvimento da nogdo espago-tempo

A relagdo corpo-tempo (ritmo corporal) foi pardmetro para a observacdo e
desenvolvimento da no¢do temporal. Durante os exercicios propostos, pedimos aos
estudantes para terem atenc¢do ao ritmo interno do corpo durante a concep¢io gestual,
observando a fluéncia dos gestos e a cadéncia dos movimentos. Interessava-nos, com esta
estratégia, perceber de que modo os estudantes organizavam os gestos e concebiam os
movimentos mediante ao som escutado (cadéncia verbal/narrativa, som corporal e
periodo musical).

A nocio espacial teve como critério o corpo e o espago que este ocupa no ambiente
- corpo-espago (forma espacial). Em alguns exercicios, a exemplo da dindmica “acordar o
corpo”, realizada no inicio de cada sessdo (aquecimento), tinhamos como objetivo
estimular a conscientizacdo corporal, explorando movimentos que permitissem a
espacializacdo gestual. Tendo o corpo como ponto de partida, exploramos o meio
ambiente, por vezes cerceando seu espaco (como no exercicio de pintura com os pés) ou
ampliando-o para todo o auditério ocupado para a intervencao (a exemplo do exercicio de
exploracao sonora em que especulamos os sons de todo o ambiente).

Essa forma de agir colaborou para uma maior conscientiza¢do do ritmo corporal
individual, ampliando a no¢do temporal por meio do sequenciamento dos movimentos. No
que diz respeito a nog¢do espacial, essa metodologia permitiu a identificagdo do espago
ocupado pelo movimento individual (frase corporal) e sua influéncia durante as interacdes

entre corpo-ambiente.

d) Musicalidade

O conceito de musicalidade assumido nesta investigacdo diz respeito a habilidade
de gerar sentido musical através da performance; ao desenvolvimento e aperfeicoamento
da percep¢do auditiva, além da imaginacdo, memorizacdo e expressividade. Essas

habilidades foram cultivadas e desenvolvidas por meio de histérias, manuseio de artefatos
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cénicos, jogos teatrais, brincadeiras e através da escuta sonora: a) ouvir com o corpo -
movimento corporal; b) ouvir emotivamente - apelo aos sentimentos, introversao e
reflexdo; e ¢) ouvir intelectualmente - estrutura e forma do discurso musical. Ao buscar a
expressdo por meio dos gestos, investigamos a sonoridade corporal, o fraseado gestual e a
fluéncia do movimento durante o controle sonoro. Ao mesmo tempo, observamos a
sensibilidade musical individual e o ritmo particular, verificando a percep¢ao (musical e

expressiva) de cada participante - consciéncia, aten¢do e emogao.

e) Compreensdo ritmica do corpo

Durante as sessdes, propomos que os participantes olhassem para o corpo humano
como um espago transitério das relagdes (KATZ; GREINER, 2005) e os motivamos a
observarem o ritmo corporal individual durante o exercicio das atividades propostas -
respiracdo, marcha, impulso, fluéncia dos movimentos e fraseado gestual. Apds a
realizacdo de cada atividade, estimulamos o relato da experiéncia (focus group), e
solicitamos atenc¢do as sensac¢des percebidas durante o(s) exercicio(s): ritmo observado,
forma como o gesto foi concebido, e modo como o corpo se situava no meio ambiente. Esse
modo de agir favoreceu a compreensdo ritmica do corpo individual, estimulou a
comparacdo entre os diferentes modos de sentir o corpo, como também as variadas
cadéncias corporais e expressdes gestuais. A cada exercicio proposto notamos que a
consciéncia ritmica corporal se tornava mais presente, sendo as performances carregadas

de significado.

f) Interpretacdo gestual da musica - comunicagdo e expressdo

A tomada de consciéncia corporal facilitou a interpretacdo musical por meio dos
movimentos, a comunicacdo entre os espacos comunicacionais - corpo-instrumento-
ambiente, e a expressdo das ideias com novo significado. A aten¢do ao fluxo corporal e a
formacdo do gesto, assim como a percepcdo sonora por meio dos diferentes tipos de
escuta (corporal, emocional e intelectual), facilitaram o processo criativo e a performance.

Os dados observados durante a analise do ciclo interativo pedagégico (corpo-
instrumento-ambiente), permitiram a elaboragdo de algumas estratégias de atua¢do para
o ensino da musica em classes de iniciagdo musical. Centrada na dualidade gesto-som,
essas estratégias foram pontuadas pelo protagonismo do estudante; pela expressio

corporal e musical; pela leitura semidtica do ambiente; e pela utilizacdo de artefatos
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cénico-musicais e dispositivos tecnologicos, a exemplo do Digital Sock, como estimulo a
improvisacao e performance.

Ao refletir sobre os processos dialogicos entre corpo-instrumento-ambiente, tendo
0 corpo humano como um espaco transitério das relacdes (KATZ; GREINER, 2005),
observamos que o modo como as informacoes foram recebidas, decifradas, interpretadas e
ressignificadas eram dependentes das negociacdes entre fisico-mente que caracterizam a
energia humana. O corpo humano, ao ser estimulado por artefatos cénico-musicais e
dispositivos tecnoldgicos, a exemplo do Digital Sock, ganhou extensdes capazes de acionar
informacdes adormecidas. Através das negociacdes entre o fisico (energia fisica) e a mente
(energia psiquica/emocional), as novas informag¢des foram acordadas, refletidas,
descartadas ou redefinidas; transformadas ou reestabelecidas; podendo ser esquecidas ou
ressignificadas.

Nesse ciclo interativo entre corpo-instrumento, as novas representagdes
conceituais foram transmitidas por meio dos interlocutores comunicacionais,
compreendidos pelo gesto e pelo som. O ambiente, espaco onde as relagdes entre corpo-
instrumento acontecem, também interferiu nesse processo dialégico, imprimindo
sensacoes, modificando impressdes, desacomodando pensamentos e estimulando novas
negociacoes. Nesse contexto, corpo-instrumento-ambiente, foram percebidos como
espacos comunicacionais, dotados de uma energia (que os acolhe), uma consciéncia (que
os identifica) e um conhecimento interacional (que os possibilita a recepcdo, interpretagio
e transmissdo da mensagem). Essa hipdtese de interacdo entre corpo-instrumento-
ambiente serviu de base para a investigacdo do modelo de comunica¢do, denominado “A
Teoria das Interfaces”, estudado no contexto da investigacio que acolhe a pesquisa

apresentada neste artigo.
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