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Abstract. This paper discusses the role of Music and the Affectivity in the Pedagogical relation. Their importance in
learning objects. The pedagogical support through the use of learning objects in the learning, distance and blended
learning. Changes caused by socio-musical technological advances, with the insertion of computing in education,
allowing the presence of music and / or soundtracks in learning objects. The Prolnfo - National Program for Computers in
Education using information technologies and communication in public schools. As the music became more important
within the Brazilian Educational law by 11,769 in August 2008 making it mandatory, digital inclusion becomes essential
in music education. Presents the theoretical foundation for soundtracks musicals based on elements are not strictly
musical as Interactionist Theory, motivation, emotion, affectivity, socialization. Listening to music or aware of the
soundtracks specially built for learning objects, with the mediation of the teacher, aiming the formation of individuals to
be able of build the knowledge, evaluating what they hear. Explanation about the meaning of audio, music, soundtrack,
and some tools to create soundtracks for learning objects. Mentions the musical narrative functions in film music. Finally,
it presents a learning object built by an interdisciplinary team with insertion of the inedit soundtrack.
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INTRODUCAO

No final do século XX e inicio do século XXI inicia-se um processo de transicdo, com mudancas nos paradigmas
educacionais, criando novas perspectivas para a Educacdo, mediadas por ambientes digitais de aprendizagem.
TransformacOes inovadoras estdo ocorrendo na pratica educativa, a partir da incorporacdo das tecnologias. Um
exemplo disso sdo os materiais educacionais digitais (MEDs)" que podem ser encontrados na forma de Objetos de
Aprendizagem? (OAs). Trata-se de recursos utilizados para facilitar processo de aprendizagem de cursos a distancia,
presenciais e semipresenciais. Além de facilitar a aprendizagem, uma de suas principais caracteristicas é a
reusabilidade®.

Com o rédio, a TV, o computador, o surgimento da tecnologia MIDI, do mp3 e de tocadores portateis de masica,
ocorre uma mudanca na experiéncia musical e na maneira de divulgar a mdsica, tornando-a presente na vida
cotidiana.

Com intuito de utilizar os recursos tecnolégicos pedagogicamente, tornando as aulas mais interessantes e
criativas, os objetos de aprendizagem, além da multimidia, podem também utilizar recursos sonoros como, por
exemplo, uma musica ou trilha sonora. O planejamento de um objeto de aprendizagem que tenha uma trilha sonora

! [...Jmaterial educacional digital (MED) é todo o material educacional que aplica algum tipo de tecnologia digital na sua elaboracéo. (BEHAR e
TORREZZAN, 2009, p.12).

2 Entende-se por objeto de aprendizagem qualquer material digital, como por exemplo, textos, animagéo, videos, imagens, aplicacdes, paginas
web de forma isolada ou em combinagéo, com fins educacionais (BEHAR, 2009, p.67).

® A reusabilidade refere-se a uma reutilizacdo dos objetos educacionais possibilitando que um mesmo material possa ser utilizado em diversos
contextos, podendo estar adequado aos interesses, necessidades e especificidades referente a cada novo grupo de alunos . (TAROUCO et al, 2004,
p.07).



requer um diagndstico prévio que deve levar em conta o contelido e o publico-alvo para atingir as necessidades dos
alunos de maneira eficaz e com qualidade.

O Ministério da Educacdo e Cultura, através do Programa Nacional de Informatica na Educacédo (Prolnfo) [11],
cuja atribuicao principal € a de introduzir o uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo nas escolas da rede
publica, esta gradativamente informatizando-as, objetivando a inclusdo digital. Como a musica passou a ser mais
valorizada no ambito educacional brasileiro através da lei 11.769 [10], de agosto de 2008, que a torna obrigatoria, a
incluséo digital torna-se indispensavel na educa¢do musical.

O uso do computador com a presenca da tecnologia musical e a mediago do professor pode proporcionar uma
escuta consciente e uma vivéncia do som e da muisica aos estudantes de maneira interativa. Os objetos de
aprendizagem contendo trilhas sonoras sdo exemplos dessa tecnologia. A musica favorece o raciocinio, evoca
sentimentos e tem a capacidade de mudar estados de &nimo, atingindo as dimensdes cognitiva e afetiva do ser
humano. Sabe-se que a cogni¢do e a afetividade sdo elementos indissociaveis e que a afetividade favorece o
raciocinio. A musica, além de motivar, é um elemento importante na aprendizagem, pois facilita a mesma. A mdsica
leva a uma socializacdo e ambas despertam sentimentos e emoc0es, alteram estados de animo e favorecem o
desenvolvimento da criatividade. Sendo assim, a musica possui importancia vital ndo somente no ensino presencial
mas também a distancia, cujas praticas pedagdgicas apdiam-se cada vez mais na tecnologia e as interagdes entre 0s
sujeitos buscam cada vez mais 0s aspectos afetivos.

Nas proximas secOes tratar-se-a da funcdo da musica na sociedade e na educacéo, sua ligacdo com a afetividade
no processo de aprendizagem e sua propriedade narrativa. Dando prosseguimento, mencionar-se-a alguns conceitos
relacionados a arquivos de audio e ferramentas livres para a construcao de trilhas sonoras para OAs e um exemplo
de OA contendo uma trilha sonora inédita, construida de acordo com os requisitos de avaliagdo de OAs.

A FUNCAO DA MUSICA NA SOCIEDADE E NA EDUCACAO

Hummes [20] cita dez fungbes da mdsica na sociedade, baseada na categorizacdo do etnomusicologista Allan
Merriam, ressaltando sua importancia: 1) Expressdo emocional; 2) Prazer estético; 3) Divertimento; 4)
Comunicacéo; 5) Representacdo; 6) Reacdo fisica; 7) Impor conformidade as normas sociais; 8) Validagdo das
instituicdes sociais e dos rituais religiosos; 9) Contribuicdo para a continuidade e estabilidade da cultura e 10)
Contribuicdo para a integracdo da sociedade. (MERRIAM, 1964, citado por HUMMES, 2004).

Swanwick [33] afirma que toda mdsica € culturalmente enraizada, mas isso ndo significa que a masica seja, de
certa forma, unicamente o reflexo expressivo de uma cultura. O autor também afirma que a mdsica pode ser uma
forma de discurso impregnada de metafora. Quando os sons se tornam gestos e esses gestos se modificam e se
entrelacam, a musica pode relacionar e informar os contornos e motivos de experiéncias prévias de vida. SO assim
seria possivel mapear a forma simbdlica da performance musical sob a forma de sentimentos humanos.

Para Swanwick [lbid.] parte da experiéncia musical é subjetiva e quase magica, mas ela brota dos préprios
elementos do discurso musical (materiais sonoros, caracterizagdo expressiva, forma e valor). A respeito de alguns
dos itens da lista de Merriam, Swanwick [Ibid.] afirma que esses tendem a estar vinculados a sistemas mais ou
menos fechados de signos. O propdsito destes é apoiar a reproducéo cultural reforgando a conformidade com normas
sociais, validando instituicBes sociais, apoiando rituais religiosos, fazendo uma contribuicdo para a continuidade e
estabilidade da cultura e para a integracdo da sociedade. Porém, para o autor, esses contextos funcionais ndo tendem
a criar ou encorajar a exploragdo metaférica.

Quanto & fungdo da masica na sociedade atual, Nocko [26] faz uma critica & musica funcional® estabelecida pelos
publicitarios e produtores, e assegurada pelo sistema capitalista. Ele critica a maneira como a musica é utilizada pela
midia e pelo comércio em geral, afirmando que o publico em geral ndo possui critérios para avaliar essas
manifestacdes artisticas.

Para esse autor [lbid.] a educacdo seria a principal responsavel pelo ensino da linguagem musical visando
informar cidadaos criticos, capazes de avaliar as informac6es que recebem. O autor coloca também que, geralmente,
as pessoas que ainda possuem senso estético ou ético sdo pessoas que possuem um diferencial educacional ou
cultural que permite que elas avaliem o que ouvem.

Acredita-se que através da educacdo havera cada vez mais cidaddos criticos e bons apreciadores de musica. Sua
presenca no processo de aprendizagem e especialmente em OAs torna-se cada vez mais relevante.

A proxima sec¢do ird tratar da relacdo entre a musica e a afetividade.

4 Musica funcional é a masica com aplicacOes extramusicais, baseadas nos efeitos psicofisiolégicos provocados pela musica no ser humano. Num
primeiro momento, o emprego da musica funcional em empresas pretendia o aumento da produtividade dos funcionarios,[...] para ser ouvida
passivamente. Desse modo, a percepgdo sonora dar-se-a de maneira inconsciente. (BRENNER et al, 2006).



A MUSICA E A AFETIVIDADE NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

De acordo com Longhi et al [21], na perspectiva Piagetiana, a afetividade é um agente motivador da atividade
cognitiva. A autora também afirma que na perspectiva Vigotskiniana e também os estudos neurocientificos
contestam o dualismo entre as dimensd@es afetiva e cognitiva que acontecia anteriormente na psicologia tradicional.

Segundo Piaget [27] as interagBes entre os sujeitos e destes com 0s objetos sdo importantes, pois sO ocorre
aprendizagem quando o sujeito interage com o objeto. A interatividade é um dos atributos muito relevantes em
relagdo aos objetos de aprendizagem. Esta interacdo pode ser desde o simples clicar do mouse (baixa interatividade),
ou até mesmo a andlise e resolucdo de problemas, estimulando uma participacdo mais ativa do aluno, caracterizando
assim, uma maior interatividade. Sendo assim, a aprendizagem ocorre quando ha uma equilibracéo, ou seja, quando
0 sujeito age sobre o objeto, transformando-o. O sujeito age sobre os objetos, modificando-os, ocorrendo uma
interiorizacdo dessas agdes. Portanto, quanto mais se estimular os varios tipos de memérias (visual, auditiva, fisica,
etc), mais chance de que ocorra uma consolidagdo e um arquivamento, provocando uma mudanca, ou seja, uma
aprendizagem.

A afetividade é, também, o agente dinamizador de uma acdo, favorece o raciocinio e a motivacdo, fator
fundamental a aprendizagem. Segundo Piaget [28] um esquema de assimilagdo comporta uma estrutura (aspecto
cognitivo) e uma dinamica (aspecto afetivo). Assim, para que o aluno dirija-se ou sinta-se atraido a um determinado
contelido de aprendizagem, ele precisa de estruturas cognitivas prévias para dar conta desse conteido. Se estas
estruturas prévias ndo foram constituidas, o interesse, a motivacéo e os sentimentos envolvidos ndo acontecem; e.,a
indiferenca é o aspecto afetivo mais apresentado, levando o aluno a desisténcia da aprendizagem.

De acordo com Behar [03], estudos neurocientificos afirmam que cognicdo e afetividade sdo elementos
indissociaveis: “No ambito educacional, trata-se de reconhecer a afetividade, visando reestruturar préticas e
politicas educacionais de modo a ndo prestigiar apenas 0s aspectos cognitivos”. (BEHAR, 2009, p.206).

Swanwick [33], psicologicamente falando, afirma que o discurso musical pode ser transformado em metafora. O
autor [Ibid.] afirma que os sons séo transformados pela mente em gestos e formas expressivas que se relacionam uns
com os outros, numa forma musical. As vezes, essas novas formas se relacionam fortemente com a histéria pessoal e
produzem poderosas respostas afetivas.

Mabheirie [23] também associa a musica com a afetividade, afirmando que:

Quando o sujeito esta “mergulhado” em uma musica, ele significa 0 mundo que
esta a sua volta, por meio de consciéncias afetivas®. Nesta perspectiva,dizemos que
a musica é uma linguagem reflexivo afetiva, ja que envolve um tipo de reflexdo que
se faz possivel por meio da afetividade, e uma afetividade que se faz possivel por
meio de determinado tipo de reflexdo. (MAHEIRIE, 2003, p.148).

Sendo assim a musica pode ser compreendida como uma linguagem de reflexdo afetiva.

Ao escutarmos uma musica podemos, por meio dela, tornar mais complexos o0s
nossos saberes, definir melhor nossos pensamentos, dar maior precisdo as nossas
posicdes, trazer para o presente um objeto que estd ausente, e, até mesmo criar
objetos imagindrios. Para o ouvinte, uma musica pode despertar novas reflexdes,
com ou sem a mediagao de imagens [...].(IBIDEM, p.150 e 151).

Blacking [08], a partir de estudos etnomusicolégicos, diz que a definigdo de musica pode variar dependendo da
cultura. Ap6s conviver com uma tribo africana, os venda, Blacking, estudou a cultura desse povo, especialmente sua
musica. Para o autor [Ibid.] a capacidadede fazer musica desse povo, depende da compreensdo precisa do que esta
acontecendo ao redor. O autor [lIbid.] foi além da elucidacdo das estruturas musicais, na direcdo de fatores ndo
musicais ou extramusicais, afirmando que ha uma distin¢do entre elucidacdes de termos musicais como escalas,
tons, harmonia e inspiracdo ou dom divino. Segundo ele essas elucidagfes quase misticas sdo realmente importantes
na andlise musical, porque se referem a estruturas inatas da inteligéncia musical que podem elucidar a possibilidade
de comunicacdo trans-cultural em mdusica. A inteligéncia musical, portanto, ndo estaria relacionada somente aos
pardmetros musicais. Para ele a cognicéo engloba afetos e estd intimamente ligada a dimenséo social.

Dessa maneira, razdo e emocao, afeto e cognicdo devem ser levados juntamente em considera¢do numa visdo do
ser humano como um todo e ndo em partes fragmentadas.

Bharucha et al [06] afirma que a musica procura comunicar experiéncias conscientes. Por exemplo, o sinal (ou
som) de um instrumento provoca a experiéncia consciente de altura e timbre, talvez acompanhado de experiéncias
afetivas conscientes. O autor [Ibid.] também afirma que a mente de performers (instrumentistas) e ouvintes possui



uma variedade de dominios, alguns sequenciais e outros simultdneos. Os dominios de estruturas musicais
relacionadas a altura, tempo, timbre, gesto, ritmo e métrica também possuem dominios de estruturas ndo musicais
como o afeto e a emogéo.

A seguir tratar-se-4 dos dominios extramusicais da musica, como sua propriedade narrativa, explorada
principalmente pelas trilhas sonoras para filmes.

A PROPRIEDADE NARRATIVA DA MUSICA

De acordo com Blanco [07] a propriedade narrativa da musica refere-se como é que ela e 0 som se comportam
em diferentes situagBes onde ndo existem palavras, mas s6 imagem (um balé, um filme, por exemplo) ou mesmo na
auséncia de imagens. Para que se possa avaliar 0s processos de construcao de trilhas sonoras para OAs, € relevante
conhecer como as propriedades extramusicais da musica sdo utilizadas, nesse caso, sua propriedade narrativa, muito
explorada nas trilhas sonoras para filmes.

Burt [13] ao falar sobre a musica feita para filmes, afirma que ela auxilia na caracterizagdo de personagens, tanto
individualmente como coletivamente, e das idéias que tenham implicagdes simbdlicas. H4 momentos em que a
musica é mantida em reserva, para atingir o seu apice em uma cena, fazendo com que a emocao prevaleca e seja
como que alargada pela musica. O autor também menciona que a musica pode servir para mudar uma emogao.
Como exemplo disso, ele cita uma cena do filme Between Heaven and Hell [14] cujas cenas se passam durante a
Segunda Guerra Mundial. Apés uma cena de agdo, 0 personagem Sam senta-se € pega um cigarro para acender.
Nesse momento ouve-se a musica “Scared” do compositor Hugo Friedhofer, num acorde de L4 bemol sustendado
com uma quinta e nona aumentada trazendo a sensa¢do de movimento dramatico para uma cena de paralisagdo. O
que poderia ser um momento de menor destaque, é salientado pela misica que ao mesmo tempo prepara o que Vvira
mais tarde no filme. Em seguida, numa cena de nervosismo incontrolavel o personagem comeca a tremer. Ouve-se a
triade de mi menor com a sétima, a nona e a décima primeira aumentada, sobreposta ao acorde de L& bemol tocado
pelos instrumentos de cordas agudos e a percussdo em “snare drum roll” (maneira de tocar percussao rapidamente),
respondido pelo piano e pela harpa.

A partir de analises da musica para cinema, Burt [13] afirma que a musica pode servir de elemento associativo a
um determinado local ou ambiente, ele menciona que uma valsa tocada ao estilo vienense, por exemplo, seria
impossivel associa-la a outro lugar, a ndo ser Viena. Sendo assim, a musica tem o poder de aprofundar o efeito de
uma cena ou trazer um aspecto da histéria em foco mais nitido.

Blanco [07] afirma que a potencialidade da misica de comunicar emogdes, estabelecer conotagdes com outras
areas, ou designar elementos de varios campos da atividade humana, levou ao desenvolvimento de pesquisas e
estudos sobre os aspectos ou processos linguisticos da mesma. O autor [Ibid.] menciona trés caracteristicas que
determinariam tais estudos. Sao elas: a) o desejo de comunicacdo; b) o significado incorporado; ¢) o significado
designativo e até mesmo um quarto ponto: d) o significado conotativo. Por este Gltimo entende-se a associacdo de
significados compartilhada por um grupo de individuos dentro de uma cultura. Ela € o resultado da associacao feita
entre alguns aspectos da organizacdo musical e a experiéncia extramusical.

Baptista e Freire [02] analisaram diversos autores que fornecem suporte a elaboracéo de estratégias especificas
da composicdo musical para o cinema. Dentre eles, a professora de literatura comparada Claudia Gorbman é citada.
De acordo com ela, uma das fun¢des da musica para o cinema tradicional narrativo é envolver emocionalmente o
espectador e coloca-lo “dentro” do filme. Os autores [Ibid. ] também citam o compositor de trilhas sonoras para
cinema, o sueco Johnny Wingstedt [37]. Wingstedt aborda a composicdo musical no contexto audiovisual,
principalmente no cinema. Segundo o compositor [lbid.] a misica para cinema tem seis classes: emotiva,

informativa, descritiva, guia, temporal e retdrica. A emotiva, segundo ele, tem as fungdes de descrever os
sentimentos dos personagens, estabelecer relacionamentos entre os mesmos, ludibriar os espectadores, sugerir
atmosferas psicoldgicas, etc. A informativa tem a funcdo de comunicar significados e pensamentos nao verbalizados,
reconhecer ou confirmar a interpretagdo dada a uma situacgdo, esclarecer situagcdes ambiguas. A descritiva tem a
funcdo de estabelecer a atmosfera de um ambiente ou descrever uma atividade fisica. A guia tem funcéo indicativa
de direcionar a atencdo, focalizar um detalhe, de mascarar perturbacGes sonoras de diferentes origens. A temporal
tem a funcdo de dar continidade a pequenos trechos de um filme ou em todo o filme e a retérica tem a propriedade
de se destacar da narrative, tomar partidos e realizar colocacgdes politicas e filoséficas. Para Wingstedt [Ibid.] essas
funcdes estdo ligadas entre si e mudam rapidamente.

Nesta secdo elucidou-se rapidamente como musicos compositores escolhem estilos, acordes e/ou sons para
compor suas trilhas sonoras de filmes. A seguir serdo tratados termos referentes a arquivos de audio e ferramentas de



construcdo de trilhas sonoras para OAs, cujo publico-alvo ndo esteja familiarizado com termos musicais e
instrumentos musicais.

TRILHA SONORA E ALGUMAS FERRAMENTAS DE PRODUCAO E EDICAO

O conhecimento de alguns conceitos relativos a arquivos de audio, formatos, extensdes e ferramentas editoras e
produtoras desses arquivos sao relevantes no contexto educacional digital.

Primeiramente serdo distinguidos alguns termos como &udio, som, musica e trilha sonora.

Os termos audio e som referem-se a parte técnica da gravacdo e estdo presentes no contexto educacional digital.
Muitos programas e ferramentas computacionais apresentam esses termos em seus menus, como por exemplo,
“inserir som”, “inserir audio” ou ainda “importar misica ou audio”. Nesse contexto, o termo musica é utilizado
como sindnimo de audio. Entretanto, na area da musica, o significado de musica é bem mais complexo e bastante
discutido, e refere-se a parte artistica.

De acordo com o Ferreira [17], audio significa: “O som audivel, reproduzido eletronicamente; a parte sonora de
um filme; a parte do sinal que contém as informag8es de som.” (FERREIRA, 2004, p.228).
Som quer dizer:

Fendmeno acUstico que consiste na propagacédo de ondas sonoras produzidas por um corpo que vibra em meio
material elastico (especialmente o ar); sensagdo auditiva criada por esse fendmeno; ruido; som musical: um
som de violoncelo, de flauta; [...] O que provém de uma vibragao periédica, e se caracteriza pela altura, pela
intensidade e pelo timbre. [...] O som é a matéria-prima da masica. (IBIDEM, p.1872).

O conceito de musica, segundo Med [25]: “Musica é a arte de combinar os sons simultanea e sucessivamente,
com ordem, equilibrio e proporcéo dentro do tempo.” (MED, 1996, p.11).

De acordo com Fritsch [18] a misica realizada através de procedimentos que sintetizam ou transformam o som
através do computador, é chamada de musica eletroacustica:

Mdsica eletroacUstica é a modalidade de composigéo realizada em estldio, ou com o auxilio da tecnologia, e
que se alinha dentro da linguagem da musica contemporanea. [...] O compositor torna-se intérprete das suas
obras, produzindo material musical e transformando-o através das técnicas que nao podem ser registradas pela
escrita tradicional em partitura adotada na masica instrumental. (FRITSCH, 2008, p.43).

Trilha sonora, de acordo com o Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa [17] quer dizer:

[...] a parte sonora de um filme, de uma produgdo de televisdo, etc.; o registro sonoro obtido mediante
determinado canal de audio; pista sonora. (FERREIRA, 2004, p.1992).

Trilha sonora, de acordo com a literatura especializada também é chamada de musica incidental ou mdsica para
filmes:

Incidental Music has been closely linked with theatre since theatre began. Dance music and song have played
important roles in much folk drama. However, the term is not watertight. For one thing, all the constituent
elements of incidental music so defined-overture, entr'act, dance, song, chorus, mélodrame, etc.-can also be
found in other musical contexts. (SADIE, 2001, p.138).

Film music: Music composed, arranged, compiled or improvised to accompany motion pictures. In the sound
cinema, music is recorded in exact synchronization with the projected visual image. Film music falls into two
broad categories: music contained within the action (known variously as diegetic, source, on-secreen, intrinsic
or realistic music), and background music amplifying the mood of the scene and) or explicating dramatic
developments and aspects of character (termed extra-diegetic or extrinsic music, or underscoring). (IBIDEM,
p.797).

A partir de um maior esclarecimento dos significados das palavras dudio, som, mdsica e trilha sonora, se
utilizardo neste estudo o termo 4audio como sendo a parte sonora de um video, de um filme, de um material
educacional digital. Para a parte sonora ou a musica de um objeto de aprendizagem (OA), prefere-se utilizar o termo
trilha sonora.



Segundo a lei brasileira 9.610/98 [09] sobre os direitos autorais, apenas a reproducdo de pequenos trechos de
musicas, com fins didaticos e ndo lucrativos sdo permitidos. No intuito de respeitar essa lei, professores e alunos
podem construir suas préprias trilhas sonoras utilizando ferramentas livres.

Dentre as ferramentas livres para criar trilhas sonoras podemos citar softwares sintetizadores como o Cantabile

Lite,  disponivel —em:  http://www.cantabilesoftware.com/download/e o  Bristol, disponivel  em:
http://bristol.sourceforge.net/. @) Reason (disponivel em:
http://www.propellerheads.se/download/index.cfm?fuseaction=download_reason_demo) possui uma versao demo e
¢ um instrumento vitual que também serve para produzir trilhas sonoras. 0 JamStudio

(http://www.jamstudio.com/Studio/index.htm) é uma ferramenta em forma de website que possui uma parte free e
permite criar acompanhamentos ou progressdes harmdnicas em diferentes ritmos e estilos. Além dos estilos, pode-
se escolher sons de diversos instrumentos. A ferramenta aceita até oito instrumentos simultneos e ndo necessita de
prévia instalacdo. Também ha a possibilidade de compartilhar as criages com outras pessoas por e-mails, que
direcionam para o site, onde a pessoa podera escutar a musica.Possui facil manuseio, porém nédo ha a possibilidade
de salvar os acompanhamentos no computador, eles ficam armazenados somente no site. Ha também a desvantagem
para quem nao estd familiarizado com cifras e ndo € possivel criar melodias nessa ferramenta, necessitando um
teclado ou outro instrumento virtual. Se houver a necessidade de criar uma melodia, pode-se utilizar o Cantabile
Lite, por exemplo ou canté-la, utilizando a base harmdnica (acompanhamento) do JamStudio, juntamente com um
software editor com mais de um canal, como por exemplo, o Audacity (http://audacity.sourceforge.net/ ). O Audacity
¢ um software editor e gravador de audio, de cddigo livre. No Audacity é possivel abrir arquivos de audio com
diversas extensfes como wav, mp3, ogg e outros, e gravar a voz (melodia) ou narragdo. Através deste software é
possivel cortar trechos de musicas, realizar colagens e mixagens, normalizar o volume, ou seja, aumentar a0 maximo
sem causar distor¢cbes no som, diminuir o volume gradualmente através do efeito “fade out”, aumentar o volume
gradualmente através do efeito “fade in” e outros. Também é possivel exportar 0 dudio com extensdo wav ou até
mesmo mp3 apos baixar o plug-in Lame (http://www.free-codecs.com/lame_encoder_download.htm). Ao exportar,
ocorre a mixagem, ou seja, a mistura do acompanhamento com a voz gravada.

A seguir tratar-se-a de um exemplo de uma trilha sonora inédita, construida especialmente para um OA, de
acordo com os critérios de avaliacdo de OAs segundo Campos et al [15]. Os requisitos referentes ao audio séo:

1)  Requisitos Técnicos:

- Apresenta adequacéo ao formato radiofénico.
- Utiliza formatos variados como novela, reportagens e/ ou documentarios.

2) Requisitos Pedagdgicos:

-Aborda os contetdos de forma ldgica, ordenada e seqliencial. Apresenta linguagem adequada ao nivel do
ensino proposto.

- Apresenta contetdo contextualizado e coerente com a area e o nivel de ensinos propostos.

- Apresenta originalidade, variedade e profundidade das estratégias de abordadas.

- Apresenta rigor cientifico dos conhecimentos transmitidos.

- Contempla a diversidade de sotaques, vocabularios e costumes regionais.

- Estd identificado por area(s) do conhecimento e componentes(s) curricular(es).

- Esté identificado por nivel(is) de ensino.

- Favorece a interdisciplinaridade.

- Faz referéncia ao universo cotidiano dos alunos, em uma perspectiva de formacéo e de cidadania.
- O tema é apresentado de forma ludica, desafiadora e clara.

- Os aspectos de linguagem estimulam o interesse dos alunos e professores.

- Preocupa-se com a estética aliada ao conteudo.

- Recorre a exemplificacdes e analogias sempre que possivel.

E importante também definir os meios ou midias que irdo armazenar o material educacional digital. Por exemplo,
se 0 material sera armazenado numa pagina da Web, ou sera enviado por e-mail, é importante verificar o tamanho.
Para a Internet é preferivel arquivos em mp3, pois possuem compactagao, apesar de haver uma perda na qualidade,
podem ser adequados ao formato radiofonico. Ao inserir um audio num video ou criar uma trilha para um video, é
importante realizar a edi¢do do dudio previamente, evitando que a misica acabe repentinamente antes ou depois das
imagens.

A PRESENCA DE AUDIO EM OBJETOS DE APRENDIZAGEM



Urtado [36] afirma que os recursos sonoros proporcionam materiais didaticos e os objetos multimidia permitem a
utilizacdo de tais recursos, possibilitando o desenvolvimento de conceitos tedricos a partir da pratica e da
interatividade.

A presenca de arquivos de audio em objetos de aprendizagem é uma maneira de possibilitar a familiaridade com
0s sons e com a musica, proporcionando uma vivéncia sonora, além de motivar e favorecer a memorizagdo no
processo de aprendizagem.

Uma trilha sonora inserida num OA em sua forma audivel, juntamente com a mediacdo do professor, pode
desafiar e propiciar situacdes que levam o aluno a pensar e refletir sobre o que ouve, construindo significados,
produzindo sons, avaliando, tornando-o assim, um apreciador (que ouve conscientemente) e sujeito ativo no
processo de aprendizagem.

Procurando seguir os requisitos citados anteriormente segundo Campos [15], criou-se uma trilha sonora inédita
em forma de cancdo para o OA Praticas Criativas na Web 2.0, intitulada “Pense, tente, invente”, disponivel em:
http://www.nuted.ufrgs.br/objetos _de aprendizagem/2009/criativas/index.html. O OA foi construido por equipe
interdisciplinar do NUTED/UFRGS cujo publico-alvo sdo professores das séries iniciais e Educacao Infantil. Quanto
aos requisitos técnicos da avaliagdo de OAs, procurou-se utilizar o formato mp3 para a trilha, que possui fécil
transmissdo pela Internet, com a possibilidade de ser utilizado em Podcasts futuramente. Quanto aos requisitos
pedagdgicos, o texto da trilha é voltado para criancas das séries iniciais e Educacdo Infantil. Sua forma (estrutura)
musical é estréfica com refréo, forma musical bem conhecida pelas criangas e pelo pablico em geral. A letra possui
0 seguinte refrdo:

Refrdo: Pense, tente, invente, faca diferente!

O som desce até parar. Sobe, sobe até voltar...

E agora a sua vez! Invente um som (Ou invente o seu som)...

As estrofes, por sua vez, possuem onomatopéias:

1) Somde mar: X, X, X...

2) Som de gatinho: - Miau, miau! — Ou de cachorrdo: - Au, au, au, au, au!

3) Ritmo de valsa? (Percussao corporal com ritmo de valsa, em seguida tocada pelo teclado com esse mesmo

ritmo).

Como o OA Praticas Criativas na Web 2.0 trata da criatividade, a trilha vai ao encontro dessa proposta através
do seu texto, que convida a fazer algo diferente, criar (ver texto acima). A trilha também apresenta originalidade,
pois trata-se de uma composicao inédita feita para o objeto; esta identificada por nivel de ensino (publico-alvo bem
definido) e favorece a interdisciplinaridade, pois com a mediacao do professor, podem ser explorados contetdos da
area da musica (sons agudos, graves, o que é estrofe, o que é refrdo, o siléncio e o som, ritmos, etc), da area das
ciéncias e da comunicacdo e expressdo (nomes de animais, letras dos seus nomes, sons das letras), da area de artes,
como a danga, e outros. A cancdo “Pense, tente, invente” é apresentada de forma lidica, de maneira a atrair a
atencdo do publico-alvo. Através da interagdo com o objeto e mediagdo do professor, um dos objetivos da trilha é
proporcionar situacdes de criacdo e improvisacdo de sons utilizando a voz, o corpo e/ou instrumentos musicais. A
trilha “Pense, tente, invente” apresenta duas versfes. A primeira versao serve de exemplo, oferecendo uma estrutura
formal com exemplos de sons e onomatopéias onde as criangas poderdo cantar e realiza-los juntamente enquanto a
trilha toca. Apoés a interacdo prévia com a sua versdo completa, as criangas poderdo criar seus proprios sons ou
ritmos. Para isso, a segunda versdo possui somente o refrdo, ndo possuindo estrofes, mas somente pausas. Essas
pausas sao propositais para que os alunos, juntamente com o professor, criem as estrofes, ou seja, seus proprios sons.

A trilha esta em formato mp3 e podera ser adaptada a podcasting futuramente. Ela foi criada de acordo com o
contelido do objeto (a criatividade na web 2.0) e sua linguagem € voltada ao publico-alvo (criancas das séries iniciais
do Ensino Fundamental e/ou Educacdo Infantil).

A trilha encontra-se no médulo dois, desafio um do presente objeto.




PRATICAS CRIATIVAS

NA WEB 2.0

Médule 2 - O ciberinfante criativa

MODULOS

MODULO 1

Para realizaggo deste desafio vocé precisa de uma turma de criancas.

Pode ser a sua turma_casn seia nrofesanr Se nan for, retna criangas MODULO 2

que vocé conhece par: Xlense_tente_invente"

da compositora Fatimg > = riancas. Sugerimos DESAFIO 1

gue as criancas seja voLueE e cada grupo ficara e
responsavel por um no| (e ——————  [trumentos musicais DESAFIO 2
tradicionais ou constri dem ser exploradas
a voz e 0S5 S0Ns com O PN Ebea(percidssE0). Como fechamento,
relina 0s grupos para tocar a musica. Apds a realizagdo da interacdo com
a trilha, grave os sons que as criancas criaram junto & Trilha: "Pense :
tente, invente verséo 2". MODULO 4

M

Figura 1. Mddulo 2, desafio 1 do objeto de aprendizagem Préticas Criativas na Web 2.0.

CONSIDERACOES FINAIS

A musica em objetos de aprendizagem possui fungdes distintas como: decorar, motivar, descontrair, gerar um
ambiente, juntamente com a mediacdo do professor, pode favorecer a aprendizagem de conteldos musicais e/ou
extramusicais. Além de dominios musicais, a masica apresenta dominios extramusicais, multi e transdisciplinares e
estad presente em quase todos os ambientes na sociedade, com multiplas fun¢des. Dominios extramusicais e
narrativos como motivacdo, estados de &nimo, afetividade, socializagdo, etc. tornam-se relevantes hum contexto
educacional que englobe a multiculturalidade e a virtualidade. A musica presente em OAs, com a mediagdo do
professor, pode levar a uma construgdo de conhecimentos musicais a partir de uma audicdo critica e da
interatividade. Nessa audicgdo critica ou escuta consciente, 0 sujeito nao € apenas passivo (recebe as informagdes
prontas), mas construtor de significados e do préprio conhecimento.

A propriedade narrativa da musica foi e continua sendo explorada por compositores de musica para cinema. O
conhecimento das finalidades das trilhas sonoras para cinema oferecem suporte & elaboracdo de estratégias para a
composi¢do de trilhas sonoras para OAs, pois estas necessitam atingir o publico-alvo como elemento motivador,
atingindo as dimensdes cognitivas e afetivas do aluno.

Diante do avango da informatica na educacdo e dos recursos tecnoldgico-musicias, os OAs sdo recursos
interativos que enriquecem o espaco pedagdgico. Com o advento das ferramentas livres e no intuito de respeitar a lei
dos direitos autorais, abre-se a possibilidade de professores e alunos construirem suas prdprias trilhas sonoras. O
ideal seria que musicos compusessem as trilhas, porém, nem sempre é possivel ter um musico a disposicdo. Ao
inserir-se, ou ainda, construir trilhas sonoras para OAs, pode-se proporcionar uma escuta e vivéncia do som e da
mdsica, de maneira contextualizada, visando uma aprendizagem significativa e proporcionando situacfes onde o
aluno seja construtor do préprio conhecimento.
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