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Resumo

Este artigo apresenta 3 atividades que podem ser realizadas
por meio dos aplicativos de smartphone Groove box e
Music Maker Jam. As praticas envolvem o aprendizado
da subdivisdo ritmica, o desenvolvimento da percepcado
dos timbres dos instrumentos e a motivacdo de aspectos
criativos na expressao de imagens sugeridas pelos trechos
musicais. Os elementos centrais sao conceitos musicais
como o timbre, a duracdo, o andamento e a criacao. Os
novos recursos disponiveis nas tecnologias digitais tém a
possibilidade de aproximar os jovens das possibilidades
de criacdo e performance no ambito da musica. Tais
possibilidades podem ser incorporadas por professores que
integram a educacao basica com o intuito de ampliar as
alternativas de aprendizado em sala de aula.

Palavras-chave: Aplicativos. Tecnologias da musica.
Percussao corporal

O corpo, o som e o digital: 3 atividades
para aplicativos para smartphone

Abstract

This article presents three activities that can be performed
using the Groove box and Music Maker Jam smartphone
apps. The practices involve learning rhythmic subdivision,
developing perception of instrument timbres and motivating
creative aspects in the expression of images suggested by
musical excerpts. The central elements are musical concepts
such as timbre, duration, tempo, and creation. The new
resources availlable in new technologies can bring young
people closer to the possibilities of creation and performance
in the field of music. These possibilities can be incorporated
by teachers who are part of basic education with the aim of
expanding learning alternatives in the classroom.

Keywords: Applications. Music technologies. Body percussion.
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Introducao

As praticas desenvolvi-

das no ambito da edu-

cacdo musical podem ser

monitoradas de forma a

identificar onde o aluno ja

consegue ir e onde ele tem

dificuldade. Assim, o profes-

sor deve se mostrar disponi-

vel para mostrar alternativas,

propor ferramentas e demonstrar

com explicacdes. No entanto, essa

atuacdo deve estar atenta a capaci-

dade do aluno e quais sdo suas escolhas

no momento de propor respostas para uma
determinada questdo. Se a atividade puder ser
executada de diversas maneiras ou mesmo contar
com a contribuicdo da expressividade e da criatividade
dos alunos, o docente pode dar espaco para gue 0s
aprendizes interajam e construam solucdes da maneira
mais adequada a sua esséncia (Freire, 1996).

O presente artigo admite a utilizacdo de recursos e pra-
ticas mais proximas do cotidiano e da preferéncia do
aluno, no entanto, ndo de forma exclusiva. E preciso que
0s alunos estejam sempre conscientes de que todas as
praticas estao inseridas em um esguema pedagogi-
CO com objetivos claros visando o aprimoramento e o
aprendizado. Portanto, essas praticas devem ser norte-
adas pela forma como o professor acredita que seja a
melhor maneira de vincular um conteudo, atividade ou
outras acodes, seja ela oral, audiovisual, extensa, curta,
complexa ou simples. Dessa forma, serdo apresentadas
atividades musicais que envolvam o aprendizado por
meio de dinamicas corporais mediadas pelos aplicati-
vOS para smartphone Groove box e Music Maker Jam.
Os aplicativos podem ser encontrados nas versdes An-
droid e I0OS de forma gratuita.
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Q Acesso aos aplicativos

e Groove box para Android
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.seqvence.
seqgvence2.pad.free&hl=en&pli=1

* Grove box para |OS
https://apps.apple.com/br/app/groovebox-music-studio/
id1242847278

* Music Maker Jam para Android
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.magix.
android.mmjam&hl=en

e Music Maker Jam para I0S
https://apps.apple.com/us/app/music-maker-jam/
id880929886

A atuacdo profissional que permitiu a criacdo das pra-
ticas disponiveis no presente artigo foi proporcionada
pela oferta da disciplina Artes na instituicdo CEFET-
-RJ. Dentro de um panorama mais amplo, essa institui-
cao apresenta oportunidades relevantes no que tange
a disponibilidade de recursos tecnologicos. Ciente de
gue tal contexto ndo contempla grande parte da re-
alidade educacional brasileira diante da auséncia de
material para a realizacdo de atividades em grande
parte desses espacos, verifica-se a necessida-

de de investigar as instituicbes ou ambientes

de aprendizagem no intuito de identificar

a possibilidades de uso dos aplicativos

para smartphone mencionados aqui.

O tema estudado esta sendo sub-
metido a mudancas rapidas de-
vido ao surgimento de tecnolo-
gias digitais e aplicativos que
diariamente sao disponibiliza-

dos. Portanto, as descober-

tas podem ter uma vida util
limitada até que se faca uma
abordagem revisionista cri-

tica para os resultados.
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O incentivo a formulacao de posicionamento critico
e autocritico em relacdo aos assuntos deve ser uma
preocupacao constante na vida dos docentes. As pra-
ticas com aplicativos ofertam diversas opcdes de ins-
trumentos e sonoridades onde o professor deve exigir
constantemente a opiniao dos alunos e a pProposicao
de solucdes. A realizacao ritmica deve ser desenvolvida
pelos proprios alunos e por grupos de colegas, o que
permite diferentes pontos de vista sobre a execucao
musical levando ao debate acerca do que funciona ou
nao, o que € mais dificil, o que € mais exequivel e o que
€ mais adequado.

As tendéncias acerca da associacdo entre educacao
e tecnologia mostram técnicas que motivam a sinte-
se atraveés de projetos transdisciplinares (Tobias, 2013),
a mobilizacdo do pensamento relacional através da
acao (Cayari, 2018), a colaboracdo em diversos ambien-
tes descentralizando as possibilidades de aprendizado
(Beltrame, 2018), a producao de conteudo como ins-
trumento pedagdgico (Waldron, 20133, b), a resolucao
de problemas e a “humanizacdo” da educacao atraveés
da experiéncia do aluno (Cernev, 2018). Esses estudos
contribuiram para a concepcao e desenvolvimento das
atividades aqui propostas. Assim, € possivel conceber
diversas maneiras de abordar o uso das tecnologias am-
pliando as possibilidades pedagdgicas dos professores.

Os aplicativos

Groove Box

O aplicativo Groove Box permite a criacao musical atra-
veés do uso de timbres digitais. Ele apresenta um mapa
de notas que se assemelha a um tabuleiro. No lado es-
guerdo estdo dispostos icones que referenciam instru-
mentos musicais e no lado direito a divisao do tempo.
Para registrar os sons € necessario tocar na tela na locali-
Zacao que corresponda ao som e a divisdo do tempo de-
sejados. E possivel mudar o andamento, a equalizacédo e
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o reverb das pistas. O Groove Box apresenta
muitas opcdes de timbres e oferece alternati-
vas para o compartilhamento do audio.

Em cada projeto, o usuario pode escolher a
realizacdo de dois até dezesseis compassos.
Os compassos sao apresentados de dois a
dois e na medida que a execucao avanca a
tela muda para apresentar 0os compassos
seguintes. Na parte inferior da tela € apre-
sentada uma visdo geral dos compassos
para gue seja possivel situar aguele que esta
criando a musica. Um dos pontos interessan-
tes do aplicativo € a possibilidade de mudar
a programacado em tempo real, favorecendo
a criacao de praticas dinamicas e que expo-
nham os alunos a mudancas que motivem a
reflexdo e o desenvolvimento de solucdes a
todo o momento. Observe as caracteristicas
da tela do aplicativo na figura ao lado.

V.14 N°17 2025

Figura 1: Aplicativo Groove box
Fonte: 0 auto

Music Maker Jam

O aplicativo Music Maker Jam permite a es-
colha de instrumentos e a criacao de uma
remixagem. Os instrumentos e sonoridades
sao organizados em bancos que podem ser
baixados na propria loja do aplicativo. Mui-
tos bancos sdo gratuitos e outros sao pagos.
Além da oferta de possibilidades sonoras, o
aplicativo possibilita a gravacao. Os recursos
de mixagem sao limitados. As bases podem
ser gravadas e compartilhadas livremente.

Os instrumentos sao acionados quando os
botdes dos icones sao pressionados. Exis-
tem controles de volume que permitem uma
mixagem que contemple todos os instru-
mentos. Veja a interface do aplicativo na fi-
gura ao lado
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As praticas utilizadas nas aulas

Pratica Groove Box percussao
corporal

O professor apresenta a notacado tradicional por meio
das figuras seminima, colcheia e semicolcheia. Depois
compara com os simbolos utilizados na metodologia de
Gazzi de Sa - TA, TATI, TATUTITU - que correspondem,
respectivamente, as figuras da notacao tradicional. A
utilizacdo das silabas favorece ao aprendizado ritmico
em funcdo da associacao da fala com os movimentos
corporais. Posteriormente, o professor relaciona as fi-
guras com a notacao digital e pede que os alunos falem
as silabas ao visualizar o trajeto do cursor digital.

@ Gazzi de Sa e a percussao corporal

Segundo Paz (2013), o educador musical Gazzi de Sa foi o res-
ponsavel pela introducdo do Canto Orfednico na Paraiba. Em
1934 e 1935, Gazzi fez o curso de Pedagogia e Aperfeicoamen-
to do Ensino de Canto Orfednico com Villa-Lobos, estreitando
os lacos com o grande compositor.

Gazzi de Sa desenvolveu um pensamento musical comparan-
do-o com a pulsacdo do coracdo (que pode ser lento, rapi-
do ou moderado) classificando as unidades de duracdo como
pendular ou circular.

O movimento pendular demanda o curso da mao para dentro
no inicio do pulso e o circular, mao para fora. O gesto pendular
divide a unidade em duas partes:

Ta (gesto para dentro) - ti (gesto para fora) - divisdo binaria.

Lo

O gesto circular divide a unidade em trés partes:
ta-té-té (divisao ternaria).

Ta Té Té
O educador realizava processos de musicalizacdo por meio de
sons corporais e parlendas, textos ritmicos.
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Figura 3: Os simbolos e as estruturas
sildbicas de Gazzi de Sa
Fonte: o autor

Figura 4: As palmas e o aplicativo
Groove box
Fonte: o autor

Figura 5: As palmas
Fonte: o autor

O professor apresenta alguns timbres de palmas aos
alunos: palma concha, palma estrela, palma centro, pal-
ma tras e palma maca. Para a realizacao das palmas, o
professor pede que os alunos observem a interface do
aplicativo projetada sobre o quadro através de um Da-
tashow. O professor pode criar correspondéncias entre
as palmas e 0os sons de uma bateria sintetizada (exemplo:
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0 bumbo corresponde a palma concha e a caixa corres-
ponde a palma estrela). Os alunos realizam ritmos de
percussao corporal observando os simbolos e os sons
do aplicativo. O ritmo pode ser redigitado varias vezes
pelo professor enquanto 0s alunos mudam a execucao.

Objetivos: Ampliar o universo de representacdes musi-
cais, gerar comparacdes com as formas tradicionais de
escrita e oferecer uma vivéncia musical efetiva e aces-
sivel.

Expectativa: A visualizacdo do cursor que passeia pe-
las notas e o som emitido devem facilitar a antecipacao
das notas e a percepcao imediata do ritmo.

Pratica Music Maker Jam movimento 1

As atividades relacionando movimento e o aplicativo
Music Maker Jam foram inspiradas em técnicas Emi-
le Jaques-Dalcroze. Originalmente as atividades con-
tavam com um pianista acompanhante que oferecia
ideias musicais que eram utilizadas pelo professor para
sugerir situacdes a ser representadas pelos alunos. O
professor ja realiza a mesma pratica ha alguns anos, po-
rém, passou a utilizar os aplicativos no lugar do pianista
acompanhante.

@ Emile Jaques-Dalcroze e a improvisacao

Emile Jaques-Dalcroze, foi um pioneiro da educacdo musical
abrindo as portas para inovacdes que surgiram na primeira me-
tade do século XX. Segundo Mariani (2011), Jaques-Dalcroze
desenvolveu um método de educacdo musical com base no
movimento, fazendo com que a musica seja o principal instru-
mento de musicalizacdo com uma ampliacdo da capacidade
perceptiva. A Ritmica, sistema educacional criado por Jaques-
-Dalcroze, € uma disciplina na qual os elementos da musica sao
estudados através do movimento corporal.

Os gestos sdo fundamentais para o pensamento do educador.
A imaginacdo deve coordenar os movimentos, ampliando a
consciéncia do aluno. A improvisacdo € o momento criativo
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em que o aluno demonstrara suas proprias ideias musicais e os
conteudos que foram assimilados a partir da experiéncia. E o
momento em gue o aluno se torna compositor e coreografo, é
o momento da sintese. A improvisacdo ndo acontece somente
apos alguns anos de aprendizagem, mas em cada aula, como
consequéncia do trabalho realizado. Portanto, o professor pro-
poe exercicios de improvisacdo, que correspondam ao conte-
Udo da aula, por meio de atividades vocais, instrumentais e
corporais.

As imagens sugeridas nas improvisacdes sao as mais
variadas. Tratam-se de elementos proprios do cotidia-
no, facilitando a forma de construcao dos movimentos.

O professor cria uma base com uma bateria e alguns
instrumentos e sonoridades gque podem sugerir
situacdes reais. Ao colocar a bateria para ser to-
cada pede que os alunos se movimentem
no andamento da musica. O professor al-
tera o bpm (batidas por minuto) da base
e pede gue os alunos adaptem o passo a
cada mudanca. Em seguida sao inseridos os
instrumentos e sonoridades para que os alu-
nos simulem situacdes (andar na lua, usar uma
britadeira, luta de box, digitando um trabalho). O
professor altera novamente o andamento da mu-
sica para que o movimento das acdes tambéem se
transforme.

Objetivos: proporcionar uma associacao mais
atenta entre o movimento corporal e a musica,
possibilitar entendimentos acerca do tempo mu-
sical, oportunizar a elaboracao criativa e imagi-
nativa do aluno.

Expectativa: A realizacdo dos alunos ndo sera
sincronizada com a musica, mas sera uma repre-
sentacdo pessoal do movimento.

O corpo, o som e o digital: 3 atividades para aplicativos para smartphone | 10
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Pratica Music Maker Jam movimento 2

O professor desenvolve uma base com alguns instru-
mentos: flauta, marimba, piano, baixo, bateria e guitar-
ra. Ao colocar a bateria para ser tocada, pede que os
alunos se movimentem no andamento da musica. O
professor altera o bpm (batidas por minuto) da base e
pede que os alunos adaptem o passo a cada mudanca.
O professor insere 0s outros instrumentos e pede para
cada aluno escolher seu preferido. Em seguida, o pro-
fessor toca todos os instrumentos juntos para que 0s
alunos simulem sua execucao e pede que parem quan-
do seu instrumento for sacado da base. O professor
altera novamente o andamento da musica para que o
movimento das acdes também se transforme.

Objetivos: proporcionar uma associacao mais atenta
entre o movimento corporal e a musica, exercitar o re-
conhecimento sonoro, possibilitar entendimentos acer-
ca do tempo musical, oportunizar a elaboracao criativa
e imaginativa do aluno.

Expectativa: A realizacao dos alunos ndao sera sincroni-
zada com a musica, mas sera uma representacao pes-
soal do movimento.

(e Para ver e ouvir

e Entenda mais sobre o assunto acessando os seguintes links,
ou entao, busque com a combinacao de palavras:

* Como usar o Groove box
https://youtu.be/WI2fL_JEflo?si=-8y0idGjyYfqVhMO
(ampify + groovebox + ipad + electronisounds)

e Como usar o Music Maker Jam
https://youtu.be/36VUTV21prM?si=8wolFOp6yTrOuakc
(music + maker + jam + tutorial + basics)

* Canal do Youtube do grupo Barbatuques
http://www.youtube.com/@barbatuques

» Canal do Youtube do grupo Subversos
http://www.youtube.com/@GrupoSubversos
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Consideracdes finais 4+ 4+ <+

As tecnologias digitais e as constantes inovacdes tra-
zem horizontes promissores para a pratica educacio-
nal. A possibilidade de utilizar os smartphones e tablets * * *
dos alunos ampliando seus entendimentos acerca dos
seus recursos € o principal elemento do presente traba-

lho. Tais inovacdes permitem uma importante reflexao * * *
sobre o futuro da educacdo como um todo.

Atraves desses recursos, o professor podera implemen-
tar estratégias dentro de sala que contemplem acdes
mais complexas e que exijam efetivamente um acom-
panhamento individualizado. Ensinar a importancia do
fraseado, da correta utilizacao da dinamica, a capaci-
dade de ouvir o conjunto e o detalhe, a pratica de iden-
tificar relacbes amplas entre os repertorios, artistas e
géneros musicais, podem ser o principal foco das au-
las. Esse cenario oferece um desafio profundo para o
campo da educacao musical que, se enfrentado com
atencao para a esséncia de seus problemas, pode
oferecer uma formacao mais ampla para 0s musicos
gue comecam sua trajetdria no presente momento
(Freire, 1996).

A gestdo do aprendizado se transforma na me-
dida em que os habitos se transformam, as
empresas aumentam a oferta de possi-
bilidades tecnoldgicas e a sociedade
se reformula. No presente artigo, es-
sas peculiaridades podem motivar re-
flexbes que ampliem o escopo
das atividades de maneira
que possam contemplar um
amplo numero de situacoes
gue abranjam todos os niveis
e instancias educacionais.
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