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Resumo — Com este texto fazemos uma reflexdo sobre o trabalho desenvolvido no dmbito do projecto "Hyperscore nas
Escolas" um projecto de investigagdo e intervengdo que foi criado com a intengdo de explorar as TIC-Tecnologias de
Informagéo e Comunicagdo do ponto de vista criativo, usando a arte musical como linguagem de comunicagdo e o
computador como ferramenta mediada pela Internet enquanto tecnologia digital. O projecto abrangeu 10 escolas do Ensino
Basico onde foi instalado o software Hyperscore, um software de composi¢cdo musical que, para além de permitir um
contacto com musica, sobretudo para os alunos que ndo estdo familiarizados com a aprendizagem da musica fora do
espago escolar, aponta para experiéncias de aprendizagem auténoma, de criatividade, abrindo possibilidades de relagao
professor/aluno e aluno/objectos de aprendizagem muito estimulantes.
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1 INTRODUGAO

Yperscore é um software de

composi¢do musical desenvolvido por

Tod Machover, desenhado por Mary
Farbord e Ergon Pazstor no MIT Lab.
(Massachusetts Institute of Technology) com a
colaboracéo de Kevin Jennings. Em Portugal o
projecto “Hyperscore nas Escolas”, que teve
inicio em Margo de 2006 e terminou em Julho
2007, é uma iniciativa da Casa da Musica em
parceria com a Harmony Line, o CIIE - Centro
de Investigacdo e Intervencdo Educativas da
FPCE-UP, o CIPEM - Centro de Investigagéo
em Psicologia da Musica e Educagao Musical
da ESE-IPP e 10 escolas publicas do 2° e 3°
Ciclos do Ensino Basico (9 da Area
Metropolitana do Porto e 1 da cidade de
Braga). Envolveu cerca de 360 alunos, 16
professores, 3 estagiarios do Curso de
Professores do Ensino Basico - Variante de
Educacao Musical e sete investigadores (trés
do CIIE, trés do CIPEM e uma da Casa da
Musica) para além de Kevin Jennings da
Harmony Line.

2 O PROJECTO, O(S) PROCESSO(S) DE
APRENDIZAGEM E O CURRICULO ESCOLAR

Este software da a possibilidade aos
jovens e adultos que ndo tém nenhuma
competéncia especifica na area da musica,
nem dominam nenhum instrumento musical,
de entrar no mundo da composi¢do. E um

*

programa facil de utilizar que combina design
grafico e som e que permite experiéncias
baseadas na musicalidade de cada um, suas
intuicbes, sensacbes e criatividade e no
conhecimento que vao desenvolvendo em
contextos informais. As pequenas
composigdes criadas podem ser ouvidas,
enviadas e, consequentemente, discutidas,
seleccionadas e usadas de novo. Facilita o
didlogo entre professores e alunos e envolve
ambos num processo de descoberta e
negociacdo que se materializa em mais e
melhores condicdes de aprendizagem no
espago escolar. Auxilia a reflexdo sobre as
praticas de trabalho em ambiente de sala de
aula (mas nado sO) na medida em que o
professor necessita analisar o programa
curricular da disciplina de Educac&o Musical
tentando articula-lo com o contributo das
Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
(TIC). O professor tem que reformular do
ponto de vista pedagdgico o processo de
trabalho com os alunos, podendo altera-lo de
aluno para aluno, em fungéo dos seus ritmos
de aprendizagem. Isto é possivel porque o
software tem multiplas formas de ser
explorado e permite que os elementos
basicos da linguagem musical sejam
apreendidos de acordo com a cultura de cada
um e suas motivacbes. Este software da
pistas interessantes quanto as possiveis
representagdes que os alunos possam ter
sobre o que é a composi¢gdo musical e facilita
o didlogo quer com o professor quer com o
grupo de pares.
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Os jovens envolvidos no projecto num total
de 360 sdo na sua maioria oriundos do meio
urbano e nao frequentam nenhuma academia
ou escola de musica. No que respeita ao
ambiente familiar a maioria dos jovens é
proveniente de contextos desfavorecidos do
ponto de vista econdmico e social e 0s seus
pais ndo tém formacao especifica em musica.
Muito embora a posicdo social ou grau
académico dos pais sejam factores
importantes, por si s6 ndo legitimam a
posi¢édo dos jovens pois ela depende também
do conjunto das relagdes que as criangas
mantém com adultos e outros jovens.

A Musica faz parte da cultura e dos habitos
quotidianos dos jovens assim como as
Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
(TIC) e uma das mais valias das TIC em
contexto escolar €& permitir esbater as
desigualdades de acesso a informagédo e
comunicagao e criar condigdes de trabalho
iguais para todos. De facto, no caso concreto
deste software e da forma como foi
explorado, todos os alunos tiverem
oportunidade de fazer composi¢cdo musical,
pois através do programa podem aceder a um
conjunto muito variado de sons de diferentes
instrumentos — guitarra, piano, flauta,
saxofone, bateria etc - para ouvir, combinar e
produzir uma melodia. E muito embora se
possam usar gravadores e  outros
equipamentos de som ou de reproducédo de
som na sala de aula, o que torna este
software aliciante para os jovens €& a
interactividade que ele permite.

A utilizagdo da tecnologia permitiu assim
que os alunos orientassem as suas tarefas de
forma experimental - por tentativa e erro — e
fossem descobrindo e trocando impressodes e
experiéncias, conseguindo quase sempre e
em pouco tempo descobrir as fungdes de que
necessitavam para realizar as tarefas. Para
alguns alunos esta foi a primeira vez que
estiveram frente a um computador com a
possibilidade de o usar.

Para explorar este software os alunos do
2° Ciclo do Ensino Basico tinham acesso, em
grupos de dois, a um computador e
headphones. As turmas de 3° Ciclo
funcionavam com metade dos alunos de cada
vez e portanto era possivel ter um
computador por aluno, enquanto que nos
clubes variava o numero de participantes.

Durante todo o ano lectivo e com a ajuda
deste software, puderam criar e desenvolver,
com orientagdo dos seus professores,
competéncias na area da musica com as TIC,
uma novidade n&o muito comum nas aulas.
Com esta variedade e possibilidade os alunos
puderam imaginar varias composicbes que

iam descobrindo, explorando e concretizando
rapidamente. Podiam ouvir as composi¢des
uns dos outros e alguns mostravam ainda
interesse em saber como os colegas as
faziam. Muito embora aqueles que ja tinham
mais a-vontade e pratica no uso de
computador por vezes monopolizassem o
trabalho dos colegas, esse facto nunca foi
sentido como um impeditivo mas — acertado
com as necessarias adequacgbes didactico-
pedagdgicas — permitiu constatar que as TIC
ajudam a colocar o aluno no centro do seu
processo de aprendizagem obrigando a uma
negociacdo constante com o parceiro com
quem se dividem as tarefas. O facto de néo
terem habitualmente acesso as TIC em casa
e muito pouco acesso na escola, aumentou,
na generalidade a vontade de participar,
mesmo daqueles para quem a escola parece
ser um espaco desinteressante com iniUmeras
regras, identificadas pelos alunos como
“secas” dificeis de cumprir.

O projecto foi levado a cabo tendo em
conta as identidades individuais, sociais e
culturais dos diferentes actores envolvidos,
procurando atender a todos os aspectos
cognitivos, afectivos, culturais e sociais. As
relagdes interpessoais marcadas por uma
interaccéo de tipo simétrico, tiveram um papel
fundamental em toda a analise do percurso e
processo de implementacdo do projecto.
Analisou-se sempre que possivel a forma
como se podem conjugar as orientacdes
curriculares previstas para cada grau de
ensino na area da educagdo e expressao
musical e discutiu-se a margem de autonomia
que um trabalho destes permite quer aos
professores quer aos alunos.

Ao longo das discussdes foi tido em conta
o processo formativo dos diferentes
intervenientes nos seus diferentes papéis,
criando novas dimensdes do trabalho que
reflectiam vontades e capacidades colectivas
de mobilizagdo para pensar a agir em comum
conjugando competéncias e atitudes, valores
e culturas.

Os professores tiveram em atengéo, nao
s6 o cumprimento do programa, como o
relacionamento com os jovens de forma a que
este se pautasse pela gestdo equilibrada das
varias componentes das relacoes
interpessoais: autoridade, cooperagao,
afectividade e conflito. Os problemas
relacionados com a falta de equipamentos
(computadores e headphones) no inicio do
projecto foram sendo resolvidos e os
comportamentos e falta de disciplina dos
alunos mencionada ao longo das sessdes
foram decrescendo nos registos
apresentados e a medida que os jovens se



iam familiarizando com o software e as TIC.

3 METODOLOGIA DE TRABALHO

Na condicdo de actores implicados no
projecto, foi no dominio das interac¢des
quotidianas, desenroladas em situagdes reais
de producgao social, que levamos a cabo esta
investigagdo que foi simultaneamente de
intervencdo. A observagdo participante
realizada pelos professores imprimiu ao
processo de pesquisa um caracter de grande
complexidade. A implicagdo dos professores
marcou as experiéncias na sala de aula e nos
“clubes” e as interacgbes com os outros
actores da comunidade escolar, mas também
— e certamente de ndo menor importancia,
constituiu-se como um movimento de
autoformacdo, enriquecido pelas trocas de
experiéncias, de duvidas e aprendizagens
nas reunides regulares entre professores-
investigadores e investigadores dos Centros
de Investigagdo.

A perspectiva metodoldgica e de analise
que escolhemos inscreve-se, mais num
paradigma da compreensdo do que da
explicagdo, uma vez que os fendmenos
sociais exigem abordagens compreensivas
que tenham em conta a sua complexidade, os
contextos interaccionais, bem como uma
atencao a tradugao dos factores institucionais
nos meandros da vida quotidiana e nas
accdes dos actores. Esta perspectiva vé
sublinhada a sua riqueza pelo crescendo de
implicacdo dos diferentes intervenientes na
pesquisa, assumindo-se como autores e nao
como objectos de pesquisa. Esta atitude ndo
€ nem imediata nem imediatamente
generalizada da parte dos professores-
investigadores. E necessario, neste processo,
ultrapassar as duvidas, as desconfiangas
tanto no que se refere as instituicbes
académicas e aos seus investigadores,
quanto ao interesse e necessidade da
experiéncia proposta pelo Hyperscore.

Foi também muito interessante perceber
como os alunos iam reflectindo sobre os seus
processos de aprendizagem: iam pedindo
para repetir, continuar ou melhorar a
composigao realizada, quer imediatamente
quer até a que tinham efectuado na aula
anterior. A adesao aos computadores, um
objecto tecnolégico que faz parte dos seus
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IASK PROCEEDINGS

interesses e cultura e a preocupagdo em
fazer "bem" colocam o aluno no centro das
atencbes e assim actores da sua propria
aprendizagem [1]. A forma como véo
desempenhando as tarefas aproxima-os mais
do mundo dos jovens do que do mundo da
escola. Neste caso, parece-nos, estamos
perante um jovem com um estatuto em fase
de mudanga, um jovem com aspiracdes
préprias, com vontade, que ndo se acomoda
s6 a ideia que os adultos tém dele e em que o
estatuto de jovem se sobrepde ao de aluno.

A familiaridade que os professores tém
com o contexto de trabalho do projecto assim
como, o conhecimento que tém do curriculo
escolar foi facilitadora de toda a investigagéo
e intervencdo, tanto mais que as
desconfiangas, as duvidas, a necessidade de
romper rotinas foram estimulantes para a
troca, o debate e a problematizacdo dos
fendmenos abrangidos pela utilizagdo de uma
tecnologia.

O projecto iniciou-se com uma acg¢édo de
formacgao orientada por Kevin Jennings sobre
o Hyperscore dirigida a todos os participantes
do projecto, que tinha por objectivo ndo sé
criar condicbes de aprendizagem e
exploracdo do software, como também de
tomar contacto com experiéncias ja feitas
noutros paises e escolas, nomeadamente na
Irlanda. Esta aquisicdo de conhecimentos
tornou-se essencial para definir mais tarde as
caracteristicas da actuagédo pedagdgica e do
processo em geral.

Numa segunda fase e escolhendo um
dispositivo coloquial, pretendeu-se criar
condigbes para fazer emergir a consciéncia
de experiéncias sociais e educativas dos
diferentes intervenientes que pudessem ser
enriquecedoras deste trabalho e ajudassem a
um maior cuidado do ponto de vista do olhar
e também da escuta nos espacos onde a
experiéncia ia decorrer, explicitando, ao
mesmo tempo, uma perspectiva de pesquisa
qualitativa, distinguindo-se de uma aplicagao
puramente técnica e avaliativa de um
software musical.

Numa terceira fase e com base no trabalho
desenvolvido anteriormente, professores e
investigadores  desenharam o  projecto
focando a sua atengdo nos processos de
ensino-aprendizagem, na criatividade e na
formacdo de professores. Os varios temas
que foram surgindo, de acordo com
experiéncia e saber de cada um/uma foram
estruturantes para delinear estratégias de
trabalho pois alargaram as perspectivas
iniciais de observagcdo e escuta contribuindo
para uma andlise e intervengcdo menos
estereotipada.
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No desenvolvimento do projecto optou-se,
por decisdo conjunta, elaborar trés fichas que
auxiliassem o protocolo de observagao
tracado. Ficha de -caracterizacdo socio-
demogréfica que incluia também informacéo
sobre o conhecimento ou experiéncia na area
da musica dos jovens, dos pais e/ou
encarregados de educagao. Ficha de registo
de sessdo que incluia os items de
observacgao: concentragdo, persisténcia,
motivagdo, confianga, atitude perante a
musica, autonomia, desenvolvimento do
sentido critico. Ficha de registo individual que
tinha por objectivo registar a evolugcdo de
cada aluno ao longo do trabalho realizado.

A  maior dificuldade em recolher e
processar informagao verificou-se a nivel do
2° Ciclo do Ensino Basico, pois as turmas
tinham cerca de 20 ou mais alunos.

A forma como os alunos aderiam ao
software, as questdes que colocavam, os
problemas que sentiam, foram sendo objecto
de reflexdo por todo o grupo (das diferentes
escolas). Foi analisado o seu envolvimento e
interpretada a ades&o e euforia dos alunos
quando exploravam o software. No sentido de
permitir uma visdo e experiéncia mais ampla
os professores trocavam ideias sobre a forma
como os alunos exploravam o software e
partihavam os modos de orientacdo do
processo de aprendizagem tendo em conta,
quer as orientagbes curriculares para a area
da mdasica, quer as especificidades dos
jovens, quer as especificidades das praticas
de cada professor, duvidas e solugbes
encontradas, etc.

Assim, as reunides alargadas revelaram-se
proveitosas pelo facto de terem permitido
reflectir e encontrar solugdes em conjunto
para os problemas que entretanto se iam
desenhando, mas mais ainda pela teia de
sentidos construtores da inteligibilidade do
social ou indiciadoras de quadros de
interpretacdo do trabalho desenvolvido na
escola.

4 A EDUCAGAO ARTISTICAE AS TIC

Vivemos numa sociedade baseada na
informacdo e dominada pela revolugao
tecnolégica que exige “literacia global’, uma
sociedade potenciadora de valores de
cidadania que permite o desenvolvimento de
percepcbes que pdem em causa o papel
tradicional da escola.

Esta mesma sociedade propde as criangas
uma educagdo que se dirige principalmente a
razao em detrimento da sua afectividade e de

todas as riquezas que sao garantia de um
desenvolvimento completo do conjunto das
faculdades humanas [2], e num sistema
educativo que valoriza a educagao artistica,
ao nivel do discurso, mas a ignora ao nivel
das praticas, ndo tendo consciéncia que a
diversidade de riqueza de atitudes culturais
contribui para uma aprendizagem mais
significativa.

A experiéncia de criagdo artistica € uma
experiéncia fundadora para qualquer cidadao
e as novas tecnologias ajudam a promover
novos codigos de comunicagdo. As
actividades artisticas desempenham um
papel importante no mundo e a tecnologia
sera sempre uma componente dominante na
medida em que estas actividades se exercem
em estreita ligagdo com a ciéncia e a
tecnologia [3].

O projecto Hyperscore € um projecto de
investigacéo e intervengéo que foi criado com
a intengéo de explorar as TIC-Tecnologias de
Informacgédo e Comunicagado do ponto de vista
criativo, usando a arte musical como
linguagem de comunicacdo e o computador
como ferramenta mediada pela Internet
enquanto tecnologia digital, ou seja um
projecto que permitiu, embora ainda de forma
pouco abrangente, juntar a educagéo artistica
que esta a ser “expulsa” do espago educativo
regular e as TIC que estdo a entrar como
principal alavanca para a modernizacéo e
inovacédo da escola.

Os professores envolvidos neste projecto
fazem parte do grupo menos reconhecido na
escola e pelo que pudemos confirmar, ao
longo das sessdes, se ha area que se pode
considerar maltratada ou menosprezada no
ambito da educacéo artistica nas escolas é a
Educacao Musical. Poderiamos dizer que os
professores das diferentes areas de
expressao também tém reivindicacdes a fazer
neste dominio, mas no caso em estudo
sentimos a agudeza e a justica das diversas
observacgbes apresentadas: os professores de
musica ndo tém salas especificas com
condigdes acusticas nem recursos materiais -
instrumentos — que permitam trabalhar a
sensibilidade auditiva, criativa e sensorial.
N&o tém equipamentos que ajudem a realizar
a composicdo, gravacdo e até audigcdo. O
préprio curriculo escolar ndo tem em conta a
experiéncia cultural e humana no ambito da
musica. O programa e o numero de horas
consagrado a Educacéo Musical é demasiado
limitado, e parece com tendéncia a ser
reduzido. E muito embora, como refere Rui
Gracio (1996)1, a educagéo artistica viva uma

1 Note-se que Rui Gricio produziu os artigos que
compdem esta publicacdo nos anos 70-80, mantendo uma



situacdo de bastardia no sistema geral de
ensino, especialmente no Ensino Basico, a
Educagao Visual, a Expressdo Corporal e a
Educagao Fisica tém pelo menos um espago
préprio ou adaptado. A musica ndo pode ser
sO o ingrediente emocional indispensavel das
festividades, cabe também a escola o papel
de educar desde cedo o gosto, suscitar
actividades criadoras e revelar vocagodes [4].
Ndo queremos com isto dizer que este
software mediado pelas TIC vai agora alterar
esta situagdo, mas pensamos que esta
experiéncia, neste ano lectivo, foi um
contributo significativo para se perceber como
se podem cumprir objectivos curriculares e
enriquecer as praticas pedagodgicas. Para
além disso ao fazer a ligagdo com outras
areas teve ainda a vantagem de abrir alguns
horizontes e dotar a disciplina de uma cultura
ainda mais proxima das novas geragoes.
Constatacéo esta que nos leva ao titulo deste
texto: aprendizagens para além do programa.
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