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Resumo

As criangas sdo seres criativos que expressam essa criatividade de vdrias maneiras
naturalmente. Uma delas é a musica, onde esta provado que criangas sdao capazes de
criar musica com forma e estrutura sem possuirem qualquer tipo de educagao musical
formal. No entanto, continuamos a tentar desenvolver a sua inteligéncia musical
através de métodos formais, de maneiras que nao sao naturais para eles, criando um
distanciamento entre as criangas e a musica.

O conceito de micro-mundo (tradugao livre de microworld) de Seymour Papert é a
base de varias tecnologias educacionais, baseada no facto que as criancgas sao capazes
de aprender conceitos complexos ao explorarem um mundo definido pelas regras e
restricdes dum determinado dominio. Para alguém se envolver com um determinado
micro-mundo, é necessario que esteja naturalmente interessado no ambiente que
define esse mundo.

Este artigo vai apresentar uma ferramenta de composicdo musical para criancgas
baseada no conceito de micro-mundo de Papert, com o objectivo de envolver as
criancas em actividades exploratdrias, ferramenta esta desenhada pelas préprias
criangas.

Palavras-chave: Interac¢ao crianga-computador, Desenho participatério, Ferramenta
de aprendizagem, Microworld.

1. INTRODUGAO
O constructionismo de Seymour Papert diz que construimos conhecimento ao

interagir e experimentar o mundo a nossa volta (Papert, 1993). Um dos conceitos base
do constructionismo é o de micro-mundo, que consiste num ambiente definido pelas
regras e restricdes dum determinado dominio (Papert, 1993). Ao explorar este
ambiente, Papert afirma que é possivel compreender os conceitos que definem o seu

dominio. No entanto, Papert também afirma que para a aprendizagem acontecer
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efectivamente, necessitamos de estar conscientemente envolvidos com a actividade
que estamos a fazer (Papert, 1993).

Ainda no constructionismo, Papert afirma que o processo de aprendizagem é
influenciado pelo contexto social onde o mesmo ocorre (Papert, 1993), ou seja, ao
introduzirmos o conceito de colaboracdo estamos, na verdade, a criar oportunidades
para melhores oportunidades de aprendizagem.

Para aproximar as criangas da musica, foi realizado um estudo com o objectivo de
conceptualizar uma ferramenta que envolva criancas em actividades exploratérias no
dominio da musica, baseado nos conceitos de micro-mundo e de colaboracao.

Quando criamos novas tecnologias para criancas, ndo podemos assumir que elas sdo
apenas adultos mais pequenos (Druin, 2002). Além disso, ndo podemos confiar apenas
na nossa experiéncia, nem na dos professores e dos pais. Para sabermos mais sobre as
criangas, necessitamos de interagir directamente com elas (Druin, 2002).

Baseado no trabalho de Allison Druin e no Desenho Participatério (Participatory
Design) da area Interac¢do Humano-Computador, este estudo utilizou uma abordagem
participatdria para resolver o problema, onde um grupo de criancas foi integrado na

equipa de desenho, contribuindo assim directamente para a solugao final.

2. CONTEXTO
Este projecto foi desenvolvido no contexto do projecto Escolinhas Criativas, cujo

objectivo é trazer os novos media digitais a comunidade online baseada no
schoooools.com (TeclaColorida, 2010). O schoooools.com é uma plataforma onde
alunos, professores e pais podem criar, colaborar, comunicar e partilhar de forma
segura, dando oportunidade a criancas, dos 4 aos 12, de interagir com a Web 2.0 e os
novos media digitais - tudo num contexto de aprendizagem (Escolinhas, 2011).

Este estudo foi realizado em parceria com duas escolas: a Escola EB1/JI de Cabanelas e
a Escola EB1/JI de Magardo. O estudo foi também acompanhado por um professor de
Educacdao Musical do segundo e terceiro ciclo, que se encarregou de validar o valor

musical desta ferramenta.
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3. METODOLOGIA

Para conduzir este estudo, foi elaborada uma metodologia baseada no Cooperative
Inquiry da Allison Druin (Druin, 1999) e no Informant Design do Michael Scaife (Scaife
et al, 1997).

Trabalhar com criancas é imprevisivel, portanto esta metodologia é rigida o suficiente
para garantir um bom resultado, mas flexivel o suficiente para acomodar mudancas
repentinas.

A metodologia é composta por trés fases rigidas: i) compreender a perspectiva das
criangas; ii) resolver o problema com as criangas; e iii) desenhar e avaliar o protétipo.
Dentro de cada uma destas fases, em vez de existir um conjunto rigido de actividades,
existe um conjunto de objectivos. Semanalmente, vao ser elaboradas actividades para
atingir estes objectivos, de forma a que as mesmas sejam baseadas na informacao
disponivel no momento, adaptando-as assim as necessidades da equipa de desenho.

A primeira fase, compreender a perspectiva das criangas, € composta por actividades
de investigacdo, de forma a recolher informacgdo sobre as criancas e o ambiente em
gue o projecto se insere. Estas actividades tem como objectivo responder a trés
perguntas: i) como é que as criangas compreendem a musica? ii) como é que as
criangas interagem com a tecnologia existente?; e iii) como é que os professores véem
a musica e a tecnologia?

Estas perguntas vao ser respondidas através dos dados recolhidos nas actividades,
como entrevistas com criangas e entrevistas com professores.

A segunda fase, resolver o problema com as criangas, é a fase critica deste estudo. E a
fase onde o conceito da ferramenta, o micro-mundo, é gerado, e é composta por
actividades de desenho participatorio, onde uma equipa de criancas designers vao
resolver este problema. Esta fase tem trés objectivos: i) definir o micro-mundo; ii)
definir os requisitos; e iii) desenhar a plataforma. Estas actividades sdo compostas por
sessoes de geracdo de ideias e sessOes de prototipagem das mesmas. Em todas as
sessoes esta presente apenas um investigador, que serve de facilitador, e um grupo de

cinco a seis criancas. Os resultados das sessées sdo, posteriormente, analisados pelo
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investigador, alimentando assim o processo de criacgdo da tecnologia. O resultado
desta fase é um protétipo que representa o micro-mundo.
A terceira e ultima fase é responsavel pela criagdo e avaliagdo do protétipo da

ferramenta.

4. RESULTADO

A execucdo da metodologia descrita neste documento teve a duracao de dez semanas,
sendo realizada uma sessao por escola em cada uma delas. Ao longo destas semanas
foram discutidos centenas de conceitos, muitos dos quais foram prototipados pelas
criancas (maioritariamente através de desenhos). Apds ter sido encontrado um
conceito forte para o micro-mundo, as restantes sessdes consistiram na sua evolucdo.
O conceito escolhido é baseado na danca, que partilha muitas das regras e restricdes
da musica. Este conceito serviu de base a um jogo onde o objectivo é fazer pessoas

dangar.

Figura 46: Palco de danca

Existe um palco de danga, a zona principal deste jogo, com um numero indefinido de
dancarinos. Cada um destes dancarinos representa um instrumento musical. Estes

dangarinos dangam ao som da musica, musica esta que é criada pelos jogadores.
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Para controlar os dancarinos, o jogador pode movimentar os seus membros. Isso é

feito na segunda zona deste jogo: o editor de passos de danca.

Figura 47: Editor de passos de danca
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E no editor que as criancas criam as suas dancas e, simultaneamente, a musica. Como
podemos ver na figura, existe uma pessoa no meio, a qual podemos movimentar,
como referido, os seus membros. Para fazer isso, selecciona-se o membro que se
deseja movimentar e selecciona qual a direccdo — as direcgdes possiveis sdo ditadas
pelos circulos que se encontram a volta do dancgarino. No entanto, estes circulos
significam mais que direc¢do: cada um deles representa uma nota musical, da mais
grave a mais aguda. Tendo em conta que é possivel movimentar quatro membros, é
possivel fazer combinagdes de notas.

Na zona inferior da Figura 2 vemos uma representacdao dum compasso musical. Cada
um dos quadrados representa um movimento. Ao preencher todos estes quadrados, a

sequéncia destes movimentos transforma-se num passo de dang¢a, numa melodia.
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Voltando a Figura 1, vemos na zona superior uma representacdo de pistas musicais.
Aqui, as criangas assemblam os passos de danca que criaram. Fazendo isto para todos

os dancarinos, o resultado é uma musica.

5. CONCLUSAO

A utilizacdo duma abordagem participatéria no processo de desenho resultou em
cento e noventa e oito ideias, oitenta e cinco das quais foram desenhadas. Estas ideias
sdo a visao das criangas sobre como é que a ferramenta a ser desenvolvida deveria ser.
O jogo de dancga foi uma destas ideias. Devido a este facto, a maneira com que as

criancas se envolvem com ele foi validada organicamente.
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