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Resumo

A pesquisa analisa vivéncias marcadas pelo entrelacamento da musica com distintos campos de
conhecimento e traz a possibilidade de vislumbrar fazeres musicais e formas de aprender
relacionados a cultura maker digital. A investigacdo qualitativa baseada no método biogréfico via
entrevistas semiestruturadas foi o caminho escolhido para realizar este mapeamento interseccional,
tendo como referencial tedrico preceitos educacionais construcionistas. Durante a transcricdo das
entrevistas ja realizadas, vé-se que iniciativas pedagogicas nesse sentido exigem angariar um
conjunto especifico de recursos humanos e que ja ha sugestdes iniciais de vivéncias musicais que
podem ocorrer nessa perspectiva.

Palavras-chave: Educacdo musical. Cultura digital. Aprendizagem maker musical.

Mapping Intersections between Music Education and Maker Learning: A Dialogue between
Making / Learning / Sharing Music and Interactive Digital Technologies

Abstract

This research analyses trajectories marked by the intertwining of music with different fields of
knowledge and envisions musical experiences/learning possibilities related to digital maker
culture. This qualitative research used semi-structured interviews to map these intersections,
within a constructionist theoretical framework. During the transcriptions some evidence appeared
to support those pedagogical initiatives of this sort calls for a specific set of human resources and
that there are musical learning experiences occurring as a result of applying this perspective.

Keywords: Musical education. Digital culture. Musical maker learning.

1. Introducéo

A atual efervescéncia criativa em torno das tecnologias digitais faz com que 0s
contemporaneos do século XXI possam experimentar novas formas de sentir, descobrir,
colaborar e criar. Contudo, mudancas dessa magnitude raramente sdo vivenciadas sem
inquietagdes. Eu, enquanto musico e educador imerso nas possibilidades tecnoldgicas que
esse periodo historico proporciona, tampouco poderia estar imune ao desassossego destes
tempos. Me vi entdo buscando conhecer e me envolver com processos coletivos e

colaborativos de aprendizagens musicais que utilizam tecnologias digitais interativas.
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Muitas dessas iniciativas parecem também estar alinhadas com a corrente de
pensamento que entende a musicalidade enquanto caracteristica humana, cujas facilidades de
desenvolvimento s&o universais a todos, desde o nascimento (MAFFIOLETTI, 2011). Assim,
fiquei instigado a prospectar portas de entrada para uma diversidade de formas do fazer
musical, sendo a possibilidade digital uma das que mais se conectam a estas transformacoes
contemporaneas.

A vivéncia da musica potencializa habilidades importantes, além de nos mobilizar
emocionalmente, aumenta nossa capacidade de construir coesdo social, conforme ja foi
elaborado por indmeros pesquisadores (LEVITIN, 2010). Diante disso, em pleno rebulico
digital, ainda mais acelerado pelos efeitos da pandemia, podemos nos perguntar: como pensar
um fazer musical nessa contemporaneidade de seres humanos que praticamente ndo se
desconectam (salvo por algumas poucas horas de sono) de suas redes de interacdo mediadas
pelo digital?

De inicio, € importante ressaltar que parece improvavel que uma experiéncia de
formagédo musical aconteca de forma abrangente e autossuficiente no &mbito da utilizacéo de
interfaces digitais. Essa perspectiva isolada ndo parece dar conta das tantas dimensdes
musicais diante da pletora de anseios dos aprendizes ao se relacionarem com musica. Ao
desenhar uma educagdo musical imersa na cultura maker, ndo se faz necessario prescindir de
tecnologias musicais e pedagogicas prévias que vém ha tempos fomentando a aprendizagem
na musica. Todavia, existe um historico de iniciativas na area da educacdo musical, orientadas
pela busca do conhecimento empirico, centradas no aprendiz e suas experiéncias,
conjuntamente com a inser¢do tecnoldgica que merecem ser investigadas mais a fundo
(BAUER, 2014). Desta forma, este estudo é uma investigacdo das trajetorias de pessoas que,
em sua atuacdo, transitam entre a mdsica, a tecnologia, a educacdo e as praticas de
compartilnamento inerentes a Cultura Digital®.

Com este intuito, o referencial tedrico de aprendizagem escolhido como ponto
seminal para esta pesquisa € a obra do educador Seymour Papert, por sua vez fortemente
influenciada por formulacdes de Piaget, Vigotsky, Montessori, Bruner, Bransford e inUmeros
outros tedricos. Apods anos de convivéncia e elaboragdo intelectual sobre o aprendizado da
matematica junto a Piaget, Papert adquiriu bases para fundamentar sua prépria contribuicao as
teorias da aprendizagem, a qual denominou construcionismo. O termo refere-se ao legado de
Piaget, porém incrementa mais possibilidades de materialidade a préatica de aprendizagem. Na

sua Vvisdo, a perspectiva construtivista teria muito a ganhar com a criacdo e uso de objetos
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concretos, a partir de um ferramental proporcionado pelos avancos tecnolégicos digitais que
passaram a se intensificar a partir da década de 1980. A ele é creditada a iniciativa de inserir
as primeiras experiéncias de tecnologia computacional diretamente em um ambiente de sala
de aula (PAPERT, 1971).

O construcionismo de Papert busca expandir a eficAcia da experiéncia de
aprendizado ao propor que este aprendiz crie um artefato tangivel e compartilhavel
(HALVERSON; SHERIDAN, 2014). O resultado é um gesto criativo e socializante como
ferramenta para solucionar problemas, alinhando a teoria de Papert a processos de
aprendizagem experienciais, que fornecem os elementos basicos para o modelo de
aprendizagem baseado em projetos.

Essa significativa contribuigéo, focada na forma de construir o aprender, gabaritou
Papert a cunhar o termo “construcionismo” como derivativo do termo “construtivismo”. Pela
similaridade semantica deste termo com a ideia de construir/fazer e por co-fundar o MIT
(Massachusetts Institute of Technology) Media Labs, Papert é também reconhecido por
muitos como referencial educacional primordial do movimento maker 2.

O resultado do seu legado foi uma explosdo de iniciativas em nivel mundial,
visando o aprendizado em rede com recursos digitais acessiveis, preceitos da cultura
colaborativa. Desde entdo, a cultura maker® vem se apresentando como grande aliada do
aprendizado (ROSSI et al, 2019) visto que faz desse processo um amplo espaco para
experimentacao, criacdo e pratica do conhecimento (CAMPOS; NEVES; ANGELO, 2012).
Na musica, o entusiasmo pelas constantes possibilidades trazidas por inovacgdes tecnoldgicas
ndo poderia ser diferente. Enquanto musico, educador musical e curioso da tecnologia, me
interessou mapear e analisar agentes dessa profusdo de encontros, pesquisas, projetos e agdes
envolvendo fazedores musicais em suas relacdes com a aprendizagem maker.

Na génese dessa pesquisa, a escolha metodolégica havia sido vivenciar essas
experimentacGes pedagdgicas, observando-as acontecer em campo, nos ambientes
relacionados a cultura maker digital. Entretanto, por conta dos efeitos e desdobramentos da
pandemia, esse desejo ndo pbdde se concretizar, ficando essa possibilidade como uma sugestao
de estudo para futuros investigadores interessados pelo tema. No que tange a este trabalho, a
contingéncia historica me direcionou para mudancgas no desenho da pesquisa. Escolhi entdo
tecer uma rede de agentes articuladores cujas atuacdes tangenciassem as tematicas
inicialmente recortadas para pesquisa, e entrevista-los de forma aprofundada. As entrevistas,

portanto, se tornaram o campo empirico possivel para esta investigacdo. Busquei escolher
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colaboradores com atuacdo concomitante nos campos da musica, tecnologia e educagéo.
Parece fazer sentido incorporar essa dimensdo de relacionamento com a mdsica, uma vez que
as gerac0es atuais e vindouras provavelmente estardo mais imersas no mundo digital.

A pesquisa buscou indagar quais praticas podem efetivamente contribuir para uma
vivéncia musical percebida como significativa junto as tecnologias digitais interativas e
inovadoras no ambito da cultura maker. Para isso, torna-se um pré-requisito mapear quem séo
esses profissionais que partem da musica em direcdo a tecnologia digital interativa, no sentido
de analisar e descrever biografias de pessoas que tém desenvoltura com ferramentas
tecnoldgicas e pedagdgicas aplicaveis a ambientes inovadores (frequentemente associados a

ambientes de aprendizagem maker).

3. Procedimentos utilizados

Esta pesquisa qualitativa estd baseada no método biogréafico, utilizando-se de
entrevistas semiestruturadas para investigar as biografias dos colaboradores da pesquisa que,
em sua atuacdo, apresentam um didlogo entre o fazer/aprender/compartilnar musical e
tecnologias digitais interativas. O diagrama ilustrativo abaixo foi criado para nortear a coleta
de dados e sua formulacdo, além de ajudar a delimitar o escopo da pesquisa, me auxiliou a

circunscrever o perfil de profissional de interesse o estudo:
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Investigando Intersecc¢oes:
Margeando uma possivel Aprendizagem Musical - Maker

Ferramentas - 5

Tecnoldgicas/Musicais/Educacionais

Fazer Musical
através da tecnologia interativa via
cultura digital

Gestores e frequentadores de

Espagos Maker ligados & musica
Tecndlogos entusiastas da Musica
Criadores de instrumentos digitais

Aplica¢des pedagogicas

a partir de processos de feitura de
arte sonora elaborada com
ferramentas digitais

Luthieria digital
Computacdo Fisica
Softwares e Hardwares
Musica Ubiqua
Produg¢do Musical UX Interativo
Composicdo Computacional
Criacdo Algoritmica
Instrumentac¢do Extendida

Pedagogia
Performance Multimidia

Construcionista
aplicada a musica

Aprendizagem
Musical - Maker

Colaboracgdo e
Compartilhamento

Cultura Participativa

Co-criagdo de curriculos

Design Thinking Musical
Capacitagdo de professores

Musica

Educagdo
Educadores
especializados em
Aprendizagem
Maker.

Educadores da
musica
especializados
utilizar ferramentas
e recursos
tecnolégicos

Diagrama 1: Perfil dos colaboradores da pesquisa

Para um resultado representativo, as entrevistas precisariam abranger uma
diversidade de biografias. Assim, defini alguns critérios de selecdo para inclusdo de
colaboradores da pesquisa, 0s quais listo aqui: (1) Pessoas com atuagcdo concomitante nos
campos de mdasica/tecnologia/educacdo; (2) Professores de musica que usam a tecnologia
enquanto ferramenta primordial em suas aulas; (3) Inovadores no campo educacional que
fazem da tecnologia seu principal aliado na aprendizagem; (4) Gestores e frequentadores de
Espacos Maker; (5) Entusiastas e criadores de instrumentos digitais.

Quase todas as entrevistas foram solicitadas atraveés de um primeiro contato por e-
mail, no qual apresentei a sintese da pesquisa e a razdo do meu interesse em entrevista-los
especificamente. Todas as respostas foram positivas e na sequéncia foi acertado uma data e
hordrio para a gravacdo da conversa de forma remota via internet. As entrevistas
semiestruturadas aprofundadas se mostraram apropriadas por permitir o mapeamento de inter-
relacbes de cada colaborador da pesquisa, trazendo um campo sensivel para a forma de

apresentacdo desse percurso. A partir do registro do material empirico coletado por meio
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destas entrevistas, houve a transcrigdo e uma categorizacdo para tematizacdo do material a

partir do que emergiu da pesquisa.

3. Andlise preliminar

Um dos desafios mais frequentes na discusséo sobre aprendizagem musical junto
a tecnologias digitais interativas € o receio de banalizacdo do uso dessas tecnologias,
especialmente no uso generalizado de tecnologias por leigos sem formacéo académica-escolar
em musica. Podemos situar este debate no interior da diversidade de concepcBes sobre
aprendizagem musical.

Entre os adeptos da perspectiva construcionista ha variacdes na relacdo com o uso
das ferramentas digitais na aprendizagem musical, agucadas diante do inédito patamar de
possibilidades proporcionado pela cultura digital enquanto terreno fértil para o florescimento
da cultura maker. Aos poucos, concepcbes que faziam uso da tecnologia com foco no
aprendizado musical passaram a perder espaco para outras perspectivas de relacdo com as
tecnologias digitais, mais atreladas ao ludico e a autorrealizacao criativa na vivéncia musical
(ROSENBAUM, 2017).

E nesse contexto que surgem muitos receios quanto a eficacia educacional de
abordagens propostas pela cultura digital a partir de paradigmas construcionistas. Um modelo
de “educa¢do musical tradicional", por exemplo, tende a ter menos abertura a essa abordagem
diante do receio de que o uso lidico das tecnologias digitais na vivéncia musical pode se
tornar mais relevante do que o objetivo do aprendizado musical em si.

Entretanto, para 0s propositores dessa abordagem que incorpora mais
radicalmente a imbricacdo tecnoldgica no aprendizado musical, a questdo € outra. Para eles,
néo se trata de se questionar se o investimento nessa abordagem traria como resultado formar
"melhores™ musicistas, pois este tipo de indagacéo estaria deslocando uma das premissas mais
basilares da educacdo musical contemporanea, que é a democratizacdo do acesso ao fazer
musical.

Esta oOtica talvez possa ajudar a compreender o desejo e empenho desses
propositores em minimizar as muitas “barreiras de entrada” da musica, postura que pode ser
compreendida como uma reacao direta a competitividade e rigidez presente nos territorios de
atuacdo de geracBes anteriores de educadores musicais. Porém, mesmo partindo de
concepcdes de educacdo musical cada vez mais abertas e conectadas com sua
contemporaneidade, ndo parece haver abordagens que estejam imunes a criticas. Nesse

sentido, seria pertinente questionar até que ponto aquela facilidade e acessibilidade proposta
6
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pela cultura digital a partir de paradigmas construcionistas (que tem aspectos positivos) pode
reduzir a possibilidade de aprendizado na pratica, s6 deixando uma aura, um espectro de
aprendizado real, preterido por uma experiéncia de natureza ludica.

Podemos complexificar essa reflexdo recorrendo a um dos conceitos mais caros
do construcionismo, o “tinkering". Mitchell Resnick, discipulo direto de Papert, explica seu
significado apresentando uma comparacéo entre planejadores (executores) e aprendizes

curiosos (tinkerers):

Muitas pessoas pensam em “thinkering” em oposi¢do ao planejamento - e muitas
vezes veem o planejamento como uma abordagem inerentemente superior. As vezes,
os aprendizes curiosos comecam sem um objetivo. Em vez da abordagem do
planejamento tradicional, os aprendizes curiosos usam uma abordagem de baixo
para cima. Eles iniciam mexendo com os materiais, e um objetivo emerge de sua
brincadeira de exploragdes. Eles podem comegar com um plano provisorio, mas eles
continuamente se adaptam e renegociam seus planos com base em suas interacbes
com os materiais e colegas. (RESNICK; ROSENBAUM, 2013, p. 164, traducéo
nossa)

Aqui aproveito para introduzir uma peculiar apropriagao do termo “tinkering” e
sugerir um termo mais adaptado a realidade brasileira (dindmica que vem se tornando
importante no desenrolar da pesquisa como veremos na sequéncia): “futucagem”. Desta
forma, conhecer a historia de alguns "futucadores digitais musicais” € a matéria prima desta
pesquisa. Neste mapeamento proposto, como todos os entrevistados estdo de alguma forma
envolvidos com aprendizagem, é provavel que haja um desejo de contribuir e estimular essa
forma de aprendizado. Isso inclui reelaborar e refinar o peculiar caminho de aprendizado
trilhado a partir de suas proprias experiéncias singulares.

Como veremos a seguir, os resultados parciais da pesquisa ja mostram que sim,
neste momento, ha milhares de pessoas engajadas musicalmente via aprendizados ludicos e
criativos através de ferramentas das tecnologias digitais interativas. No entanto, isso se da de
forma difusa, tendo como uma das possiveis razGes a propria utilizacdo de distintas
nomenclaturas para diferenciar nuances de percepcdo dos propdsitos e acdes de cada
entrevistado em seu posicionamento no abrangente ecossistema que envolve a mdsica, a
tecnologia e a educacao.

Esta questdo aparece com constancia no desejo dos entrevistados de
complexificar o proprio uso da nomenclatura maker. Enquanto termo mais consolidado e em
uso hoje, foi questionado algumas vezes por parecer ter se apropriado do significado, antes
associado a cultura hobista de hackear coisas, para na pratica dar uma utilidade para algo que

era realmente exploratério dentro da dimensao econémica de criar produtos, startups baseadas
7
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em fabricacdo digital. Relata-se a percepgao de que anteriormente esse lugar do “ndo saber o
que se esta fazendo” parecia ter um valor intrinseco, algo frequente em investigagdes abertas
nas quais ndo se sabe onde se vai chegar (“futcagem”). Entdo passa a ser importante como
uma analise critica de como isso é modelado ao longo do tempo.

Alguns entrevistados atribuem a cultura maker um papel dissimulado de inserir
funcionalidade ao ato de criar produtos a partir de ferramentas digitais para a nossa
“sociedade da mercadoria”,* passando bem longe de uma real experimentacdo, que seria
indispensavel para o aprendizado. Assim, é lancado, entdo, um alerta para um lugar da cultura
maker na musica que pode implicar também nesse lugar da mercantilizacédo, nos expropriando
daquilo que nos levou & musica inicialmente, que em geral é o desejo legitimo de exploragéo,
de expressao, de crescimento a partir da troca com o outro.

Mesmo com divergéncias de nomenclaturas ficou claro que todos entrevistados
tinham em comum uma percepcdo de que vivéncias musicais que utilizam ferramentas
digitais interativas conectivas (no sentido de nos trazer um senso de comunidade) tém muito a
acrescentar enquanto experiéncia humana. Abaixo ha um quadro resumo (Quadro 1) que pode

auxiliar a visualizacdo de um panorama geral dos colaboradores entrevistados:
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Pessoa Interseccéo principal Atividade Frequente Propostas de uma Educacgdo
Entrevistada na formagéo Musical
gue acontece a partir das
Interseccoes
Diego Musica e Producdo académica e de Criacdo de software para
Romerg® Programacéo artes sonoras integradas aprendizado de préatica de conjunto
(Argentina) Computacional remota sincrona em tempo real
Jodo Programacéo Criagdo de instrumentos Aprendizado de prototipagéo de
Tragtenberg® Computacional e musicais para a novos instrumentos digitais
(Brasil) Performance Musical performance expressiva
/ Corporal
Jesse Chapell” Mdsica e Criacdo de apps Criacdo de software para
(EUA) Programacéo comerciais musicais aprendizado em orquestras- estudo
Computacional individual de instrumentistas que
compdem VArios naipes
Laikabot® Design, Performance Shows performaticos a Aprendizado de hackeamento de
(Brasil) musical partir de instrumentos instrumentos musicais enquanto
proéprios criados pelo subsidios para a criagdo de
grupo musical performances musicais
Jeanne Mdsica, Pesquisa de Criacéo de software Criacdo de software para
Bamberger® Aprendizagem e educativo musical aprendizado de aspectos da teoria
(EUA) Cognicdo musical como ritmo (proporcoes) e
melodia (blocos)
Alyana Producgdo Musical e Empreendedorismo Criagdo de um makerspace que
Hughes®® Criago maker Musical a partir de conta com uma mentoria
(Espanha) tecnologias de especializada para desenvolver
performance multimidia projetos musicais
Eric Modsica, Programacao Criacéo de hardware e Criacéo de kits que contém a
Rosenbaum?! Computacional e software para matéria prima para o aprendizado ao
(EUA) Criacéo maker experimentacdo musical desenvolver inimeras ferramentas
Musical ludica digitais que empoderam suas
ludicidade musicais
Giuliano Modsica, Programacdo | Producédo académica e de Gerar aprendizado ao criar
Obici*? Computacional e artes sonoras integradas instrumentos digitais a partir do
(Brasil) Aurtes Visuais modus operandi da Gambiarra, se
estendendo as plataformas mobile
Ethan Hein?® Educacéo e Uso de ferramentas Gerar aprendizado ao produzir
(EUA) Tecnologia Musical digitais e repertorio contelido educacional para empresas
atualizado para de software musical e utilizar
engajamento no ferramentas de producdo musical
aprendizado para engajar alunos a produzirem
sonoridades estéticas que sdo
relevantes para eles.
Paulo Mdsica, Engenharia Pedagogia Musical para Aprendizado ao se relacionar
Marins* de Audio e Educagéo formato Remoto musicalmente de forma colaborativa
(Brasil) a Distancia online

Quadro 1: Mapeamento geral das interseccfes nas atuacBes dos entrevistados
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A partir de uma proposta elaborada durante seu doutorado, o entrevistado Giuliano

Obici defendeu a ideia de apropriacgdo e ressignificacdo dos termos hobista, hacker, bricoleur,

maker para uma expressdo bem brasileira que é a gambiarra. A opgao por este termo decorre

de sua carga social e politica. Na visdo de Obici, a gambiarra é inventiva e estd associada a

periferia, acontecendo num contexto de violéncia e desigualdade social, subvertendo

contextos generalizados de precariedade. Ainda assim, se propde a aglomerar todos os outros

termos mencionados, mas aludindo a tradicdo de um movimento muito rico que esta
profundamente marcado na nossa cultura, como exemplificado na sua fala a seguir:

A gambiarra é uma tecnologia redonda, ela transita entre os lugares como um modo

de operar. A gambiarra € uma metodologia que esta para além desses fetichismos da

alta tecnologia e dos fetichismos retr6-vintage. Ela ndo cai nessas armadilhas pois

atua entre as maquinas com esperteza. Analogo a nossa capacidade de lidar,

vivenciar e conviver com o absurdo de uma sociedade extremamente desigual que

tem 0s excessos e as auséncias. Associam a gambiarra a precariedade, na verdade

ndo! Ela existe a partir de um universo brasileiro de contraposicdo de opostos

extremamente marcados. E um jeito de estar na alta e um jeito também de estar na

baixa. Esses dois objetos ndo sdo hierarquicos. Nessa légica, eles podem inclusive

inverter o protagonismo tornando a caixinha de fdsforo mais tecnoldgica do que um
computador quantico. (OBICI, 2021)

Essa visdo de Obici me estimulou a adotar a expressdo futucagem digital musical
como forma de traduzir o conceito de tinkering, que é um dos preceitos mais importantes da
aprendizagem maker. O entusiasmo em torno do movimento maker oferece uma nova
oportunidade para revigorar e revalidar a tradicdo construcionista progressista na educacédo e
mais especificamente na educagdo musical.

Outra questdo que apareceu frequentemente nos resultados da pesquisa se refere a
formacdo insuficiente para a realizagdo das atividades necessérias para atuar nessas
interseccles. A natureza interdisciplinar deste campo de atuacdo torna projetos da area,
extremamente demandantes quanto a quantidade e diversidade de conhecimentos necessarios
a sua realizacdo. Para trazer ainda mais desafios, a alta e intensa velocidade de transformacéo
dos meios tecnologicos faz com que esforcos de capacitacdo para uma maior fluéncia com as
ferramentas disponiveis se tornem rapidamente obsoletos.

Alguns entrevistados apontaram uma possivel forma de lidar com este entrave no
avanco de uma educacdo musical que incorpore essa forma de aprendizagem. Optaram por
construir e se associar a equipes multidisciplinares para dar suporte as necessidades
pedagogicas da empreitada. 1sso se exemplifica neste trecho da conversa com o entrevistado

Ethan Hein: “Eu tentei de verdade programar, escrever codigos computacionais e falhei. Dei
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aulas de musica para um amigo programador em troca da sua ajuda para implementar na
linguagem de programagéo as ideias musicais que eu tinha na minha cabega”. Hein assim foi
percebendo que a criacdo de ferramentas interativas a partir da linguagem computacional ndo
era viavel para ele. A busca por outros caminhos no seu propdsito o fez procurar pessoas que
detinham o0s conhecimentos necessarios para a realizagdo das suas ideias relacionadas a

aprendizagens musicais.

4. Consideracdes Finais

Ao escolher mapear as intersecches na experiéncia dos entrevistados, a
expectativa era encontrar vivéncias de aprendizado lGdico criativo, relacionadas ao ethos
construcionista vanguardista, praticado por Papert desde 1960. Desta forma, poderia ser
desvelado o delineamento de um espacgo simbolico para a realizacdo das premissas de Papert
sobre construcdo de ambientes de aprendizagem que estimulam a criatividade, assim como a
concretude de aprender criando objetos/interfaces musicais.

De fato, em um dos relatos colhidos (entrevistada Alayna Hughes) séo faladas
quase as mesmas palavras que Papert proferiu em 1980, quando expressou que a
experimentacdo traz a possibilidade de ensejar qualquer coisa: um castelo de areia ou um
bolo, um instrumento musical, um programa de computador, um poema ou uma teoria sobre o
universo. No entanto, analisando o material pesquisado, verificamos que a quantidade de
subdivisbes tecnicistas e as especificidades das ferramentas tecnologicas pelas quais 0s
agentes desse universo transitam, desafiam uma agenda comum para o aprofundamento da
aprendizagem musical na dindmica desse campo de “futucagem musical digital” - que ocorre
diariamente em ritmo frenético através de tecnologias que revolvem o fazer musical. Na
pratica, sdo muitos nichos que se engrandeceriam com um esfor¢o de pesquisa e conexao
focado no proposito deste novo tipo de aprendizagem musical.

H& ainda muito por se desvendar a partir das prospeccfes aqui apresentadas.
Insights singulares ainda podem ser gerados a partir do material ja coletado, mas ja € possivel
visualizar que a insercdo dessa dimensao da "futucagem digital musical” no aprendizado de

mausica ainda esta incipiente no que tange a um projeto pedagdgico consolidado.

Por outro lado, a musica, assim como alguns outros campos de conhecimento
(notadamente a programacdo computacional), € muito propicia para o autoaprendizado. Ou
seja, de maneira formalizada ou ndo, um aprendizado que acontece nas interseccdes

investigadas na pesquisa ja esta acontecendo de fato. Resta ao campo cientifico da educagéo
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musical a escolha sobre como se relacionar com essa realidade. Estas e outras questdes
pulsantes deste nosso tempo tem grande potencial de enriquecer as possibilidades de nosso

campo.
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1 0 termo cultura digital foi escolhido — amplamente divulgado no Brasil a partir de 2003 nas politicas publicas
conduzidas pelo entdo Ministério da Cultura — por aglutinar iniciativas relacionadas a tecnologia, educacéo e o
exercicio da cidadania cultural.

2 0 termo exato (maker) é frequentemente atribuido a Dale Douthergly, criador da revista Make Magazine e do
festival Maker Faire (HATCH, 2013). A partir de 2005, sua fungdo de editor de midia impressa e promotor de
eventos especializados possibilitou iniciativas agregadoras que foram importantes para o impulsionamento dessa
cultura nos EUA.

3E importante registrar que apesar da “paternidade” de conceitos que originaram a cultura maker ser atribuida a
Papert, ele se manteve critico em relacéo as iniciativas citadas, por fidelidade a seus preceitos da aprendizagem
construcionista. Esses eventos Ihe pareciam uma cooptagéo mercadoldgica de seu lema, sintetizado no titulo da
sua obra-prima Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas” (PAPERT, 1980). Segundo Papert, sua
sugestdo de aliar criancas e computadores foi facilmente assimilada. A parte das ideias poderosas é que ficou
para trés, eclipsada por vertentes mais comerciais do que veio a se chamar cultura maker na educagéo e na
sociedade em geral.

4 Povos originarios daqui (Ailton Krenak, Davi Kopenawa, entre outros), que hoje usam a lingua escrita do
colonizador para tecer criticas de uma forma que a gente entenda sem precisar de mediag&o por antropdlogos,
trazem a proposta de repensar o lugar da tecnologia na nossa sociedade a partir de seus saberes ancestrais.

>Um amplo panorama da atuagdo desse pesquisador pode ser aferido aqui:
https://www.youtube.com/watch?v=hnl71nRXPVE

6 Exemplos de criagdo musical maker podem ser vistos aqui: https://batebit.cc/

7 Suas criacOes tecnologicas educacionais podem ser acessadas aqui: https://www.tonalenergy.com/about

8 Trechos de performance do grupo no Arduinoday do FabLab Livre SP (Prefeitura de Sdo Paulo) podem ser
vistos aqui: https://www.youtube.com/watch?v=UTLy55Fz6Cg

% Esta renomada pesquisadora tem também um legado que talvez seja menos conhecido no Brasil enquanto
pioneira da tecnologia na educacdo musical e que pode ser acessado aqui: http://web.mit.edu/jbamb/www/

10 sua iniciativa que une cultura maker e musica pode ser acessada aqui: https://curiosibotlab.com/

11 Seu trabalho pode ser acessado aqui: https://www.ericrosenbaum.com/

12 Seu trabalho pode ser acessado aqui: https://www.giulianobici.com/

13 Seu trabalho pode ser acessado aqui: http://www.ethanhein.com/wp/

14 Seu trabalho pode ser acessado aqui: http://pesquisar.unb.br/professor/paulo-roberto-affonso-marins
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