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O fazer musical em
ambientes digitais
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Nas Ultimas décadas, o panorama
da Educagdo Musical nas escolas
brasileiras tem sido marcado por
grandes desafios materiais e de
estrutura. Ainda é comum
encontrarmos instituigdes com
poucos ou sem nenhum instrumento
musical convencional, como
flautas, teclados ou instrumentos
de percussdao, O dque muitas vezes
limita o trabalho musical mais
pratico. Ao mesmo tempo, porém,
observa-se um crescimento
significativo no que diz respeito



ao acesso a tecnologias

digitais, como laboratdérios
de informatica, tablets,
Chromebooks em salas

equipadas com internet e
projetores. Nesse cenario,
surge um campo fértil para
pensar praticas musicais
escolares dque se utilizem
dessas ferramentas
tecnolébgicas como recursos
pedagdégico-musicais, criando

novos modos de fazer, criar,
registrar e apreciar a misica na
escola. Com a homologagdo da Lei n°
14.533, de 11 de janeiro de 2023, que
institui a Politica Nacional de
Educacgao Digital (PNED), o componente
curricular Computagdo passou a fazer
parte da Educacdo Bésica, estruturado
em trés eixos, de acordo com a BNCC

Computacgao: Cultura Digital,
Pensamento Computacional e Mundo
Digital. Sua implementacgao esté
respaldada por uma série de

normativas legais, que conferem nao



apenas legitimidade, mas
também a obrigatoriedade e a
oferta deste componente, tais
como:

e« Lei de Diretrizes e Bases

da Educacgao Nacional
(LDBEN) - Lei no
9.394/1996

e Parecer CNE/CEB n° 2/2022

« Resolugao CNE/CEB no
1/2022

e Lei n° 14.533, de 11 de

janeiro de 2023, que institui a
Politica Nacional de Educagéo
Digital (PNED)

e Oficio Circular no
88/2024/CEB/SAO/CNE-MEC, que
orienta as redes sobre a

implementagdo da Computacgao
« Parecer CNE/CP no 04/2025 e
Resolugdo CIF n° 15, de 12 de

junho de 2025

Esses documentos estabelecem
diretrizes claras: a Computagao deve
ser ofertada como area do
conhecimento e integrar os curriculos



da Educag¢do Béasica. Isso

inclui tanto abordagens
plugadas (com o uso de
dispositivos eletrdénicos)

quanto desplugadas (sem o uso
de tecnologia digital), ambas
com potencial de promover o
desenvolvimento do pensamento
computacional e de
habilidades essenciais do
século XXI.

As criangas de hoje, fazem
parte de wuma geragdo tecnolébgica,

habituada ao consumo rapido de
contetdos da internet, a interacgao
com influenciadores digitais e aos
jogos e aplicativos multimidia,
apresenta grande familiaridade com
ferramentas digitais e com recursos
sonoros e audiovisuais presentes em
seus cotidianos. Isso requer do
professor wuma postura de abertura
para incorporar essas referéncias

culturais, aproximando a linguagem
musical escolar dos universos
mididticos vivenciados pelos
estudantes.



O ensino de musica deve, a
partir das bagagens culturais
dos alunos, ir promovendo
didlogos entre o que eles ja
conhecem e consomem e Os
conhecimentos artisticos e
culturais construidos na
escola. E nesse encontro
entre masica, tecnologia e
cultura escolar que podem
surgir experiéncias potentes
de criagdo, reflexdo «critica

e autoria (Souza, 2004).

Essa integragdo entre mGsica e
computagdo se ancora também no dque
Valente (1999) propde ao afirmar que
a tecnologia educacional precisa ser
compreendida como um meio de
transformacgao do processo de
aprendizagem, e nao apenas como uma
ferramenta de suporte. ©Para ele,
quando as tecnologias digitais sao
incorporadas de maneira ativa e
significativa, promovem a construgao
do conhecimento e o desenvolvimento
da autonomia dos estudantes.



Essa perspectiva dialégica
entre a cultura digital e a
educagao musical encontra
respaldo nas reflexdes de
pesquisadores brasileiros que
pensam o uso da tecnologia
como catalisador de novas
formas de ensinar e aprender.
No sentido inverso de
entender o computador apenas
como uma ferramenta auxiliar,

esses autores enfatizam seu
papel como meio para promover

processos significativos de
construg¢do do conhecimento, de tal
modo que a tecnologia educacional
deve transformar a pratica
pedagdégica, estimulando a autonomia e
0o protagonismo dos estudantes por
meio da experimentagdo e da criagdo.

Da mesma forma, Silva (2003)
destaca que os ambientes digitais nao
sdo apenas espagos técnicos, mas
também contextos culturais e
comunicacionais que demandam do

professor uma nova postura didatico-
pedagdbgica.



Assim, ao propor experiéncias
musicais com recursos
computacionais, o) docente
atua como mediador de
processos criativos,
colaborativos e 1interativos,
que valorizam o protagonismo
estudantil.

Essa visao integrada
convida o) professor a
repensar seu papel, assumindo
uma atuagdo mais dinémica e
reflexiva, capaz de articular saberes

e praticas em ambientes permeados
pela cultura digital. A escola passa

a ser entendida como um espago Vivo
de produgao de sentido, onde a
tecnologia ndo estd a parte do
processo educativo, mas inserida como
linguagem, mediagdo e possibilidade
criativa. Nesse contexto, trabalhar
com misica e computagdo torna-se uma
oportunidade para desenvolver
aprendizagens mais conectadas com o
tempo presente, alinhadas as
experiéncias e aos interesses dos
estudantes.



Moran (2018) reforgca a
importdncia de metodologias
ativas e hibridas que
conectem teoria e pratica,
tecnologia e sensibilidade,
conteido e experiéncia. Nesse

sentido, projetos que unem
computagdo e misica na escola
permitem que os alunos
aprendam de forma

significativa, ao criarem,
experimentarem e refletirem
sobre os sons, os cbédigos, os ritmos

e as narrativas dque compdem sua
cultura e seu cotidiano.

Pensando nesse contexto, seguem
quatro sugestodes de
projetos/atividades musicais com

tecnologia, adaptaveis a realidade
das escolas publicas que contam com
equipamentos digitais, mesmo sem
instrumentos musicais tradicionais:
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Atividade 1
Criagdo de trilhas sonoras
com o Chrome Music Lab

Modalidade: Plugada
Publico: Anos Iniciais
Ferramenta: Chrome Music Lab

Objetivos:
« Explorar nogoes de
timbre, ritmo e

intensidade sonora

« Desenvolver a escuta
ativa e a expressao
musical

Desenvolvimento:

« 0 professor apresenta
imagens ou videos curtos
com diferentes atmosferas
(ex: cenas de comédia,
terror, aventura).
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e Individualmente ou em
duplas, os alunos devem
criam trilhas sonoras que
combinam com o clima da
cena, utilizando uma das
ferramenta do Chrome
Music Lab.

Ao final, apresentam suas
composiges e explicam
suas escolhas sonoras.

Possibilidades pedagdgicas:
Interpretagao musical,
criatividade, sensibilizagéo
auditiva, introdugao a
teoria musical, relagao
som/imagem.
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Atividade 2
Produgdo de histérias
sonoras com gravagdo e
edigdo de dudio

Modalidade: Plugada

Publico: Anos Finais
Ferramentas: Audacity,
Reaper ou apps alternativos
como AudioLab (Android) e
Soundtrap (nuvem)

Objetivos:

« Utilizar efeitos sonoros
& wrdllpEs  [EEfE EraElr
histérias musicais

« Desenvolver competéncias
de narrativa, edigao e
expressao sonora.
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Desenvolvimento:

* Grupos criam peguenas
histoérias originais ou
adaptam contos curtos.

e Gravaram as narragdes com
microfones de celulares
ou com os Chromebooks da
escola.

e Inserem trilhas e efeitos
sonoros no software
escolhido.

« Apresentam o resultado em
formato de podcast, video
narrade ou apresentagao
multimidia.

Possibilidades pedagdgicas:
Integragdo entre linguagem
oral, musical e tecnoldgica;
trabalho colaborativo;
autoral criativa.
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Atividade 3

Algo-ritmos musicais
desplugados com “0s
Elefantes™

Modalidade: Desplugada
Publico: Educagdo Infantil
ou Anos Iniciais
Musica-base: 0Os Elefantes
(disponivel em:

https://waw. youtube.com/wat
ch?v=w80dCI 1aly4)

Objetivos:

e Trabalhar padrdes,
repeticées e sequéncia
léogica (fundamentos do
pensamento computacional)

e Estimular expressao
corporal e ritmo
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https://www.youtube.com/watch?v=w80dCI1a1y4
https://www.youtube.com/watch?v=w80dCI1a1y4

Desenvolvimento:
« 0 professor estrutura a
musica em blocos com

comandos, tais como
"pule”, "gire”, "bata
palmas”.

« As criangas seguem 0s
comandos como um

algoritmo sequencial.

« Em seguida, criam sua
prépria sequéncia com
diferentes agodes.

Possibilidades pedagdgicas:

Coordenagao motora,
percepgao musical, nogoes
iniciais de algoritmo,

ludicidade e criatividade.
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Atividade 4
Programagdo musical com
Scratch

Modalidade: Plugada
Publico: Anos Finais
Ferramenta: Scratch online
Objetivos:
e Introduzir conceitos de
programagao por blocos
o EElEr NEEFEEEES ENuRE
imagem, som e comandos
computacionais

Desenvolvimento:

« Alunos criam personagens
que tocam instrumentos
virtuais ou dangam
conforme cligues e
teclas.
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e Utilizam blocos de cédigo
para programar sons,

loops, repeticgoes e
condicionais.
+ Compartilham seus

projetos com a turma.

Possibilidades pedagdgicas:
Pensamento computacional,
criatividade musical, ldégica
de programagao, autoria
digital.
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