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RESUMO

No mundo atual, coloca-se premente a necessidade de repensarmos as formas de
aprendizagem. Como serdo no futuro os modelos educacionais para o aprendizado de
musica na era digital? Precisamos compreender o aprender a apreender frente aos
novos desafios trazidos com as tecnologias. E nossa convicgdo que para desenvolver
sistemas interativos musicais faz-se necessario o uso de uma perspectiva ndo so
multidisciplinar, como também transdisciplinar, que estabeleca uma integracao
sistematica e correspondéncias explicitas entre uma variedade de teorias, modelos,
técnicas e ferramentas das areas de Computacdo Musical, Educacdo Musical,
Interacdo Humano-computador e Inteligéncia Atrtificial, dentre outros. Partindo desta
premissa levantamos as seguintes questdes: que tipo de software e hardware,
dispositivos eletrbnicos, convencionais ou ndo convencionais de interacdo podem
contribuir para a sensibilizacdo de criangcas e jovens no aprendizado da arte e, em
especial, da musica? O ambiente ladico — jogo, videos tutoriais e outros - é importante
na questao da apreensédo de conteudos especificos? Estas questbes surgem a partir da
volta da obrigatoriedade do ensino de musica nas escolas, bem como de minha
experiéncia pedagogica para o ensino de teclado em grupo para criancas mediado
pelas tecnologias. O produto objeto desta tese, no caso a rede social
#musicanaescola é artistico, dinAmico e pretende contribuir para a constru¢do de uma
solucéo tecnologica baseada na teoria de Ecossistemas Digitais, onde os saberes, 0s
fazeres, os processos e as praticas do fazer musical nas escolas possam emergir de
seus contextos locais para contextos globais.

Palavras-chave: Redes Sociais, Ferramentas Digitais de Aprendizagem, Sistemas
Interativos, Arte Computacional



Abstract

Nowadays, arises an urgent need to rethink about the different ways of learning. How
will be the educational models for learning in the digital age? We need to understand
the way to learn with the new challenges brought by the technologies. It is our belief that
to develop interactive musical systems it is necessary to have not only a
multidisciplinary approach but also interdisciplinary, to establish a systematic integration
and explicit correspondences between a variety of theories, models, techniques and
tools from different areas, such as computer and music, music and education,
interaction between human and computer and Artificial Intelligence. On this
assumptions raise the following questions: what kind of software and hardware,
electronic devices, conventional or unconventional interaction may contribute to the
awareness of children and young people in learning the art and especially music? The
game, video tutorials and playful environment are important in the matter of the seizure
of specific content? This work appears with the obligation to have music at schools, as
well as my own pedagogical experience in teaching keyboard in a group of children and
working with technologies as resources. Therefore, the object of this thesis is the Social
Network musicanaescola. It is artistic, interactive and dynamic, which aims to contribute
based on the theory of Digital Ecosystem, where knowledge assist the musical
development of elementary education students, expanding from their local contexts for
global contexts.

Key Words: Social Network, digital tools of learning, Interactive systems, Computer
Arts, learn,
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INTRODUCAO

O ciberespaco deve ser entendido como sendo apenas 0 mais novo espaco de
jogos da humanidade, que inaugura uma nova arquitetura, a arquitetura da
informacado.” (PARENTE, 2007, p.27)

Esta pesquisa traca uma trajetoria que se inicia com a mobilizacdo pela implementacéo
da volta da obrigatoriedade do ensino de musica na educacao basica no Brasil e das
possibilidades e desafios que se colocam a partir da promulgacéo do decreto lei 11.769
de 18 de agosto de 2008 que insere a musica como conteudo obrigatério do curriculo

escolar.

A insercao do inciso sexto no art. 26 da lei 9.394 que trata das Diretrizes e Bases da
Educacao, promulgada em 20 de dezembro de 1996 traz inimeros desafios: O que é
musica? O que entendemos como linguagem musical quando falamos do ensino
obrigatério de musica na educacdo basica? E, uma vez definida esta equacao, como e
com que meios poderemos atender uma demanda de 50 milhdes de criancas? Esta
equacao torna-se ainda mais complexa dada a amplitude do que podemos entender
como musica ou linguagem musical e das especificidades de formacao necessarias ao
profissional que atuara neste campo do conhecimento. O préprio veto ao paragrafo
Gnico que habilita somente profissionais com formacgao especifica na area de musica a

atuarem nas escolas vem corroborar a dimensao desta complexidade.

Quando pensamos em musica, devemos, primeiramente, em siléncio, tentar imaginar
um mundo sem sons. Imaginar os momentos importantes que marcaram nossas
vidas.... sem musica. Tarefa impossivel!l Um mundo sem musica seria um mundo sem

luz e sem vida.
Se pararmos para analisar, todos 0s sons que ouvimos Sao como instrumentos

musicais nao convencionais tocando alguma melodia: os sons da natureza (o vento, 0s

trovoes, a chuva), e os sons da cidade (as vozes das pessoas, barulhos de carro,
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buzinas, trens, maquinas), tudo isto compde a paisagem sonora* que nos traz o
sentimento de pertencimento, de fazer parte dos ambientes nos quais vivemos e

transitamos.

Com certeza e de alguma forma, experimentamos a musica todos os dias em nosso
cotidiano, “ditando o ritmo” dos exercicios fisicos, evitando a fadiga; criando ambientes
acolhedores em clinicas, restaurantes, empresas, igrejas; reunindo jovens no seu
entretenimento, embalando paixdes; marcando o0s rituais em nossa sociedade;
influenciando nossas emocdes, quando usada como fundo musical num filme ou em
jogos eletrdnicos; proporcionando o prazer da improvisacdo e dos jogos infantis e

impulsionando as festas populares e eventos culturais.

Como a cultura, a musica é dinamica, “pulsa” cheia de vida nos diferentes ambientes
nos quais vivemos e apresenta multiplos usos e funcdes, sendo investida de diferentes
significados: a funcdo de expressdo emocional, de prazer, de entretenimento, de
comunicacdo, de representacdo simbolica, de resposta corporal, de facilitar o
conformismo as normas sociais, de validar instituicGes e rituais religiosos e de

contribuir para a integracédo da sociedade.

Assim, para auxiliar no processo de discussdo sobre a importancia da musica na
educacdo e consequentemente o que podera vir a ser o conteudo musical a ser
ministrado nas escolas é necessario conhecermos os diversos significados atribuidos a

ela, bem como as fungdes e aplicabilidades que ela pode e deve vir a desempenhar.

! Paisagem Sonora: € um som ou uma combinacdo de sons que vem ou surgem de um ambiente imersivo e
indicam, segundo Murray Schaefer, trés elementos principais na paisagem sonora: sons fundamentais, sinais e
marcas sonoras por ele assim definidos.Os sons fundamentais de uma paisagem sdo 0s sons criados por sua
geografia e clima: agua, vento, planicies, passaros, insetos e animais. Muitos desses sons podem encerrar um
significado arquétipo, isto é, podem ter-se imprimido tdo profundamente nas pessoas que 0s ouvem que a vida sem
eles seria sentida como um claro empobrecimento. Podem mesmo afetar o comportamento e o estilo de vida de uma
sociedade. Os sinais sdo sons destacados, ouvidos conscientemente. Qualquer som pode ser ouvido
conscientemente e, desse modo, qualquer som pode tornar-se uma figura ou sinal. Ndo raro o0s sinais sonoros
podem ser organizados dentro de codigos bastante elaborados, que permitem mensagens de consideravel
complexidade a serem transmitidas aqueles que podem interpreta-las. E o caso, por exemplo, da cor de
chasse (trompa de caga), ou dos apitos de trem ou navio. O termo marca sonora deriva de marco e se refere a um
som da comunidade que seja Unico ou que possua determinadas qualidades que o tornem especialmente
significativo ou notado pelo povo daquele lugar. Uma vez identificada a marca sonora, é necessario protegé-la
porgue as marcas sonoras tornam Unica a vida acustica da comunidade.

13



Com o propadsito de contribuir com este processo, o presente trabalho foi dividido em

trés secoes:

Na primeira, intitulada “Panorama do ensino de musica nas escolas”, tratarei das
guestdes referentes as especificidades da area, das questdes técnico - legais e do que
tem sido feito no ambito das politicas de estado e no Ministério da Educacdo para

implementag&o da musica na educagédo basica.

Na segunda secéo, intitulada “Aprendendo na e com rede”, tratarei do estudo de
caso do projeto de extensdo realizado na Universidade de Brasilia que mostra uma
proposta metodoldgica para o ensino de conteddos musicais por meio de videos
tutoriais. Através deste estudo de caso poderemos compreender o desafio do professor
de musica da atualidade, impelido a criar novas estratégias de aprendizagem para

tempos e espacos fluidos, dinAmicos e mediados pelas novas tecnologias.

Na terceira secgao, intitulada “Rede social musica na escola”, tratarei do produto
objeto desta tese, que €; levando-se em consideracdo o momento histérico do Brasil,
as divergéncias da classe musical quanto aos conteudos, competéncias e qualificacédo
dos futuros professores de musica e a complexidade na implementacéo efetiva da Lei
no curto prazo; oferecer uma solucdo artistico-tecnolégica, baseada na teoria de
ecossistemas digitais, capaz de agregar e convergir para um universo comum, 0S
diferentes saberes, fazeres, processos e praticas desenvolvidos nas escolas da

educacéao basica, que oferecem musica em sua grade curricular.

Este produto — financiado com recursos do Fundo de Desenvolvimento da Educacéo
(FNDE) — néo pretende oferecer uma solucao de ensino-aprendizagem de musica; mas
disponibilizar um espaco efetivo, eficiente e eficaz que viabilize o intercambio de
conhecimentos; sirva de fonte de pesquisa e diagndstico, para que gestores da area de
educacdo e profissionais da area de mdasica possam construir mecanismos de

implementacgéo de politicas publicas e constituir processos formativos que permitam de
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fato as escolas, oferecer a seus alunos, um ensino de musica mais adequado a sua

realidade.

As trés secles articulam-se entre si por meio de minha trajetoria pessoal ao longo
deste percurso: a primeira, como coordenadora de um Festival de Musica e Incluséo,
com periodicidade anual, envolvendo alunos de escolas da rede publica, professores e

projetos sdcio-educativos com criangas em situacéo de vulnerabilidade social.

A segunda como chefe do Departamento de Musica da Universidade de Brasilia de
2004 a 2008, onde juntamente com a Comissdo de Educacéo, Cultura e Esportes do
Senado Federal e o Grupo de Articulacdo Parlamentar Pré-Masica participei de
Seminarios e Debates para a constituicdo do Projeto de Lei pela volta do ensino de
musica nas escolas. A participacdo ativa neste processo de mobilizacdo nacional
fundamentou minha conviccdo sobre os desafios que iriamos enfrentar para

implementar o ensino obrigatorio de musica no pais.

A terceira, como coordenadora de um curso presencial de extensdo para o ensino de
instrumento em grupo, voltado para criancas, onde me vi obrigada a adaptar minha
competéncia técnico-musical a uma competéncia didatico-pedagogica mediada pelas
novas tecnologias, a fim de atender a um publico infantii composto por nativos

digitais*.

Estas experiéncias articularam a proposta de doutorado “Rede social com mdusica, arte
e tecnologia” vinculada ao programa de poés- graduacdo em Arte e Tecnologia do

Instituto de Artes.

% Nativos digitais: O conceito “geragdo Y” ou “geragdo da internet’, refere-se as pessoas que nasceram apds a
década de 1980 até meados de 1990, refere-se a uma parte da sociedade, que se desenvolveu em meio aos
grandes avancgos tecnoldgicos e a prosperidade econdmica. No livro Teaching Digital Natives - Partnering for Real
Learning, o canadense Marc Prensky divide a humanidade em dois grupos: os nativos digitais e os imigrantes
digitais. Os “nativos” sdo exatamente aqueles pertencentes a geragéo Y, que tém a tecnologia inserida em suas vida
prematuramente e que convivem desde de muito cedo com as mais variadas plataformas digitais.
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7

O produto objeto desta tese € artistico, dinamico e pretende contribuir para a
construcéo de um Ecossistema Digital*®, onde os saberes, os fazeres, 0s processos e
as praticas musicais realizadas nas escolas possam emergir de seus contextos locais

para contextos globais.

> O conceito de Ecossistema Digital estd detalhado na segunda secdo, no tdpico referente aos ambientes
colaborativos de aprendizagem (p.54)
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PRIMEIRA SECAO — PANORAMA DO ENSINO DE MUSICA NA ESCOLA

Durante o processo de mobilizagdo pela aprovagcao da Lei 11.769/2008, a campanha
“queremos educacdo musical nas escolas® ensejou um debate conceitual envolvendo
educadores musicais, professores de masica e artistas, sobre o que é musica; o que
ela representa; qual seria sua funcdo dentro do ensino formal na sociedade brasileira e

guais o0s usos e contetudos passiveis de serem abordados neste contexto.

A importancia deste percurso historico justifica-se, pois o produto - objeto desta tese
leva em consideracao a complexidade do universo musical, as diferentes funcdes que a
musica pode desempenhar na Sociedade, bem como qual tipo de formacdo e que

competéncias dever ter o profissional que nela ir4 atuar.

As diferentes funcbes que a musica pode ter na sociedade tem sido objeto de
investigacdo de pesquisadores e professores da area de educagdo musical, tanto no
cenario nacional, como internacional. Dentre estes pesquisadores destacam-se:
Merriam (1965), Swanwick (1997; 2003), Campbell (1998) e Freire (1992; 1999), entre
outros. A visdo destes autores representa uma fonte de referéncia para se pensar a
sociedade em seu papel de fomentadora da cultura, e da escola, como facilitadora de

processos que insiram a musica em seus contextos de ensino e aprendizagem.

A seguir apresentaremos 0s conceitos dos diferentes autores, no que concerne ao
fazer musical e a funcdo da musica na sociedade, para, em seguida, contextualizar um
panorama histérico sobre a musica na escola no Brasil. Optei apresentar estes
conceitos por entender, que o recorte referente as diferentes funcées que a musica
pode desempenhar na sociedade, e o papel que a musica desempenha nas escolas do
ensino basico sao importantes para que possamos compreender 0 processo de criacdo

da rede social com musica, arte e tecnologia.

4 “ - » . . . . =

Campanha “queremos a volta da musica nas escolas” movimento nacional, articulado pelo Grupo de Articulagéo
Parlamentar sob a coordenacdo do compositor Felipe Radicetti, decisiva para a aprovacao da Lei 11.769 no
congresso nacional.
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O fazer musical segundo Merriam, (1964) engloba varios “usos” e “funcdes” e ndo é a
Unica maneira de se adquirir conhecimento em musica, ou de ser capaz de demonstra-
lo. O “uso” refere-se a situacdo na qual a muasica é aplicada em a¢fes humanas; a
“funcao” diz respeito as razdes para o seu emprego e, particularmente, os propositos
maiores de sua utilizacdo, dividindo-as em dez categorias: funcdo de expressdo
emocional; funcdo de prazer estético; funcdo de divertimento; funcdo de representacao
simbolica; funcdo de comunicacdo; funcdo de reacdo fisica; funcdo de impor
conformidade as normas sociais; funcédo de validacdo das instituicdes sociais; funcao
de contribuicdo para a continuidade e estabilidade da cultura e fungéo de contribuicdo

para a integracao da sociedade.

Levando-se em consideragdo o objeto de estudo aqui tratado considero importante

descrever o que podemos entender com cada uma delas, a saber:

e Funcdo de expressao emocional: permite a oportunidade da liberacdo de
sentimentos, como uma forma de desabafo através da musica, bem como da
manifestagédo da criatividade e expressédo das hostilidades, que podem vir a
gerar possibilidade tanto de alivio como de resolucao de conflitos.

e Funcdo de prazer estético: inclui a estética tanto do ponto de vista de quem cria
guanto do ponto de vista de quem aprecia a muasica.

e Funcdo de divertimento: presente em todas as sociedades, podendo ter
caracteristicas de entretenimento puro, ou seja, apenas cantar ou tocar, ou de
entretenimento combinado com outras fun¢des, como por exemplo, a funcéo de
comunicacgao.

e Funcdo de comunicacdo: pode comunicar algo, ainda que ndo possamos
identificar para quem, como, ou 0 qué. A compreensdo deste tipo de
comunicacdo esta diretamente relacionada com o nivel de compreensdo da
linguagem musical propriamente dita, por quem a escuta.

e Funcao de reacéo fisica: o fato de que a musica provoca reacodes fisicas de
varias formas, excitando, acalmando, incitando ou mudando o comportamento

de grupos, fica claro pelo seu uso na sociedade humana.
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Funcdo de representacdo simbdlica: neste caso ela funciona como
representacédo de outras ideias e comportamentos, podendo cumpri-la nas letras
de suas cangles, por emocdes que ela sugere ou pelos diferentes elementos
gque a compdem.

Funcdo de impor conformidade as normas sociais: parte importante em um
grande numero de culturas, muasicas de controle social estabelecem tanto de
maneira direta como indireta, o que é ser considerado um sujeito desejavel na
sociedade.

Funcao de validacao das instituicées sociais e dos rituais religiosos: semelhante
a anterior, a musica valida preceitos nos sistemas religiosos pela citacdo de
mitos e lendas, bem como valida em instituicbes sociais, o0 adequado,
inadequado e o impréprio na sociedade.

Funcado de contribuicdo para a continuidade e estabilidade da cultura e funcéo
de contribuicdo para a integracdo da sociedade: estas duas funcdes se
complementam na medida em que; ao permitir a expressdo emocional de um
grupo, a musica diverte, comunica, obtém respostas fisicas, valida instituicoes
sociais e ritos religiosos, contribuindo desta forma, para a continuidade e
estabilidade da cultura, ao fornecer um ponto de convergéncia no qual os
membros do grupo se relanem, participam de atividades que exigem cooperacao
e coordenacdo, permitindo, assim, a integracdo dos mesmos na sociedade.
(Merriam, 1964, p.219 a 225).

Deve-se ressaltar que tais categorias ndo sdo excludentes nem definitivas: a musica

pode desempenhar mais de uma funcédo simultaneamente. O préprio autor, apesar de

reconhecer as indecisdes e necessidade de aprofundamentos acerca das mesmas,

afirma que estas dez fungbes resumem o papel da musica na cultura, favorecendo

estudos voltados para a compreenséo da complexidade do comportamento humano em

contexto social e cultural, nas diversas sociedades e em momentos histéricos distintos.

Para Merriam, nem sempre outros elementos da cultura proporcionam a oportunidade

de expressdo emocional, diversdo e comunicacdo que podemos encontrar na masica,
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uma vez que o comportamento humano € universal, ela é claramente indispensavel na
promocdo das atividades que constituem uma sociedade. Como veiculo da historia,
mito e lenda, ela possibilita a transmissdo de valores ao viabilizar processos
educativos; ela controla os membros errantes da sociedade contribuindo para sua
estabilidade; e ao constituir redes de significados que variam conforme os diferentes
contextos sociais e historicos; a musica passa a ser uma das formas mais importantes

de representagdo da cultura de uma sociedade em sua dimenséao simbolica.

Freire (1992), também tomou como base a categorizacdo de Merriam (1964), ao
pesquisar a relacdo entre musica e sociedade e suas implicacbes na formacéo dos
profissionais de musica do ensino superior. Ao investigar que concepcdes e qual é a
funcdo da mdsica ensinada nos cursos superiores de musica, as discussdes
convergiram para a ideia de que a arte, a masica e a educacdo sao instrumentos de
transformacao individual e social, principalmente quando vivenciadas ao longo do
processo de formagdo da crianca. Esta articulacdo entre musica e sociedade
investigada por Freire (1992), confirma que a mdasica na sociedade e no contexto
escolar pode ser transformadora e, portanto, deve assumir um papel mais definido no

universo escolar.

Swanwick (1997), a partir da analise das funcbes da musica listadas por Merriam,
propde a subdivisio das mesmas em duas categorias: a de transformacdo e
transmissao cultural e a de reproducédo cultural. Para ele, as funcdes de expressao
emocional, prazer estético, comunicacdo e representacdo simbolica possibilitam a
criacdo de metaforas que geram novos significados, mesmo apresentando
componentes reprodutivos. Ja as funcdes de validacao das instituicbes sociais e auxilio
aos rituais religiosos servem de contribuicdo para a continuidade e estabilidade da
cultura e de integracdo da sociedade; ndo sendo, nestes casos, passivel de criar ou
ensejar novos significados. Faz-se, entdo necessario, compreender a musica enquanto
discurso sonoro e simbdlico, conferindo-lhe novo significado, tal qual no processo da
metafora, pois o processo metafdrico nos capacita a abrir as fronteiras do pensamento,

fazendo com que possamos ver as coisas de formas diferentes.
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O autor volta a ratificar esta posicdo em 2003, em seu livio Ensinando Mdusica
Musicalmente, onde enfatiza a importancia das fun¢gbes da musica voltadas para a
construcdo de significados, afirmando, que no processo de educacdo musical, a
construcéo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades criativas deve ser a
meta. Sendo assim, torna-se fundamental focalizar as funcées da musica que busquem

a transformacdo cultural, e ndo apenas, sua mera reproducao.

Campbell (1988), em sua pesquisa com criancas e jovens, também utiliza as categorias
de Merriam como um de seus referenciais teéricos. Segundo ela, o universo musical
da crianca € muito rico em possibilidades, e elas sédo capazes de utiliza-las de todas as

formas e funcdes, escolhendo-as de acordo com sua personalidade e temperamento.

Swanwick (1997, 2003) e Campbell (1998) comungam da mesma opinido, quando
alertam para a importancia de se ir além da simples reproducdo cultural, ou do
divertimento, quando pensamos as questdes pertinentes a formacdo musical. O Ensino
de mausica abre possibilidades para a constru¢cdo do conhecimento tanto quanto as
outras disciplinas existentes no universo escolar; e a apropriacdo dos elementos
formadores da musica, dos componentes estéticos que a compde, e das questdes
histéricas que a localizam; sdo referéncias que vao permitir ao aluno, varias

possibilidades de criagcéo e recriagdo de significados na construcdo do sujeito.

A partir destes pressupostos passemos entdo a observar, como se desenvolveu o

ensino de musica, enquanto disciplina formal, nas escolas no Brasil.

A musica nas escolas é tematica recorrente na literatura da area de educacédo musical
no Brasil, e dentre os pesquisadores que tem investigado a escola e seus fazeres
musicais podemos citar, Fuks, (1991); Hentschke e Oliveira (2000); Del Ben e
Hentschke, (2002); Souza et all, (2002); Loureiro, (2004); Penna, (2004); Alvares,
(2005); Santos, (2005); entre outros.
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Dentre estes trabalhos ressaltamos o realizado por Fucks (1991), que através dos
relatos sobre a postura dos educadores ante o ensino de mdasica, junto a Escola

Normal do Rio de Janeiro, serviu de referéncia para vérias teses e dissertacdes.

Que funcdes essa arte exerce dentro da escola? Que preparo possuem os normalistas
para exercer o papel de professor de musica ao atuarem como docentes? Qual seria a

formacgédo mais adequada a estes profissionais?

Em seu livro O Discurso do Siléncio, editado em 1991, Fucks constata, nas entrevistas
realizadas com professores e futuros professores, varias formas e funcdes que a
musica exerce no universo escolar, tais como: muasica como terapia, musica para
acalmar, musica para viabilizar o aprendizado de outros conteddos, muasica para
doutrinar as criancas e musica para o trabalho especifico com os elementos musicais.
Ela ressalta que esta ultima funcdo, apesar de ser considerada a mais importante,
acaba sendo colocada em segundo plano, exatamente como ocorre com as outras

linguagens inseridas no campo das artes.

Del Ben e Hentschke (2002) constatam, por sua vez, em uma investigacao realizada
nas escolas do ensino fundamental, que mesmo colocando algumas vezes o valor da
musica fora das habilidades compreendidas como musicais, 0s professores
especialistas demonstram a preocupacdo em inseri-la efetivamente como contetdo

especifico no curriculo escolar.

As questbes investigadas por Fucks (1991), e Del Ben e Hentschke (2002), sao
reforcadas por Souza et all. em 2002 com a publica¢éo do livro O que faz a MUsica na
Escola?. Esta publicacdo é o resultado de um estudo realizado no Brasil de 1996 a
1998 em quatro escolas de ensino fundamental, que investigou as questdes sobre o
ensino da musica e seu papel no universo escolar. Em suas considerac¢oes finais,
Souza et all. (2002, p. 114) constata que, em geral, os professores valorizam o0 ensino
de musica; tanto o especifico quanto o com foco extra musical, embora ainda o

considerem periférico no ambito do curriculo escolar.
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Para entendermos como e de que forma a disciplina de musica se insere no curriculo
escolar, precisamos contextualizar seu processo histérico no ambito da sociedade

brasileira, tracando um panorama da situagao atual.

Nesta secéo, tratarei da promulgacao da Lei sobre a volta da muasica como disciplina
obrigatdria no curriculo da educacéo basica no Brasil, e do que tem sido feito para
implementa-la, no &mbito das politicas de estado e do Ministério da Educacdao.

1.1 PERCURSO HISTORICO

A regulamentacdo do ensino de musica no Brasil pode ser compreendida em trés
momentos: O primeiro momento, por meio da “Lei das Aldeias Indigenas”, entre (1658
e 1661), até a Lei que institui a disciplina de canto orfebnico como contetdo especifico
na educacao (1931); o segundo momento(1971) altera esta disposicao inicial, banindo
a musica das escolas e inserindo-a como uma das opc¢des da Disciplina de Educacao
Artistica (1996) e o terceiro momento, por meio da aprovacao da Lei n°® 11.769 (2008),
gue institui a disciplina de muasica como conteddo obrigatério, mas nao exclusivo, do

curriculo escolar.

O primeiro registro do encontro da muasica com a educa¢ao no Brasil aconteceu entre
1658 e 1661 por meio da “Lei das Aldeias Indigenas” que contempla o ensino de
musicas religiosas e populares (modinhas portuguesas). A partir deste registro, ao
longo de quase dois séculos, muitas tentativas séo feitas no intuito de inserir a musica
na educacado, mas so6 a partir de 17 de novembro de 1854, por meio do Decreto Federal
n°® 331, é que vamos encontra-la nos curriculos escolares do ensino publico. Este
documento estabelece como conteudo das escolas primarias de primeiro e segundo
graus e do Magistério, conhecido como Escola Normal, no¢des de musica e exercicios
de canto. Estes exercicios transformam-se em prética obrigatéria de canto coral nas
escolas publicas da provincia de Sdo Paulo em 6 de abril de 1887, com a reforma que

ficou conhecida como Rangel Pestana — Lei n°® 81, mas é somente em 1890 que o
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ensino de musica € instituido a nivel nacional, com a exigéncia que 0S mesmos
deveriam ser ministrados por professores especiais para esta finalidade e admitidos por
concurso. Esta exigéncia entrou em vigor em 8 de novembro de 1890 com a
regulamentacdo do curso primario e secundario, durante a Reforma Benjamin

Constant.

A despeito das tentativas de estruturacdo de algum tipo de pratica musical neste
periodo, s6 durante a segunda republica, nas décadas de 1910 e 1920, que podemos
notar as primeiras manifestacbes de um ensino mais organizado, posteriormente
conhecido como Canto Orfebnico. Apesar de ter sido o compositor Heitor Villa-Lobos a
principal figura relacionada com a inser¢cdo do canto orfednico como préatica musical
nas escolas do pais, foram os educadores Jodo Gomes Junior e Carlos Alberto Gomes
Cardim, na Escola Caetano de Campos na Capital Paulista e os irmdos Lazaro e
Fabiano Lozano, na Escola Normal em Piracicaba, os primeiros a estabelecer esta

pratica musical no ensino.

Enguanto em Sao Paulo a pratica do canto orfednico era inserida na escola, no Rio de
Janeiro, os musicos Eulina Nazareth, Sylvio Salina Gar¢do Ribeiro e o Maestro
Francisco Braga, elaboram o primeiro Programa de Mdusica Vocal e Instrumental, que
vai servir futuramente de parametro a ser utilizado pelas escolas no ensino de musica,
através da reforma conhecida como Reforma Fernando de Azevedo — Redator do
Manifesto dos Pioneiros da Educacdo Nova, promulgada pela Lei n°® 3.281 em 23 de
Janeiro de 1928.

O Manifesto dos Pioneiros da Educacdo Nova de 1928 reflete as profundas
transformacdes que vivia o Brasil como consequéncia de um momento historico onde o
pais vivia o ideario nacionalista com Oswald de Andrade, Graca Aranha, Graciliano
Ramos, Menotti Del Pichia,Tarsila do Amaral, dentre outros, em um movimento
conhecido como Modernismo, que tem inicio com a Semana de Arte Moderna de 1922.

Este movimento representava uma corrente estética de pensamento, que teve na figura
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do critico musical Mario de Andrade um de seus expoentes maximos, e pregava a

busca por uma identidade musical nacional.

Neste periodo, as iniciativas com o canto orfednico de Villa-Lobos comecam a se tornar
conhecidas em Sao Paulo capital e no interior, onde ele realizou cerca de 50 concertos,
apos retornar de um periodo na Europa. Este trabalho realizado em parceria de outros
artistas brasileiros consagrados que comungavam de seus ideais, como Guiomar
Novaes, Antonieta Rudge e Lucilia Villa-Lobos; e os contatos politicos ampliados com o
crescimento do movimento pelo canto orfednico tiveram influéncia direta no Decreto Lei
n° 19.890, promulgado por Getdlio Vargas em 1931, instituindo pela primeira vez, o
ensino de musica como disciplina formal na educacado brasileira, com a inclusdo da

pratica do Canto Orfednico® nas escolas.

Segundo Magali Kleber — Presidente da Associacdo Brasileira de Educacdo Musical
(ABEM) — apud Caricol (2011), os méritos de Villa-Lobos sdo inegaveis, pois embora
sua proposta pedagodgica fosse totalmente ligada a educacgdo civica e exaltacdo da
personalidade, “o fato das pessoas terem tido a oportunidade de ter um contato com
um aprendizado musical sistematizado e um momento especifico no qual elas podiam
fazer musica na escola foi muito bom”. Ainda segundo Céricol (2011), o préprio Villa
Lobos ressalta como objetivo do seu trabalho “permitir que as novas geracbes se
formem dentro de bons sentimentos estéticos e civicos e que a nossa patria, possa,
como sucede as nacionalidades vigorosas, ter uma arte digna da grandeza de seu

povo”.

O segundo momento se da com a promulgacdo da Lei n°® 5.692/71 pelo presidente
Médici. Nela, a Educacdo Musical € banida dos curriculos escolares, sendo introduzida
a atividade de Educacéo Artistica, onde os conteudos de artes cénicas, artes plasticas,

musica e desenho ndo deveria privilegiar nenhuma area do conhecimento artistico em

5 A . . - L. .

Canto Orfednico: de origem francesa, é definido como canto em grupo, mas com caracteristicas diferentes do
canto coral, que esta ligado a formagéo profissional do musico e se utiliza de um repertério técnico e seu estudo se
da dentro de conservatorios.
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detrimento de outra. Sendo assim, mesmo nao tendo a oportunidade de uma formacéao
superior adequada, o professor que fosse ministrar a disciplina deveria ter o dominio de
todas as linguagens. Esta peculiaridade, acrescida do fato que ndo havia no Brasil

cursos de graduagcdo em muasica, inviabilizou sua presenca nos curriculos escolares.

Como podemos observar até aqui, 0 ensino de musica nas escolas acontece
formalmente no periodo compreendido entre 1931-1971. Até o inicio da década 1970, a
musica era uma disciplina curricular. Com a Lei n® 5692/71, extingue-se a disciplina
educacdo musical do sistema educacional, criando-se a disciplina de educacéo
artistica, subdividida em quatro subareas distintas: mdasica, artes plasticas, artes

cénicas e desenho, inserida como atividade obrigatoria do curriculo de 1° e 2° graus.

Com a implantacdo deste novo modelo para o ensino de artes e com a auséncia de
profissionais capazes de atender ao novo perfil generalista da disciplina, o governo
demanda as instituicdbes superiores a criagdo de cursos para a formagdo e a
capacitacdo destes profissionais. Cria-se entdo, fundamentado no parecer n® 1.284/73,
os cursos de Licenciatura Curta com habilitacdo geral em Educacdo Artistica para
atuacdo no primeiro grau e de Licenciatura Plena em Educacdo Musical e Artes
Plasticas para trabalhos com alunos de primeiro e segundo graus, instituindo a figura
do professor generalista*®.

Segundo Penna, (1995, p.11 apud LOUREIRO),

a criacdo dessas licenciaturas resultou, em muitos casos, na desestruturacdo das
Escolas de Belas Artes e/ou dos bacharelados especificos em artes plasticas. (...) As
licenciaturas em Educacao Artistica tornaram-se, entdo, o espa¢o de exceléncia para a
construcdo e divulgacdo de um discurso préprio da arte-educacéo, discurso este voltado,
na grande maioria das vezes e em funcao de sua origem, para as artes plasticas.

Como neste periodo as artes ndo possuiam mais o status de disciplina na educacao
béasica, o curso de formagédo superior na area manteve uma formagao polivalente para

os professores, impedindo que 0s mesmos tivessem acesso a uma formacao sélida e

® Professor generalista: Professor formado em licenciatura que atua nas séries iniciais do ensino fundamental.
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referendada por uma boa fundamentacdo teorica, pratica e conceitual nas quatro
linguagens.

Mesmo que a intengéo fosse colocar a arte em funcdo da educagéo global do individuo,
as préticas pedagodgicas relacionadas a Educacdo Artistica privilegiaram as artes
plasticas. Dentro desta perspectiva histérica, a musica, devido a sua especificidade
como linguagem com caracteristicas e conteudos proprios, ressentiu-se das
deficiéncias nos cursos para formacéo do professor, o que trouxe como consequéncia,

0 esvaziamento dos conteudos dessa linguagem ao longo do processo.

Essa situacdo torna-se ainda mais complexa para o professor formado em Licenciatura
Plena. No caso da Mdusica, por exemplo, o professor que possui uma formacgéo
especifica na area de musica se defronta com uma realidade que exige dele uma
préatica polivalente. Os problemas ja se iniciam no momento do estagio, pois, embora
no plano legal esta disciplina devesse incluir as diferentes manifestacdes artisticas, na

pratica, ela estd mais voltada para as Artes Visuais e as Artes Cénicas.

Se, por um lado, dificuldades eram encontradas no ensino de musica nas escolas, por
outro lado, conservatorios e escolas especializadas conseguiram, apesar das criticas,
manter seu perfil e funcionamento. Nesse quadro marcado pela énfase na formacgao do

musico, pouca importancia € atribuida a formacdo de professores para 0 ensino

fundamental.

O fim do regime autoritario no inicio dos anos 80 e 0 movimento pela redemocratizacédo
da sociedade trazem a baila novamente a questao da musica na escola. Apds oito anos
de tramitacdo, e em meio a acirradas polémicas, € sancionada em 1996, pelo
presidente Fernando Henrigue Cardoso, uma nova lei de Diretrizes e Bases da
Educacgédo Nacional — Lei n°® 9.394/96, Art. 26, na qual as artes sdo inseridas como
componente curricular obrigatorio nos diversos niveis da educacéo basica, de forma a
promover o desenvolvimento da cultura dos alunos. O novo estatuto mantém a
atividade de Educacéo Artistica no sistema educacional, reafirmando os compromissos

“‘do Estado de elaborar parametros claros no campo curricular capaz de orientar as

27



acdes educativas do ensino obrigatério.” (BRASIL, 1997a, p. 15), com o intuito de
garantir uma formacao basica comum a todos. Com isso, cada linguagem ganhou sua
licenciatura propria e a musica passa, entdo, a ser uma das opcdes da atividade

artistica a ser desenvolvida nas escolas.

Em cumprimento a esta determinac¢do, o MEC, no uso de suas atribuicbes, organizou
“Parametros Curriculares Nacionais” (PCN) que trazem orientagdes para cada area de
conhecimento, e onde se inclui, na area de Artes, as linguagens Musica, Teatro, Danca
e Artes Visuais. Assim, foram elaborados para a Educacdo Infantil, Ensino
Fundamental e o Ensino Médio, referenciais e parametros curriculares que
constituissem uma orientacao oficial para a préatica pedagodgica nas escolas, imprimindo

uma nova organizacdo ao sistema escolar, que visava a ampliacdo do tempo de

escolaridade obrigatorio.

O ensino de musica passa a ser entdo contemplado nos PCNs e seus conteldos sao
propostos a partir de trés eixos norteadores: producdo - Comunicacao e Expressao em
musica; Interpretacdo, Improvisacdo e Composicao; fruicdo (apreciacdo) - Escuta,
Envolvimento e Compreensdo da Linguagem Musical e reflexdo - A musica como

Produto Cultural e Historico: Musica e Sons do Mundo.

Apesar dos PCNs contemplarem orientacdes para o Ensino de Artes na Educacéo
Basica, tanto na LDB 5.692/71 quanto na LDB 9.394/96, ndo esta claro de que forma o
mesmo se dard. Esta falta de clareza permite diferentes interpretacdes da lei,
acarretando a manutencao de praticas polivalentes de educacédo artistica, e onde o
ensino de musica passa a ser ministrado por profissionais generalistas, sem formacéo

musical especifica.

Esta situagéo perdura de 1971 a 2008 — terceiro momento deste percurso histoérico,
gue é quando a disciplina de musica volta a ser inserida como contetdo obrigatério no
curriculo escolar, por meio da Lei 11.769/2008, sancionada pelo presidente Luis In4cio

Lula da Silva. A lei vem de encontro aos obstinados esforcos de setores da sociedade
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civil, mobilizados em prol da reinclusdo da disciplina de musica como contetudo
obrigatério no curriculo escolar, como pudemos observar ao longo da campanha

“‘queremos a volta da educagdo musical nas escolas”.

A campanha — criada pelo Grupo de Articulagdo Parlamentar Pr6-Musica (GAP)*,
coordenada pelo compositor Felipe Radicetti, com o apoio da Comissdo de Educacéo e
Cultura do Senado Federal, coordenado pelo secretario geral Julio Ricardo Borges
Linhares — realizou uma série de seminérios, debates e mesas redondas, com a
participacdo de 94 entidades nacionais e internacionais, e contou com o engajamento

de 11.000 signatéarios reunidos em um manifesto entregue ao Congresso Nacional.

Esta mobilizacdo nacional em torno do tema contribuiu para que pudéssemos tracar um
panorama do fazer musical no Brasil de hoje; conscientizando as diferentes esferas
encarregadas de propor solucdes para a regulamentacao da lei, da necessidade de um
plano de acdo que respeite a diversidade cultural do fazer musical no Brasil; a fim de
contemplar as diferentes fun¢des que a musica pode assumir no universo escolar, além
de criar para os futuros profissionais da area, oportunidades formativas adequadas a

esta nova realidade.

1.2 LEGISLACAO ATUAL: A OBRIGATORIEDADE DO ENSINO DE MUSICA

A Lei n® 11.769, aprovada em 18 de agosto de 2008, altera a Lei n® 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, conhecida como Lei de Diretrizes e Bases da Educacao, inserindo
no Art. 26, o paragrafo sexto, que disp6e sobre a obrigatoriedade da musica como
contetdo curricular e da aos sistemas de ensino, a partir da data de publicacdo da

mesma, trés anos letivos para que eles se adaptem as exigéncias estabelecidas.

7 Grupo de Articulagao Parlamentar Pr6-Musica: criado em 2006 e composto atualmente por 86 entidades, entre elas
a Associacao Brasileira de Educagédo Musical (ABEM), Associagdo Brasileira da Masica (ABM), Associacéo Nacional
de Pesquisa e Po6s Graduagdo em Musica(ANPPOM), Instituto Villa-Lobos, universidades, escolas de mdusica,
sindicatos, artistas e representantes da sociedade civil para atuar politicamente junto a esfera legislativa a fim de
estabelecer uma pauta politica para a musica no Congresso nacional. https://pt-br.facebook.com/GapProMusica.br
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Para permitir uma maior compreensdo do texto em questdo, optamos por transcrever

primeiramente o Art. 26 da Lei n®9.394 na integra, para em seguida transcrever,

também na integra, a Lei n® 11.769 com o § 6° e os demais artigos a ele relacionados.

No Art. 26 da Lei n®9.394/1996, Lei de Diretrizes e Bases da Educac&do encontra-se

disposto:

Art. 26. Os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma
base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino
e estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia
e da clientela.

8§ 1° Os curriculos a que se refere o caput devem abranger,
obrigatoriamente, o estudo da lingua portuguesa e da matemdtica, o
conhecimento do mundo fisico e natural e da realidade social e politica,
especialmente do Brasil.

§ 20 O ensino da arte, especialmente em suas expressdes regionais,
constituira componente curricular obrigatério nos diversos niveis da
educacdo basica, de forma a promover o desenvolvimento cultural dos
alunos. (Redagédo dada pela Lei n° 12.287, de 2010)

§ 4° O ensino da Histdria do Brasil levara em conta as contribuicbes das
diferentes culturas e etnias para a formagcdo do povo brasileiro,
especialmente das matrizes indigena, africana e europeia.

8 5° Na parte diversificada do curriculo sera incluido, obrigatoriamente, a
partir da quinta série, o ensino de pelo menos uma lingua estrangeira
moderna, cuja escolha ficara a cargo da comunidade escolar, dentro das
possibilidades da instituigdo.

A Lei n® 11.769 promulgada em 18 de agosto de 2008 dispde em seu art. 1° a

alteracdo do art. 26 © da Lei de Diretrizes e Bases na forma abaixo relacionada:

Art. 1° O art. 26 da Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, passa a

vigorar acrescido do seguinte § 6%

8 6° A musica deverd ser contetido obrigatério, mas ndo exclusivo, do
componente curricular de que trata o § 2° deste artigo.” (NR)

Art. 2° (VETADO)
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Art. 3° Os sistemas de ensino terdo 3 (trés) anos letivos para se
adaptarem as exigéncias estabelecidas nos arts. 1° e 2° desta Lei.
Art. 4° Esta Lei entra em vigor na data de sua publicacdo.

Sendo assim, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao passa a vigorar a partir de 18
de agosto de 2008 com o seguinte texto:

Art. 26. Os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma
base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino
e estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia
e da clientela.

§ 1° Os curriculos a que se refere o caput devem abranger,
obrigatoriamente, o estudo da lingua portuguesa e da matematica, o
conhecimento do mundo fisico e natural e da realidade social e politica,
especialmente do Brasil.

8§ 20 O ensino da arte, especialmente em suas expressdes regionais,
constituird componente curricular obrigatério nos diversos niveis da
educacédo basica, de forma a promover o desenvolvimento cultural dos
alunos. (Redacao dada pela Lei n® 12.287, de 2010)

§ 4° O ensino da Historia do Brasil levara em conta as contribuicfes das
diferentes culturas e etnias para a formacdo do povo brasileiro,
especialmente das matrizes indigena, africana e europeia.

§ 5° Na parte diversificada do curriculo sera incluido, obrigatoriamente, a
partir da quinta série, o ensino de pelo menos uma lingua estrangeira
moderna, cuja escolha ficara a cargo da comunidade escolar, dentro das
possibilidades da instituigdo.

§ 60 A musica devera ser conteudo obrigatorio, mas nao exclusivo, do
componente curricular de que trata o § 20 deste artigo (Incluido pela Lei
n° 11.769, de 2008). (BRASIL, 2006)

O Art. 2° da Lei 11.769/2008, que estabelece a exigéncia para que o contetdo de
musica fosse ministrado por profissionais com ‘formagao especifica na area’, foi
vetado com base no paragrafo Unico do art. 62 da Lei de Diretrizes e Bases que dispbe

0 seguinte:
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Art. 62. A formacédo de docentes para atuar na educacao basica far-se-a
em nivel superior, em curso de licenciatura, de graduacdo plena, em
universidades e institutos superiores de educacdo, admitida, como
formacdo minima para o exercicio do magistério na educacao infantil e
nas quatro primeiras séries do ensino fundamental 1, a oferecida em
nivel médio, na modalidade Normal. (BRASIL, 2006).

E importante observar a argumentacdo utilizada pelo presidente para justificar o veto
ao Art. 2° da Lei 11.769/2008:

No tocante ao paragrafo UOnico do art. 62 € necessario termos
muita clareza sobre o que significa ‘formacgao especifica na area’. Vale
ressaltar que a musica € uma pratica social e que no Brasil existem
diversos profissionais atuantes nessa area sem formacdo académica ou
oficial em muasica e que sdo reconhecidos nacionalmente. Esses
profissionais estariam impossibilitados de ministrar tal contetdo na
maneira em que este dispositivo esta proposto. Adicionalmente, esta
exigéncia vai além da definicdo de uma diretriz curricular e estabelece,
sem precedentes (grifo nosso), uma formacdo especifica para a
transferéncia de um contetdo. Note-se que ndo ha qualquer exigéncia de
formacéo especifica para Matematica, Fisica, Biologia etc. Nem mesmo
guando a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional define
conteludos mais especificos como os relacionados a diferentes culturas e
etnias (art. 26, § 4°) e de lingua estrangeira (art. 26, § 5°), ela estabelece
gual seria a formacdo minima daqueles que passariam a ministrar esses
conteudos... (BRASIL, 2008).

Para uma melhor compreensdo das razfes juridicas que fundamentam o veto, é
necessario, em primeiro lugar, contextualizarmos o cenario maior no qual a Lei
11.769/2008 se insere, mais especificamente, no Art. 62 da Lei de Diretrizes e Bases,
gue define como habilitados a ministrar disciplinas no ensino basico, os profissionais
formados em cursos de licenciatura. Em segundo lugar precisamos observar a
definicdo utilizada no texto do veto para o conceito de musica, onde ela é reconhecida

como sendo uma “prética social” em que o musico normalmente é visto como aquele
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gue canta, toca, compde, faz arranjos ou atua em orquestras, bandas e corais; e em
terceiro lugar, precisamos atentar para o fato de que ndo ha até hoje uma
regulamentacdo oficial para a atividade do professor de muasica no Cddigo de
Profisses do Ministério do Trabalho.

A Lei de Diretrizes e Bases — LDB n®9.394 de 1996 — avanca no que concerne ao
ensino das artes, ao trazer no Art. 26 uma definicao distinta da utilizada anteriormente
para a area, mesmo ndo sendo clara em relacdo as especificidades contidas nas
diferentes linguagens artisticas que caracterizam o campo das Artes. A nao utilizacao
do termo “educacao artistica” em seu §2°, desta forma, aponta para a ndo continuidade

das praticas estabelecidas nas escolas a partir das definicdes da Lei n® 5.692/1971.

Sendo assim, apesar de ndo existir em nenhum lugar da LDB em vigor entre 1996 e
2008, qualquer definicdo que aponte para uma obrigatoriedade do ensino de musica
como componente curricular da escola, os documentos que emergem a partir dela,
como os Parametros Curriculares Nacionais — PCNs — mesmo de n&o trazendo

diretrizes mais especificas para a area de musica, ja apontam nesta direcao.

As diretrizes contidas nestes PCNs trazem informagOes acerca das linguagens
artisticas que devem compor o ensino de arte na escola, evidenciando a necessidade
de se contemplar o ensino de musica, teatro, danca e artes visuais, com a finalidade de
garantir aos alunos, ao longo de seu processo de formacdo na educacédo basica, a

vivéncia com profundidade, em pelo menos uma destas linguagens.

Nos documentos de 12 a 42 séries (BRASIL, 2007) e também no de 52 a 82 séries
(BRASIL, 2008) encontramos volumes especificos para o campo das artes, com
capitulos direcionados para cada uma das linguagens artisticas, deixando claro que o
significado do termo “arte” engloba, de forma especifica, quatro linguagens, inter-
relacionadas em termos gerais, mas distintas quanto a suas competéncias, formas de

atuacao, representacéao e especificidades.
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Queiroz (2011), analisando o §2° do Art. 26 da LDB, afirma que da mesma forma que
nao é possivel congregar em uma unica disciplina, os conhecimentos relativos ao
“mundo fisico e natural e da realidade social e politica” de que trata o §1° (Brasil, 2006);
também ndo é possivel condensar, em uma unica disciplina, os conhecimentos
relativos ao ensino de artes que envolve o campo da musica, do teatro, da danca e das
artes visuais; 0 que nos leva a crer, por analogia, que estes conteudos devem se

caracterizar como disciplinas distintas e especificas.

Se o0s principios legais existentes na Lei de Diretrizes e Bases fundamentam e
justificam o veto, ao considerar a musica como pratica social por parte do governo, 0s
outros documentos gerados a partir dela, como os Parametros Curriculares Nacionais,
reconhecem as especificidades do ensino da musica, como uma das quatro linguagens

contempladas no campo das artes.

Ao inserir a masica como contetdo obrigatério da grade curricular e estabelecer nos
PCNs as diretrizes para o ensino de musica, o governo reconhece, ainda que nao
formalmente, um dado fundamental: a musica como disciplina, possui caracteristicas
intrinsecas que geram a necessidade de competéncias, para as quais ha que se ter, de
fato, ndo s6 uma vivéncia pratica, mas também uma formacéo especifica na area.
Desta forma ele também reconhece que, no médio e longo prazo, a partir da defini¢cdo
do que significa “conteddo obrigatorio da grade curricular’, sera preciso criar as
estratégias para que tal conteldo possa ser devidamente incorporado ao conjunto de

componentes ja presentes nos curriculos escolares.

E preciso reconhecer que se por um lado as razdes para o veto mostram as diferentes
percepcdes e entendimentos que o governo e a sociedade tém sobre a musica, por

outro lado ele levanta duas questdes principais: uma conceitual e outra técnica.

A conceitual é de natureza qualitativa, levando-se em consideracdo os paradigmas
tecnolégicos da contemporaneidade, e diz respeito a conteidos e metodologias

colaborativas para o ensino da musica na e com a escola uma vez que no Brasil em
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2006, segundo dados disponibilizados pela Andifes/Capes (2008), encontramos 42
cursos de licenciatura em musica, com uma oferta de 1641 vagas. Dois anos depois,
com as ofertas do Programa Proé-Licenciatura e Universidade Aberta do Brasil, esses
nameros sobem para 44 cursos e 2236 vagas (INEP, 2008), mas até o presente
momento, as Unicas modalidades de cursos de musica oferecidos sdo as de
Bacharelado e Licenciatura em musica. Observamos que ndo ha uma formacao em
musica com habilitacdo especifica para o ensino de musica nas escolas que contemple

0s preceitos contidos na Lei e nos argumentos que fundamentam o veto.

A técnica, consequéncia da conceitual, refere-se ao quantitativo de profissionais
capacitados, ao quantitativo de cursos de formacdo para estes profissionais existente
no Brasil, ao curriculo mais adequado ao perfil deste futuro profissional e, finalmente, a
guestdo fundamental: definir de que maneira poderemos absorver e qualificar os

profissionais ja existentes, mas “sem formacéao especifica”.

As questbes aqui levantadas s6 poderdao ser resolvidas com a criacdo de
oportunidades formativas em musica para os professores da educacdo tais como:
licenciatura para bacharéis em mdsica; segunda licenciatura®, ampliacdo e
flexibilizacdo da primeira licenciatura (inclusive na modalidade semipresencial)®;
formacdo continuada para professores da rede (generalistas); especializacdo em
educacdo musical durante a graduacdo em pedagogia; e outros programas a serem
criados pelo governo que oportunizem um ensino de musica adequado as diferentes

realidades locais e regionais.

1.3 O ENSINO DE MUSICA NO PROGRAMA MAIS EDUCACAO

8 Segunda licenciatura: segundo curso de licenciatura, voltado para professores do ensino basico que, ja sendo
licenciados, atuam em area diferente da qual se formaram. Trata-se aqui, assim, especificamente, da formacgéo
musical em nivel superior de professores de outras areas, que tém algum conhecimento musical e/ou ja
desenvolvem trabalho pedagdgico musical na escola.

® Primeira licenciatura: formagédo inicial de professores, ou formacdo voltada para professores que ainda néo
possuem diploma superior.
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Até o presente momento, apesar de ja haver decorrido trés anos do prazo estabelecido
em Lei para a implantacdo da musica nas escolas, s6 encontramos o ensino de musica
como disciplina obrigatéria do curriculo, nas escolas de educacgéo integral vinculadas
ao Programa Mais Educac&o*'°.

O Programa Mais Educacdo, instituido pela portaria interministerial de 2007, em seu
Art. 1°, paragrafo unico, estabelece que: “O programa sera implementado por meio do
apoio a realizacdo, em escolas e outros espacos socioculturais, de ac¢fes sécio-
educativas no contraturno escolar, incluindo os campos da educacéo, artes, cultura,

esporte, lazer [...].” (Brasil, 2007).

A Portaria ressalta como finalidades do Programa, entre outros, a ampliacdo do tempo
e do espaco educativo, a melhoria do rendimento e aproveitamento escolar, 0 combate
ao trabalho infantil, & promocédo de formas de expressdo nas linguagens artisticas,
literarias e estéticas, o estimulo a préaticas esportivas e a aproximagao entre escolas,

familias e comunidades.

Segundo Moll (2009), o pressuposto de que a Educacédo Integral € um processo que
abrange a integralidade da pessoa humana, e como tal, deve estar presente no projeto
educativo das escolas, ndo s6 na extensdo da jornada escolar, como nas outras
esferas, pois todos 0s espacos sdo espacos educadores. Toda escola esta situada em
uma comunidade com especificidades culturais, saberes, valores, praticas e crencas
gue uma vez inseridas no tecido social, adquirem uma dimenséao politica que se reflete

na dindmica da sala de aula e, evidentemente, na formacao integral do ser humano.

No censo escolar de 2012, o Brasil registra 41.183.103 milhdes de alunos matriculados
na Escola, sendo 4.745.889 vinculados ao Programa Mais Educacédo. Este programa
tem por finalidade contribuir para a melhoria da aprendizagem por meio da ampliacao

10 . s . L s ~ N .

Programa Mais Educacéo é uma estratégias do Ministério da Educacao para a ampliagdo da jornada escolar e a
organizagdo curricular na perspectiva da Educacdo Integral voltada para escolas publicas da rede estadual e
municipal de ensino.
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do tempo de permanéncia de criangas, adolescentes e jovens matriculados em escola
publica, mediante oferta de educacéo basica em tempo integral (Brasil, 2010a, Art. 1°).

Segundo Negroponte (1995), estudos recentes apontam que tanto as “dificuldades de
aprendizagem” quanto o bom desempenho escolar n&o se relacionam exclusivamente
com “as condi¢gdes cognitivas” dos alunos, mas, principalmente a (in)adequacao do
sistema escolar, a distancia/aproximacao cultural entre a escola e seus educandos e ao

(des)respeito que alunos e educadores sofrem neste ambiente.

Moll (2004), afirma que aprender significa estar com 0s outros, em sentir-se parte do
grupo, implica em processos colaborativos, mas implica também “no deixar de ser
invisivel”. A promoc¢do de um projeto de Educacdo Integral, enraizado no Projeto
Politico Pedagdgico da escola, pressupfe o didlogo com a comunidade, de modo a

favorecer a complementaridade entre os diferentes agentes e espacos educativos.

A escola se ndo é, pode tornar-se o espaco mais democratico de acesso as diferentes
formas de aprender, permitindo aos educandos a oportunidade de conhecer novas
formas de interagir com a musica. Dentro desta perspectiva, € preciso considerar a
realidade da diversidade musical no contexto da escola, e de suas relacdes com a
musica, uma vez que a mesma tem a capacidade de interagir com outras linguagens e
culturas. Ela comunica-se com a matematica, com a literatura, com as ciéncias sociais
e humanas, com todas as formas de expressao artistica e com as novas tecnologias,
permitindo talvez, como nenhuma outra, a transversalidade na constru¢do de projetos

politico-pedagdgicos para a Educacéo Integral.

Considerando este panorama reconhecemos o Programa Mais Educacdo como o lécus
formal onde a musica se insere nas escolas, sendo ele o Unico programa capaz de
viabilizar institucionalmente, oportunidades de vivéncias musicais no ambiente escolar,
seja dentro da propria escola, ou por meio de parcerias com outros espacos soOcio-

educativos.
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No intuito de colaborar com a formulacédo destas politicas, viabilizar a implementacéo
da disciplina de muasica no programa Mais Educacéo e permitir o compartilhamento das
praticas musicais desenvolvidas nas escolas de educagdo integral do pais,
apresentamos ao Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacéo (FNDE) o projeto
Music@ na Escola: Uma proposta de inclusdo musical ludico-computacional na
educacdo integral**. O projeto, desenvolvido a partir da proposta de doutorado “Rede
social com arte, musica e tecnologia”, conta com uma solucédo artistico-tecnolégica de
ensino-aprendizagem-ludico-musical, na categoria de estudos e servicos, capaz de
agregar e convergir para um universo comum, os diferentes saberes, fazeres,

processos e praticas musicais desenvolvidos nas escolas do Programa Mais Educacao.

A rede social #musicanaescola pretende fomentar o processo do ensino de musica
com o uso das tecnologias, viabilizar o compartilhamento de experiéncias educativas
do fazer musical; instigar o reencantamento pelas e nas praticas escolares,
ressignificar a relagcdo entre a escola e a comunidade; estabelecer parcerias com
espacos de educacgédo nao formais, organizacdes sociais do terceiro setor e sociedade
civil, criando assim, uma rede de trocas, uma relacdo de didlogo e de construcédo de
saberes, a fim de permitir que todos os agentes envolvidos neste arranjo educativo

local**? possam se constituir em uma comunidade interativa de aprendizagem.

"o projeto Music@ na Escola: Uma proposta de inclusdo musical ludico-computacional na educagéo integral foi
apresentado a Diretoria de Curriculos para a Educacgéo Integral em Outubro de 2011, sendo aprovado para o Biénio
2012 — 2014.

12 Arranjo educativo local: € um ambiente educativo constituido por pessoas e representantes de organizacdes de
diferentes setores da sociedade que juntos definem temas prioritarios para sua localidade, abordados em atividades
praticas de educacéo transformadora, orientadas para o desenvolvimento humano e a sustentabilidade.
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2. SEGUNDA SECAO — APRENDENDO NA E COM A REDE

Estamos vivendo a abertura de um novo espaco de comunicacdo, e cabe
a nos explorar as potencialidades mais positivas desse espaco no plano
econdmico, politico, cultural e humano. Que tentemos compreendé-lo,
pois a verdadeira questdo ndo é ser contra ou a favor, mas sim
reconhecer as mudancas qualitativas na ecologia dos signos, o ambiente
inédito que resulta da extensdo das novas redes de comunicacao para a
vida social e cultural. Apenas desta forma seremos capazes de
desenvolver estas novas tecnologias dentro de uma perspectiva
humanista. (LEVY, 1999, p.12).
Nesta sessédo tratarei do estudo de caso de um projeto de extensdo realizado na
Universidade de Brasilia que mostra a necessidade de revermos as abordagens

metodoldgicas para o ensino de conteddos musicais.

Através deste estudo de caso poderemos compreender também, a dimensdo do
desafio da mudanca no papel do professor de mdusica, impelido a criar novas
estratégias de aprendizagem e compartiihamento de experiéncias para tempos e

espacos fluidos, dindmicos e mediados pelas novas tecnologias.

Este novo ambiente, consequéncia das novas formas de comunicagcdo, explora as
possibilidades do uso da tecnologia no aprendizado da performance*** do instrumento
e do desenvolvimento musical levantando as seguintes questdes: como adequar 0s
recursos do ensino a distancia aos desafios do aprendizado coletivo de instrumentos?
Como e quais seriam as ferramentas adequadas, que se utilizam de recursos

tecnoldgicos como um meio de potencializar os tempos e espacos de aprendizado?

Segundo Franca (2000), quando falamos da performance de instrumentos e de
educacdo musical podemos delinear tanto o fazer musical, quanto o desenvolvimento
musical, como ocorrendo em duas dimensdes complementares, a de compreenséao

musical e a técnica.

13 performance significa o “desempenho em uma exibicdo” em que o(s) artista(s) se apresenta(m) e mais usada no
sentido das habilidades técnicas e de interpretacdo virtuosistica. Originada do idioma francés antigo, a palavra
performance vem de accomplir — parformer, que significa concluir, conseguir, cumprir ou fazer.
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Consideramos a dimensdo da compreensdo musical como o entendimento do
significado expressivo e estrutural do discurso musical, uma dimensdo conceitual
ampla que permeia e é revelada através do fazer musical. As modalidades centrais do
comportamento musical - composicao, apreciacao e performance — sdo consideradas,
portanto, indicadores relevantes da compreensdo musical, ou as “janelas” através das

guais esta pode ser investigada.

A técnica, por sua vez, refere-se a competéncia funcional para que possamos realizar
atividades musicais especificas, como desenvolver um motivo melédico na
composigdo, produzir um crescendo na performance ou identificar um contraponto de
vozes na apreciagao. Independentemente do grau de sua complexidade, chamamos de
técnica toda uma gama de habilidades e procedimentos praticos, inovadores ou néo,

através dos quais a concepcdo musical pode ser realizada, demonstrada e avaliada.

Neste processo de inovacado, o professor deve se tornar também um pesquisador, um
articulador, critico e reflexivo e, principalmente, um parceiro de seus alunos nos
processos de aprendizagem, pois segundo Freire (1992), a pedagogia caracteriza-se
por ser uma pratica pedagadgica reflexiva e transformadora, em compromisso constante

com as praticas sociais.

A competéncia para que o professor possa se apropriar das novas tecnologias
pressupde, dentro de uma perspectiva colaborativa, novas formas de se relacionar com
o conhecimento, com 0s outros e com 0 mundo. Isso vai exigir do professor, entre
outros, a flexibilidade para adaptar sua competéncia técnica e os conteudos a serem
ministrados, & tecnologia a ser utilizada, criando assim, uma concepcao teorico-

metodologica para aplicacdo das tecnologias no aprendizado musical.

A integracdo das tecnologias capazes de potencializar o desenvolvimento musical da
crianga na performance do instrumento e a competéncia funcional para realizar as
praticas de conjunto, por meio de tutoriais audiovisuais, € experimentada, no contexto

deste projeto de extensdo de uma forma colaborativa, ao utilizar, em sua proposta
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pedagdgica e nas atividades virtuais, videos tutoriais produzidos por professores e
videos para monitoramento do aprendizado produzido pelos alunos, gravados pelos
pais e enviados aos professores, pela internet. Os tutoriais visam auxiliar o aprendizado
dos conteudos individuais e coletivos necesséarios para o bom aproveitamento das

aulas presenciais e virtuais.

Os resultados obtidos demonstram que 0s videos tutoriais constituem-se em relevantes
estratégias pedagodgicas, pois permitem que o professor leve para dentro de casa, a
dindmica de grupo praticada pelas criancas em sala de aula, constituindo-se assim, em
uma representacdo virtual dos processos interativos vivenciados por elas
presencialmente. A utilizagdo dos videos tutoriais para viabilizar a aprendizagem formal
de instrumentos musicais, é de fundamental importancia, na medida em que esta
experiéncia efetiva de ensino coletivo, monitorados via internet, serviu de parametro
para fundamentar a proposta do produto-objeto desta tese, que é a construcdo da rede

social #musicanaescola.

A atualidade pressupf8e o avanco tecnolégico com as mudancas sociais, culturais,
educacionais, econémicas, politicas nas relacdes entre seres vivos e computadores
(SANTAELLA, 2003). Neste sentido, o estudo de caso do projeto de extensdo
“Piano/Teclado para Criangas: Tecnologias sociais para 0 ensino coletivo de
instrumento” realizado na Universidade de Brasilia, apresenta processos e praticas,
para a integragéo das tecnologias com o ensino da performance de instrumento e das
praticas de conjunto. A busca de referenciais tedricos para fundamentar a utilizagdo
dos modelos interativos de ensino-aprendizagem propostos, € 0s progressos obtidos
pelas criancas a partir de sua utilizacdo — principalmente no que diz respeito a
otimizacdo do tempo na assimilacdo dos conteldos musicais trabalhados — nos
convenceram da necessidade de buscarmos a integracdo das novas possibilidades
pedagogicas que a midia da atualidade oferece, aos contextos metodoldgicos

especificos para o ensino de musica.

Segundo Swanwick (1994), composicao, apreciacdo e performance sao os pilares
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fundamentais para o ensino de musica, como fendmeno e experiéncia. Cada uma delas
envolve diferentes procedimentos e produtos, conduzindo a insights particulares em
relacdo ao seu funcionamento. Dentro da perspectiva construtivista partimos do
pressuposto que para uma educagdo musical abrangente, € preciso ampliar o conceito
de performance musical para além do paradigma do instrumentista virtuose. Ele afirma
gue a performance musical, neste caso, abrange todo e qualquer comportamento
musical observavel, desde o acompanhar de uma can¢do com palmas a apresentacao

formal de uma obra musical para uma plateia.

A abordagem integrada dessas modalidades representa hoje, uma forte corrente da
teoria e da prética da educacdo musical. Para que as criancas sejam educadas
musicalmente, elas devem ser introduzidas nesses métodos, procedimentos e técnicas
fundamentais do fazer musical, incluindo ai todas as possibilidades de engajamento e

representatividade musical que utilizam a musica como forma de expressao.

Abordamos nesta proposta a performance coletiva de instrumentos realizada com
criancas e mediadas pela tecnologia, entendendo que essa forma de educacao musical
tem natureza e objetivos diferentes do ensino musical especializado, no qual,
geralmente, a performance instrumental para a formacéo de virtuoses é tida como a
referéncia da realizacdo musical. Embora legitima e necesséria, este pode ndo ser o

formato de educacédo musical mais adequado a todas as criancas.

O importante € construir ao longo do processo um projeto colaborativo, lidico e criativo,
onde elas possam desenvolver ndo s6 as competéncias técnicas da performance do
instrumento, como também elaborar solucBes criativas para o uso de conteudos

audiovisuais, vocais, de interacdo e de composicao.

Os desafios de adaptar o uso das tecnologias as metodologias do ensino de teclado
em grupo, adequando-as aos nossos objetivos pedagdgicos, nos levou a experimentar
a visualizacdo dos filmes e desenhos para buscar a criagdo de efeitos sonoros

baseados nos conceitos de paisagem musical para serem utilizados nas composicoes;
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0 uso dos textos das cancdes para sincronizar a pratica de conjunto; o estudo da
prosodia das letras das cancdes para a apropriacdo dos padrdes ritmicos necessarios
a execucdo das musicas e 0 uso destes padrfes ritmicos nas atividades de percusséo
corporal, dentre outros. Neste aspecto concordamos com Cavalieri apud Reimer (1996,
p. 75), quando afirmam que neste contexto ludico e criativo, “ha muito mais para se
ganhar em termos de compreensdo musical, aprendizado, experiéncia, valor,
satisfacdo, crescimento, prazer e significado musical do que a performance sozinha

pode oferecer”.

Levando-se em consideracdo que a proposta objeto desta tese de doutorado € criar um
modelo interativo de compartilhamento de praticas musicais e colaborativo de ensino-
aprendizagem baseado na teoria de ecossistemas digitais***, faz-se necessario
descrever e fundamentar o percurso pedagodgico, didatico e metodoldgico constituido
ao longo do periodo de realizagdo do projeto de extensao “Piano/Teclado em grupo:

tecnologias sociais para o ensino coletivo de instrumentos”.

A fim de permitir uma melhor compreensdo deste percurso, dividimos o texto em
topicos, optando por construir o processo de teorizacdo através da pratica, buscando, a
partir dos modelos experimentais criados para a solucdo das situacdes problemas
encontradas, a fundamentacéao teédrica para respalda-los.

No topico “do acustico ao tecnoldgico — do presencial ao virtual” abordaremos a
mudanca de paradigma do ensino coletivo com instrumentos acusticos para 0 ensino

coletivo com instrumentos eletrénicos.

No tépico “Contextualizando o ensino coletivo de instrumentos” abordaremos as
guestdes referentes ao aprendizado das habilidades técnicas individuais necessarias
para a performance de instrumentos; o desenvolvimento das competéncias musicais
para a pratica de conjunto e a problematica que permeia a adequacdo destes

conteudos as possibilidades que os meios tecnolégicos oferecem.

A definicdo deste termo se encontra na segao trés desta tese na pagina 46.
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Para uma melhor compreensao das questdes aqui levantadas optamos por subdividir

este topico nas seguintes categorias:

e aprendizagem mediada por contetdos audiovisuais;

e tutoriais de video

e ambientes virtuais de aprendizagem

e Modelo do ecossistema digital para o ensino de musica

e Autopoiése: Processos cognitivos no ecossistema digital

e Proposta interativa ludico-pedagdgica: jogos e tecnologia ha mediacao da
aprendizagem

e Andlise e resultados do projeto piano-teclado em grupo

2.1 DO ACUSTICO AO TECNOLOGICO - DO PRESENCIAL AO VIRTUAL

O projeto de extensédo onde a pesquisa se desenvolve apresenta a proposta de ensino
e aprendizagem de piano em grupo com criancas de 5,5 a 12 anos mediados por
recursos tecnolégicos dentro da perspectiva do Ensino a Distancia (EAD). Essa
perspectiva deve ser aqui entendida como tudo o que diz respeito aos processos de
ensino e aprendizagem mediados pela tecnologia nos formatos semipresencial e a

distancia, no ambito do ensino, da pesquisa e da extensao.

Desenvolvido na Universidade de Brasilia, entre 2005 e 2011, este projeto, coordenado
inicialmente por mim e partir de 2007, por mim e pela professora Juliana Silva, atendeu
ao longo de seis anos 268 criancas, sendo que 138 delas participaram continuamente
de suas atividades. Inicialmente o projeto tinha uma proposta de curso presencial
baseada no ensino de piano tradicionalmente ofertado em escolas e conservatérios de
musica, voltado para o desenvolvimento de habilidades individuais, que se modificaram
a partir das necessidades demandadas, principalmente por seu publico alvo. Estas
modificacdes nos processos de ensino — aprendizagem exigiu uma pesquisa em busca

de novas estratégias e abordagens pedagdgicas que envolvessem o0 uso de ambientes
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virtuais; a organizacao e elaboracao de conteudos gravados em videos; a utilizacdo de
dindmicas interativas individuais e coletivas para aprendizagem dos conteudos
baseadas em jogos musicais e jogos digitais; e o exercicio das praticas de conjunto

como mostraremos a segulir.

A trajetoria pedagdgica e didatica do “Piano/Teclado em Grupo para Criangas” partiu de
uma proposta tradicional de ensino do instrumento. As aulas eram ministradas
inicialmente em trés pianos acusticos e seis criancas tocando em unissono um
repertério proveniente de métodos internacionais de piano em grupo em 15 encontros
presenciais de 45 minutos, com periodicidade semanal, ao final dos quais era realizada

uma apresentacado musical com as atividades desenvolvidas ao longo do semestre.

A necessidade de adequar a pratica de conjunto as demandas trazidas pelas criancas
nos levou a substituir os pianos acusticos por teclados eletrénicos. O uso dos teclados
ampliou as possibilidades das préticas de conjunto, pois as criancas passaram a ter um
ambiente estimulante de experimentacdo de sons e timbres, dentre outros, exigindo
como consequéncia, uma adaptacdo do conteddo musical do curso as novas
possibilidades. O repertério a ser executado passou a ser escolhido junto com as
criancas e 0s arranjos passaram a incluir trés elementos: base harménica, ritmica e
melddica que reproduzem musicas folcldricas tradicionais, trilhas sonoras de desenhos
animados e filmes do universo infantis como, Speed racer, Indiana Jones,
Backyardigans, Harry Potter, A pantera Cor de Rosa, Familia Adams, Simpsons e

Screk dentre outros.

Os arranjos construidos pelos professores/monitores combinam diferentes ritmos
provenientes de partes da bateria ou de instrumentos de percussao originais; da
elaboracdo de uma segunda voz ou de ostinatos melddicos ou de riffs'® ou, ainda, da
criagdo de padrdes ritmicos baseados na melodia. Alguns destes arranjos sao

pensados a partir das composi¢des originais transcritas em partituras, outros a partir de

* Uma cancdo é construida com multiplos riffs curtos muitos dos quais sdo faceis de memorizar e executar
dependendo do instrumento musical em que é tocado (GREEN, 2008).
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gravacdes rearranjadas dos classicos elaboradas por musicos e arranjadores de
diferentes estilos/géneros musicais e, ainda, outros elementos percebidos pelas

criancgas através da audigcdo das trilhas sonoras originais dos desenhos e dos filmes.

2.2 CONTEXTUALIZANDO O ENSINO COLETIVO DE INSTRUMENTOS

O projeto se desenvolve em duas vertentes. A primeira com atividades presenciais por
meio da pratica de conjunto que visam prioritariamente desenvolver, equalizar e
homogeneizar as habilidades musicais do grupo enquanto performance coletiva. A
segunda, com as atividades virtuais desenvolvidas por meio de videos tutoriais, a fim
de viabilizar o aperfeicoamento individual das questdes técnicas e de performance do

instrumento propriamente dito.

A metodologia pedagdgico musical utilizada segue o Modelo (T)EC(L)A, que apresenta
cinco tipos de atividades musicais, ou parametros de experiéncias musicais, definidos

da seguinte forma (Swanwick, 1979 p.43-5):

e Técnica: aquisicao de habilidades - aurais, instrumentais e de escrita musical;
refere-se ao controle técnico, execu¢cdo em grupo, manuseio do som com
aparatos eletronicos ou semelhantes, habilidades de leitura a primeira vista e
fluéncia com notacéo;

e Execucao: de obras musicais em publico, que implica em uma audiéncia, ndo
importando o tamanho ou carater (formal ou informal);

e Composicao: formulacdo de uma ideia musical; usando variadas formas de
invencdo musical, até improvisacdo, agrupando materiais sonoros de uma
forma expressiva,

e Literatura: estudos da “literatura de” e “literatura sobre” musica; incluindo nao
somente o estudo contemporaneo ou histérico da literatura da musica em si
por meio de partituras e execucgdes, mas também por meio de criticismo
musical, historico e musicolégico;

e Apreciacao: audicdo de obras musicais;
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Os parénteses nas atividades de Técnica e Literatura séo utilizados por Swanwick para
caracteriza-las como secundarias ao processo educativo (conhecimento sobre musica),
uma vez que sua funcdo seria prover suporte a Composi¢cado, Execucdo e Apreciacgao,
consideradas centrais ao desenvolvimento musical dos estudantes (envolvimento direto

com a musica).

Nas aulas presenciais do projeto, as criangas participam de atividades nas quais a
interacdo individual com o professor, 0s pais e as outras criancas promovem a
criatividade e a imaginacéo, valorizando as respostas de cada crianca para 0 processo
de construcdo do conhecimento musical. As atividades virtuais propostas pelos videos
séo exercitadas presencialmente em sala e depois encaminhadas aos pais por meio de
trés meios digitais, e-mail, Youtube e Clube do Piano, para que os pais possam auxiliar

e monitorar adequadamente o estudo de seus filhos em casa.

2.2.1 APRENDIZAGEM MEDIADA POR CONTEUDOS AUDIOVISUAIS

A temética do ensino-aprendizagem musical mediada por recursos tecnologicos esta
presente nos trabalhos de Gohn (2002) e Ribeiro (2010). Gohn (2002), utiliza como
objeto de pesquisa os mecanismos de autoaprendizagem de um instrumento musical,
abordando um estudo comparativo do ensino formal e ndo formal, bem como o uso e
analise de videos tutoriais no processo de ensino-aprendizagem. Ja Ribeiro (2010),
propfe a pesquisa-acao para o estudo do ensino coletivo de instrumento em grupo a
distancia, por essa modalidade constituir-se em uma estrutura aberta que proporciona
um alto nivel de andlise da interacdo entre professor e aluno por meio de videos-

conferéncia, chats e listas de discussao.

Para Gohn (2002), um dos objetivos centrais dos processos de educacao musical ndo

16
I

formal™ voltados para a autoaprendizagem é desenvolver instrumentistas, habilitando

16 ~ ~ - A - . ~ P A s

Embora o termo educacdo ndo formal envolva muitas polémicas, sua utilizacdo se deve por objetivar uma referéncia aos
processos de aprendizagem que ocorrem fora do ambiente escolar regular, baseado em sistemas formalmente estruturados ou
institucionalizados (GOHN, 2002).
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os aprendizes tecnicamente para a performance musical,ao criar um dominio da pratica

e da teoria, com énfase na pratica de instrumentos musicais.

A utilizacdo de contetdos audiovisuais permite a aprendizagem pela observacao da
pratica, uma vez que a transmissao oral ainda € a forma mais comum de transferéncia
dos conhecimentos de execucdo musical. Sua utilizacdo como uma ferramenta de
aprendizagem substitui, em parte, a presenca fisica do professor no local da realizacao
musical, colocando em seu lugar, uma presenca virtual. A vantagem deste processo €
gue ele permite ao aluno repetir a visualizacdo do professor e do conteudo a ser
apreendido, quantas vezes se fizer necessario, potencializando assim, os tempos, e
espacos de aprendizagem.

A utilizacdo destes recursos tecnoldgicos infere diretamente nos processos de
aprendizagem, centrando-a centrada no aprendiz, que passa a construir seu
conhecimento ao criar e desenvolver projetos, ao interagir com 0s objetos de estudo,

COm 0S Seus pares e com 0s seus professores e mentores.

2.2.2 TUTORIAIS DE VIDEO

Uma das praticas mais comuns encontradas no ciberespaco é um tipo especifico de
troca de saberes, os chamados videos tutoriais ou tutoriais audiovisuais, aqui
compreendidos como uma técnica pedagdgica contemporanea, uma Poiésis que diz
respeito a forma como transmitimos um saber. Disponiveis na internet, eles tem como
objetivo ensinar aos usuarios conhecimentos referentes a uma infinidade de assuntos
gue séo disponibilizados em diferentes etapas de desenvolvimento. As descricbes das
tarefas sdo desenvolvidas passo a passo, onde o usuario pode aprende através da
observagéo, e no caso especifico de conteudos para o aprendizado de instrumentos
musicais, através da imitacdo e repeticdo. Um dos principais sites onde podemos

localizar essas licdes é o youtube'’*. Nele encontramos diversos videos tutoriais sobre

17www.youtube.com: é um portal de compartihamento que utiliza os formatos Adobe Flash e HTML5 para
disponibilizar o contetido de videos em formato digital. E 0o mais popular site do tipo devido & possibilidade de
hospedar quaisquer videos (exceto materiais protegidos por copyright, apesar deste material ser encontrado em
abundancia no sistema). Hospeda uma grande variedade de filmes, videoclipes e materiais caseiros. O material
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como tocar instrumentos musicais, utilizacdo de softwares, universo da informatica,
culinéria, utilizacdo de ferramentas, manutencdao de equipamentos eletrénicos entre

outros.

Segundo aponta Lévy (1999), os videos tutoriais estabelecem um novo tipo de relacao
entre conhecimento e aprendizagem, um “saber-fluxo” cadtico onde a relagao intensa
com a apreenséo, a transmisséo e a produgédo de conhecimentos ndo mais pertence a
uma elite, mas sim & massa de pessoas em suas vidas cotidianas e em seus trabalhos.
A apropriacdo desta nova forma de aprender tem se configurado numa espécie de
método préprio deste momento contemporaneo. Por sua velocidade, clareza,
disponibilidade e ludicidade, eles sdo utilizados muito comumente por usuarios do
ciberespaco, tornando-se para muitas pessoas, em uma das principais formas de

aquisicao de competéncias.

O recurso do video tutorial foi escolhido por nG6s como estratégia para a execugao das
tarefas de casa no decorrer da execugao desse projeto em fungéo de dois aspectos: O
primeiro a partir da precisdo com a qual os conteudos referentes a técnica da
performance do instrumento podiam ser visualizados, e através de um processo de
imitacéo, apreendidos pelas criancas. O segundo para permitir a exatiddo no controle e
monitoramento pelos pais — em sua maioria, leigos em musica — das atividades praticas

nas tarefas de casa, realizadas no instrumento, pelos seus filhos.

Inicialmente testamos o envio das tarefas por meios fisicos, com desenhos que
mostravam o teclado, a posicdo das maos e dos dedos, com os dedilhados e a
sequencia numeérica para se memorizar e tocar determinada melodia, diferenciando a
maéao direita da méo esquerda, por meio das cores azul e vermelha. Acima da letra da
musica, era colocado o dedilhado em algarismos numéricos seguindo o catalogo de

cores das respectivas méaos. A tarefa seguia impressa de duas formas: uma com a

encontrado no YouTube pode ser disponibilizado em blogs e sites pessoais através de mecanismos (APIs)
desenvolvidos pelo site.
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partitura musical convencional e a outra com o desenho do teclado, onde a posicédo das
a disposicdo da mao esquerda e direita era diferenciada pelas cores dos dedilhados e a
sequéncia das notas era indicada através da sequéncia alfanumeérica, onde o algarismo
um correspondia ao polegar, o dois ao indicador e assim por diante até completar os
cinco dedos. Com esta sequéncia dos dedilhados, as criangcas podiam entdo treinar a
sequéncia das notas de referida melodia. Naturalmente este método se mostrou
ineficaz, uma vez que as criangas memorizavam as notas de uma melodia, mas tinham

dificuldade em realiza-la lembrando-se dos padrdes ritmicos a serem observados.

As figuras 1, 2 e 3 abaixo relacionadas mostram respectivamente a figura do teclado,
com o do central em cinza, para que o aluno pudesse se localizar espacialmente,
inserindo o dedilhado e a sequencia das notas que iria estudar; os quadros de
percussdo, timbre e palavras ritmicas, onde o aluno poderia inserir os tipos de
instrumento de percussdo que seriam utilizados com o0s respectivos ndameros
correspondentes dos sons da percusséo no teclado e os espacos para que ele pudesse
anotar as palavras ritmicas, com 0s acentos e énfases para a memorizacdo dos
padrdes ritmicos; e finalmente, a partitura musical da melodia, com a notacao dividida
por cores, o vermelho para as notas musicais a serem tocadas com a mao esquerda e

0 azul para as notas musicais a serem tocadas com a méo direita.

URGIERG IR BIE RO R IR OR8N R G
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Fig. 1 Teclado para anotacdo do dedilhado, posicdo das maos e sequéncia das notas.*®

¥ Material impresso elaborado pelo projeto de extensao
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Fig. 2 Elementos Ritmicos e Timbres Utilizados
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Fig. 3 Partitura musical

O uso do meio audiovisual resolveu duas questdes. Na primeira a crianga podia através
da repeticdo do conteudo, visualizado no monitor de TV com alta resolucdo, reproduzir
exatamente a experiéncia vivenciada em sala de aula. Na segunda, através da
comparacdo entre sua execugcdo e a do video, evitar o condicionamento do
aprendizado da tarefa com erros de digitacdo, erros melodicos, erros ritmicos, o que
potencializou exponencialmente o tempo necessario para a apreensdo do conteudo

musical a ser dominado.
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O uso desta ferramenta permitiu que otimizassemos 0s tempos e espacos de
aprendizagem dos contetdos individuais em casa de uma forma ludica e auxiliassemos
o estudo da pratica de conjunto dos elementos musicais a serem treinados em sala de
aula. Os videos tutoriais foram entdo concebidos visando operacionalizar trés funcgdes:
1) De monitoramento: aqueles gravados pelos celulares dos pais em sala de aula para
ajuda-los a apoiar o estudo das criangas em casa,; 2) De aprendizado de conteldos: os
videos tutoriais gravados pelos professores com os contetidos individuais e coletivos a
serem estudados e 3) De controle: videos gravados pelos pais com as melodias
estudadas em casa e enviados aos professores para o controle da tarefa musical

realizada.

A sistematizacdo dos conteudos dos videos gravados pelos professores teve como
objetivo desenvolver as competéncias individuais de cada elemento musical a ser
trabalhado e as competéncias coletivas da pratica de conjunto. Para tanto realizamos a
sistematizacdo dos videos tutoriais, organizando os dados para futuras analises e
classificando-os em duas grandes categorias: uma que visa 0 desenvolvimento
individual de cada crianca dos trés elementos e a outra que prioriza as habilidades
perceptivas destinadas a pratica de conjunto. Essas categorias possuem Vvarias
subcategorias elaboradas a partir do contetdo do video — exercicio técnico; posicdo da
mao; aprendizado da melodia, da percussao ou do baixo/harmonia; e de execucéo de

um elemento ouvindo o outro — play along.

O play along € uma forma de se possibilitar ao instrumentista tocar ou treinar a sua
parte na musica sem precisar da presenca da banda ou orquestra, uma vez que a
mesma esta gravada. Na gravacao, falta a parte da musica que o0 instrumentista
precisa treinar. Para treinar, ele primeiramente escuta a gravacao e tenta mentalmente,
ainda sem tocar, encaixar sua parte no contexto. Em um segundo momento, ele entdo

para toca-la junto com a gravagao.

As categorias e subcategorias foram sistematizadas como: 1) inserindo os elementos

no contexto: 1.1) exercitando os cincos dedos - posicdo da melodia no teclado; 1.2)
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exercitando a melodia; 1.3) percussao corporal; 1.4) transpondo a percussao corporal
para o teclado; e, 1.5) exercitando a base harmonica/ baixo; 2) juntando os elementos
(playalongs): 2.1) a melodia cantada com a percussao corporal; 2.2) a melodia com a
percussao/ritmo; 2.3) a melodia com o baixo/harmonia; e, 2.4) o baixo com a

percussao/ritmo.

O uso dos videos tutoriais como ferramenta pedagdgica neste processo de
aprendizagem é importante pela reproducdo do som em alta-fidelidade; visualizacao
dos gestos; posicdo da mao; dedilhado; localizacdo espacial no teclado; isolar ou
repetir determinadas passagens do conteudo a ser apreendido, facilitando sua
compreensao e estudo; tutoriais personalizados, ou seja, conteudos especificos de

aprendizagem adaptados as especificidades de cada aluno.

Mesmo com os problemas de delay que acontecem, principalmente, no momento do
download dos videos pelos pais em suas casas, 0s videos renovam a interacdo da
relagcdo professor-aluno, auxiliando a lembranca dos contetdos ja trabalhados nas
aulas anteriores, reproduzindo a experiéncia sensorial, perceptiva e visual
fidedignamente. Ao assisti-los em casa, 0 aluno vivencia novamente, novamente e
novamente a experiéncia da performance da maneira correta, contribuindo assim,
através do processo de repeticdo, para a exceléncia da reproducdo correta do

conteudo a ser apreendido.

Para a distribuicdo dos videos tutoriais experimentamos inicialmente o envio dos
mesmos via email. Foi uma solugcdo que excluia a interacdo que um ambiente virtual
interativo poderia criar. Por isso passamos entdo a estudar de que forma poderiamos

viabilizar um ambiente virtual colaborativo.

Inicialmente criamos um canal no youtube vinculado a conta gmail “pianoparacriancas”.
Os videos tutoriais produzidos pelos professores passaram a ser enviados para o canal
e configurados na opgao de privacidade “videos nao listados (qualquer pessoa com o

link pode visualizar)”. Quando realizamos o upload do video no canal, um link & gerado
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e enviado por email aos pais dos alunos. SO 0s usuarios que possuem o link podem
visualizar o conteudo do video. Esta € uma forma de garantir a privacidade e a
seguranca do material postado, pois em muitos casos eles envolvem imagens dos
alunos. Estes videos estdo organizados dentro do canal de acordo com as turmas para
facilitar a sua localizacdo e também como uma forma de mantermos o histérico de
acessos e a evolucdo dos alunos de cada turma. O préximo passo envolveu a escolha
de um ambiente virtual adequado as necessidades do projeto. Entendendo-se ai que a
selecdo deste ambiente virtual foi delimitada pelos conhecimentos de tecnologia do

coordenador, que a época, se resumia ao uso de emails.

2.2.3 APRENDIZAGEM EM AMBIENTES COLABORATIVOS: DO CLUBE DO PIANO
AO MUSICA NA ESCOLA

Quando o assunto é aprendizagem em ambientes virtuais e uso de tecnologias, a
relacdo entre tempo, espaco e trabalho docente sdo sempre lembrados e ndo podem
estar dissociadas da reflexdo sobre o uso de ambientes e recursos de aprendizagem
gue apoiam processos educacionais, permitindo entre outros, o compartilhamento de

conteudos, a execucao de atividades e a comunicacao entre 0s sujeitos envolvidos.

Conhecido como uma das possibilidades de aprendizagem colaborativa os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAS) constituem-se como “espacgos” virtuais que ensejam
uma educacdo mediada por Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo, que, no
tempo dos sujeitos envolvidos nos processos de ensino, aprendizagem e avaliagdo (em
especial coordenadores, professores, tutores e alunos), permite-lhes a busca por

conhecimento. (Maciel, 2012)

Os AVAs tém sido utilizados para se referir ao uso de recursos digitais de comunicacéo
utilizados para mediar a aprendizagem. Os AVAs sao programas educacionais,
acessados via internet, destinados a apoiar as atividades de educacdo a distancia e
gue oferecem um conjunto de tecnologias de informag&o e comunicacgéo, que permitem

desenvolver as atividades formativas no tempo, espaco e ritmo do participante.
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O ambiente virtual de aprendizagem (AVA) deve ser compreendido como um sistema
gue implementa um ambiente cognitivo com uma forma coletiva de operacdo sob o
ponto de vista da dindmica e dos processos. Ou seja, um AVA € um sistema,
parcialmente ou totalmente suportado por computador, que oferece a nocdo de um
ambiente interativo no qual os usuarios sdo imersos em situacdes virtualmente
implementadas, interagindo entre si e com 0s elementos do proprio ambiente. Cada
sujeito que participa de um AVA o recria o através de seus processos de interacdo. O
principio de convivéncia no AVA é interacdo do usuario com o ambiente. Sado nestas
interacdes, que representam o coletivo das acdes dos participantes no ambiente, que o

conhecimento é desenvolvido cooperativamente.

Eles podem também ser usados em cursos presenciais, possibilitando aumentar as
interacdes para além da sala de aula, em atividades semipresenciais e nas atividades a
distancia. Segundo Santos (2003, p.227):

...a possibilidade de diadlogos a distancia entre individuos geograficamente
dispersos favorece a criagdo coletiva, transformando o ciberespaco em muito
mais que um meio de informagdo. A comunicagdo assincrona proporciona nao
sé a criacdo de temas de discussdo entre estudantes e professores, mas,
sobretudo, a troca de sentidos construidos por cada singularidade. Cada sujeito
na sua diferenca pode expressar e produzir saberes, desenvolver suas
competéncias comunicativas, contribuindo para e construindo a comunicacao e
0 conhecimento coletivamente.

O uso de um AVA oferece ainda um conjunto de vantagens como a interatividade
humano-maquina, a possibilidade de se dar atencdo individual ao aluno, do aluno
controlar seu proprio ritmo de aprendizagem e, a apresentacdo dos materiais de estudo

de forma criativa e integrada, dentre outros.

Existem basicamente duas abordagens pedagdgicas na educagéo a distancia: a auto-
instrucional e a colaborativa. A instrucional € apoiada na concepc¢éo tedrica empirista
fundamentada na ideia de que a transmissao da informacédo € a base da educacéo.

Alguns recursos tecnologicos, baseados na instrucdo programada foram largamente
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empregados nesta perspectiva e ficaram conhecidos como Computer Based Training
(CBT), Web Basic Training (WBT) e Web Basic Instructions (WBI). Nesta abordagem o
computador € visto como uma maquina de ensinar e a tecnologia utilizada como um
meio para distribuicdo do conteddo com baixo ou nenhum nivel de interagdo. A
colaborativa, apoiada na concepcao teorica interacionista, segue o0 principio que a
interacdo entre alunos e professores € essencial para o processo educativo, ou seja, 0

aprendizado acontece a partir de uma construcao coletiva.

A abordagem colaborativa € a utilizada neste projeto de extensdo por meio da rede
Clube do Piano. O computador é visto como uma ferramenta de desenvolvimento
cognitivo, onde os recursos tecnologicos estdo reunidos em um ambiente virtual que
alem de servir para a realizacdo das atividades propostas, também se propdem a

formar uma comunidade virtual*® de aprendizagem.

Ao optarmos por um AVA o item mais importante a ser analisado é o critério didatico —
pedagdgico do software, pois ele é desenvolvido baseado em uma proposta
pedagdgica. As duas abordagens apresentadas sao fundamentalmente distintas quanto
a maneira como o0 conhecimento é adquirido, pois segundo Almeida (2003), para 0s
desenvolvedores de um software educacional, o maior desafio é criar ambientes
flexiveis que permitam descobertas e representacfes, e em que medida e o quanto de
informacéo este ambiente pode e deve fornecer ao usuario. Por isso ha concepcao e
desenvolvimento de um AVA, deve-se estabelecer previamente, dentre as opcoes
disponiveis, o conjunto das ferramentas que serdo utilizadas, de forma que elas

possam contribuir eficazmente para o conhecimento dos participantes.

Existem vérias plataformas computacionais que facilitam a formagdo de ambientes
virtuais pelo professor, e que apesar de suas caracteristicas préprias possuem a

mesma finalidade: apoiar o processo de ensino — aprendizagem a distancia. Dentre as

1 As comunidades virtuais s&o agregados sociais surgidos na Rede, quando os intervenientes de um debate o
levam por diante em nimero e sentimento suficientes para formarem teias de relagdes pessoais no ciberespaco.
(Rheingold, 1993, p. 5).
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mais conhecidas podemos citar o TelEduca, a AulaNet, o e-Proinfo e o ROODA, o

LearningSpace, o WebCT, o Blackboard e o Moodle.

Dentre estas, a mais utilizada no mundo todo € o Moodle, uma forma abreviada para o
termo Modular Object-Oriented Dynamic Learning Enviroment. Uma das principais
vantagens do Moodle sobre os demais sistemas é que ele é muito bem fundamentado
para se por em pratica a aprendizagem colaborativa, além de ser um software livre. Por
ser gratuito, vem sendo utilizado por vérias instituicdes no mundo e possui uma grande
guantidade de pessoas que contribuem para correcdo dos erros, o desenvolvimento de
novas ferramentas e a discussdo sobre metodologias pedagdgicas de usabilidade,
tornando-o um dos mais populares ambientes de aprendizagem.

O conjunto de funcionalidades que cada ambiente possui é estabelecido pelos
requisitos definidos em cada ambiente. Conforme Gonzales (2005), as funcionalidades
dos ambientes virtuais de aprendizagem podem ser organizadas em quatro grupos de
ferramentas: de Coordenacéo, de Comunicagdo, de Producdo dos Alunos ou de

Cooperacao e de Administracao.

e Ferramentas de coordenacao servem de suporte para a organizacao de
um curso e sao utilizadas pelo professor para disponibilizar informacdes
aos alunos, tanto informacdes das metodologias do curso (procedimento,
duracdo, objetivos, expectativa, avaliacdo) e estrutura do ambiente
(descricdo dos recursos, dinamica do curso, agenda, etc.), quanto a
informacBes pedagdgicas: material de apoio (guias, tutoriais), material de
leitura (textos de referéncia, links interessantes, bibliografia e etc.) e
recurso de perguntas frequentes (reine as perguntas mais comuns dos
alunos e as respostas correspondentes do professor).

e Ferramentas de Comunicacao, que englobam foruns de discussao, bate-
papo, correio eletrénicos e conferéncia entre os participantes do ambiente
tém o objetivo de facilitar o processo de ensino-aprendizagem e estimular

a colaboracédo e interagcdo entre os participantes e o aprendizado
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continuo.

e Ferramentas de Producdo dos Alunos ou de Cooperacdo oferece o
espaco de publicacédo e organizacdo do trabalho dos alunos ou grupos,
atraveés do portfélio, diario, mural e perfil (de alunos e/ou grupos).

e Ferramentas de Administracdo, que oferecem recursos de gerenciamento
(do curso cronograma, ferramentas disponibilizadas, inscricdes, etc.), de
alunos (relatérios de acesso, frequéncia no ambiente, utilizacdo de
ferramentas, etc.) e de apoio a tutoria (inserir material didatico, atualizar

agenda, habilitar ferramentas do ambiente, etc.).

Através delas é possivel fornecer ao professor formador, informacBes sobre a
participagao e progresso dos alunos no decorrer do curso, apoiando-0s e motivando-os
durante o processo de construcao e compartilhamento do conhecimento.

Entre as ferramentas de comunicacdo destacam-se: o0 correio eletronico, listas de
discussdes, newsgroup, chat e teleconferéncia. Nas ferramentas de disponibilizagdo de
materiais, que podem ser inseridos por professores ou alunos podemos citar: FTP,

editor de texto coletivo, bibliotecas digitais, forum e outros.

No caso do ensino de musica observamos que a aplicacdo do modelo de ecossistema
digital poderia ser o mais adequado, uma vez que a musica vai exigir do sistema
computacional, varias outras fun¢cdes complexas, por suas caracteristicas peculiares e
em funcao de suas especificidades, além da necessidade do sistema ser embasado em
um modelo tedrico de educacdo musical. O desenvolvimento de um software
educacional para a musica vai demandar estratégias especificas e requisitos
diferenciados para definicdo do contetdo a partir da identificacdo do publico-alvo; da
aplicacdo e do curriculo de ensino adequado a este usuério, principalmente em termos
do conhecimento formal musical que ele possui; das competéncias exigidas de quem
vai ministrar esta proposta pedagogica, e da forma de apresentacdo deste conteudo,
fazendo-se necessario levar em conta, as teorias de ensino/aprendizagem

reconhecidas pela Educagé&o Musical e pela Psicologia Cognitiva da Musica.
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2.2.4 MODELO DO ECOSSISTEMA DIGITAL PARA O ENSINO DE MUSICA

Ecossistema digital pode ser definido como um paradigma emergente de inovacéo
tecnologica e econdmica. Consiste em uma infraestrutura digital auto-organizada,
destinada a criar um ambiente para organizacdes em rede, suportando a comparacao,
o compartilhamento de conhecimentos e o desenvolvimento de tecnologias abertas e
adaptativas para ambientes ricos em dominio do conhecimento. Ecossistemas digitais
captam a esséncia da organizacdo de comunidade ecoldgica da natureza, onde
organismos biologicos formam ecossistemas dinamicos e complexos, em analogia com
organismos econdmicos (como unidades de negdcio) ou digitais (como aplicacao e

Servigos).

Um ecossistema digital pode ter qualquer tamanho, desde que comporte organismos
humanos (atores), organismos digitais (contetados), um ambiente fisico (as tecnologias)
e as interacBes entre eles. Similarmente a ecossistemas biolégicos, um ecossistema
digital de aprendizagem consiste de espécies, populacbes e comunidades que
interagem entre si (fatores bidticos) e com o meio ambiente (fatores abiéticos). E o
conjunto de relacBes entre fatores bidticos (a espécie humana — atores e a espécie
digital - contetidos), e fatores abidticos, aqui entendidos com as tecnologias por meio
das quais ocorre a interacdo entre as espécies. Tecnologias pervasivas de hardware,
de software, de rede e bancos de dados compde o ambiente junto com os paradigmas
educacionais. As espécies interagem com o0 meio (as tecnologias) e entre si com o

suporte ao ambiente (as tecnologias), sem o qual as interacdes ndo seriam possiveis.

Para analisar a modelagem de softwares educacionais para o ensino de musica fomos
buscar referéncias no conceito de ecossistemas digitais de aprendizagem e de

sistemas interativos propostos por Fichemann, (2008) e Guerra, (2011).

Fichemann (2008), afirma que um ecossistema ndo tem uma sequéncia linear de
interacdes, 0 que corresponde também ao pensamento ndo linear do novo aprendiz,

um nativo digital que navega naturalmente nestes ambientes. Analisando a plataforma
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Edumusical, ambiente que permite a iniciacdo musical por meio de tecnologias
musicais, 0 novo aprendiz tem autonomia para interagir com os conteudos, criar e
postar videos, e interagir com jogos musicais com caracteristicas de videogames. As
musicas criadas pelos aprendizes podem ser postadas no portal, descarregadas e
transformadas por outros participantes e postadas novamente, o que permite a
evolucdo de conteudo. Fichemann identifica ainda outras possibilidades de se
potencializar o espectro de atuacao desta plataforma de aprendizagem musical com a
adequacao de interfaces e tecnologias moveis para intera¢do; com a possibilidade de
insercdo em ambientes imersivos; com a criacdo de um ambiente tridimensional onde
grupos de aprendizes pudessem se encontrar para compor ou tocar juntos uma peca
musical, e com o desenvolvimento de uma ferramenta que permitisse escutar uma
composicao elaborada com o Editor Musical, num ambiente de Realidade Virtual como
a CAVERNA Digital, com projecdo de musicos de uma orquestra, simulando a situacao
do aprendiz compositor, tocando/ regendo junto com a orguestra, uma obra de sua

autoria.

Guerra (2011) aponta o modelamento do conhecimento musical como um problema de

traducéo de linguagem:

Na interagdo homem-maquina, a tarefa da interface pode ser entendida como a
de um tradutor, tentando trazer para linguagem da maquina, a linguagem
musical. Podemos verificar um grande avango no desenvolvimento de sistemas
interativos musicais voltados a microforma, ou seja, aos sistemas de linguagem
de sintese sonora. Mas os programas voltados a macroforma ou os sistemas de
composicao voltados a representacdo do conhecimento musical, apresentam
resultados longe do satisfatério (Guerra, 2011 p.3).

Analisando a criacdo de eventos sonoros que envolvem a performance musical e
performance das maquinas, percebemos que as linguagens recorrentes estdo mais
préximas das maquinas e geram uma superposicdo de niveis cognitivos que nao
combinam entre si. Dificilmente uma maquina acompanha o grau de sutileza da
interpretacdo humana, gestualidade e articulagcdo, uma vez que a rigidez imutavel da

performance cristalizada pela maquina na parte gravada ndo se coaduna com o tempo

60



musical mais flexivel da performance humana, mesmo quando levamos em

consideracao o tempo estritamente metronémico.

Ao elaborarmos a proposta do ambiente virtual clube do piano para o curso de
extensao, utilizamos como referencial as questdes levantadas por Lévy (1996), no que
concerne aos conceitos de virtual e de virtualizacdo, onde ele demonstra que ao
contrario do que poderiamos supor o virtual ndo é o antdénimo do real (grifo nosso).
O termo virtual tem relagdo com virtude e forca, aqui entendido como potencial. O
virtual é aquilo que existe em poténcia e ndo em ato. Ele destaca a diferenca entre a
atualizacao, a realizacao e a virtualizacdo descrevendo o universo como uma maquina

de estados.

Este conceito se aplica perfeitamente a questdo do videotutorial que o aluno estuda em
casa. Ao sentar no teclado, ligar o play e assistir o video no qual o professor ndo so6
verbaliza, mas executa no teclado o conteddo musical a ser apreendido, dialogando
com o aluno, como se ele presente estivesse no local da gravacdo, podemos dizer que
o virtual deixa de ser ndo presencial, pois a crian¢a, em seu imaginario, se transporta
para o ambiente a atividade esta sendo realizada pelo professor, chegando, inclusive a
conversar com esta imagem. O conteldo executado pelo professor no video e a ser
apreendido pelo aluno é virtual e real, como poténcia e poderia de transformar-se em
uma acgéao, a partir do momento que o aluno executa a tarefa ou sua performance em
casa. A performance do professor, registrada no videotutorial no momento de sua
performance, pode ser entendida como a virtualizacdo desta acédo, uma vez que o que
videotutorial apresenta uma versao cristalizada daquela performance, realizada
naguele momento e espaco-tempo especifico, podendo ser reproduzida mas ndo mais
atualizada/reapresentada exatamente da mesma maneira, pois o professor, como ser
humano, e ndo enquanto maquina, néo tera como reproduzir fidedigna e exatamente a

mesma performance duas vezes.

A atualizacdo é invencdo, € o0 processo criativo que leva a elaboracdo desta sequencia

de passos necessarios para se resolver um problema. Ja a realizagcédo é resultado de
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um processo que leva o mundo real de um estado para o outro, estado este que a partir
de entdo passa a ser o atual. A virtualizacdo é aquilo que é feito com o uso do
computador, aqui entendido como uma méaquina de simula¢do na qual o programador
pode estabelecer um conjunto de leis e instrucdes a respeito de um determinado
fendbmeno e a maquina entdo consegue reproduzir o fenbmeno através de simulacdes

estritamente matematicas.

A criagdo do ambiente virtual para dar suporte ao curso de extensao de piano/teclado
em grupo passou por duas fases. Na primeira tentamos adaptar a plataforma Moodle
do ARTEDUCA a nossas atividades, uma vez que ela ja estava disponivel e era
utilizada no programa de especializacdo oferecido pelo departamento de artes visuais
do instituto de artes da universidade de Brasilia. Como nosso projeto era voltado para
criancas, encontramos dificuldades em utiliza-la, uma vez que a interface oferecida néo
permitia a visualizacdo e interacdo com o0s contetdos audio e audiovisuais, de forma
lidica e intuitiva. Percebemos ser fundamental encontrarmos uma plataforma que
permitisse uma intervencao direta de pais, professores e monitores no que diz respeito
a visualidade e comunicacdo em tempo real, a fim de criar um meio tecnolégico, de
facil acesso e manuseio, capaz de construir coletivamente as narrativas poético-
musicais. Na segunda, em funcdo das limitacbes encontradas na plataforma do
ARTEDUCA, migramos para plataforma Nem, que também era gratuita e onde criamos
rede social do Clube do Piano. Optamos por usar a rede Nem e ndo o Moodle em
funcdo da facilidade de customizacdo da interface, das dinAmicas de comunicacao
disponibilizadas e da possibilidade de suporte dos conteldos audiovisuais. Nele
testamos a criacdo de processos colaborativos de reproducdo virtual de conteudos
similares aos das situacdes e interacdes vividas em sala de aula; realizamos
experiéncias musicais ladicas, didaticas e pedagogicas que envolveram pais, alunos e
monitores e conseguimos otimizar e potencializar o aprendizado dos conteudos

musicais pelas criancas.

O acesso a rede se dava por meio de uma senha individual digitada no endereco

eletronico: http://pianoparacriancas.ning.com. O clube possuia chat, férum e suporte
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para distribuicdo de conteudos audiovisuais. Através da ferramenta do forum criamos
um mapa de aula de cada turma, onde postamos os contetdos aprendidos em sala, as
tarefas de casa e realizamos a chamada. Desenvolvemos por meio dos videos tutoriais
alguns jogos para prética de conjunto e percepcao musical e disponibilizamos links de
outros softwares com atividades ludico-musicais para os participantes. O uso do
ambiente virtual colaborou comprovadamente na efetivagdo do aprendizado e no
processo de interacdo entre o0s participantes, o0s professores/monitores e as

criangas/pais.

Os desafios encontrados nesta pesquisa/estudo de caso estao relacionados a busca de
referenciais tedricos e metodoldgicos que sirvam de embasamento para a analise
gualitativa e quantitativa dos dados observados e levantados no contexto da sala de
aula; nos encontros de planejamento; no feedback dos pais sobre as tarefas virtuais
enviadas; na elaboracdo e sistematizacdo dos conteddos a serem gravados e nas
solugdes tecnolbgicas capazes de equacionar as questfes referentes as praticas em
tempo real da performance em grupo a ser realizada a distancia.

Acreditamos que para o desenvolvimento de solugdes digitais que viabilizem o
aprendizado musical faz-se necessaria a utilizacdo de uma abordagem transdisciplinar
gue estabeleca uma integracdo sistematica e correspondéncias explicitas entre uma
variedade de teorias, modelos, técnicas e ferramentas de diferentes areas tais como
Comunicacdo, Computacdo Musical, Educacdo Musical, Comunicacdo, Interacdo

Humano-Computador e Inteligéncia Artificial.

A experiéncia obtida com este projeto de extensdo, ndo sO através das praticas
realizadas com as criangcas, mas principalmente da participacdo direta dos pais na
construgdo das metas a serem atingidas a cada semestre, nos levou a levantar a
seguinte questdo: Como se dara o ensino de musica para criangas na era digital? De
gue forma podemos articular o conhecimento formal a ser apreendido com o contexto
informal no qual a crianca esta inserida? Esta pergunta podera ser respondida a partir

de modelos capazes de trazer para o contexto formal de ensino o conhecimento
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informal da crianca, construindo a partir deste ponto de convergéncia e intersecéo
comum, 0s novos saberes a serem apreendidos. No nosso caso especifico, o conteudo
técnico musical a ser ministrado as criangas durante as aulas ndo se modificou, o que
levamos em consideragéo foi o fato de estarmos lidando com uma nova geracao de
aprendizes, com contato direto com tecnologias digitais em contextos diversos.
Imagens, sons, videos, ambientes tridimensionais e simulacdes sdo exemplos de
recursos tecnolégicos que podem ser utilizados em ambientes de ensino-aprendizagem
para a construcdo do conhecimento. O que fizemos foi adaptar o “velho” conteudo a
‘novos” ambientes interativos mediados pela tecnologia, pois, concordando com
Santaella (2003), essa interacdo visa, ainda que neste caso, de forma incipiente, gerar
a criacdo de interfaces com varios niveis de complexidade para o desenvolvimento de
habilidades afetivas, motoras, ludicas, sensério-perceptivas e cognitivas que garantam

a interacao fluida da sensibilidade e inteligéncia humanas diante da maquina.

Segundo Prensky (2001), esses aprendizes antenados as tecnologias, denominados de
geracdo dos nativos digitais, se envolvem em experiéncias de aprendizagem informais
em diferentes situacdes, tais como interagir com jogos, conteudos na internet ou
participar de comunidades on-line. Estas novas sociedades de conhecimento
necessitardo de sistemas educacionais ad hoc, onde salas de aula deverdo se conectar

a instrumentos, dispositivos e redes de conhecimento continuamente atualizado.

Uma vez que o aprendiz desempenha diferentes atividades, a relacao professor-aluno
também é transformada nesta perspectiva tecnologica. SEDITA (2003) argumenta que
em um mundo estético o importante é acumular conhecimento e ndo aprender; no
entanto, em um mundo incerto, onde ocorrem mudancas diarias, € primordial aprender
a aprender, transformando o classico binémio professor aluno na construcdo de um
ecossistema interativo de conhecimento. Esta abordagem ecoldgica traz o conceito de
gue nenhum organismo ou fator ambiental pode ser tratado e estudado isoladamente

de seu sistema, ja que a alteracdo do organismo afeta seu ecossistema e vice-versa.
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Esse ecossistema que envolve os recursos tecnoldgicos e a comunidade de mestres e
aprendizes — chamado digital - atua como um sistema que apoia a cooperacao, 0
compartilhamento do conhecimento, o desenvolvimento de tecnologias abertas e

adaptativas e a evolugéo de ambientes ricos em conhecimentos (FICHEMAN, 2008).

Segundo Parente (2007), as caracteristicas das redes sociais podem ser aplicadas aos
organismos, as tecnologias, aos dispositivos, mas também a subjetividade. Somos uma
rede de redes (multiplicidade), cada rede remetendo a outras redes de natureza
diversa, em um processo autorreferente. O ciberespaco deve ser entendido como
sendo apenas 0 mais novo espac¢o de jogos da humanidade, que inaugura uma nova

arquitetura, a arquitetura da informacéo.

Outro aspecto importante diz respeito a convergéncia de midias anteriormente
separadas e das relacdes que as mesmas ajudam a construir com o usuario. Esta
convergéncia que diz respeito a ligacdo, sem precedentes, da imagem fotogréfica fixa
com midias que antes lhe eram distintas como: audio digital, video, graficos, animacao
e outras espécies de dados, que vamos encontrar nas novas formas de multimidias
interativas. Estas novas midias digitais, com suas formas de multimidia interativa
continuamente renovadas; por suas interacoes e transformacgdes celebradas; e por sua
capacidade de gerar sentidos volateis e polissémicos envolvendo a participagéo efetiva
do usuério; que Santaella (2003), denomina de hibridismo digital. E é no contexto
destas novas formas de multimidias interativas que se insere o ambiente virtual do
clube do piano. Neste ambiente trabalhamos aspectos técnicos - musicais especificos;
utilizando a criatividade e a ludicidade; ressignificando conteddos; transformando as
informacdes e adaptando-as ao universo infantil; para desta forma viabilizar a
apreensdo do conteudo musical pelo nosso usuario, no caso as criangas do curso de

extensdo Piano/Teclado em grupo.
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2.2.5 AUTOPOIESE: PROCESSOS COGNITIVOS NO ECOSSISTEMA DIGITAL

Para fundamentar as relacdes e interacdes estabelecidas no ambiente virtual do
projeto, fomos buscar no conceito de autopoiése e de processos cognitivos formulados
por Humberto Maturana e Francisco Varela, que define os seres vivos como sistemas
gue produzem continuamente a si mesmos, sendo, ao mesmo tempo, produtor e
produto das interagbes e trocas comunicativas e cooperativas que estabelecem.
Segundo eles, todos os organismos funcionam devido a seu acoplamento estrutural e &
sua interacdo com o meio. Esta interacdo se caracteriza por uma mudanca estrutural
continua, que ndo cessa enquanto houver vida, e, ao mesmo tempo, pela conservacéo
dessa reciproca relagédo de transformacao entre o organismo (unidade) e o meio, pois a

forma como ocorre esse processo, depende do meio e do contexto em que se vive.

Apesar de seus limites, o homem esta em constante processo de construcao e
autoconstrugao e sua interacdo com 0 meio ocorre a partir de uma regulacéo circular. A
preocupacado central da teoria da autopoiésis, ndo € exclusivamente, a realidade e a
existéncia do mundo, mas a forma como interpretamos o mundo e compreendemos a
realidade, partindo do principio, que € preciso compreender como compreendemos, ou
seja, compreender o modo pelo qual fazemos uso de nossa prépria compreensao,
enquanto seres humanos e observadores. A teoria autopoiética ajuda na
fundamentacdo da construcdo interativa entre o pensar e 0 sentir epistemolégico;
capaz de reconciliar o processo de construcdo do conhecimento com a maneira
dindmica na qual a vida acontece; pois ao compreendermos que o viver e 0 aprender
ndo mais se separam, uma vez que o aprender também envolve processos de auto-
organizacdo, de autoconstrucdo, e de comunicagcdo, e que compreendemos que sua
dimensdo emocional, tem um papel preponderante. Sem esta dimensdo emocional
nao existiria a linguagem, que é um fendmeno biolégico, produzido no fluxo das agdes
e emocdes que surgem a partir de condutas consensuais. As conversacdes, portanto,
constituem redes de acdes consensualmente coordenadas (Maturana 1999), que
surgem no proprio processo, e emergem no entrelacamento do emocionar com o

linguajar, tecidos no viver/conviver do qual emerge o mundo, e no qual estdo inseridos
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0s varios micromundos que criamos ao nosso redor. Esta teoria reconhece que a
inscricdo corporal dos processos cognitivos do viver/conviver colabora para a
construcdo de ambientes de aprendizagem propicios a constru¢cdo de conhecimento e

ao desenvolvimento de valores humanos.

2.2.6 PROPOSTA INTERATIVA LUDICO-PEDAGOGICA: JOGOS E TECNOLOGIA
NA MEDIACAO DA APRENDIZAGEM MUSICAL

Salles & Silva, (2011) analisaram 0s meios audios-visuais como instrumentos de
informacdo musical, nos quais as relacdes sociais se juntam para fazer funcionar o
sistema informal de educacdo. Neste sentido, assumindo a ideia de Santaella (2003),
de que a tecnologia faz parte do corpo humano, ndo sé nossos ouvidos, mas também
nossos corpos sdo ampliados com a tecnociéncia. As novas formas de mediacao
tecnoldgica permitem ao professor a onipresenca enquanto emissor do contetdo a ser

apreendido.

Os processos de aprendizagem musical frequentemente dependem da
repeticdo/imitacdo continua de exercicios. A mediacdo tecnoldgica aqui assume ainda
a funcédo de tutor destes processos de aprendizagem, uma vez que a tecnologia da
transmissao de sinais ainda ndo permite que a relagcéo tutor/aluno ocorra em tempo

real, o que significaria a efetiva ampliacdo de nossos corpos por meio da tecnociéncia.

Partindo deste pressuposto, podemos sugerir que ao formularmos propostas de jogos e
outros recursos que utilizam noc¢des musicais para o0 aprendizado pela internet,
utilizando para tal, todas as ferramentas disponiveis (videos — aula, MIDI, videogames,
entre outros), o meio de transmissao € o tecnologico, mas o conhecimento a ser

adquirido ainda sera o musical.

Segundo o Internacional Council for Children’s Pay (ICCP)?°, os brinquedos/jogos,

digitais ou ndo, podem ser classificados em trés categorias. As classificagfes

% O Internacional Council for Childern’s Pay sistematiza, classifica e qualifica os tipos de jogos.
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filogenéticas analisam os brinquedos em funcdo da evolugdo da humanidade, evolucao
esta reproduzida pela crianca em seus jogos; as classificacdes psicologicas se
fundamentam na explicagdo do desenvolvimento da crianga e as
classificacdes pedagogicas distribuem os brinquedos segundo diferentes aspectos e
opcOes dos meétodos educativos. Estes jogos podem ainda ser analisados quanto ao
seu valor funcional, experimental, de estruturacdo e de relacéo; que estabelecem suas
qualidades intrinsecas, dizem respeito ao que a crianca pode fazer ou aprender,
abrangem o desenvolvimento da personalidade e da afetividade da crianga e facilitam o

estabelecimento de relacbes com outras criancas e com os adultos.

Prensky (2012), insere mais uma categoria nesta classificagédo, as fundamentadas nas
técnicas de aprendizagem interativa baseada em jogos digitais, e que sdo por ele
assim discriminadas: de pratica e feedback; de aprendizagem na prética, de
aprendizagem com os erros, de aprendizagem guiada por metas; de aprendizagem
pela descoberta e descobertas guiadas; de aprendizagem baseada em tarefas; de
aprendizagem qguiada por perguntas; de aprendizagem contextualizada; de
aprendizagem construtivista; de aprendizagem “acelerada” (multiplos sentidos); de
aprendizagem selecionada a partir de objetos; de role-playing®; de instruc&o inteligente

e de treinamento.

Ele elenca ainda quatro condi¢Bes basicas para criacdo da aprendizagem baseada em
jogos digitais (1) Selecionar o jogo com base no publico; (2) avaliar o conteudo/tema a
ser apreendido e a melhor maneira de ensina-lo de forma interativa; (3) Como unir 0s
dois e (4) Como ajustar o jogo ao contexto pedagdgico musical de sua proposta/politico

e de negécios de sua empresa.

Ao descrever as condi¢cdes basicas elencadas por Prensky, optamos por inserir nos
itens (2) e (4) em italico, as adaptacbes que fizemos na experiéncia realizada no

” “

projeto piano/teclado, ao elaborar os videos tutorias “Playalong”. “Playalong” € uma

% Role Playing: é um tipo de jogo em que os jogadores assumem 0s papéis de personagens e criam narrativas
colaborativamente.
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expressdo inglesa que significa tocar junto em portugués e funciona como um

Karaoké®? para instrumentos.

O diferencial de nossa proposta foi ressignificar o conceito original do Playalong,
unindo a experiéncia unicamente ludica existente na proposta original com o
aprendizado dos trés elementos, baixo, melodia e percussdo, necessarios para a
pratica de conjunto das criancas do projeto Piano/Teclado em grupo. Com base nos
guatro critérios basicos para a criacdo da aprendizagem baseada em jogos digitais, “o
tocar junto” do karaoké, normalmente registrado somente em meio sonoro (n&o visual),

foi substituido por um “jogo audiovisual”.

Utilizando a metafora da parlenda® musical, a crianca é obrigada a adivinhar, em qual
parte ela entra, quando tem pausa e s6 a banda toca, quando ela entra de novo e
assim por diante. Tomando aqui como exemplo a musica do filme Ben 10, vamos a

seguir, descrever este processo.

O arranjo da musica do Ben 10 é registrado no tutorial de video em uma sequéncia de
repeticdes. A cada conjunto de trés repeticdes a crianca alterna o seu papel de solista.
Uma vez ela é solista da melodia e toca em cima da percussao e depois do baixo, na
outra ela € a solista da percussao e toca em cima do baixo. Esta € uma brincadeira em
que o aspecto ludico é utilizado no processo de memorizagéo dos conteudos. O “jogo”
consiste na crianca fazer todas as combinacdes possiveis ao executar 0s trés
elementos musicais (melodia, base harménica e percussao), realizando a execucao
simultanea de dois dos elementos da musica. Depois 0 mesmo processo € feito para a
execucdo simultdnea dos trés elementos da musica. Ao final deste processo,
simulando entdo uma das estratégias do conceito de jogo, que € o de vencer etapas,
ela é capaz de executar todas as partes do Ben 10 com fluéncia, sem partitura,
sabendo exatamente quando, como e o0 que cada um dos trés elementos toca durante

a musica. A outra estratégia do conceito de jogo € a da recompensa, talvez a mais

importante para crianga neste processo, que significa neste caso o prazer de poder, na

2 Karaoké : é uma forma de entretenimento gue consiste em cantar musicas acompanhado pela gravacédo dos
iznstrumentos, efeitos e as vezes music- video da cangéo original utilizando um microfone.
% parlenda: sdo versinhos com tematica infantil gue sao recitados em jogos e brincadeiras de criancas.
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apresentacao do final do semestre, executar o Ben 10 com seus colegas, vendo no

teldao do auditério seu desenho animado favorito.

Outros estudos como os de Machado (2004), Meifren (1993), Negrini (2001; 1998),
Lebovici &Diatkine (1985) e Gouvéa (1975), correlacionam a ludicidade como inerente
aos seres vivos, como um substrato de promocdao intrapessoal e interpessoal. Ela
articula corpo/mente como uma unidade, avancando na concepg¢éo do ladico ndo so6
como prética educativa essencial no periodo da infancia, bem como na formacéo e
capacitacdo profissional do docente. Neste contexto considera-se o desenvolvimento
integral das criancas, destacando-se a importancia de se incorporar as linguagens
textuais, sonoras e imageéticas, disponibilizadas pelas tecnologias digitais, como novas
oportunidades de dialogos, de participacao e de atuacao infantil. Destaca-se, ainda, a
importancia de se entrelacar o fazer e o0 aprender em propostas educacionais; pois é
diante de situacdes que exigem sua atuacdo que o individuo pode improvisar; fazer
apreciacdes, andlises, estabelecer relacdes e conexfes, bem como coordenar o0s
recursos de que dispde no momento e na situagao que vivencia. Enfatiza-se ao final
gue, para tornar a aprendizagem e a atuacdo das criancas mais interessantes em
contextos educacionais, deve-se favorecer um trabalho baseado nas ideias que elas

desenvolvem no e com o uso dos recursos tecnolégicos (MARTINS, 2003).

Olhar para o fenbmeno ludico como algo inerente ao ser vivo e ndo apenas aos seres
humanos, presentes tanto nas mais recentes descobertas da neurociéncia, como na
teoria das mudltiplas inteligéncias de Howard Gardner, é compreender que a
aprendizagem ndo se limita ao campo cognitivo, mas envolve, também, processos
afetivos; e afirmam a interacdo sensorial impulsiona os pensamentos, 0s sentimentos,
as emocbes e as sensagbes no decorrer de nossa existéncia (MATURANA &
VERDEN-ZOLLER, 2004).

As implicagbes educacionais da teoria das inteligéncias multiplas, sob a visdo de
Gardner (1994), estariam na possibilidade de identificar o perfil intelectual de um

individuo e direcionar seu aprendizado no sentido de aumentar suas oportunidades. As
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capacidades relacionadas a cada uma das inteligéncias poderiam ser usadas como
meios para adquirir informacfes, mesmo que estas informacdes sejam destinadas a
outras capacidades. Por exemplo, se aprendemos a calcular, mesmo que o meio de
transmissdo seja de natureza linguistica, o conhecimento a ser adquirido € matematico.
Assim podemos, concordando com Gardner (1994), afirmar ser possivel que nossas
varias competéncias intelectuais podem servir tanto como meios, guanto como

mensagens, tanto como forma, quanto como conteudo.

Ao utilizar as projecfes multimidias para realizar jogos e brincadeiras; fundir som e
imagem; compor arranjos para trilhas sonoras de desenhos e filmes; adaptar letras
para melodias selecionadas pelas criancas e criar estruturas sonoras e conteudos
audiovisuais para enfatizar as descricbes poéticas dos textos, acreditamos estar
possibilitando, as criancas do projeto, vivéncias sensoriais mediadas pelas tecnologias,
gue viabilizam processos de aprendizagem ladico-musicais, construindo um ambiente
operacional, através do qual, determinadas acdes e reflexdes sdo potencializadas,
permitindo uma melhor apreensdo dos conteudos abordados.

A proposta digital interativa ludico-pedagodgica do programa de extensdo fundamenta-
se no conceito de musica como cultura, formulado por Swanwick (1997), em que ele
afirma que toda musica nasce em um contexto social. Este contexto social deve ser
entendido aqui como o microcosmo do ambiente virtual que d& suporte ao curso
piano/teclado em grupo, onde ao longo e/ou intercalados com outras atividades
culturais, as relacdes e interacdes entre aprendizes e tutores sao estabelecidas. Estas
relagbes envolvem, também, os pais e familiares dos alunos; que delas participam
intensamente, ndo s6 no monitoramento do aprendizado de seus filhos, como
interagem, também, participando na construcdo das propostas das apresentagfes
finais; enriquecendo e agregando ao curso piano/teclado em grupo, suas competéncias
na area de confeccdo de figurinos, cenarios, registros e edicdo dos conteudos

audiovisuais das apresentacdes, dentre outros.

A proposta pedagogico-musical do curso fundamenta-se no conceito “ensinando
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musica musicalmente” de Swanwick (1977), e onde o fazer e o aprender se fundem no
fazendo para aprender; e onde os conteudos séo inseridos, através de vivéncias ludico-
musicais baseadas no imaginario infantil; com o uso de metaforas musicais e através
de experiéncias programatico-musicais; referenciados no universo presente em seu
cotidiano. Esses jogos de improvisacdo permitem a crianca internalizar as
competéncias necessarias ao desenvolvimento da performance sem a necessidade da

verbalizag&o dos itens tedricos.

A énfase presencial na pratica de conjunto do curso piano/teclado em grupo
fundamenta-se no trabalho de Bastien (2009), que discute a importancia das praticas

musicais para o desenvolvimento das competéncias sociais na formacao do individuo.

2.2.7 ANALISE DOS RESULTADOS DO PROJETO PIANO-TECLADO EM GRUPO

A partir do referencial tedrico e da analise dos dados coletados, dos dados registrados
em videos, e das situagdes de ensino e aprendizagem presenciais do projeto de
extensdo, consideramos alguns resultados relacionados ao desenvolvimento
psicomotor; a postura corporal e posicdo de maos e dedos no teclado; a acuidade na
percepcdo dos elementos ritmicos e melddicos; a precisdo de tocar em unissono as
melodias e ritmos estudadas; bem como a capacidade dos aprendizes de executar 0s

trés elementos dos arranjos elaborados com precisdo e sincronicidade.

Percebemos enormes possibilidades aprendizado, interacdo e troca nos processos
mediados pela tecnologia, pois 0 meio pode disponibilizar professores em tempo
integral para seus aprendizes. O uso dos videos tutorias postados na rede social
“Clube do Piano” e/ou enviados aos pais pela internet, durante este processo, permitem
a observacdo e o estudo do material através da repeticdo/imitacdo. O registro
audiovisual feito pelos pais e enviado aos professores, postados na rede do clube do
piano, viabilizam a possibilidade de comparacdo e monitoramente online pelo
professor, da pratica realizada pelos seus alunos. Este monitoramento online, ainda

gue assincrono, potencializa, e muito, o aprendizado de conteudos musicais, pelas
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crian(;as, €m suas casas.

A experiéncia adquirida no projeto mostrou, que a interacdo entre pais, alunos,
professores e monitores, bem como as adequacdes e adaptacbes tecnoldgicas
realizadas, produzem resultados concretos de ensino-aprendizagem da performance,
pelas criancas, tanto nas competéncias técnico-musicais individuais, como nas praticas
musicais de conjunto, no grupo. Podemos dizer que o0 processo torna-se eficaz, do
ponto de vista musical, quando h& a apreensédo do conteudo técnico-musical de todos
os elementos da musica, a saber, melodia, percussédo e harmonia; o aperfeicoamento
da percepcdo musical, que vai permitir a integracdo e sincronicidade da melodia,
harmonia e percussédo na pratica de conjunto; e da integracdo e coordenacédo de todos
os elementos envolvidos na performance das musicas escolhidas para viabilizar a
pratica instrumental em conjunto. A utilizacdo dos recursos multimidia, bem como as
possiveis formas de disseminacédo e apreensdo dos conteudos, levanta questfes de
cunho tecnolégico especificas para o aprendizado da performance - via rede - ainda
passiveis de solugbes tais como a criagdo de sistema de distribuicdo e

compartilhamento de conteado multimidia online.

Para o uso efetivo de um ambiente virtual de aprendizagem como atividade de incluséo
centrada em habilidades de percep¢do musical, faz-se necessério criar um sistema
para a distribuicdo do material multimidia (videos, audio, texto e outros materiais). O
uso de uma rede publica de distribuicdo de conteudo (como o Youtube, por exemplo)
traz preocupacfes quanto a seguranca quando se imagina o envolvimento do uso de
imagens de criangas e adolescentes. O uso do ambiente virtual de aprendizagem
MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Enviroment) foi descartado pela

dificuldade de adaptacdo deste sistema a proposta do projeto.

Buscamos uma solucéo para distribuicdo facilitada em rede privada que permita o
aprimoramento da transmissdo de sinais em tempo real com multiplos acessos
simultdneos e com possibilidades de visualizacdo e audicdo em diferentes canais,

simultaneamente, e, principalmente, sem o delay.
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A visualizacdo dos movimentos da méo no teclado sob todos os angulos, em tempo
real, e com a possibilidade de visualizacdo também do movimento, em diferentes
velocidades, € relevante quando pensamos na substituicdo presencial, ainda que
parcial, da funcdo do professor de instrumento.

Para efetivar o uso das potencialidades de multiplos teclados digitais, em aulas virtuais
em grupo, € importante que novas formas de interacdo - em tempo real - sejam
disponibilizadas para todo tipo de hardware, disponivel pelo usuéario. Assim, é
importante prover uma adaptacao das interfaces, geralmente disponiveis em ambientes
de computacdo, como teclado, mouse, microfone, webcam, entre outros, para buscar
alternativas originais, aproveitando para isso, novas tecnologias de comunicagcao sem

fio, e de captacéo e processamento de imagens.

Buscamos ainda, o desenvolvimento de jogos educativos, centrados na percepgao e na
alfabetizacdo musicais, utilizando metaforas musicais, adaptadas ao universo infantil.
Muitas destas solucBes ainda estdo em fase de pesquisa, e 0 imaginario dessas
possibilidades esta lancado, bem como os respectivos problemas observados através

da pratica cotidiana em sala de aula.

Falta, agora, nos conhecermos e reconhecermos em outros niveis, experimentando,
através deste projeto de extensdo, as possibilidades de ampliarmos os espectros de

nossas possibilidades, criando para isso, nossas proprias conexodes.

Sullivan (2005), adepto da pratica da arte como pesquisa, defende a pesquisa baseada
na pratica, e aponta que a teorizacdo para a compreensdo através da pratica, se
baseia “na praxis do envolvimento humano, que rende resultados e podem ser vistos,
como individualmente libertadores e culturalmente iluminadores” (SULLIVAN, 2005,
p.74). Esse autor afirma ainda que “se a medida da utilidade da pesquisa é vista como
a capacidade em criar novo conhecimento que seja individual e culturalmente
transformador, entdo o critério desta pesquisa precisa ir além da probabilidade, e, da

plausibilidade a possibilidade” (op. cit., p.72).
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Os artistas veem o0 tempo e o0 espaco como condicbes de vida: condicbes de
compromisso com o mundo através da pesquisa e da performance. Os educadores
também veem o espaco e o tempo de maneiras particulares. A aprendizagem, dessa
forma, nunca é previsivel e € compreendida como uma participacdo no mundo, um tipo
de co-evolucdo dos que aprendem juntos e onde o processo evolutivo e 0 progresso,

certamente é possivel, mas incerto.
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TERCEIRA SECAO — REDE SOCIAL MUSICA NA ESCOLA

...minha questdo ndo é acabar com a escola, € muda-la completamente, é
radicalmente fazer que nasc¢a dela um novo ser tdo atual quanto a tecnoldgica.
Eu continuo lutando no sentido de por a escola a altura do seu tempo. E por a
escola a altura do seu tempo ndo é soterra-la, mas refazé-la. (FREIRE &
PAPERT, 1996)

Levando-se em consideracdo o momento histérico do Brasil, as divergéncias da classe
musical quanto aos contetdos, competéncias e qualificagdo dos futuros professores de
musica e a complexidade de implementacao efetiva da Lei 11.769/2008 no curto prazo,
tratarei, na terceira secao deste trabalho, do produto objeto desta tese, que é oferecer
uma solucdo artistico-tecnolégica capaz de agregar e convergir para um universo
comum, os diferentes saberes, fazeres, processos e praticas desenvolvidos nas

escolas da educacao béasica que oferecem musica em sua grade curricular.

Este produto, financiado com recursos do Fundo de Desenvolvimento da Educacéo
(FNDE), nédo pretende oferecer uma solugéo de ensino-aprendizagem de musica, mas
sim criar um espagco efetivo, eficiente e eficaz de troca de conhecimentos e de fonte de
pesquisa para que os gestores de educacao e profissionais da area de muasica possam
criar mecanismos de formacao e implementacao de politicas publicas que permitam de
fato as escolas oferecer a seus alunos, um ensino de musica adequado a sua realidade

local.

A proposta do projeto #musicanaescola é viabilizar o acesso ao portal de professores
e demais atores envolvidos com 0 ensino de musica no Programa mais Educacéo, a
fim de mapear, georeferenciar e registrar as experiéncias musicais realizadas nas

escolas de educacdo integral do Pais.

Os Paradigmas educacionais atuais defendem a aprendizagem centrada no aprendiz
gue constroi seu conhecimento ao criar e desenvolver projetos, ao interagir com 0s
objetos de estudo, com seus pares, com seus professores e mentores. Como sera no

futuro os novos paradigmas educacionais digitais?
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Esta pergunta podera ser respondida a partir de modelos propostos, nos quais a nova
geracdo de aprendizes tem contato com tecnologias digitais em contextos diversos.
Imagens, sons, videos, ambientes tridimensionais e simulacbes sdo exemplos de
recursos tecnoldgicos que podem ser utilizados em ambientes interativos de ensino-

aprendizagem para a construcédo do conhecimento.

Essa interacdo visa, de forma ainda incipiente, gerar a criagdo de interfaces com varios
niveis de complexidade para o desenvolvimento de habilidades afetivas, motoras,
ludicas, sensorio-perceptivas e cognitivas que garantam a interacdo fluida da

sensibilidade e inteligéncia humanas diante da maquina.

A nova geracdo de aprendizes — a geragcao dos nativos digitais — se envolve em
experiéncias de aprendizagem informais em diferentes situacdes, tais como, interagir
com jogos, contetdos na internet ou participar de comunidades on-line. Estas novas
sociedades de conhecimento necessitardo de sistemas educacionais ad hoc, onde
salas de aula deverdo se conectar a instrumentos, dispositivos e redes de

conhecimento continuamente atualizadas.

Dentro deste contexto que apresentamos o projeto Masica na Escola, na categoria de
estudos e servicos para a Educacdo Basica, utilizando uma proposta hibrida que
envolve possibilidades de aprendizado, compartilhamento e interacdes mediadas por
um sistema digital integrado de ensino-aprendizado lidico-musical via rede mundial de
computadores. A razdo do projeto deve-se ao nhosso engajamento politico na luta pela
volta da musica nas escolas. A aprovacao da Lei n°® 11.769/2008 e o prazo de trés anos
dado para sua implementacao no curriculo escolar trouxe a exata dimensao do desafio
gue nos espera: Como ensinar musica a 50 milhées de criancas? Quem serdo estes
professores? Em quais meios? Quais seriam as competéncias necessarias para lidar

com as novas tecnologias?

A competéncia para utilizar pedagogicamente as novas tecnologias pressupde novas
formas de se relacionar com o conhecimento, com 0s outros e com o mundo. Essas

alternativas propdem ir além dos cursos de formagéo tradicionais. Isso exigira do
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professor de musica reflexdes construir uma proposta pedagogica de aplicacdo das
tecnologias que atenda esta enorme demanda. Alguns autores salientam que com o
avancgo tecnologico a musica pode ser registrada em “suporte fisico” permitindo copiar
e reproduzir pervertendo irreversivelmente o papel da musica como algo a ser feito no
momento da performance, transformando-a em algo a ser escutado, manipulado e

vivenciado em outros meios.

A crenca de que o fazer musical, quando inserido no universo escolar, deve restringir-
se a performance instrumental ou a apreensdo de conceitos tedricos é equivocada,
principalmente, porque a pratica instrumental requer determinadas habilidades motoras
gue sdo adquiridas através de muita pratica e esfor¢co ao longo de determinado tempo

de estudo.

O fazer musical, segundo Merriam (1964) engloba varios usos e funcdes e ndo € a
Unica maneira de se adquirir conhecimento em musica e de ser capaz de demonstra-lo.
Para Swanwick (2003) € necessario compreender a musica enquanto discurso sonoro,
conferindo-lhe novo significado, tal qual no processo da metafora, pois o processo
metafdrico nos capacita a abrir novas fronteiras, fazendo com que possamos ver as
coisas de formas diferentes. A “performance musical abrange todo e qualquer
comportamento musical observavel, desde o acompanhar de uma cancdo com palmas
a apresentacgao formal de uma obra musical para uma plateia” (FRANCA; SWANWICK,
2002, p 14).

Neste contexto, entendemos que o compromisso do Educador Musical na Educacéo
Basica deve ser pensado, também sob a 6tica de uma perspectiva sociocultural.
Devemos levar em consideracdo ndao sé os conhecimentos técnico-musicais a serem
apreendidos pelos alunos, como também, o0s aspectos soOcio-musico-culturais,
construidos pelos mesmos em suas experiéncias musicais cotidianas, pois a escuta de
musica é a experiéncia musical mais recorrente na contemporaneidade. E por meio

dela que podemos observar uma passagem da cultura oral para a cultura reprodutiva.

As situagBes contemporaneas de fruicdo musical, desencadeadas principalmente, com

o advento das novas midias, forcam o ouvinte a construir competéncias na traducéo e
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uso das impressdes musicais que fluem das caixas de som. Tais competéncias
resultam ndo da formacdo escolar, mas dos diferentes processos diarios de
aprendizagem possibilitados ndo so6 através dos sons que emanam de nossa moderna
paisagem urbana (cityscape), de como e quais deles deveriam ser agrupados e
compreendidos como musica e quais deveriam ser compreendidos como outra coisa
gualquer; como também que tipos de diferentes musicas podem se relacionar a quais
atividades e subculturas e que tipo de significados intramusicais podem ser vinculados

a diferentes tipos de sons em diferentes contextos musicais.

A predominancia da mass media musical tem se tornado uma lingua franca e um
repertério comum que transcende as culturas tradicionais e aos limites de classes e
idades. Sendo assim o Educador Musical ndo pode ter uma visdo de escuta limitada,
apenas estética, técnico-analitica e formal, pensando que ha apenas uma forma correta
de escutar, mas sim deve estar instrumentalizado para promover outras formas de

escuta que estao presentes em nosso contexto socio-historico-cultural.

Em um mundo estatico, o importante é acumular conhecimento e ndo aprender; no
entanto, em um mundo incerto onde ocorrem mudancas diarias, € primordial aprender
a aprender, transformando o classico binbmio professor aluno na construcdo de um
ecossistema interativo de conhecimento. Esta abordagem ecoldgica traz o conceito de
gue nenhum organismo ou fator ambiental pode ser tratado e estudado isolado de seu

sistema, ja que a alteracdo do organismo pode afetar seu ecossistema e vice-versa.

Um ecossistema digital € um sistema que apoia a cooperagdo, o compartilhamento do
conhecimento, o desenvolvimento de tecnologias abertas e adaptativas e a evolucao

de ambientes ricos em conhecimentos.

Partindo desta premissa vamos levantar as seguintes questdes: que tipo de programas,
dispositivos eletrbnicos, convencionais ou nao convencionais de interacdo podem
contribuir na sensibilizacdo de criancas e jovens no aprendizado da arte e
especialmente da musica? O jogo, videos tutorias e outros, ou seja, 0 ambiente lidico

€ importante na questdo da apreensdo de conteudos especificos? Na comparagéo
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entre diferentes jogos, quais as caracteristicas que sao recorrentes para a

compreensao do conteudo artistico?

Destacamos que nosso objeto de estudo é analisar e avaliar os meios digitais e
conteudos interativos disponiveis, que poderiam vir a ser utilizados em uma rede social
voltada para o compartilhamento de experiéncias musicais. Acreditamos que uma rede
social geo-referenciada concebida para atender esta demanda especifica, que é
oferecer subsidios para o ensino de musica nas escolas de educacao integral, pode
colaborar no desenvolvimento musical de professores e alunos da educacdo bésica,
ampliando por meio da tecnologia e da rede mundial de computadores, os tempos e

espacos de ensino, compartilhamento e aprendizagem.

Esta rede social vai disponibilizar tutoriais especificos e gratuitos para criacdo de
material didatico; um jogo ladico musical para piano; um conjunto de videoaulas; textos
tedricos; uma cartografia georeferenciada que permite a visualizacdo de todas as
escolas de educacéo integral do pais onde ha atividades com musica; uma cartografia
colaborativa que conecta os integrantes da rede e disponibiliza as atividade por eles
realizadas; e um aplicativo para dispositivos moveis, ainda em fase de finalizacdo, que

vai facilitar o acesso dos usuarios ao portal.

O estudo tradicional de fatores isolados ndo pode mais ser utilizado para entender o
uso de computadores nas escolas. Faz-se necessario o0 uso de uma abordagem
ecoldgica que prové uma resposta organica, dindmica, complexa para analisar um
fendbmeno organico, dindmico e complexo, pois para nos, em concordancia a autora,
escolas sdo ecossistemas; computadores sao espécies vivas; professores sao
membros de espécies chave (keytone) e inovacfes educacionais externas sao a

invasdo de espécies exaticas.

O ecossistema de aprendizagem aqui proposto conta com a recusabilidade alogica, a
taxonomia compartilhada, e a convergéncia de gerenciamento do conhecimento, para
apoiar um modelo no qual a aprendizagem e o trabalho séo interligados. A arquitetura
fundamental de um ecossistema de aprendizagem compreensivo e coesivo inclui

simulacao e jogos, entre outros.
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Acreditamos como educadores, que a importancia desse objeto de estudo esta no
aperfeicoamento dos processos de monitoramento e de aprendizagem de conteudos
musicais a distancia; no compartilhamento de experiéncias; e na formacdo de
professores, monitores e alunos em processos que envolvam politicas publicas de
inclusdo musical, incentivando-os a participarem criativamente e de forma critica, da

humanizacéo das tecnologias e da sensibilizacdo musical pela arte.

A fim de permitir uma melhor compreenséo das etapas de desenvolvimento da rede
Musica na Escola optamos por dividir o texto em trés tépicos:

e meios disponiveis

e musica nas midias sociais

e musicanaescola: rede social com musica, arte e tecnologia

No tépico meios disponiveis abordaremos os conceitos de redes sociais e
comunidades  virtuais apresentando e analisando algumas das mais

conhecidas/utilizadas.

No topico musica nas midias sociais, tracaremos um breve panorama do campo
musical apos o surgimento das redes sociais analisando alguns exemplos especificos

de como as praticas e as atividades musicais nelas se inserem.

No topico musicanaescola, descreveremos 0 processo de modelagem e constituicao
desta rede social; as ferramentas nela existentes explicando seu funcionamento; as
possibilidades de uso e interacdo da mesma; as estratégias de sensibilizacdo
elaboradas para viabilizar sua utilizacdo por alunos e professores das escolas de
educacdo integral e a realizagdo de uma oficina piloto. Esta oficina ocorreu na
Universidade de Brasilia de 04 a 09 de Agosto de 2014 com professores da educacgéo
integral e teve como objetivo testar a metodologia pedagdgica elaborada para viabilizar

0 uso da rede como uma proposta colaborativa de ensino e aprendizagem.
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3.1 MEIOS DISPONIVEIS

Atualmente, quando falamos em Redes Sociais € comum nos reportarmos aquelas
chamadas Redes Sociais Digitais em que a comunicagao entre seus membros se da
por meio de computadores ligados a Internet ou por dispositivos moveis. Mas, o
conceito de Redes ou Comunidades Sociais € bem anterior ao advento da Internet.

Venturelli (2004), no seu livro Arte: espaco_tempo_imagem, cita o antropologo Gustavo
Lins Ribeiro, professor da Universidade de Brasilia, como um dos pensadores que nos
anos 1995, esclarece que naquele momento ja era possivel sermos transportados
simbolicamente para outros lugares, imaginando o que ndo esta aqui e, mais ainda, de
criarmos realidades a partir de estruturas que sao puras abstracdes antes de se
tornarem fatos empiricos. Comunidades virtuais existiram antes das redes de
computadores. Ouvintes de radios, espectadores de cinema e telespectadores séo

parte desse mundo, por exemplo.

Nesta pesquisa, o termo rede é entendido como canal de comunicacdo que entrelaca
pontos de conexdo, como nds, pelos quais transitam elementos que irdo se diferenciar
em funcéo do tipo de rede (de amigos, de trabalho, académico, religioso, sexual etc.) a

gue se referirem.

Por analogia, € possivel interpretarmos o conceito de redes sociais como sendo grupos
de pessoas, que se conectam, utilizando um mesmo canal no qual compartilham
interesses em comum. Por se fundamentarem em relagcbes e interacdes sociais, tais
redes apresentam-se como fendbmenos dinamicos, que representam a estrutura e a

organizacado de certo grupo social, em um dado momento sécio-historico cultural.

Desta forma, tradicionalmente, a possibilidade de formac&o de redes ou comunidades
sociais relaciona-se com a construcdo de lacos, baseados em relagdes, tais como a de
parentesco, vizinhanga, afiliacdes, proximidade fisica ou mesmo espiritual. Quanto
mais fortes se constituem esses lacos, mais estaveis e duradouras se tornam as
interacOes entre os atores que compdem determinada rede social. Vale salientar que

para um grupo se constituir como comunidade, ndo basta viver em um mesmo territorio
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ou espago geografico, pois “0 que une uma comunidade nio € sua estrutura, e sim um
estado de espirito, um sentimento de comunidade” (VENTURELLI, 2004, p.141).

Pensar em redes sociais virtuais € também pensar em questbes complexas, como
globalizagéo e constru¢do de identidades individuais e coletivas. Assim, na sociedade
digital, se a informética associada as telecomunicac¢des globalizou questdes politicas,
econdbmicas e culturais, ela também vem provocando mudancas profundas, nas
relacdes sociais construidas com base na mediacao realizada pelo computador. Com o
advento da Internet multiplicaram-se, de forma incessante, as possibilidades de
criacdo, concepcgao, estruturacéo, organizacao e desenvolvimento das redes sociais na
web. Por meio de ferramentas de Comunicacdo Mediada pelo Computador (CMC),
tornaram-se possiveis as interacbes em escala mundial, nas quais as barreiras de

tempo e espaco sdo rompidas.

De acordo com Castells(2005, p.18)

A comunicagdo em rede transcende fronteiras, a sociedade em rede é global,
baseada em redes globais. Entdo, a sua légica chega a paises de todo o
planeta e difunde-se através do poder integrado nas redes globais de capital,
bens, servicos, comunicagdo, informacéo, ciéncia e tecnologia. Aquilo a que
chamamos globaliza¢do € outra maneira de nos referirmos a sociedade em
rede.

Um importante efeito dessa nova forma de comunicacao foi a facilidade trazida para o
encontro de pessoas dentro desse ambiente no ciberespaco e 0 consequente
desenvolvimento de um fendmeno contemporaneo conhecido como Comunidades

Virtuais.

Apesar de ja existir, mesmo que de forma precaria e menos abrangente, nos anos 70 e
80 do século passado, o termo Comunidades Virtuais foi difundido a partir da década
de 90 quando Rheingold (1996) o definiu como um tipo de ambiente comunicacional
onde se formam agregacdes humanas globalmente conectadas online (Internet), nas
guais se estabelecem redes de relagBes sociais em que sdo compartilhados valores,

interesses, objetivos e sentimentos em comum.

83



O mesmo termo € assim definido por Venturelli (2004, p.144),

As comunidades virtuais sdo agrupamentos humanos baseados ndo mais na
vizinhanca real, mas nas vizinhangas virtuais, metaféricas e simulatorias, sobre
afinidades de interesses. De um modo geral, as comunidades virtuais
caracterizam-se como espacos a serem habitados e construidos coletivamente,
onde individuos de diferentes lugares podem se tornar cidaddos e interagir com
0 tempo, 0 espaco e 0s mais variados desejos.
Segundo Venturelli (2004) além das universidades, alguns museus tiveram a iniciativa
de incentivar a formacao de comunidades virtuais artisticas, por exemplo, criadas para
proporcionar o encontro por afinidade, para estabelecer um dialogo com um publico
maior do que os que habitualmente os frequentam. Como exemplo, cita o Dia Center
for the Arts, que encomendou a muitos artistas obras a serem incluidas em seu site.
Nesse site, 0 artista americano Cheryl Donegan exp6s Studio Visit, um atelier virtual de
ideias, pinturas, projecdo de videos e de criacdes graficas. O Museu de Arte
Contemporanea de Montreal subvencionou um site que apresenta trabalhos com

caracteristicas interativas.

A autora acredita ser importante esclarecer que os termos Rede Social na Internet ou
Comunidades Virtuais terdo a mesma definicdo apresentada acima por se tratarem, em
sua esséncia, da mesma coisa. Entretanto, ressalta que ndo devemos confundi-los com
o termo site de redes sociais. Sites de redes sociais séo as plataformas, sistemas ou
suportes informaticos que permitem que as pessoas, ao utiliza-los, criem as suas

préprias Redes Sociais ou Comunidades Virtuais.
Deste modo, o que vai tornar uma rede ser uma rede social da forma que ela define

serdo as interacfes e as intervencdes realizadas pelos atores sociais, ou seja, pelas

pessoas, nestes mesmos sites.
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As Redes Sociais ou Comunidades Virtuais®* surgem, entdo, atreladas as
caracteristicas proprias do ciberespaco, e seu desenvolvimento tem cooperado para a
geracgao de relagdes sociais, nas quais encontramos os mais diversificados objetivos e
interesses em comum. Indo mais além, Castells (2005,p.17) nos diz que, as redes de
tecnologias digitais permitem a existéncia de redes que ultrapassem o0s seus limites
histéricos?®>. E podem, ao mesmo tempo, ser flexiveis e adaptaveis gracas a sua
capacidade de descentralizar a sua performance ao longo de uma rede de
componentes auténomos, enquanto se mantém capazes de coordenar toda esta
atividade descentralizada, com a possibilidade de partilhar a tomada de decisdes. De
uma forma geral podemos pensar em dois elementos basicos para a constituicdo das
redes sociais: as pessoas que interagem no ciberespaco e as conexdes por elas
estabelecidas.

Segundo Recuero (2009), as conexdes sao formadas a partir dos lacos sociais que sao
constituidos, em funcdo das interacbes feitas pelas pessoas que frequentam os
ambientes computacionais. Vamos apresentar a seguir as principais caracteristicas

dessas interacoes:

as pessoas ndo necessariamente ja se conhecem previamente;

e h& um distanciamento entre as pessoas envolvidas na sua construcao;

e podem ocorrer de forma sincrona, ou seja em tempo real por meio de chats ou
de forma assincrona, através de féruns ou e-mails, por exemplo;

e apresentam grande capacidade de disseminacdo e compartilhamento por meio

de mensagens publicadas pelas pessoas em diferentes redes sociais;

e contribuem para a criacdo de lacos sociais.

Os lagos sociais constituidos a partir dessas interagcbes também possuem

caracteristicas proprias, principalmente em funcdo da possibilidade de anonimato,

24 Entendemos virtual como “toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifestacdes concretas em
diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo estar ela mesma presa a um lugar ou tempo particular”
(LEVY, 2003, p.47)

® Grifo nosso.
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trazida pelo préprio distanciamento e desconhecimento inicial entre as pessoas que
compdem as possiveis redes sociais. Se por um lado, no contexto do ciberespaco, o
individuo pode se expressar de forma mais livre, justamente por ndo mostrar o seu “eu”
fisico, esta mesma condigdo pode promover lagos ténues, de maneira que “romper”
estas relagbes também se torna mais facil. De acordo com Recuero (2009, p.38), “o
laco é a efetiva conexdo entre os atores (pessoas) que estdo envolvidos nas
interacdes. Ele é o resultado, deste modo, da sedimentacdo das relagdes estabelecidas

entre os agentes”.

Um importante fator para manutencdo das relacdes sociais constituidas na web € a
sensacdo de pertencimento do individuo a um determinado agrupamento social. A
interagcdo como “via de mao dupla”, ou seja, relacional e dialégica, contribui para a

construcéo desse sentimento de pertencimento.

Estas possibilidades de interagdo foram impulsionada pelo desenvolvimento da web
2.0, que permitiu a participacdo e co-autoria dos usuarios nos ambientes
computacionais, a partir das ferramentas ai disponibilizadas, tais como blogs, wikis e os
sites de redes sociais. O que era antes estéatico, com conteudo pré-determinado e fixo,
passou a permitir a intervencdo, manipulacédo e criagdo colaborativa de informacdes,
conhecimentos e cultura. Ao mesmo tempo gerou a necessidade do usuario ter um
minimo de dominio técnico dos recursos e ferramentas oferecidas pela web 2.0, de
modo a manter sua motivacao e interesse nas novas possibilidades de navegacao e

exploracéo interativa do ciberespaco.

As Redes Sociais na Internet ou comunidades Virtuais sado espacgos criados e
desenvolvidos com base em a¢des de cooperacao e colaboracdo entre as pessoas que
as constituem. Deste modo, 0 que torna tais espagos vivos e pulsantes sao as relagbes
sociais ali construidas, visto que “uma comunidade virtual é construida sobre as
afinidades de interesses, de conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo
de cooperagdo ou de troca, tudo isso independentemente das proximidades

geograficas e das filiagdes institucionais.” (LEVY, 1999, p. 127).
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Uma das redes sociais virtuais pioneiras na concepc¢ao de um modelo de rede como

conhecemos hoje, que permitisse ndo apenas a criacdo de perfis e adicdo de

contatos/lista de amigos, mas também a possibilidade de navegacdo pelas redes

sociais desses mesmos contatos/lista de amigos foi a SixDegrees.com?®, lancada em

1997 e encerrada em 2000. Foi a partir do conceito de interacdo muatua e mudltipla

apresentado pela SixDegrees que inumeras outras redes sociais se desenvolveram,

tais como:

e Friendster- lancada em 2002 nos Estados Unidos, obteve imenso sucesso por

‘levar” as amizades do mundo presencial para o mundo virtual, além de

possibilitar o conhecimento de novos contatos e a partiiha de fotos e

mensagens. Curiosamente, ficou bastante popular entre adolescentes de paises

asiaticos como Malésia, Indonésia e Filipinas. Contudo, em funcdo de problemas

como falta de infraestrutura de servidores que dessem conta dos inameros

acessos de seus usuarios, e pela chegada de fortes concorrentes como

MySpace e Facebook, acabou perdendo seu espaco inicial, sendo vendida em

2009 para uma empresa da Malasia.

Na figura 4, podemos observar a interface da rede social friendster

©friendster

Friendster Beta
The new wity to meet people
Friendster is an online community that
connects people through networks of
friends for dating or making new friends,
You can use Friendster to
» Meat new peopie to date, through

your fnends and thes fnends
» Make new fnends

» Holp your fnends meet new people

ursty, whare you
tod to you t
woek

ot Ao fr 1 sasy and fur
1
[Take a Tour | Testimonials | More Info) m

Fig. 4 Rede Social Friendster

*® https://www.ischool.utexas.edu/~i385q/archive/kiehne_t/kiehne(2004)-sns.pdf
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Linkedin — criada em 2003 € uma rede social voltada para os usuarios que
pretendem divulgar seu perfil profissional e ampliar seus contatos com outros
profissionais de suas areas de interesse. Nesta rede 0s usuarios nao sao

chamados de contato, mas sim de conexoes.

Na figura 5, abaixo relacionada, mostramos a interface da rede social linkedin

« ) Irke

»swsu' m E MR | sespei] ntea d a o m_iﬂ_nz-nrmwmn& %&:#bt" P ”

Linked iR

Neod More Le:

x
Qual é 0 seu cargo atual? PRSSONS qUE LAIVRE VOCk CONNESH
& ‘

Adriana Rocha

Pofissional independente de Ensina supenor

Edua partil + 90

Fig. 5 Rede Social Linkedin

Orkut - lancada em 2004 tinha como publico alvo os norte americanos, mas,
curiosamente, seu sucesso se deu, especialmente, no Brasil e na india.
Inicialmente para ser integrante dessa rede social era necessario ser convidado
por alguém que ja fizesse parte dela mas, com o tempo, apenas possuindo um
e-mail no gmail era possivel criar uma conta. Trata-se de um site relacionamento
em que o usuario cria seu perfil, podendo adicionar contatos/amigos e assim
criar sua propria rede social. Atualmente, no Brasil, ela ndo apresenta mais a

mesma popularidade original.
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A figura 6 a seguir mostra a interface da rede social Orkut

Orkut
o’kut L v buscar
ra debarum a far uma fok
postar | | cancelar
amigos (0)
Aualizacdes de: tosos v Esflo Orut il | i
0 Sua sorto do dia (25 de Jul)
Mao desi com monctonias. Trabalhe & ame que seus dias 0Ulras Idelas
sef0 m o Chane
; o
o disponie B @

minhas alualizagdes
peril
seraps

fotos

dapoimentos
aniversérios

comversas comunidades (0)

embretes

Fig. 6 Rede Social Orkut

Facebook- foi lancada em 2004 e, atualmente, faz muito sucesso no mundo
inteiro e entre pessoas de todas as idades (criancas, jovens, adultos, 3a
idade). Além de ser um site para divulgar bandas, lojas etc, € uma rede social
em que o usuario pode adicionar amigos/contatos, mandar mensagens
instantaneas, publicar, comentar, compartilhar fotos e videos tanto no seu peffil
guanto no perfil de outras pessoas e curtir paginas do seu interesse (como de
filmes, programas de TV etc). E um espaco de interacdo com conhecidos, mas
aberto a criagdo de novas amizades. Possui, ainda, jogos online, a possibilidade
de criar eventos e convidar seus amigos para eles, construir paginas para as
pessoas curtirem e grupos nos quais o criador pode adicionar os contatos que

desejar.
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A figura 7 a seguir mostra a interface da rede social do facebook.

k8 LTI
Status [[§ Adicionar fotos| video PROXIMOS EVENTOS ‘
Edtar prt T [E) MARCHA PELO 28 DE 0. ] n -
atualizagdo dos
-~ Piginas recomendadas $els contatos
— e ' B s .-
As assinaturas estao sendo cohidas fscamente & na ntemet - peb ste . .
. ‘
Paginas que vocé'
riou ot iz parte Feed d i
~ . | G
onde Vocé pode mandar
Pessoas que vook tavez conbeca mensagens nsiaraness
Grupos em que
VOCé esm Autores dul}tha Limpa lancam
Patrodnado ¥
’ & 104
£ Jogos '
4

Fig. 7 Rede Social facebook

Twitter- criada em 2006, funciona como um microblog que possibilita ao usuério
compartilhar o que esta fazendo ou pensando em determinado momento, sendo
gue ha um limite de 140 caracteres para escrever uma frase. Permite que o
usuario siga outras pessoas e que outras pessoas possam, igualmente, segui-lo.
Existem as opc¢des de favoritar um tweet (uma mensagem), retweetar, ou seja,
compartilhar o tweet de outro twitter no seu proéprio twitter e responder da
seguinte forma: escrevendo @ -nome do usuario- e digitando a mensagem, de
modo que a pessoa para a qual foi enviada a mensagem vai conseguir vé-la. E
possivel, também, mandar uma directmessage/mensagem privada - DM- para
outra pessoa, de tal forma que a mensagem so6 sera vista pelas duas pessoas
envolvidas na comunicacédo. Permite, ainda, o compartilhamento de fotos e
videos.
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A figura 8 mostra a interface da rede social twitter:

- A

Tweets

Quem seguir

Lll W Follow
! W Follow

“ W Follow

Brazil Trends

O WO © @

Fig. 8 Rede Social Twitter

Tumblr - lancada em 2007, seu publico alvo sdo os jovens, mas nao sao 0s
Gnicos. Funciona como um blog em que o usuario tem a possibilidade de
compartilhar textos, imagens, GIFs (imagens animadas), audios, videos e varias
outras coisas gque forem de seu interesse. O usuario é quem comanda tudo em
seu blog: decide sua aparéncia, seu nome/URL e o que vai ser postado. Pode,
ainda, procurar por outros blogs ou tags (o nome do que se quer pesquisar, por
exemplo: gatos - vai aparecer como #gatos); usar a opcao de curti-lo; reblogar
posts, que faz com o post visto va para o seu blog. E também € possivel seguir
outros blogs, fazendo com que o post deles apareca em tempo real na sua
"home/dashboard”, assim como outros blogs podem seguir o seu. Muitas
pessoas interagem por meio dos posts ou, também, por mensagens, que Sao
chamadas de "asks" e que estédo presentes em todos os blogs (mas podem ser

desabilitadad se o usuério o desejar).
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A figura 9 abaixo mostra a interface visualizada pelo usuéario ao acessar sua conta na

rede social tumblr.

tumblr.

Tenbu Horin

f
Aa

i Posts

’ Followers

@ Liked 5,610 posts
l Following 487 blogs

J; Find blogs

We come lro‘m_lhe land of the
Ice and snow.From the midnight

Fig. 9 Rede Social Tumblr

Wikinarua.com, criada na Universidade de Brasilia, sob a coordenacédo de
Suzete Venturelli*” é um espaco especial e social de formacdo de comunidades,
pois € uma rede social que compreende conexao entre redes a partir da
utilizacdo de dispositivos moéveis, como celulares, bem como a utilizacdo de
tecnologia de Realidade Urbana Aumentada (RUA). Este software criado na
Universidade de Brasilia, especialmente para que cada individuo, localizado em
qualquer parte do Brasil, incluindo os de comunidades isoladas como
quilombolas, indigenas ou outras, possam modificar e intervir no seu contexto
urbano e/ou meio ambiente, por meio da arte, com imagens, sons, animagoes, e
textos. A rede social oferece também um canal de radio, onde o usuario
cadastrado pode fazer sua programacdo em tempo real, além de participar

interagindo e inserindo outras informacgdes, no intuito de diminuir, as diferencas

2

7 www.wikinarua.com, publicado em 2010.
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sociais e espaciais. Segundo a autora, a rede social apresenta como forma de
interativismo, a construcdo de uma cartografia colaborativa, na qual sao
apresentadas as imagens, videos e outras informacgfes inseridas por seus
membros. Wikinarua € uma rede social composta por quatro servigcos principais:
1. Cartografia colaborativa com blogmaps; 2. ciberadio e ciberstreamtv, 3.
software para dispositivo moével, denominado de realidade urbana aumentada
(RUA), 4. Enciclopedia (wiki) e um gamearte para dispositivo mével denominado
Cyber Ton Ton, em realidade aumentada. Além dos servi¢cos principais, que
visam a inclusdo social pela arte, o wikinarua contém os 12 protétipos
desenvolvidos com apoio do prémio XPTA.LAB 2009. Esta rede social contribui
ainda, com os preceitos da economia criativa buscando a inclusdo social, a

sustentabilidade e a inovagdo no ambito da diversidade cultural brasileira.

A seguir mostramos as interacdes possiveis com os diferentes campos das artes

bastando para tanto, que o usuario clique nos icones quadrados e coloridos, alinhados

no canto superior direito do mapa, como podemos visualizar na figura 10 abaixo

relacionada.

] wikinarua.com

Al Equisport - ¢ [I5] Browsing deviantART 4% Reiter Revue Intern: @@ ... ::: Tudo Sobre [ '] www.makototojiki As 20 melhores car g8 Incredible Daybrea
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—_— Tchad (Stdan)
Nigeria (Chad) /XA ¢4
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narrativa coletiva, que articule Kenya
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DA Congo
experiéncias pessoais e espagos 2 { JTa
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Fig. 10 Rede social Wikinarua
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Considerando os exemplos citados, resumimos as seguir, as principais caracteristicas

das Redes (Comunidades) Sociais na Internet:

e multiplas plataformas (audiéncias explosdo, multiplicacdo de aplicacdes)
especializadas ou nao;

e plataformas de competéncia e de idoneidade para usos proprios usuarios;

e usudrios estdo ligadas bilateralmente ou através de grupos: perfis individuais
(dimensédo pessoal), a construcdo da comunidade (dimensao coletiva), a
interacéo com o circulo de relacdes;

e principio da cooptacao e recomendacao;

e livre e aberta para a maioria das plataformas;

e as interacdes ocorridas entre as pessoas que as compdem sdo mediadas por
computadores e/ou dispositivos moveis conectados a Internet;

e sao ambientes online que permitem a interacdo entre diferentes pessoas,
rompendo barreiras de tempo e espaco de forma sincrona ou assincrona;

e sdo espacos construidos coletivamente e baseiam-se nas interacfes
colaborativas entre seus membros;

e apresentam-se como canal de expressdo ou local de narrativa das
individualidades, vontades, desejos, crencas , interesses, valores etc dos seus
usuarios;

e promovem a inteligéncia coletiva;

e sdo ambientes democréaticos nos quais ndo se limitam as interagcbes em funcéo
de idade, cor, orientacao sexual, aparéncia fisica, etc;

e mostram-se como locais em que seus participantes podem sair de sua posi¢ao
de mero espectador ou consumidor para a de produtores de informacéo,
conhecimento e cultura;

e constroem, expandem, mantém, reforcam (ou ndo) os lacos sociais atraves das
interacOes realizadas pelas pessoas que as constituem;

e apresentam-se como espaco privilegiado de discussdes e debates em escala
mundial (h& que ainda vencer, em determinadas situacdes, a limitacdo imposta

pela lingua)
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e a veracidade e credibilidade dos dados, informagbes e conhecimentos
disponibilizados devem ser objetos de reflexdes criticas;

e baseiam-se nas interacdes colaborativas entre seus membros;

e mostram-se como poderosos canais e instrumentos de mobilizacao e criacdo de
movimentos sociais, tanto de cunho reivindicatério como aqueles relacionados a
lutas pelos direitos de determinadas causas como orientagédo sexual, feminismo

etc.

Nesta pesquisa consideramos como rede social, principalmente, qualquer servico de

Internet que permita aos seus USUArios:

1. criar um perfil publico ou semi-publico dentro dela;

2. articular esses perfis com listas de usuarios com 0s quais eles estdo
conectados;

3. navegar por essas listas de contatos, 0s seus proprios contatos e 0os dos outros.

Neste caso, a natureza da relagcédo e os recursos que elas oferecem dentro do sistema
variam de uma rede social para outra, o importante é a correlacdo que ela estabelece
com a rede social com musica, arte e tecnologia, aqui proposta, que vai combinar, pelo
menos trés funcbes basicas: o apoio a identidade digital como meio de sociabilidade
com base em critérios de afinidade, bem como a comunicacao interpessoal e ou a

comunicagéo integrupo.

3.2 MUSICA NAS MIDIAS SOCIAS

No contexto da musica, de maneira especifica, levantamos, em colaboragcdo com a
equipe do projeto #musicanaescola®®, e a equipe do laboratério Midialab, as principais
ferramentas e possibilidades que surgiram e se desenvolveram no campo da musica,

desde o aparecimento das redes sociais.

28 Colaboragdo dos pesquisadores Adriana Conde e Henrique Conde

(http://musicanaescola.unb.br/index.php?option=com_phocadownload&view=category&id=2&Itemid=180- 2013).
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O Primeiro aspecto que se pode observar é a mudanca na relagcéo e interacao entre as
pessoas que praticam e apreciam a musica. Por exemplo, o publico ouvinte passa a ter
a possibilidade de se comunicar diretamente com o0s artistas que admiram atraves de

recursos disponibilizados nas redes sociais, como grupos, blogs, canais de video etc.

Isso muda a maneira pela qual o artista realiza a producéo de sua musica, pois agora o
publico pode oferecer a ele, um feedback imediato sobre seu trabalho artistico e, além
de mostrar o artista o que mais o agradou, pode também dialogar com o mesmo
mostrando a sua visdo como ouvinte, compartilhando com o ele, o que gostaria de ver

€ ouvir.

A partir destas novas formas de interagdo, fica bastante claro, como as redes sociais
podem ser uma poderosa ferramenta para a carreira do musico, ja que a opinido do
publico é um dos fatores mais importantes para garantia de seu sucesso como artista
profissional. O que se observa, é que ndo s6 a relacao publico/artista como também a
relacdo artista/artista mudou, uma vez que através das comunidades virtuais, eles
podem se comunicar de maneira direta e constate com seus fas e parceiros. Este fator,
além de auxiliar suas praticas artisticas, também viabiliza oportunidades de travar
contato com diversos projetos de outros profissionais, que podem influenciar suas
carreiras e possibilitar parcerias de trabalho, que antes do surgimento destas

comunidades virtuais, seriam muito improvaveis.

Além das interacdes publico/artista e artista/artista, estas novas formas de interacao
aparecem também dentro da &rea que trata do ensino da musica, como por exemplo,
Grupos e comunidades virtuais criados por professores para a discussdo de
metodologias para ensino da musica. Através da interacdo nestes grupos e
comunidades virtuais, os professores, por meio de troca de experiéncias e do dialogo,
podem tornar-se mais completos e competentes. A rede social assume, entdo, uma
funcdo de uma comunidade colaborativa especifica, onde professores ensinam e

aprendem, de forma colaborativa, para o crescimento de todos.
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Portais e comunidades virtuais podem possibilitar a aplicagcdo do ensino de musica por
intermédio das redes sociais onde aprendiz, professor e demais usuarios interagem e
se comunicam através de uma plataforma online, por meio de atividades multimidia

educativas, criando um ambiente colaborativo de ensino e aprendizagem.

Em uma escala maior, as redes sociais tornam-se um veiculo de divulgacdo de massa
revoluciondrio. O acesso a trabalhos artisticos diversos esta muito mais facil. A
exposicdo virtual da musica permite que o artista alavanque sua carreira

exponencialmente em um curto espaco de tempo.

Para compreendemos de forma mais abrangente as praticas musicais nas redes

sociais temos que estar familiarizados com o conceito de web 2.0 e suas implicagdes.

3.2.1 O SURGIMENTO DA REDE MUNDIAL DE COMPUTADORES

A internet passou, desde seu surgimento, passou por uma grande transformacédo. Seu
surgimento € o resultado da colaboragdo entre o Ministério da Defesa dos EUA e de
pesquisadores universitarios mundiais. Nos anos 60 o programa ARPA realizou a
primeira conexdo digital de que temos conhecimento. Mas foi em 1969 que as
universidades estadunidenses se equipam com computadores mainframe e se
conectam a rede ARPA do Ministério da Defesa, criando a ARPANET?, que surge

como precursora da Word Wide Web, mais conhecida como www.

Durante a guerra fria entre as poténcias do Oriente e do Ocidente, o Departamento de
Defesa americano estabelece uma rede de computadores experimental a fim de testar
0s possiveis efeitos de uma guerra nuclear. O governo estadunidense encomenda
entdo um estudo sobre os sistemas computacionais de interconexdo por redes para

fornecer a defesa norte-americana de uma ferramenta eficiente e segura. Este estudo

*® Advanced Research Projects Agency Network.
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desenvolve um protocolo de diagndstico que apresenta 0s principios e beneficios de
uma estrutura de rede na forma de malha descentralizada, onde percebemos

claramente a preocupacdo com as questdes de segurancga, como detalhamos a seguir:

e Funcionamento da rede, mesmo em caso de destruicao parcial da mesma.

e Uma rede capaz de evento de auto-configuracdo caso ocorra a destruicao de
um dos links;

e A desnecessidade de concentragcdo em um unico local central, para evitar a
paralisia em caso de destruicdo da rede.

e A conexdo de cada computador a varios outros.

¢ O fluxo de informacgdes através de diferentes caminhos de forma segura.

Este estudo foi realizado em 1969 e relata como conectar dois computadores remotos,
separados por quase 1.000 quildbmetros de distancia. Nos anos 1970 surgem o0s
protocolos de cooperacédo, em nos anos 1980, observamos seu compartilhamento, com
as primeiras ligacdes internacionais via ARPANET entre a Noruega e Londres. Pode-se
dizer que é o nascimento da era das redes. Primeiramente com redes como Usenet e
Bitnet.

Segundo Venturelli, nos anos 1980, os diferentes tipos de comunicacdo mudaram
muito rapidamente, com o0 uso dos primeiros programas, e "discussdes”, na rede,
através da troca de textos. Na Universidade de Brasilia, poucos estavam conectados e
havia uma corrente que nao considerava esta tecnologia importante. Em seguida, a
partilha da "capacidade de computagéao” entre computadores remotos foi comprovada e
concretizada em varios centros de pesquisas. O modo de troca de informacdes e de se
comunicar com protocolo, aqui entendido como tipo de linguagem, comecou a ser

desenvolvido. A interligacao destes computadores forma entéo a estrutura da internet.

Esta rede mundial, superando a meta inicial, que era de uso estritamente militar,
estende-se as universidades e seus pesquisadores. O e-mail é proposto. Um novo

protocolo permite a troca de grandes arquivos. A nova preocupacdo que entdo se
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apresenta € fazer com que a rede seja homogénea, utilizando um unico protocolo, que
se estabelece nos anos 1980, quando é selecionado o TCP / IP*°. O nascimento da
internet no mundo foi em 1983. No Brasil, surge em 1991, conduzido por Tadao
Takahashi*!, as primeiras manifestacdes que preconizava que a conexdo entre
computadores numa rede mundial, ndo era modismo, mas representava uma profunda

mudanca organizacional da sociedade e até econdmica.

Entre 1987 e 1991 a expansdo da Rede € avassaladora. Os prestadores privados,
roteadores continuam a expansao da internet. Com a implantagéo da parte multimidia
na rede mundial de computadores, denominada por seu criador, o pesquisador TIM
Berners-Lee, vinculado ao CERN - European Organization for Nuclear Research (
Organizacéo Européia para pesquisas nucleares), de world wide web**?. A partir de sua
criacdo, milhdes de pessoas comecam a fazer parte da comunidade global da rede, a
rede torna-se entdo aberta e acessivel para todos. As véarias "camadas" de acesso sao

claramente identificadas e definidas:

e Todos os computadores podem se conectar a internet;

e Todo o software de troca de informacBes entre computadores interligados faz
parte da WWW (também chamada de Web);

e Informacbes sédo aplicacbes, como softwares de busca, mensagens, chats,

videoconferéncia entre outros.

Adriana Conde e Henrique Conde (2013)%*, ao resumirem a histéria deste importante
fendmeno mundial, analisam que no contexto dos anos 1995, o ambiente
computacional se apresentava como um espaco de transmissdo de informacéo
estético, fechado e ndo dindmico. A interacdo através da interface grafica operava com
uma “programacao” fechada, de modo que o usuario se mantinha passivo, mero

receptor de um produto pronto e fechado. Para os autores, a movimentacdo ou

% protocolo TCP/IP é o principal protocolo de envio e recebimento de dados MS internet. TCP significa Transmission
Control Protocol (Protocolo de Controle de Transmisséo) e o IP, Internet Protocol (Protocolo de Internet).

31 Sociedade da informagdo no Brasil : livro verde / organizado por Tadao Takahashi. — Brasilia: Ministério da
Ciéncia e Tecnologia, 2000.

32 World Wide Web é um sistema de documentos em hipermidia que sao interligados e executados na Internet, cuja
sigla significa em portugués rede de alcance mundial, também conhecida como Web ou WWW.

s http://musicanaescola.unb.br/index.php?option=com_phocadownload&view=category&id=2&Itemid=180
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operacionalidade permitida nesta relacdo homem/maquina se deu com o surgimento do
hipertexto. Foi a chamada mudanca de janela/link/site, mas que em nada afetaria a
esséncia do processo comunicacional, pois a mensagem e ou informacéo
permaneceria como produto final, fixa, repetitiva, transmissiva, O caminho a ser
percorrido era de mao Unica, pré-estabelecido e estavel, ndo comportando nenhum tipo

de intervencdo ou manipulacao.

A parte multimidia da internet, em funcdo das funcionalidades computacionais,
implementadas nos softwares, por cientistas da computacéo, possibilitou o surgimento
de vérias geracdes na Web, como a Web 1.0 e Web a 2.0, termo cunhado em 2004 por
Tim O’ Reilly, CEO de uma empresa privada, que investiu na Web 2.0, segunda
geracdo de comunidades e servigos. E importante observar que esta segunda geracio
ndo trata de uma mudanca no funcionamento técnico da web, mas sim de uma
mudanca na percepc¢do dos usuarios e seus desenvolvedores. Esta percepcdo esta
relacionada a utilizacdo da web como ambiente de troca entre usuarios, possibilitando
a criacdo, co-autoria, partilha e colaboracdo na construcdo de conteudos e servigcos
disponiveis na rede. Ou seja, a idéia de partilha e de facil acesso esteve presente ao
longo de todo o processo de criagcdo da geracdo Web 2.0, e contribuiu efetivamente

para 0 seu sucesso e crescimento, que superou todas as expectativas.

Todos que utilizam a WEB 2.0 e para ela contribuem, reconhecem sua riqueza e sua
capacidade em contribuir para o desenvolvimento da inteligéncia coletiva, segundo os
conceito amplamente divulgado pelo pensador Pierre Lévy. Ainda segundo Lévy
(1999), por meio das interagcdes ocorridas entre as pessoas no ambiente do
ciberespaco, estas participam na construcdo dos ambientes virtuais, trocando e
compartilhando informacdes. Pode-se dizer que a rede social é a expressdo mais
representativa da web 2.0, pois cria e mantém ambientes de interacdo e

compartilhamento®.

% http:/iwww.crie.min-edu.pt/publico/web20/manual_web20-professores.pdf
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Com a Web 2.0 grandes mudancas ocorreram e ainda ocorrem, pois nos encontramos
em um processo continuo de criacdo e de partilha. As publicacdes de professores e
alunos, em ambientes de aprendizagem colaborativa, deixam de estar limitadas a
turma, ficando disponiveis para toda a rede. As ideias apresentadas em um blog, por
exemplo, sdo como salienta Siemens (2002), o ponto de partida para o dialogo, e néo,
o ponto de chegada.

Um exemplo claro do que é a Web 2.0 é a Wikipédia, uma enciclopédia virtual
multilingue, de carater comunitario e colaborativo. Ela apresenta cerca de 26 milhGes
de verbetes, todos escritos por voluntarios, sendo que quase todos, podem ser
editados por qualquer pessoa. A Wikipédia € uma pagina comunitaria que garante a
qualquer usuario, o poder de colaborar na construcdo e edi¢do de seu conteudo.

Na figura 11 a seguir, mostramos a pagina inicial da rede social Wikipédia:

& = C fi [1 ptwikipedia.org/wiki/Rede_social %|
i apps  Ea Portal Equisport - C [ Browsing deviantART 4% Reiter Revue Intern: % ... ::: Tudo Sobre [ ] www.makototojiki.c As 20 melhores can g Incredible Daybreal  » [ Other Bookmarks
y Criar uma conta § Entrar

Ly C

Gkl
¢ Q W Artigo  Discussdo Ler Editar Editar codigo-fonte Ver histérico Q

wikpioia | Rede social

A enciclopédia livre L )
Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.

Fegrapinapel o Nota: Se procura pelo filme de 2010, veja A Rede Social.

Conteldo destacado

Eventos atuals Rede Social & uma estrutura social composta por pessoas ou organizagdes, conectadas por um ou vérios tipos de relages, que compartilham valores e objetivos
Esplanada comuns. Uma das caracteristicas fundamentais na definigéo das redes é a sua abertura e porosidade, possibilitando relacionamentos horizontais e néo hierarquicos
Pagina aleatoria entre os participantes. "Redes ndo sao, portanto, apenas uma outra forma de estrutura, mas quase uma n&o estrutura, no sentido de que parte de sua forga esta na
Portais

habilidade de se fazer e desfazer rapidamente."!
Informar um erro

Muito embora um dos principios da rede seja sua abertura e porosidade, por ser uma ligagdo social, a conexao fundamental entre as pessoas se da através da

Golaboragao
Bms_gin - identidade. "Os limites das redes nao sdo limites de separagdo, mas limites de identidade. (... Nao & um limite fisico, mas um limite de expectativas, de confiana e
Ajuda lealdade, o qual é permanentemente mantido e renegaciado pela rede de comunicagbes."
Pégina do tostes As redes socials online podem operar em diferentes niveis, como, por exemplo, redes de relacionamentos (Maisde50e ,Facebook, Google+, Skype, Orkut, MySpace,

Portal comunitrio

Instagram, Twitter, Badoo, Stayfilm, Onlyireak , Hallbook), redes profissionais (Linkedin, Rede Trabalhar), redes comunitarias (redes sociais em bairros ou cidades),
Mudangas recentes

redes politicas, dentre outras, e permitem analisar a forma como as organizagdes desenvolvem a sua atividade, como os individuos alcangam os seus objetivos ou medir

Manutengao ! ! i
Criar pégina 0 capital social - o valor que 0 individuos obtém da rede social.

Réginasnoves As redes sociais tem adquirido importancia crescente na moderna. Sao primari pela auto gerago de seu desenho, pela sua
Contato horiz esua i

Donativos

Um ponto em comum dentre os diversos tipos de rede social & o compartilhamento de informagdes, conhecimentos, interesses e esforgos em busca de objetivos

Imprimir/exporar L _ . ) . R . L
comuns. A intensificagdo da formagéo das redes sociais, nesse sentido, reflete um processo de fortalecimento da Sociedade Civil, em um contexta de maior participagdo

Criar um livro
Nacrarranar ramn democratica e mobilizacao social.

Fig. 11 Rede Social Wikipédia
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Podemos citar, além da rede social Wikipédia, outros exemplos de web 2.0 muito

conhecidos, tais como My Space, Twitter e Youtube.

Na medida em que o avanco da web 2.0 se torna cada vez maior e mais rapido,
melhores se tornam as possibilidades de compartihamento na web. Para
compreendermos de que forma e com que alcance isto se refere ao campo da musica,
estudamos um dos primeiros programas mais especificos nesta area, o Napster, que
foi um programa de compartilhamento em rede, principalmente de arquivos de musica,
onde o usuario podia fazer downloads de musicas de outros usuérios e disponibilizar
suas musicas para que outros usuarios fizessem download. O Napster foi o principio
de mudanca no funcionamento da maneira como se vendia o produto musical. A
possibilidade de se fazer download de musicas, oferecidas por esta comunidade virtual,

fez as vendas de albuns de musica, enquanto materiais fisicos, cairem drasticamente.

Varios processos judiciais foram realizados e a legislagdo no que concerne as questdes
de direitos de propriedade e direitos autorais comecou a ser rediscutida. A partir dai
uma nova maneira de vender o produto musical foi criada, a venda de mdusica no

formato digital, idéia originalmente desenvolvida pela empresa Apple.

3.2.2 EXEMPLOS DE PRATICAS E ATIVIDADES MUSICAIS VINCULADAS AS
REDES SOCIAIS

Como foi observado anteriormente, um dos principais aspectos das redes sociais é a
mudancga na maneira das pessoas se relacionarem entre si e de como a interacao
artista/publico, artista/artista, publico/publico, professor/professor e professor/aluno

ganhou novas possibilidades.

Veremos agora exemplos de redes sociais que promovem essas novas possibilidades

de relacdes e interacoes.
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Em funcdo da grande variedade observada nas diferentes possibilidades das redes
socais interagirem com muasica, preferimos criar critérios para, de acordo com suas
formas de interacdo, separa-las da seguinte forma: redes sociais para o aprendizado
de conteldos musicais através de percursos narrativos, ludicos e musicais; redes
sociais para o compartilhamento de conteldos musicais; redes sociais para o
compartilhamento, ensino e aprendizado colaborativo de conteddos musicais e redes

para a construcao colaborativa de composi¢céo musical.

Redes sociais para o aprendizado de conteudos musicais através de percursos

narrativos, lidicos e musicais

O primeiro trabalho que gostaria de citar, no qual participei intensamente, intitulado
Projeto “Ferramenta de inclusdo musical”®®, coordenado e proposto por Roberto Bittar,
foi realizado no periodo de janeiro/2009 a julho/2010, e tratava-se de um projeto piloto
gue englobou um conjunto de acdes por meio das quais se pretendia ampliar as
oportunidades educativas nas escolas de educacao basica brasileira, visando melhorar
o preparo do educando para a sua formacéo social. As acdes realizadas pretendiam
permitir ainda a democratizacdo do acesso a atividades com uso da informética e da
musica, dois componentes curriculares que ainda muito carentes de possibilidades

educativas no contexto escolar.

O projeto possibilitou o uso orientado do software tom aventuras musicais para alunos
do ensino fundamental, de modo a oportunizar-lhes uma educacdo musical. A
execucao se deu por meio da integracdo do espacgo escolar com espacos culturais
denominados “Pontos de Cultura” , integrantes dos arranjos educativos locais, conceito
ja visto na segunda secao desta tese, dentro das politicas de integragdo desenvolvidas
pelo ministério da cultura e ministério da educacdo, com a finalidade de estimular as
praticas culturas nas escolas. A partir destas politicas de integracdo, desenvolvemos o

projeto, buscando fortalecer o papel sociocultural dos pontos de cultura, oferecendo-

% Texto tem como referéncia o relatério encaminhado pela equipe e coordenacéo do projeto Ferramenta de Inclusao
Musical ao Mim.
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Ihes a oportunidade de participar das acbes formativas deste projeto, viabilizando

assim, melhores condic¢des de sustentabilidade.

O Ministério da Cultura, acatando a sugestédo dos pontos de cultura, disponibilizou-se a,
em parceria com a Universidade Federal do Para e a Universidade de Brasilia, testar
este software tom aventuras musicais, como uma proposta de ferramenta de inclusao
musical, em 14 pontos de cultura distribuidos nas cinco regides dos pais. O objetivo do
projeto foi testar a ferramenta em um espectro mais amplo, a fim de auferir a
viabilidade de seu uso sob dois aspectos, o primeiro, como uma acao de politica
publica formativa em masica, e 0 segundo como uma opcédo de sustentabilidade dos
pontos de cultura, uma vez que os pontos serviriam de l6cus formal onde as acdes
formativas de musica seriam realizadas e/ou onde os tutores, responsaveis pelas
oficinas do programa tom aventuras musicais nas escolas seriam contratados e
treinados. Os pontos seriam parceiros das escolas na medida em que ao oferecerem
em seus espacos a formacdo de ensino musical com o programa Tom Aventuras

Musicais,® em contrapartida, receberia recursos financeiros.

A solucéo tecnoldgica oferecida pelo programa tom aventuras musicais tinha, como
objetivo, viabilizar por meio da inclusdo digital, o desenvolvimento de habilidades
musicais, buscando como resultado final a inclusdo sociocultural de criangas e jovens

em comunidades de baixa renda e de vulnerabilidade social.

O processo de inclusdo musical ladico-computacional, se deu a partir d interacdo com o
computador através do ferramenta tom aventuras musicais. Os educandos tinham a
oportunidade de se apropriar de conceitos musicais ao interagir, em um percurso
realizado por meio de jogos musicais digitais, com diferentes niveis de dificuldade, e
desta maneira, a cada etapa vencida, seguir se apropriando, com o software, sempre

de maneira ludica e interativa, dos conteudos musicais mais complexos.

36 ..
www.aventurasmusicais.com.br
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O Ministério da Cultura participou dessa parceria disponibilizando o0s recursos
financeiros para a aquisicdo dos equipamentos necessarios; 0 acesso ao programa tom
aventuras musicais; 0s custeios de viagens, suprimento de materiais € outros servigos.
Também participaram do projeto professores da Universidade do Estado do Para
(UEPA) e da Universidade de Brasilia (UnB), além de Pontos de Cultura de cidades
das cinco regides do pais. Na Universidade de Brasilia, trabalharam no projeto além de
mim, os professores Mario Brasil e Suzete Venturelli, responsaveis pela coordenacao
das atividades com o uso da rede social tom aventuras musicais. Os alunos das
escolas, sob a supervisdo dos tutores dos pontos de cultura capacitados pela
Universidade Federal e Estadual do Para, eram orientados quanto ao uso da rede para
o aprendizado de musica, sendo-lhes fornecida senha individual para a realizacao das
atividades. O contetdo desse site envolvia conhecimentos de teoria musical e do
instrumento flauta doce. Os tutores eram acompanhados e avaliados por
coordenadores da UFPA, UEPA e UnB, e inicialmente auxiliados por monitores dessas

Instituicdes de Ensino Superior.

Os monitores da UFPA, pertencentes ao corpo discente do curso de Licenciatura em
Mdusica, atuaram nos primeiros meses de implantacdo do projeto, acompanhando e
auxiliando os tutores supervisores. Esta parte do projeto teve a orientacdo da Prof.2
Dr.2 Lia Braga Vieira, coordenadora operacional do projeto.

Os monitores da Universidade de Brasilia participaram das atividades realizadas sob
minha orientacdo, vice coordenadora geral do projeto. Estas atividades envolveram
basicamente as tarefas de monitoramento on-line e a criagcdo de uma rede social o
#tomnarede.ning.com para acompanhar as atividades desenvolvidas nos diferentes
pontos de cultura e nas escolas, mobilizar os diversos atores envolvidos no processo e

alimentar a rede com conteudos pedagogicos.

A Prof.@ Dr.2 Lia Braga Vieira, da UFPA coordenou o projeto no ambito da UFPA,
respondendo pela sua ndo s6 pela sua operacionalizagdo quanto as demandas

burocraticas de solicitacdo de elementos de despesa previstos no projeto aprovado
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pelo MinC — pagamentos mensais de bolsas para os docentes e estudantes das IES
envolvidas, tutores e assessoria; pagamentos de passagens e hospedagens; e compra
de material permanente e de consumo — como também coordenou a implantagdo do
projeto nos pontos de cultura no Par4, com a colaboracdo do Prof. Dr. José Ruy
Henderson Filho, da UEPA. A equipe que acompanhou o projeto ao longo de sua
execucao era multidisciplinar, com a participacéo da iniciativa privada, coordenada pelo
seu diretor executivo Roberto Bittar e dos pesquisadores e professores de
universidades publicas assim distribuidos: coordenacédo das areas de Arte e Tecnologia
(Prof.2 Dr.2 Suzete Venturelli, da UnB), Composicédo (Prof. Dr. Mario Lima Brasil, da
UnB), Politicas Publicas (Prof.2 Dr.2 Beatriz Salles, da UnB), Musica e Tecnologia (Prof.
Dr. José Ruy Henderson Filho, da UEPA) e Educac¢édo Musical (Prof.2 Dr.2 Lia Braga
Vieira, da UFPA).

A figura seguir 12 mostra a interface da rede social tom aventuras musicais, bem como

suas possibilidades de compartilhamento.

' [} :: PAM - Portal de Aventu: x § ¥

C' f [ www.aventurasmusicais.com. br /site/v3/ [ <’V‘3 =

=S i)
Bl

Fig. 12 Rede Social Tom aventuras musicais
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Segundo Venturelli o sistema Tom Aventuras Musicais, e sua rede social, foram
concebidos levando em consideracdo relacdes que se estabelecem na interface
gréfica, pois a concepcgdo parece estar atenta as mudancas que ocorrem na percepgao
visual e auditiva dos estudantes. Ela é muito agradavel e intuitiva. Percebemos, ao
navegar no sistema, a preocupacao do diretor de arte em observar os elementos da
cultura local e universal para depois produzir o material grafico e sonoro, e estabelecer

a roteirizacdo dos games educativos apresentados nas diferentes fases do software” *’.

Redes sociais para o compartilhamento de conteddos musicais
e MySpace- é uma rede social que permite a interacdo entre 0s usuarios, através
da criacdo de perfis e publicacdes de fotos, videos, etc. Além desse cenario
geral para usuarios, € possivel a criacdo de um perfil especifico para quem é
musico. Nesse ambiente o musico pode interagir com o publico e com outros
musicos, além de ser uma ferramenta de divulgacdo do seu trabalho, onde é

possivel postar suas musicas, seu release, fotos, contato, etc.

Na figura 13 mostramos a pagina inicial da rede social myspace.

/= MySpace - Windows Internet Explorer

[<) ~ | retpifmyzpace.com 4% o -

CGoogle G~ v wog O B~ ¥ Macadores~ (55267 bloqueados  “wF Corrector ortogrifico ~ > D Configuracin
EPSON Web-ToPoge - | @lmprme | Zl)viets prolmna

S o | SRmysosce 28 S - [ rPsana - 0 Herramientas ~

“myspace.com.
a pla nds

ce for frie.

Fig. 13 Rede Social Myspace

7 VENTURELLI, Suzete. Relatério Final. Avaliagdo da Interface Gréfica e do teclado do Projeto Tom Aventuras
Musicais. Brasilia: UnB/ Instituto de Artes/ Departamento de Artes Visuais, 2010. p.10.
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Last.fm - funciona como um radio virtual que promove uma comunidade onde o
foco principal € a musica. Um perfil minucioso € construido pelo proprio site de
acordo com as preferéncias musicais do usuario. Uma vez construido, o perfil exibe
suas musicas e artistas favorito. Um recurso bastante interessante do Last.fm é a
possibilidade da formacdo de grupos entre os usuarios. Os grupos sdo sempre
formados com enfoque na musica, por exemplo: usuarios que escutam muito as
musicas da banda inglesa The Beatles podem entrar (ou se ainda nao existir, criar)
em um grupo virtual onde estes trocam informacdes, ideais e arquivos relacionados

aos Beatles.

Na figura 14 podemos observar o como a rede social last-fm equacionou as

guestdes referentes as suas possibilidades de interacéo,

(88 Lestfm - Ouga gratitam: x | § [=alx

€ Cf [ wwwlastimeombr w

lC\St,fm Pesqusarmisca O, Misicas  Ouvir  Eventos  Tabelas Associese  Login

Descubra mais musicas

ALast.fm é um servico de descobertas de musicas que faz
g . g Comece 0 seu
recomendagbes personalizadas com base nas musicas que perfl
VOC ouve.

%) DESPACHOMSPEDL.pdf | ] 3eclidSdbfbitddc.pdf " T JecalldSdbibilodc.pdf * ¥ Mostrartodos os downloads... X

ﬁ“‘ by ’Em D MME o0 TR s #

Figura 14. Rede Social Last-fm
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SoundCloud: €é uma comunidade online onde mausicos profissionais
(principalmente) divulgam seu trabalho por meio de faixas de audio que podem
ser escutadas por os demais usuarios. A ideia original do SoundCloud era de
criar um ambiente virtual que agregasse musicos profissionais para que eles
pudessem compartilhar, colaborar, divulgar e promover suas composi¢cdes e
trabalhos. Entretanto, o site tornou-se também um epicentro de ouvintes em

geral, 0 que enriquece bastante a comunicag¢do do musico com o publico.

A figura 15 abaixo mostra a rede social SoundCloud com a interface que permite a

visualizacdo da oscilagdo da frequéncia do som, enquanto as faixas de audios sdo

escutadas pelos usuarios.

Fig. 15 Rede Social SoundCloud

Youtube - E um site e uma rede social onde usuarios compartilham videos e
podem realizar debates acerca do conteldo desses videos. O youtube é uma
grande fonte de produtos audiovisuais na internet. Trata-se também de uma
ferramenta que pode alavancar a carreira do musico. Algumas celebridades do
mundo da musica devem sua fama a esse site.
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A figura 16 mostra como os conteudos audiovisuais da rede social youtube estéo
organizados.
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Fig. 16 Rede Social Youtube

Redes sociais para criacdo de processos ludicos e colaborativos de composicao
musical

Além de divulgacdo de trabalhos, compartihamento de ideias e interacdo entre
musicos e ouvintes, as redes sociais trouxeram novas ferramentas para as praticas
musicais num sentido um pouco mais técnico. Um aprofundamento e desenvolvimento

da pratica da composi¢cdo musical coletiva se tornaram possivel.

A composicao musical coletiva acontece quando um grupo constroi e desenvolve pecas
musicais, possibilitando que cada integrante possa, além de arranjar, compor e adaptar
trechos musicais proprios, também sugerir alteragbes em trechos de outros
compositores e participar do processo criativo. O resultado da autonomia do compositor

interage com o coletivo, buscando entendimentos que irdo enriquecer suas pecas.
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Ja existem sistemas interessantes que permitem a pratica da composicdo musical

coletiva no ambiente virtual em rede, tais como:

e PitchWeb: € um instrumento musical virtual multiusuario projetado para uso na
internet. Nesse sistema o0 usuario seleciona uma das formas geométricas que
estdo disponiveis na palheta de sons (cada forma geométrica contém amostras
musicais e sonoras distintas). Depois de selecionada, o usuario deve arrastar
essa forma geométrica para o campo de jogo. A disposi¢do na qual as formas
geométricas sao distribuidas esta a critério do usuario. No campo de jogo o
programa faz a leitura das formas, e vai sucessivamente reproduzindo as
amostras musicais e sonoras de cada forma geométrica de acordo com a sua
disposicdo. A composi¢cao musical coletiva é possivel nesse sistema porque 0s
usuarios conectados participam de chats no proprio ambiente, trocando ideias e

sugestdes de execucdo do PitchWeb.

A figura 17 mostra a interface do instrumento virtual pitchweb
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Fig. 17 Instrumento Virtual PitchWeb
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e WebDrum: é um instrumento virtual de percussdo de cunho coletivo. Esse
sistema funciona da seguinte forma: o usuario deve ligar e desligar as notas
musicais clicando nas células de uma tabela que fica exibida na tela. Nesse
processo de ligar e desligar, o usuario pode combinar e testar sons sintetizados
gue sdo emitidos no processo. A sincronia € bem precisa. Esse instrumento
virtual permite a pratica da composi¢cado musical coletiva, pois 0s usuarios tém a
possibilidade de enviar mensagens uns para os outros, compartilhando ideias se

auxiliando na execucao do instrumento.

A figura 18 abaixo mostra a interface da rede social webdrum,
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Fig. 17 Instrumento Virtual Webdrum
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Redes sociais para o compartilhamento, ensino e aprendizagem colaborativa de

conteddos musicais

Portas para o ensino musical nas redes sociais também foram abertas. Existem
sistemas em que alunos desenvolvem seus conhecimentos musicais na rede por meio
de diversas atividades. Um exemplo interessante disso é o Portal EduMusical, o Portal

e-SOM, e o Deezer.

e EduMusical: € um ambiente virtual no qual usuarios aprendem a linguagem
musical por meio de atividades de interacdo multimidia. Essa ferramenta
possibilita a aprendizagem de reconhecimento de timbres, desenvolvimento da
sensibilidade musical, percepc¢ao musical, entre outros elementos musicais. Uma
caracteristica notavel desse sistema € que ele permite a interacdo entre os
usuarios por intermédio da interface do EduMusical, desta maneira alunos,
professores, musicos e demais usudrios podem se comunicar, promovendo a

construcéo de uma comunidade de troca e ensino musical.

e O e-SOM: é um ambiente um ambiente virtual voltado para os alunos do ensino
basico — sob a coordenacéo executiva do compositor e musico Jobert Gaigher e
coordenacao musical da Dra. Liane Hentschke (UFMG) — e contempla a idéia de
‘inclusdo digital e musical” que utiliza o computador como ferramenta de
aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento da sensibilidade estético-
musical e do potencial criativo dos alunos. O sistema e-SOM incentiva o aluno
refletir sobre suas escolhas, compartilhar suas ideias e a aceitar sugestbes dos
colegas, aprendendo a ser, fazer e conviver. Ele disponibiliza ainda um
aplicativo para dispositivos moveis tanto para os sistemas Android como para 0s
sistemas 10S. Analisamos os aplicativos disponiveis no e-SOM para os dois
sistemas, e observamos que eles oferecem apenas as fungbes padrao
existentes no joomla, ou seja, ndo foi desenvolvido no sistema padrdo do
aplicativo, nenhuma adaptacdo especifica para atender a demanda da rede
social e-SOM.
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A figura 18 mostra a pagina inicial da rede social e-SOM.
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Fig. 18 Rede Social E-som**®

e A Plataforma Turma do Som: foi concebida para o ensino de musica nos
primeiros anos do Ensino Fundamental. O conteido musical — de autoria
da Profa. Dra. Cecilia Cavalieri Franca (UFMG) e produzida pela Daccord
Music Software — é apresentada na forma de desenhos animados e seu
contetdo € mediado por personagens musicos, partindo de situacées do
cotidiano da crianca. As habilidades séo trabalhadas por meio de jogos

semelhantes aos video-games.

3 www.e-som.net: solucgéo digital produzida pela quanta educacional sob a coordenacgao executiva do musica Jobert
Gaigher e coordenagéo pedagdgico musical da Profa. Dra.Liane Hentsche (URGS)
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A criacao musical é especialmente incentivada no jogo Trilha Sonora, editor
de sons intuitivo e os resultados sdo compartilhados em sua rede social

conforme mostra a figura 19.
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Fig. 19 Rede Social Turma do som***

e Deezer: consideramos também interessante esta rede, pois € um espaco que
permite escutar musica simplesmente. Entretanto, ele possibilita também
conectar amigos, com a mesma afinidade, e se filiar nos sites dos artistas
selecionados pelos usuérios. Ele possui um aplicativo especifico para celular
Android e I-Phone.

39
www.turmadosom.com.br
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Na figura 20 podemos observar a interface da rede social deezer,
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Fig. 20 Instrumento Virtual Deezer

INDITA

3.3 MUSICA NA ESCOLA

A presenca das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo na educacdo vem
trazendo uma valorizacdo da concepc¢do construtivista-construcionista®® de ensinar e
aprender. A uniao internet/construtivismo tem permitido a criacdo de ambientes virtuais

de aprendizagem privilegiados para a partilha e constru¢cao de novos conhecimentos.

Na aprendizagem construtivista, a autoria e a co-autoria sdo componentes
fundamentais para o processo de construgdo de conhecimentos. Processo no qual o
professor oferece possibilidades de aprendizagem, articulando os diversos campos do
conhecimento, permitindo ao aluno questionar, intervir e apresentar solucoes,

baseadas em seus conhecimentos prévios, proporcionando, com isto, condi¢cdes para o

° Esta guestdo estd diretamente relacionada a aplicacdo da informatica na educagdo a partir de duas linhas
conceituais: uma instrucionista, que visa a preparacdo técnica de profissionais; outra construcionista, na qual o
computador é utilizado como instrumento educacional com o qual o aluno resolve problemas significativos
(ALMEIDA, 2000)
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desenvolvimento da autonomia do aprendiz. E interessante que estes conhecimentos
prévios realizem um dialogo reflexivo com os conhecimentos formais apresentados em
sala de aula (virtual ou presencial) para que juntos os participantes realizem novas

operacdes de reflexdo, construcéo e sintese de novos conhecimentos (ROCHA, 2008).

Em um ambiente de aprendizagem com esta concepgdo, a construcdo do
conhecimento ndo é solitaria e nem individual, pois envolve comunicacdo e
subjetividade, dialogo e interatividade, experiéncia e temas significativos em um viés
transdisciplinar. Envolve, também, a realidade sdcio-historica de cada um, pois ndo
separa o0 mundo real do mundo da educacéo, ndo separa o educador do educando e

nem separa o ato de ensinar do ato de aprender (FREIRE, 2006).

Como falamos na introducdo deste Médulo, o campo educacional deve acompanhar as
mudancgas ocorridas no mundo, inovando e criando ambientes de aprendizagem
significativas e colaborativas. Deste modo, o projeto Musica na Escola visa oferecer

esta concepcédo de ambiente de aprendizagem.

7

Musica na Escola € uma rede social na qual os educadores podem compartilhar
metodologias de ensino e conteldos préprios e/ou empregados por eles em sala de
aula e, além disso, a equipe do projeto Musica na Escola e outros usuarios da rede

social disponibilizam contetdos novos que auxiliam suas praticas docentes.

O principal objetivo desta rede social esta ho desenvolvimento e na apresentacao de
possibilidades de aprendizagem voltadas para o ensino de musica na educac¢ao basica
por meio de colaboracéo coletiva dos educadores que se cadastrarem como usuarios

dessa rede, disponibilizando materiais e trocando experiéncias.

Para que possamos compreender como a rede social foi desenvolvida descreveremos
a seguir como pensamos 0 processo de constituicdo de cada uma de suas etapas, a
saber: interface da rede social; ferramentas utilizadas; ambiente de aprendizagem e
alguns recursos; videoaula, importancia, caracteristicas e modelo; Identidade visual e

cartografia colaborativa.
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3.3.1 INTERFACE DA REDE SOCIAL

O objetivo dos estudos sobre interface interativa foi desenvolver a rede social
musicanaescola.unb.br, capaz de atender aos especificidades do aprendizado de
conteudos musicais adaptados ao universo infantil, permitindo a integracdo e o
compartilhamento das experiéncias conduzidas pelas escolas selecionadas para a

realizacéo do projeto.

A rede social proposta nesta pesquisa teve como objetivo apresentar possibilidades de
aprendizagem, construida através da colaboracdo de conteudos entre educadores do

ensino de musica para a educacao basica.

Na rede social, os professores podem expor os conteudos produzidos e/ou utilizando
por eles em sala de aula, além de obter novos contetdos disponibilizados pela equipe

do projeto Musica na Escola.

A disponibilizacdo de contetdos por parte da equipe do Musica na escola é formalizada
com tutoriais, secbes ao vivo, videoaulas, imagens, textos, games e audios etc. A
disponibilizacdo de conteddos por parte dos professores podera ocorrer de duas
maneiras, sendo a primeira mais informal na op¢ao “Minhas experiéncias”, com o
intuito de disponibilizar mais livremente pequenas informacdes, ja a segunda maneira,
a mais formal, seria com a criacdo na opgao “Meus cursos” onde o educador podera
organizar seus conteudos e utiliza-los de forma expositiva até mesmo em sala de aula,
sendo possivel o compartilhamento e comentarios por parte de outros membros da
rede. Também poderao utilizar os recursos de videos, imagens, textos, audio e stream

de video.

Os alunos podem utilizar os conteudos livres disponibilizados no campo “Material
didatico” como games, videos, etc. Para isso € necessario que o usuario realize

cadastro. A rede social foi desenvolvida em Joomla**.

1 Joomla, que significa todos juntos em arabe, € uma plataforma de aplicagdes web que possibilita a criacdo de
sites na internet e o gerenciamento dos conteldos. Esse tipo de plataforma é também chamada de Content
Management System (CMS) ou Sistema de Gerenciamento de Conteldos (SGC). Os sistemas de gerenciamento de
conteudos foram criados para facilitar a construgéo de sites, de forma rapida e com menor custo. A ideia é simplificar
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A seqguir, na figura 21, apresentamos a interface inicial da rede social

#musicanaescola, cujos requisitos serdo detalhados a seguir:

|

, n
Musica
na Escola
* 0
INiCIO "Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua

prépria producdo ou a sua construgédo."
SOBRE 0 PROJETO

(Paulo Freire).
VIDEOAULA
JOGOS EDUCATIVOS

MAPA ‘ CADAS TRE-SE! 10/

EQUIPE

FALE CONOSCO

AJUDA

Nome de USUario | o 7ateventirali

Fig.21 Musica na escola — Imagem da interface de abertura

Ao entrar no sistema o0 usuario pode se cadastrar, criar seu perfil e navegar, tanto
interagindo com o ambiente e os diferentes recursos disponiveis, tais como textos,
videoaulas, jogos, cartografia colaborativa (mapas) e férum, como também pode
interagir, inserindo seu proprio contetdo, criando seus grupos de aula e eventos,

dentre outros.

Os principais requisitos para estes processos consistem em:

a publicacdo de contetidos web, mesmo por quem néo seja um profissional da area. O Joomla se destaca por
oferecer grande flexibilidade na producéo de sites, design customizado e uma grande oferta de templates (paginas
de modelo) para simplificar o processo de criagcdo. O sistema Joomla foi lancado em 2005 e é utilizado para o
desenvolvimento de catalogos de produtos e/ou servigos, lojas virtuais, blogs, jornais, revistas online, portais de
conteudo, entre outros formatos. O Joomla é um software livre, isso significa que é desenvolvido em cdodigo aberto
(licenga GNU/GPL) e conta com a contribui¢cdo de milhares de programadores para melhorar o software. Em 2011, o
Joomla recebeu o prémio de melhor CMS Open Source.
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[R1] Os usuarios devem criar login (usuario e senha) para que possam ter acesso a

rede social.

[R2]Identificar os Usuarios: Os usuarios devem estar logados no sistema para que
possam ter acesso aos recursos da rede social, exceto os materiais didaticos que
ficardo disponiveis a todo o publico.

[R3] O sistema deve permitir que usudrios autorizados, sejam capazes de inserir,
alterar e excluir contetdos de seu perfil (fotos, videos, imagens, textos, audio e stream

de video).

[R4] O sistema deve permitir que o usuario crie, altere e exclua cursos criados em seus

perfis.

[R7] O sistema deve permitir que o usuario faca interacdo (comentarios e
compartilhamentos) entre os conteltdos do seu e de outros perfis depois de
devidamente identificados.

[R8] O sistema deve permitir que o usuario crie, exclua ou altere féruns de discusséo.

[R9] O sistema deve oferecer um campo CONTATO para auxiliar o usuario.

[R10] O sistema deve controlar os niveis de acesso ao sistema, de acordo com as
especificidades dos usuarios.

[RNF1] O usuérios estardo divididos em 3 categorias: Administradores, Educadores e

Gestores.

[RNF2] O sistema sera desenvolvido em PHP utilizando joomla.
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[RNF3] O sistema devera apresentar uma interface simples e intuitiva, contando com

menus de facil navegacéao.

[RNF4] Suportar um elevado nimero de acessos.

3.3.2 FERRAMENTAS UTILIZADAS

P Video e Audio sob demanda: permite assistir-se, assincronamente, videos ou audios

previamente gravados e armazenados no servidor. Comunicacgao sincrona:

P Chat: Comunicacdo em tempo real entre duas ou mais pessoas, conhecida também

como bate-papo;

P Videoconferéncia: Comunicacao bidirecional através de envio de audio e video em

tempo real, via Web,por meio de cameras acopladas ao computador;
P Teleconferéncia: Definida como todo o tipo de conferéncia a distancia em tempo real,
envolvendo transmissdo e recepcao de diversos tipos de midia, assim como suas

combinacdes;

P Audio-conferéncia: Sistema de transmissdo de &udio, recebido por um ou mais

usuarios simultaneamente.
3.3.3 AMBIENTE DE APRENDIZAGEM E ALGUNS DOS RECURSOS DA REDE
Pagina principal ou home - exibe as atividades que foram realizadas por vocé e pelos

demais usuarios. Para ser utilizada € necessario 0 acesso a internet, pois essa rede foi

desenvolvida para a plataforma web por meio um processo de cadastramento simples
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e gratuito. Nessa area podem ser disponibilizados materiais para visualizacédo de todos

0s usuarios. Como mostra a imagem da figura 22 a seguir:

VL TEETIIOTIETIE D Tt i il ]
« C# Dn b.be ® =

¥ Desela que o Google Chrome salve a sua senha? | Savar senha | | Nunca para este site

colaun

Atividades recentes

" Busca

MGSica (’ Compartilhar  Stvur  Fotos Vi
na Escola
2 m Membiros
— ne o
= o wea () O RO
dROR
0] 8 | s
TRy

Fig.22 Musica na escola — Pagina inicial

e Perfil- € a pagina do usuario. O lugar onde o participante manifesta quem ele é
no contexto da rede, inserindo seus dados pessoais, fotos, divulgando contetdo
e outros recursos nesse sentido. A imagem da figura 23, abaixo relacionada,

mostra um exemplo da pagina de peffil:
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i
Musica
na Escola

i

Fig. 23 Musica na Escola — Pagina de perfil

Amigos- A rede Musica na Escola garante também a possibilidade do usuério

convidar e solicitar novos amigos, pesquisar e verificar os participantes no

contexto da comunidade online, como mostra a figura 24 abaixo relacionada,

Il
Musica
na Escola

Procurar pessoas

Fig.24 Musica na Escola — Amigos

Grupos de Aula- € um recurso bastante util para os educadores, pois permite
gue o usuario crie aulas grupais para que o seu conteudo seja divulgado. Esse

contetdo pode ser divulgado em formato de texto, video e/ou audio. Trata-se de
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uma das ferramentas mais fundamentais para a realizacdo do objetivo principal

dessa rede como mostra a figura 25.

Fig. 25 Musica na escola — Grupo de aula

Eventos- O usuéario tem também o recurso de criar um evento e convidar os demais

usuarios para participarem. Como mostra a figura 26 a seguir:

Meus eventos

Mdasica
na Escola

I~ [ ITL . QcnPg mratesy, Koo

Fig. 26 Musica na escola - eventos

Forum - para a criacdo de um ambiente de troca de experiéncias e dialogo
colaborativo existe o recurso de criagcdo de foruns. O usuario pode criar e participar

de féruns de discussdo sobre temas que julgar relevantes para o desenvolvimento
das metodologias de ensino.
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A figura 27 a seguir mostra a interface do forum,
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Fig. 27 Musica na escola - Férum

Os recursos ndo se esgotam ai, pois a rede permite ainda que se insira e compartilhe
fotos, videos e audios, além de um espaco de dialogo (chat) denominado aula online,
com video e &udio. Ha espaco também, para exibicdo das notificacdes recebidas pelo
usuario, que podem ser de solicitacdbes de novas amizades, novas mensagens e
notificacdes em geral. Deste modo, acreditamos que foi criado um ambiente digital com
recursos e ferramentas que proporcionardo situacées de aprendizagens significativas,

nas quais a partilha e o didlogo séo variaveis privilegiadas.
VIDEOAULA: MODELO E CARACTERISTICAS

A utilizacdo de videoaulas e videoconferéncias no aprendizado do estudante na
educacdo a distdncia sdo consideradas um excelente apoio e material didatico. No
ensino da mdasica, especialmente, também € ou pode se tornar um meio de
entretenimento e de interesse para o publico em geral. Definimos aqui a videoaula
como sendo um video didatico, parte dos recursos pedagdgicos de um curso, que €&
produzido de forma organizada, visa apresentar um tema pré-estabelecido, ou parte
dele, que esteja inserido no conteudo programatico ou base tecnologica de uma

disciplina ou unidade curricular.
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Para ampliar a oferta de cursos de formacdo na area de musica, dentro do programa
Universidade Aberta do Brasil, atender a demanda por profissionais da area no ensino
basico, e nas escolas de tempo integral vinculadas ao programa Mais Educacéo, o
governo vem investindo cada vez mais em projetos que desenvolvam material didatico
digital e solucdes para a implementacdo de processos de aprendizagem colaborativa

com o uso de tecnologias sociais.

As novas formas de interatividade a partir de processos colaborativos de aprendizagem
— seja com o uso de midias sociais, de ambientes virtuais de aprendizagem ou de
ecossistemas digitais — vao possibilitar um novo tipo de acé&o docente, onde
professores e alunos participam de um processo conjunto para aprender de forma
criativa e dindmica. Entretanto, para que essa acao se torne eficiente faz-se necessario
instrumentalizi-los com a competéncia e autonomia necesséaria no manuseio e dominio
das técnicas digitais, criando uma estrutura com apoio tecnologico e material didatico
necessario que os incentive na busca de um processo de auto-organizacdo, autonomia

e conhecimento.

As videoaulas elaboradas neste projeto tem por meta possibilitar ao aluno uma maior
concentracdo e aceitabilidade ao assistir a aula, com uma boa preparacdo e uma boa
gravacao, onde a figura do professor e o contetido adequado a idade do estudante séo

muito importantes.

A internet € um meio que proporcionou a EaD ter uma maior abrangéncia, pois permite
a troca de informacdes entre os estudantes e as instituicbes de modo mais rapido e
eficiente. Dentre as inumeras contribuicbes desta tecnologia para a educacdo a

distancia, Sartori e Roesler (2005) destacam as seguintes:

e flexivel: em qualquer hora e em qualquer lugar pode-se ter acesso ao curso desde
gue haja o minimo de recurso, como um computador com acesso a internet e
programas para a havegagao;

e dinamica: por duas razdes: facil atualizacdo e possibilidade de contato direto a
gualquer momento com colegas de curso, professores, tutores, dentre outros;

e aberta: pois, além de disponibilizar um ambiente virtual criado para o curso,
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pode-se conseguir a pesquisa em sites diferentes na internet, assim, ampliando
conceitos e adquirindo informacdes extras;

e sem fronteiras internacionais: € possivel interagir com pessoas do mundo inteiro,
desde que nao haja obstaculos da lingua;

e amigavel: requer do aluno apenas nocdes basicas de conhecimentos de internet e
computacéo;

e adaptavel as necessidades do aluno: o estudante molda sua forma de estudar,
em relacdo ao tempo e local. Dessa forma, ndo necessita interromper suas
atividades no trabalho e/ou se deslocar para ir a sala de aula como acontece nos

Cursos presenciais;

A partir destas reflexdes apresentamos o modelo da videoaula utilizado para a Rede
Social com Mdsica, Arte e Tecnologia, adotado a partir da metodologia criada para a
elaboracdo dos tutorias de video experimentados no Projeto de Extensao
Piano/Teclado em grupo, ja abordada na parte dois desta tese. Os conteudos gravados
com o uso da tecnologia de video digital foram estabelecidos pela coordenacéo e pela
equipe de video do Midialab - Laboratério de pesquisa em arte computacional da UnB _
em conjunto com os professores artistas escolhidos para cada assunto tratado. De
acordo com os PCNs - Pardmetros Curriculares Nacionais para a area de musica
foram estabelecidos alguns parametros que ajudaram na gravacgao dos videos, que tem

a duracdo média de 5 a 10 minutos.

As videoaulas possuem caracteristicas de informacgédo visual com simplicidade para
atender o seguinte requisito: envolver o estudante com o contetdo didatico que foi, em
principio, formulado, com base nas necessidades e desejos do ensino da musica na
escola, com gualidade da imagem compativel com a atual tecnologia de transmissao

de informacao via internet e a rede social youtube.

Dentre os géneros de material didatico, a videoaula pode ser considerada um video

didatico, contudo nem todo video didatico € uma videoaula. Neste projeto, as

videoaulas foram produzidas de forma estruturada e sistematica, especificamente para
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ilustrar um tema que o professor desejou explorar. A videoaula foi concebida em seu
formato, para atender diferentes objetivos do professor dentro de suas diversas
dindmicas de trabalho, podendo ser de divergéncia, convergéncia ou de
processamento. Além disso, pode ser vista como exemplo e incentivo para que 0s

professores da rede social criem seu proprio material didatico.
As videoaulas produzidas neste projeto se constituem um género préprio, incorporando
algumas caracteristicas do modelo da televisédo brasileira, tais como:

* sdo informativas, mas nao tem propostas de transmitir “conteudo” como faz a Escola.
Elas apresentam informacdo para que o0 estudante a processe e transforme em

conhecimento, com auxilio do professor.

* elas visam atender os objetivos do professor de musica com base nas orientagdes do
PCN.

» se baseiam na oralidade, velocidade, tempo e espaco, combinacdo da informacéo

visual com informacéo auditiva, capacidade de entreter e ritmo.
* apresentam textos breves com, frases curtas e pouca informagdes novas.

* as mensagens apresentam conteiudo adequado ao género, cuja narrativa inclui o0 som,

imagem e ritmo.
* apresentam texto objetivo formulado em linguagem coloquial.

e preferencialmente devem ser assistidas em conjunto com o professor, que criara
uma dindmica em sala de aula, mas também poderdo ser apreciadas pelo

estudante quantas vezes for necessario.

e contam com apresentador, para dar forma pessoal na narrativa visando envolver

com o telespectador estudante.

e contém a presenca do professor, no video, para dar credibilidade a informacéo e

imprimir o carater personalista necessario.
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e as videoaulas foram elaboradas considerando o principio da penetracdo, ou seja,
atingir ampla audiéncia da rede social Musica na Escola.

e destaca-se sua natureza assincrona, ndo € uma interacdo em tempo real, mas os
professores e 0s alunos podem acessar a videoaula a qualquer hora em qualquer

lugar.

IDENTIDADE VISUAL DA REDE SOCIAL

A identidade visual desta rede social foi realizada por profissionais do design e artistas
computacionais com o objetivo de viabilizar uma interface intuitiva e interativa com o

usuario.

Para criacdo da identidade visual consideramos os territérios simbdlicos da musica,
para que o usuario pudesse se reconhecer como participe da comunidade como sujeito
interator, termo empregado por Suzete Venturelli e outros autores como Claudia

Giannetti.

Durante cinco meses foram empreendidas as pesquisas que resultaram em uma
proposta para a criacdo da logomarca e da identidade visual da rede social
www.musicanaescola.unb.br. Esta proposta, liderada por Bruno Ribeiro Braga e Thiago
Gualberto, possibilitou a expressao da identidade de diferentes formas: se reconhecer
como pertencendo a uma comunidade especifica, interagir com outros membros
assumindo sua presenca plenamente, interagir com o material didatico existente
criando outros materiais complementares e interagir utilizando o seu blog, chat e férum
para dialogar com os outros membros da comunidade escolar, pois segundo Lévy
(1996), as redes digitais possibilitam uma convergéncia comunicacional e novos
espacos (ndo presenciais) de interacdo, onde as pessoas podem reunir-se através de
interesses pessoais que valorizam as singularidades e estabelecem um processo
retroalimentador de negociacdo permanente. A Web "é um tapete de sentido tecido por

milhées de pessoas e devolvido sempre ao tear. De permanente costura pelas pontas
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de milhdes de universos subjetivos emerge uma memoria dinamica, comum,
‘objetivada’, navegavel" (LEVY, 1996, p. 114).

Percebemos entdo que a interacdo € fundamental, constituindo-se em uma fonte de
conhecimento e confianca que resultam em uma comunidade simbdlica. A comunidade
simbdlica dos professores de musica pode representar a cultura dos alimentadores de
material didatico na web, meio de comunicacdo, uma vez que a cultura € a fonte de
significacdo cultural que permite, através de um sistema de representacdo, a
identificacdo entre seus membros. A convergéncia de informacdes entre os diversos
atores nesta comunidade simbdlica permite a representacdo artistica de mitos,
tradicoes e desejos de perpetuar, seja através de invasdes ou de troca de informacdes,
uma heranca cultural. E € neste processo de perpetuacédo e de hibridac&o/hibridizacéo
cultural que se constituem novos tecidos sociais e novas formas colaborativas de

ensino aprendizagem.

Precisamos refletir e atentar para as identidades que estdo se formando na sociedade
tecnoldgica, analisando sua formas de interacdo e 0os mecanismos psico-sociolégicos
implicados neste processo. Essa tarefa € importantissima para que possamos
compreender as tendéncias futuras da formacéo educacional e suas implicacdes nas
escolas do ensino fundamental, nesta sociedade presenteista e que vive de uma

obsolescéncia constante de seus produtos culturais.

Para que possamos avaliar o novo tecido social que se forma a partir da constituicdo
da rede social #musicanaescola, aqui compreendida como um ecossistema digital de
ensino e aprendizagem optamos por utilizar a cartografia georeferenciada, tanto como
ferramenta de diagnéstico para levantamento geografico e demografico dos diferentes
processos e praticas do ensino da musica nas escolas de educacao integral, como uma
possibilidade de representacdo poético-simbdlica dos saberes e fazeres de sua cultura

musical.

A figura 28 a seguir mostra a visualizacéo georeferenciada de um usuéario,
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Fig.28 Cartografia da rede social musica na escola

CARTOGRAFIA COLABORATIVA

s

Cartografia para Suzete Venturelli (2007)* é um termo latino que significa charta,
chartes, carta + graph, de graphein, escrever. E ao mesmo tempo a arte e a ciéncia de
compor cartas geograficas ou topograficas. No contexto filosoéfico, a ideia de cartografia
proposta por Gilles Deleuze e Félix Guattari (1976) visa “esquizo-analisar” as linhas de
um mapa. Ao invés de coordenadas espacialmente localizadas, a cartografia mede as
forcas (longitude) e as intensidades (latitude) de linhas abstratas. A linha abstrata,
dobrando sempre a direita AB, é considerada como atualizagdo do virtual para
Deleuze. O conceito de devir é ainda mais complexo que se torna necessario lhe
compreender num bloco de espaco-tempo, no qual o meio esta associado, apresentado

como realidade completa.

*2 http://cibercultura.org.br/
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Para Guattari e Rolnik (1996), pode-se pensar em uma cartografia da subjetividade,
gue para ser analisada, tem que se despir de todo ideal de cientificidade. A definicdo
proviséria de cartografia para Suely Rolnik (1989) em seu texto Cartografia
Sentimental, diz que para os gedgrafos, a cartografia-diferentemente do mapa,
representacdo de um todo estatico - € um desenho que acompanha e se faz ao mesmo
tempo em que os movimentos de transformacéo da paisagem. Para além do mapa as
paisagens psicossociais também sdo cartografaveis. A cartografia, nesse caso,
acompanha e se faz ao mesmo tempo que o desmanchamento de certos mundos, sua
perda de sentido, e a formacéo de outros: mundos que se criam para expressar afetos

contemporaneos, em relacdo aos guais 0s universos vigentes tornaram-se obsoletos.

Cartografia colaborativa € um termo recente surgido a partir de propostas coletivas de
grupos artisticos ou culturais, muitas vezes veiculadas em redes mundiais de
computadores ou em meios de comunicagdo midiaticos. No contexto das redes
computacionais, como espaco cibrido, encontra-se a possibilidade de constru¢cdo em
tempo real de uma poderosa cartografia de movimento nos meandros dos processos
de subjetivacdo contemporaneos, com elementos vindos de toda parte do planeta, ndo
importando onde se esteja (ROLNIK, 2009). Nesse sentido, grupos e coletivos de arte
foram aqui selecionados em funcdo de suas acdes no contexto social e de redes de
conexdes, nas quais a comunidade € convidada a participar. Além disso, destacamos
no verbete os mapas computacionais elaborados interativamente e veiculados em
meios de comunicagcdo, como redes de computadores, nas quais duas categorias
principais sdo apresentadas em funcédo de suas caracteristicas especificas: os mapas
desenhados a partir do deslocamento de sujeito e 0s mapas fixos, nos quais

informacgdes séo enviadas e apresentadas.

A cartografia virtual do mundo, em mapas fixos, é para Marc Tuters e Kazys Varnelis
(2006), como se a Terra estivesse sendo etiguetada. O ato de colocar etiquetas,
geotagging, foi denominado pelos autores de mapeamento anotativo. As cartografias
gue surgem a partir do deslocamento dos sujeitos, sdo designadas pelos autores como
fenomenoldgicas, pois rastreiam a acdo do sujeito no planeta. As cartografias no que

concerne o processo de criagdo sao classificadas como analoégicas ou computacionais.
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Os mapas computacionais, principalmente, permitem a colaboracdo entre diferentes

pessoas no mundo, conectadas em redes através de seus celulares e computadores.

A utilizacdo da cartografia neste projeto vai permitir entre outros; a visualizacdo das
atividades com mdusica realizada nas escolas; o compartihamento das préticas
musicais; o intercAmbio de saberes e fazeres entre as escolas da educacao integral
nas diferentes regides do pais e, acima de tudo pode vir a ser uma ferramenta
fundamental para o diagnostico da situacdo do ensino de musica na educacéo integral,
possibilitando, assim, a elaboracdo de politicas formativas adequadas a diversidade
cultural regional do pais.

A figura 29 mostra a visualizacdo das escolas do programa mais educacdo que

oferecem atividades com musica e cultura digital,
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Fig.29 Mapa das escolas de educacao integral na rede social
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3.4 ESTRATEGIAS PARA PERCURSOS FORMATIVOS COM O USO DA REDE
SOCIAL COM MUSICA, ARTE E TECNOLOGIA

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), em particular o computador e a
Internet, vém transformando o espaco educacional. Antes de sua disseminagao, a
difusdo/elaboracdo do saber ficava vinculada a determinado tempo e espaco, ou seja,
se dava em local fisico e fixo, no qual as aulas aconteciam em horario pré-definido.
Hoje essa difusdo vem se tornando mais flexivel, as TIC ensejam, “variadas
possibilidades de acesso a informacdo [...] viabilizam o aparecimento de escolas
virtuais, modalidades de ensino a distancia para todos os niveis e todos os assuntos”
(KENSKI, 2004, p.33 apud ROCHA & VILLARINHO 2008, p.5).

Neste contexto as caracteristicas dos espacos educacionais tendem a mudar exigindo
gue professores e alunos se preparem para as transformacfes advindas de uma
sociedade globalizada. Os ambientes formativos precisam contemplar um espaco
propenso ao dialogo. Dentro desta perspectiva, o educador deve, segundo Freire
(1987), romper com as praticas da “educagédo bancaria”’, mudando seu foco para a
busca incessante do novo, do desejo de investigacdo e da abertura para a inovagéo e a
criatividade. Mas para que o professor se aproprie do uso de ambientes de
aprendizagem virtuais de forma criativa, provocando mudancas no processo
educacional, ele precisa envolver-se nesta discussédo, a fim de avancar para uma

proposta de aprendizagem colaborativa que utilize as tecnologias sociais disponiveis.

Assim, uma grande inquietacdo da educacdo no mundo de hoje estd em oferecer
possibilidades de acesso ao conhecimento, por meio de uma aprendizagem constante
e permanente, visando promover condigcbes para o individuo atuar, participar e
modificar sua realidade, acompanhando criticamente as grandes transformacdes que a

revolucéo tecnologica acarretou (MORAES, 2000).

A educacdo a distancia, notadamente a online, pode ser uma trilha promissora para a
educacédo ao longo da vida, na medida em que expande e flexibiliza as possibilidades
de tempo, por meio das redes telematicas e de seus mudltiplos recursos, ignorando

barreiras geograficas, proporcionando a populacdo maiores chances de acesso a
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educacdo (ROCHA & VILLARINHO, 2008). A utilizacdo de tecnologias de informacéo,
ja disponiveis nas escolas publicas, também contribui para que seja possivel a

implementacgéo e o uso de material didatico digital em sala de aula.

Nesse cenario, a Educacgéo a Distancia (EAD), também no campo artistico, mostra-se
como uma modalidade de ensino que pode ir ao encontro das novas demandas da
sociedade; constituindo-se em um caminho possivel para o enfrentamento de grandes

desafios do complexo mundo contemporaneo, entre eles a formacao ao longo da vida.

A Universidade de Brasilia € pioneira na oferta de percursos formativos a distancia no
campo das artes através do programa de formac&o continuada a distancia Arteduca**®
O ARTEDUCA, objeto de tese de doutorado da Profa. Dra. Sheila Campello, € um
grupo de pesquisa em arte-educacéo a distancia vinculado ao MidiaLab/IdA/UnB. Ele
foi criado com o objetivo promover a implantacdo de cursos a distancia no Instituto de
Artes da Universidade de Brasilia, modalidade inaugurada em 2004 com a oferta do
curso de especializacdo ARTEDUCA: Arte, Educacao e Tecnologias Contemporaneas.
Oferece ainda oportunidades formativas no campo das artes nas modalidades de
cursos de extensdo como o curso de Cultura Digital na Escola e o cursos de mediacao
cultural em arte e tecnologia e de cursos de formacao de tutores para o programa Pro-

licenciatura - Artes Visuais e Teatro - Unimontes, UNIR, UFG, UFMA e UnB.

No sentido de contribuir com as possibilidades formativas a distancia no campo das
artes na area de musica, desenvolvemos a rede social #musicanaescola, uma
solucéo tecnoldgica para o compartilhamento e aprendizado de contetdos musicais,
uma vez que a volta da obrigatoriedade do ensino de musica nas escolas da rede
publica do pais vem gerando uma enorme procura por profissionais qualificados para
atender esta demanda.

A Lei n® 11.769 aprovada em 2009, implementa a obrigatoriedade do ensino de musica
nas escolas do ensino basico, mas até o presente momento, somente no Programa

Mais Educacao ela encontra seu l6cus formal de atuacdo como visto na se¢ao um.

43
www.arteduca.unb.br
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Neste programa encontramos no Macrocampo Cultura, Artes e Patrimonio Historico e
no Macrocampo Cultura Digital, a oferta de disciplinas para o ensino de musica em
diversas areas como flauta doce, canto coral, banda sinfénica, cordas dedilhadas e
friccionadas, hip hop, radioweb e produg&o musical, dentre outras.

A partir da demanda por profissionais qualificados criada com esta obrigatoriedade é
gue elaboramos a criagdo de um programa de formacdo continuada Musica na
Escola: estratégias para a inclusdo musical ludico-computacional na educacgéo
integral, cujo publico alvo serdo a escolas que desenvolvem atividades musicais na

Educacao Integral vinculados ao programa Mais Educacéo.

O principal objetivo do programa serd permitir que as escolas se apropriem das
ferramentas disponiveis no ambiente colaborativo da Rede Social #musicanaescola,
potencializando assim a competéncia de seus professores para o ensino de conteudos
musicais, através da utilizacdo de recursos tecnoldgicos, pois acreditamos que as
novas formas de interatividade a partir de portais e redes sociais educacionais poderao
contribuir, e muito, para possibilitar a aproximacdo entre comunidade, escola,
professores, alunos e demais atores sociais envolvidos nos processos educacionais a
fim de que possam adquirir autonomia e dominio na técnicas digitais para o ensino e

aprendizagem colaborativa a distancia.

7

Entretanto, para que essa aproximacdo seja eficiente € necessario que possamos
gualificar os professores no manejo destas tecnologias tanto nos processos dinamicos
de aprendizado como na elaboracdo de seu préprio material didatico. Como estratégia
para viabilizar a adesao das escolas a rede social #musicanasescolas elaboramos
algumas acdes de mobilizacdo de curto prazo na forma de workshops e oficinas piloto,
bem como a¢des de médio e longo prazo na forma de cursos de formacéo, de média e
longa duracdo que poderdo ser na modalidade presencial, semipresencial ou a
distancia a partir do perfil das atividades musicais desenvolvidas nas escolas

participantes e dos recursos tecnologicos existentes.

Nas acdes deste programa de formacao continuada € fundamental que a metodologia a

ser utilizada reconheca a competéncia musical deste professor, pois 0 que
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pretendemos é empondera-lo com ferramentas tecnologicas, a fim de que ele possa,a
adequando-as a seu conhecimento musical ja existente, desmistificar sua relacéo

diante da maquina.

A partir das acdes iniciais de mobilizacdo ja realizadas no workshop (2013) e oficina
piloto (2014) realizadas no Distrito Federal, poderemos elaborar outros percursos
formativos, estes sim, voltados para as questdes técnico-pedagdgico-musicais,
fundamentados nas necessidades observadas no contato com os professores nas
oficinas piloto e no conteddo dos trabalhos por eles disponibilizados na rede. Estes
percursos formativos poderdo também qualificar os professores no uso de recursos
digitais (programas, jogos e dispositivos) para a elaboracdo de material didatico
musical com conteudos especificos para cada modalidade de ensino de mdasica
disponibilizado nos macrocampos Cultura, Artes e Patrimbnio Histérico e Cultura

Digital.

Neste caso recorreremos a transdisciplinaridade, uma vez que desejamos preparar 0s
professores e alunos das escolas de educacado integral no sentido de utilizar as
recursos digitais existentes para auxiliar o ensino da muasica em laboratérios de
informatica; criar material didatico musical com o uso de recursos digitais e adequar as
ferramentas digitais dos laboratorios de informatica para o aprendizado da performance
de instrumentos. Abordaremos como contetdos: (1) a informética para a criacdo
artistica e o computador como ferramenta para trabalhos artisticos; (2) a educacao
estética visando apreciar e criticar as expressodes artisticas variadas, principalmente no
contexto digital; (3) as ferramentas basicas para apresentacdo, criacdo e edicao de
sons, imagens e videos e posterior postagem na Web e (4) realizacdo de atividade

pratica.

Todos os médulos formativos serdo oferecidos por meio do sistema integrado de
ensino-aprendizado ladico-musical #musicanaescola e utilizardo uma proposta hibrida
de aprendizado que podera incluir modulos presenciais, semipresenciais ou a distancia
a depender do publico — alvo, das condi¢cbes de infraestrutura das escolas a serem

atendidas e do contelddo a ser ministrado.
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A seguir descreveremos duas das acfGes de mobilizacdo ja implementadas para
viabilizar a adesdo das escolas a rede social #musicanaescola. Estas acoes, parte
das estratégias de mobilizacdo de curto prazo, foram realizadas nos formatos de
workshop, onde apresentamos a rede social na EAPE — Escola de Aperfeicoamento
dos Profissionais da Educacdo do Distrito Federal — em agosto de 2013 para 30
professores com 6 horas de duracdo e a Oficina Modulo Piloto, para profissionais da

Educacéao integral em agosto de 2014 para 25 professores com 36 horas de duracao.

3.4.1 PRIMEIRA ACAO FORMATIVA: WORKSHOP DE FORMACAO NA EAPE

Realizada dia 13 de Agosto de 2014 o workshop teve como objetivo apresentar aos
professores da rede publica do GDF vinculados ao programa Mais Educacdo, as
possibilidades das redes sociais e das ferramentas digitais para a educacgao integral,
por meio da rede social #musicanaescola. Ele foi articulado a partir de uma acao
conjunta, proposta pelo Midialab do Instituto de Artes da Universidade de Brasilia, sob
a coordenacdo da Profa. Dra. Suzete Venturelli e da Diretoria de Curriculos da
Educacéo Integral do Ministério da Educacao sob a coordenacao da Profa. Dra.Cintia
Inés Boll junto a Coordenacdo de Educacado Integral da Secretaria de Estado da

Educacao do Distrito Federal.

Nossa maior dificuldade foi, primeiramente, vencer a burocracia administrativa e a
instabilidade politica junto a secretaria de educacdo, uma vez que neste periodo
tivemos duas trocas de secretario, o que nos obrigou a fazer e refazer os contatos com
os novos indicados para os cargos da Coordenacéo de Educacéo Integral. Depois de
vencida esta etapa, estabelecemos uma matriz de responsabilidade, na qual coube ao
Midialab ministrar o workshop; a Secretaria de Educagao garantir o suporte técnico e a
infraestrutura necessaria para realizacéo das atividades — um laboratério de Informatica
equipados com computadores, banda larga, fones de ouvido e caixas de som — e a

divulgacao do workshop junto aos profissionais da educacéo integral.

138



O workshop teve que ser adiado duas vezes a pedido da secretaria de educacédo
alegando dificuldades tanto de espaco adequado como de reunir o quorum minimo
necessario viabilizasse a atividade. Por fim em agosto conseguimos realizar o
workshop com 10 professores inscritos. Ele aconteceu em dois turnos, de manhé o
modulo tedrico com a fundamentacéo tedrica e as questdes legais e de formacéo que
envolvem a volta disciplina de musica as escolas e a tarde o modulo pratico com a
apresentacdo da rede social #musicanaescola e as possibilidades de uso que ela
oferece.

O workshop na parte da manha transcorreu sem problemas, apesar de ndo termos o
acesso a internet como previamente acordado com a Secretaria de Educacao. Apos a
explanacéo tedrica, promovemos uma roda de prosa onde discutimos amplamente as
questbes que envolvem a mdsica, sua transversalidade em relacdo as outras
disciplinas do curriculo, bem como as diferentes funcdes que ela pode vir a ter no

ambiente escolar conforme descrito a seguir:
Modulo tedrico do workshop

1. Breve Panorama do ensino de musica no Brasil

2. A volta da obrigatoriedade do ensino de musica nas escolas e formacdo de
professores
Aprendizagem colaborativa

Redes sociais: recursos necessarios e caracteristicas

Na parte da tarde, infelizmente, ndo tivemos como realizar as atividades dentro do
cronograma previsto porque, apesar de todas as tentativas, ndo conseguimos ter
acesso a internet. Optamos entdo por apresentar a rede social #musicanaescola,
mostrando aos participantes como se cadastrar, descrevendo suas funcionalidades e
possibilidades de utilizagéo e descrever as funcionalidades da redes social, bem como
as possibilidades para sua utilizagdo por um processo de navegacao visual estatica

nao interativa da rede, com o uso de captura de telas, mostra o detalhamento a seguir:
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Modulo pratico do workshop — O que € o Masica na Escola

A rede social Musica na Escola tem como objetivo apresentar algumas das
possibilidades de aprendizagem, construida através da colaboracdo de conteudos
entre educadores do ensino de musica para a educacdo basica. Nela os professores
poderdo expor os contetdos produzidos e/ou utilizados por eles em sala de aula, além
de obter novos conteudos disponibilizados pela equipe do projeto Masica na Escola e

de outros membros da rede social.

A Rede Social Musica na Escola foi desenvolvida para plataforma web, portanto para
Seu uso é necessario a utilizacdo de um navegador web e a disponibilidade de internet.

Para utiliza-la é necessario realizar cadastro.

Como no dia da oficina ficamos sem internet, optamos por mostrar a sequencia dos
slides para os professores, desta forma, as imagens abaixo relacionadas, ja sido
referenciadas no topico 3.3 da secdo 3, ndo serdo citaremos neste texto, uma vez que
aqui elas sdo mostradas apenas para contextualizar as atividades realizadas no

workshop.

Musica na Escola: como participar

# Cadastro
Para a utilizacdo da rede social, € necessario fazer o cadastro no site utilizando
um endereco de email valido. Para iniciar seu cadastro clique no botéo verde
CADASTRE-SE conforme imagem abaixo:
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OBS: Para fazer a leitura dos TERMOS DE USO E
CONDICOES, basta clicar no link apresentado em azul

conforme imagem abaixo:

B Euli & concordo caln Temos e Condigdes,

Figura 32

A etapa do cadastre-se foi detalhada a fim de permitir que os participantes em casa, ao
acessar a internet, pudessem na rede social, pudessem sem problemas. Optamos por
nao descrever as formas de interatividade possiveis nas outras etapas que se seguem,

porque a partir do cadastro realizado e da criacdo do perfil do usuério, eles poderiam
fazé-lo em tempo real.
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3.4.2 SEGUNDA ACAO FORMATIVA: OFICINA PILOTO

Realizada de 04 a 09 de Agosto de 2014 na Universidade de Brasilia com objetivo de
apresentar aos professores da educacao integral as possibilidades de aprendizagem
colaborativa com o uso das redes sociais e das ferramentas digitais usando como
exemplo a rede social #musicanaescola. O programa foi dividido em dois médulos, um

tedrico e outro pratico onde disponibilizamos inicialmente 30 vagas.

Em funcao das dificuldades iniciais encontradas com a Secretaria de Educacéo do DF,
optamos por todas as etapas para realizacdo em uma acdo conjunta entre a
Universidade de Brasilia e o MEC. Abrimos 20 vagas, mas tivemos 25 inscritos. A
divulgacéo para os professores da rede publica do DF foi feita com o uso de redes
sociais, como o Facebook, o Google mais, e de um mailinglist do Midialab, que ja
possuiamos em funcédo de outras acdes realizadas com professores da Secretaria de

Educacao do Distrito Federal.

Neste modulo, dividido em trés partes com trés horas de duracdo cada, abordamos de
uma maneira mais aprofundada os mesmos tépicos tratados no moédulo tedrico do
workshop realizado na EAPE inserindo-0s no contexto histérico do desenvolvimento da
tecnologia e da informatica. Consideramos este conhecimento interessante para 0s
profissionais das artes em geral, pois contribui para ampliar a potencialidade das
técnicas tradicionais de criacdo quanto a producao do trabalho, a conservacao deste e,

consequentemente, quanto a distribuicdo do mesmo para a comunidade.

O uso do computador, principalmente, tornou-se imprescindivel, pois é considerado
uma poderosa ferramenta de criacdo. O interesse dos artistas pelos meios digitais
ocorre cada vez mais em funcdo da informatizacdo da sociedade e dos novos recursos

do computador, que ampliam as potencialidades das técnicas tradicionais.

Nesse sentido, procuramos apresentar coOmo aconteceu essa aproximacao entre a
informatica e a arte, a fim de possibilitar que os professores tivessem uma visdo ampla
das diferentes técnicas ao longo da histéria da arte que foram importantes para o
desenvolvimento dos meios de producdo e comunicagdo artistica, tais como a pintura

rupestre; as técnicas de gravura, que iniciam uma revolucdo quanto aos meios de
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reproducdo de imagens e textos, além do video, que trouxeram mais recursos para a

reproducao e distribuicdo das imagens.

Em seguida, abordamos o tema, pela histéria, da relagédo entre a informatica e musica
inserida num contexto mais amplo das diferentes linguagens artisticas, como a
fotografia, o cinema, o video, dentre outras, que impulsionaram o advento das artes

digitais.

No transcorrer desta parte do moédulo teérico buscamos enfatizar e exemplificar a
histéria das técnicas artisticas com a descricdo de trabalhos de artistas visuais
brasileiros, musicos ou cenografos, sempre enfatizando as técnicas usadas por eles,
para que, se necessario, eles possam aplicar esse aprendizado nas atividades em sala

de aula.

Na segunda parte do moédulo tedrico tracamos um panorama do ensino de musica no
Brasil, a volta da obrigatoriedade do ensino de musica nas escolas, sua funcdo no
espaco escolar e a formacdo de professores, apresentando 0s conceitos de
aprendizagem colaborativa e das redes sociais nos processos de compartilhamento e

aprendizado de conteudos musicais, assuntos discorridos na se¢éo dois desta tese.

E finalmente na terceira parte do modulo pratico apresentamos a rede social
#musicanaescola, cadastrando os professores, explicacbes nela disponiveis bem

como suas formas de utilizagéo.

No médulo pratico, foram realizadas atividades presencias e a distancia a partir de uma
abordagem colaborativa e da construcdo de projetos interativos de intervencéo. Este
modulo foi dividido em duas etapas, “contextualizando a proposta” e “construindo um

projeto colaborativo de intervengao”, conforme descreveremos a seguir.

CONTEXTUALIZANDO A PROPOSTA

Primeiramente tomamos o cuidado de esclarecer a todos que nao estaria em discusséo
a competéncia musical dos participantes do curso, nem o0s pré-julgamentos estético

formais que normalmente se inserem neste contexto. Nossa proposta iria partir de
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situacOes e estratégias para o aprendizado de conteudos musicais trazidos por eles e
de como poderiamos auxilia-los a transforma-las em propostas interativas com 0 uso
da rede mundial de computadores e da internet. Explicamos ainda, que a rede social
utilizada para o compartilhamento das atividades propostas e a difusao dos trabalhos
desenvolvidos seria a rede social #musicanaescola; e que a metodologia utilizada
seria a que haviamos apresentado no moédulo teorico, ou seja, uma abordagem
colaborativa, onde eles atuariam nas aulas presenciais no papel de educandos e no
trabalho a ser realizado a distancia, com seus alunos, em sala de aula, no papel de

educadores.

Feito isto tratamos de mapear da origem de cada um, o tipo de atividade com musica
realizada por cada um deles com seus alunos, e das questdes trazidas por eles no que
se refere ao ensino de conteddos musicais com 0 uso da tecnologia. A partir dai, nés
separamos em trés grupos por afinidade. O primeiro grupo composto por professores
com formacdo musical especifica e musicos praticos; o segundo grupo composto por
professores sem formacdo musical especifica, mas com habilidade na performance
vocal e de instrumentos; e o terceiro grupo composto por professores sem formacéao
musical especifica e sem habilidade na performance de instrumentos, mas com
habilidade vocal, uma vez que tinhamos uma freira que participa de um coral religioso e
de outros professores que tem o habito de cantar em suas igrejas. E interessante
observar a riqueza desta experiéncia, pois ela parte da premissa de inserir 0 uso da
tecnologia digital na criacdo de possibilidades para o ensino de contelldos musicais a
partir da realidade atual existente no chdo das escolas, que €, encontrar primeiro um
denominador comum para a construgcdo de uma proposta colaborativa baseada em
projetos com uso da musica e depois, ouvindo as questdes trazidas por eles definir os
projeto de atuacdo e/ou intervencdo adequado para cada grupo equacionando suas
necessidades de acordo com suas possibilidades. Este grupo heterogéneo de
professores trabalha na educacéo integral de escolas publicas, de escolas particulares,
com projetos sociais comunitarios e na educacao especial, pois uma delas é deficiente
visual. Com este mapeamento feito e as situagbes problema x uso da méaquina

equacionados partimos a realizacédo das atividades praticas propriamente ditas.
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CONSTRUINDO UM PROJETO COLABORATIVO DE INTERVENCAO

Primeiramente apresentamos 0s programas que podem ser usados na construcéo de
propostas para o compartilhamento e aprendizado de conteldos musicais a serem
realizadas por meio do computador apresentando uma visdo geral basica dos
elementos que compdem as principais ferramentas digitais hoje disponiveis para a

musica, assim como algumas outras para se trabalhar com imagens e textos.

Deixamos claro que estas nocbes eram importantes, uma vez que iriam auxiliar na
construcdo do projeto digital de intervencdo com musica, onde cada grupo seria seu
objeto de intervencdo, atuando como autores e intérpretes na criacdo de uma
perfomance artistico-poético-musical de trés a cinco minutos de duracdo onde deveria
constar, simultaneamente, sons, imagens estaticas e em movimento e textos que
poderiam ser verbalizados, legendados, declamados, visualizados e ou cantados. As
performances dos grupos um, dois e trés seriam criadas e ensaiadas para depois
serem gravadas editadas pelos diferentes grupos na forma de video de registro a
serem postados no #musicanaescola. Criamos um grupo de aula na rede para
registrar todas as atividades desenvolvidas ao longo da oficina piloto, conforme

podemos observar na figura 47.
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&« C A [ wwwmusicanaescola.unb.br/index.php?option=com_community&view=groups8itask=viewbulletin&groupid=9&bu el =

# Perfil Amigos Gruposdeaula Fotos VideoseAudios Eventos Fium @ &
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Voltar para o grupo  Todos os membros  Lista de blogueios Editar Apagar
&7 Quinta, 21 Agosto 2014 -

=9 Tarefa a distancia

INiCIO .
o » 1 - Fazer um Relatdrio por escrito do que achou do curse, como

SOBRE 0 PROJETO ele poderd ajudar em suas atividades em sala de aula e sobre a
rede musica na escola. Come & um projeto em construcéo,

VIDEOAULA

sintam - se a vontade para dar sugestdes. . falem sobre a
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2 — Fazer um video tutorial: captura de tela. ( tema livre )

3 — Movie Maker com imagem, audio e legenda

el l@]a] B0 i )

Fig. 47. Tarefas postadas no Grupo de Aula da Oficina Piloto
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Os videos desta performance foram registrados, editadaos e produzidos pelos
participantes da oficina, deveria publicada na rede, conforme observamos na figura 48

a sequir.

B videos
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Fig. 48 Videos da Oficina Piloto

Estes contetdos foram transmitidos de modo que eles pudessem compreender, passo
a passo, a importancia e as possibilidades de uso de cada uma delas como elemento
potencializador na construcdo de suas estratégias didatico-pedagdgicas mais
adequadas a seu publico alvo, seus alunos nativos digitais. Utilizamos uma metéafora
musical para motiva-los e desinibi-los de um temor sempre presente, que é sua
desmoralizagcédo perante os alunos, uma vez que estes, na maioria das vezes estao

muito mais familiarizados no manejo destas ferramentas.

A metafora foi a seguinte: Nenhum conjunto musical bom pode tocar com outro bem, se
nao estiverem afinados na mesma altura ou com o mesmo diapaséao. Isto quer dizer
gue existe uma afinagdo para cada um destes grupos, ela pode variar na frequéncia,
por isto, na hora de juntar estes grupos, € preciso que se combine a afinacdo. Se o0s
dois grupos néo colocarem a afinagdo na mesma frequéncia, cada conjunto tocara de

forma excelente, mas néo sera possivel junta-los. Eles tocardo lindamente suas partes,
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mas nao conseguirdo formar um grupo coeso e harmonico, por ndo estarem afinados

na mesma altura.

O mesmo acontece em sala de aula, € preciso encontrar esta “afinagdo”, uma
linguagem comum e de interesse de alunos e professores para o aprendizado de um
contetdo, seja ele musical ou qualquer outro. Sendo assim, faz-se necessario ao
educador “afinar’ sua linguagem, o que, para nés, significa o dominio da tecnologia,
trazendo-a para o0 mesmo diapasdo que a tocada por seus alunos, a fim de que a
musica a ser produzida pelo conjunto seja possivel ser executada, trazendo o prazer da
apreciacdo, o que significa, os conteudos serem apreendidos de maneira ludica
prazerosa e interessante. Em outras palavras, ele ndo vai aprender a ensinar musica.
Ele vai aprender a dominar estratégias digitais colaborativas e interativas, que fardo
com que o conteudo musical para o qual ele j4 possui a competéncia de ensinar, possa
torne-se mais atrativo e interessante. Isto significa que sua formacédo deixara de ser de
professor de musica, para se tornar “professor de musica com experiéncia em
multimeios ou multimidia” a fim de que ele possa lidar com os “nativos digitais

multitarefas” da atualidade.

Embora multimeios ou multimidia signifique o conjunto de todos os meios de
comunicacdo que ja foram inventados pelo ser humano, destacamos para esta oficina
piloto apenas algumas das ferramentas que podem auxiliam neste processo que sao a
criagcdo de tutorias de tutorias, de videos de captura de tela, de edicdo de videos
baixados da internet de videos de registro. A selecao destas ferramentas se deu pelas
seguintes razdes: os tutorias de video por sua capacidade ja comprovada de
potencializar exponencialmente as possibilidade do ensino, monitoramente e prética da
performance de instrumentos, como visto na secdo dois desta tese; os videos de
captura de tela e a edicdo de videos baixados da internet, por suas possibilidades em
auxiliar a explanagéo de conteldos musicais tedricos e praticos, e ainda permitir que
0s conteudos musicais possam ser utilizados de forma criativa e ladico musical, como
estratégias para integrar alunos e professores em sala de aula; e os videos de registro,
como uma forma de compartilhamento de experiéncia entre professores, escolas,

alunos, comunidades, servindo de meio para que praticas musicais deixem de ser
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invisiveis, permitindo a escola se tornar um territério de visualidades artisticas e

culturais, livre das barreiras impostas por sua limitagdo geografica.

4. AVALIAGCAO E POSSIVEIS DESDOBRAMENTOS

A oficina permitiu que pudéssemos testar os grupos de aula da rede social, a
usabilidade das diferentes fungdes disponibilizadas na rede e no aplicativo para o
celular, como foérum, cartografia, textos e videos. Tivemos um bom indice de
participacdo, conseguindo preencher as vagas ofertadas, com baixo percentual de

faltas (5%) durante a realizacao do curso.

No primeiro dia, apesar de estarmos em um laboratério muito bem equipado no
departamento de computacdo da Universidade de Brasilia, tivemos alguns problemas
de acesso a sites e programas especificos como o youtube e facebook, normalmente
blogueados no ambiente universitario. A rede social #musicanaescola funcionou bem,
mesmo com multiplos acessos simultaneos. A avaliacdo do professores sobre a
funcionalidade da rede e usabilidade das ferramentas nela inseridas foi muito positiva,
apesar da ressalva recorrente que eles ndo terdo como garantir o uso da mesma na

escola em funcéo das dificuldades recorrentes de acesso a internet.

A metodologia utilizada mostrou-se eficiente, 0 que podemos comprovar ao entrar na
rede e no aplicativo. Os professores continuam conectados e interagindo no grupo de

aula via celular e computador e conosco, solicitando um segundo modulo de oficina.

A possibilidade de acesso a internet de forma continuada e eficiente é o fator limitante

mais importante em todas as acdes futuras que venham a ser desenvolvidas.

A situacdo atual mostra que a obrigatoriedade do ensino de musica nas escolas esta
garantida com a aprovacédo da lei 11.769/2008, ainda que n&o de forma ideal; o
contingente de publico alvo a ser atendido estd definido, se considerarmos como

universo as escolas do programa mais educacdo, a demanda de professores que atua

156



com conteados musicais neste universo também esta definida, uma vez que a
disciplina musica é ofertada nestas escolas, e neste momento acontece com o0s
professores vinculados a educacdo integral na rede publica de ensino, ainda que néo
tenham a formacdo ideal; e os meios disponiveis podem ser considerados 0s recursos

hoje existentes, com ou sem a possibilidade do uso das tecnologias.

A situacao ideal seria, inicialmente, expandir o universo de usuarios inseridos na rede
social musicanaescola, a ser realizado no momento da adesdo das escolas ao
programa mais educacdo. Esta adesdo se da via SIMEC, Sistema integrado de
monitoramento e gestdo do ministério de educacgdo, onde as escolas optam pelos tipos
de atividades que desejam desenvolver no ambito da educacao integral. As escolas
gue optarem pelo macrocampo cultura e artes e cultura digital serdo cadastradas na
rede social #musicanaescola e vinculadas automaticamente no “mapa das escolas”,
cartografia colaborativa que permite a visualizacdo de dados audiovisuais, conforme

explicamos na secdo trés p.126 desta tese.

A partir deste cadastramento poderemos expandir o espectro de atuacdo da rede
social, ampliando o contingente de publico alvo a ser atendido pelos percursos
formativos, nos moldes dos desenvolvidos na oficina piloto, a todas as escolas

cadastradas.

Para que as etapas acima descritas possam alcancar éxito, dependemos de uma acao
de estado, que viabilize o acesso a internet, de maneira efetiva, a todas as escolas da
rede publica vinculadas ao Programa Mais Educacao, uma vez que 0 ndo acesso, ou 0
acesso limitado a internet vai inviabilizar o “meio disponivel” para a realizacdo de

gualquer percurso formativo com o uso da tecnologia.

Este problema pode ser solucionado, de forma definitiva, por meio de um acordo de
cooperacao com a Empresa Brasileira de Comunicacdo - EBC, para que as escolas
passam utilizar o sinal da TV digital; ou de forma paliativa, com a criacdo de uma

rubrica especifica dentro do PDDE — Programa Dinheiro Direto na Escola***, tanto para

* PDDE: O Programa Dinheiro Direto na Escola é uma iniciativa do Ministério da Educacdo (MEC) que presta
assisténcia financeira as escolas da educagdo basica das redes estaduais e municipais. O objetivo do Programa é a
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aquisicdo de dispositivos moveis como smartfones e tablets, como para a utilizagdo da

banda larga de empresas de telefonia movel.

5.CONCLUSAO

Conforme tivemos a oportunidade de observar ao longo do desta tese, com certeza e
de alguma forma, experimentamos a musica todos os dias em nosso cotidiano. Como a
cultura, a musica é dindmica, “pulsa” cheia de vida, sendo investida de diferentes

significados, multiplos usos e fun¢des nos ambientes nos quais vivemos.

Vimos que uma das mais importantes funcdes que a musica pode desempenhar esta
ligada ao desenvolvimento cognitivo da crianca durante seu processo de formacao,
onde comprovadamente ela exerce um papel fundamental por ser uma atividade que
permite multiplas abordagens em conteddos diversos, facilitando assim seus processos

de aprendizado.

Vimos também que o uso de computadores interligados em rede digital, por meio da
Internet, tornou possivel o acesso, de uma forma rapida, autbnoma e inovadora, a
multiplas informagcdes e a uma diversidade enorme de conhecimentos,
independentemente de onde estejam localizados, derrubando barreiras, limites fixos,

geograficos e de tempo.

Navegar por este novo espaco exige um elevado grau de disciplina, organizacéo,
criticidade, reflexdo e autonomia para que seus tripulantes ndo se percam nas
infinidades de rotas possiveis, mas, ao contrario, criem seus proprios mapas de
navegacgdo, integrando os diferentes percursos e suas diversas modalidades
(imagéticas, sonoras, matematicas, narrativas etc.), de forma a gerar, de fato, novas

redes de conhecimento.

melhoria da infrae-strutura fisica e pedagdgica das instituicdes de ensino e o reforgo da autogestdo escolar nos
planos financeiro, administrativo e didatico.
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Para construir uma pratica pedagogica que atenda as exigéncias de nosso tempo é
necessario um educador critico e consciente de sua realidade como individuo, como
profissional, como sujeito historico, temporal, cultural, politico e social. Faz-se
necessario também, que ele perceba a relevancia em se tornar autbnomo, pronto a se
atualizar e se manter em permanente processo de formacéo, a fim de estar aberto as
praticas inovadoras em que o0 processo de ensino aprendizagem se baseie em uma

perspectiva dialdgica e colaborativa.

A tese aqui apresentada parte do universo que insere o educador e a musica no
contexto da era da educacao digital; discorre sobre a importancia da formacéo deste
educador; bem como a importancia da musica na educacao; esclarece os diferentes
significados que a ela podem ser atribuidos, bem como as funcfes e aplicabilidades

gue ela pode e deve vir a desempenhar na escola.

Na primeira secdo tracamos um panorama do ensino de musica no pais; levantamos
seus aspectos historicos e legais; contextualizamos a complexidade do momento atual
com volta da obrigatoriedade do ensino de musica; descrevemos o que tem sido feito
no ambito do governo para garantir a implementacdo da Lei; e abordamos as
divergéncias existentes na classe musical quanto aos contetdos, competéncias e

qualificacdo dos futuros professores de musica.

Na segunda sec¢do tratamos das competéncias necessarias para a elaboracdo de um
projeto de intervencdo colaborativo para o ensino de instrumento em grupo para
criancas; descrevemos o curso de extensédo realizado na Universidade de Brasilia; os
meios digitais utilizados para potencializar o ensino de instrumentos musicais; onde
pudemos constatar que o uso de tutoriais de video, da internet e das redes sociais
viabiliza de forma eficiente e efetiva o aprendizado coletivo de conteddos musicais.
Este estudo de caso mostrou ainda o desafio do professor de musica da atualidade,
impelido a criar novas estratégias de aprendizagem para tempos e espacos fluidos,

dindmicos e mediados pelas novas tecnologias.
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Na terceira secdo tratamos das midias sociais; dos diferentes tipos de redes sociais
criadas para o compartiihamento de musica; de ambientes virtuais para o aprendizado
colaborativo de conteddos musicais; mostrando o processo de modelagem e
constituicdo da proposta da rede social #musicanaescola; baseada na teoria de

ecossistemas digitais; abordando suas caracteristicas, funcoes, e especificidades.

No intuito de sensibilizar os professores e viabilizar a participacdo das escolas no
#musicanaescola desenvolvemos estratégias de formagdo presencial e semi
presencial de curto prazo; sugerimos a criagdo de um programa de formacao
continuada a distancia permanente para a qualificacdo dos professores; executando

duas ag¢bes de mobilizagdo: um workshop e uma oficina piloto.

Ao descrevermos estas acles, realizadas em 2013 e 2014 respectivamente,
demonstramos as praticas pedagogicas colaborativas que podem ser utilizadas com os
professores no manejo das ferramentas tecnolégicas disponiveis na rede, enfatizando
a importancia do cuidado em reconhecermos sempre sua competéncia musical ao
elaborarmos a metodologia de intervencéo a ser utilizada em cada caso. Este cuidado
se justifica quando pensamos que esta tese partiu da situacédo problema criada com a
obrigatoriedade da volta do ensino de musica; do contingente de criancas a ser
atendido; e da caréncia de professores no atendimento a esta demanda para responder

a seguinte questao:

Que tipo de solucdo tecnoldgica pode viabilizar o acesso de milhdes de criancas a
oportunidades de aprendizagem e compartilhamento de conteddos musicais, levando-
se em consideracdo a caréncia de professores de musica e de cursos de formacao

nesta area no Brasil?.

Para respondermos a esta questdo criamos uma férmula metaférico-matematica que
levou em consideracdo a seguinte equacéo: a volta da obrigatoriedade do ensino de
musica nas escolas e contingente de publico-alvo a ser atendido versus demanda

insuficiente de professores e meios disponiveis, conforme mostra a figura a seguir:
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Obrigatoriedade do contingente
ensino de musica  + de publico alvo = #musicanaescola

demanda de professores + meios disponiveis

Acreditamos ter conseguido responder a situacdo problema criada com a
obrigatoriedade da volta da musica da seguinte forma: Com a constituicdo da rede
social #musicanaescola equacionamos o meio disponivel, com as estratégias para 0s
percursos formativos a questdo da relacdo demanda de professores/publicoalvo a ser
atingido, e com os recursos disponibilizados na rede social, equacionamos uma
solugcéo baseada na teoria de ecossistemas digitais que permite aos profissionais que
trabalham com o aprendizado de conteludos musicais, a possibilidade de se tornarem
professores de contedudos musicais multimidia, se apropriando de maneira colaborativa
dos recursos tecnologicos deste meio disponivel, no caso a rede #musicanaescola,

para potencializar tempos e espacos de ensino e aprendizagem.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de ambientes baseados na ecologia requer mudancas na forma de
se pensar sobre o controle. Experiéncias de aprendizagem nao podem ser diretamente
controladas ou planejadas de cima — para baixo. O desafio é criar ambientes férteis,
onde a aprendizagem se dé de forma colaborativa em uma estrutura hierarquica
horizontal para que atividades interessantes e ideias possam nascer ou perecer,

crescer e evoluir tal como se da em um ecossistema biologico.

A proposta desta rede é, antes de tudo, artistica e dinamica, e dentro de uma

perspectiva ecoldgico-evolucionista, pretende contribuir para a construcdo de um
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ecossistema digital que utiliza ambientes colaborativos de aprendizagem e néo
ambientes virtuais de aprendizado, justamente pela sua caracteristica intrinseca, que €,
o foco estar centrado no usuario, propiciando o compartilhamento de processos

artisticos, ludicos, narrativos e intuitivos, desenvolvidos nas escolas.

Os aspectos referentes a formacgéo especifica necessaria ao educador musical, até por
ensejarem, entre especialistas na area, profundas divergéncias, foram equacionados
dentro do sistema como possibilidades poéticas de interacdo e representacdo, e nao
como solucdes formais de ensino e aprendizado. Optamos por este enfoque porque
acreditamos que a partir do compartilhamento das praticas musicais realizadas nas
escolas, surgirdo comunidades e populacdes colaborativas de ensino e aprendizagem,
aninhadas por afinidade, em torno de projetos comuns de intervencdo, cujo
crescimento, multiplicacdo ou desaparecimento, dar-se-4& como em um ecossistema

bioldgico.

Zhao & Frank prop6em uma correspondéncia entre ecossistemas digitais e biologicos
guando afirmam que “escolas sdo ecossistemas, computadores sd0 espécies vivas,
professores sdo membros de espécies chaves e inovacdes tecnoldgicas sao a invasao
de espécies exoticas” (ZHAO & FRANK, 2003 apud FICHEMANN, 2008).

E nés, fundamentados nos paradigmas digital e emergente que inspiraram a
elaboracdo desta tese, e por concordar com a afirmagdo de Zhao e Frank, a
adaptamos a este objeto de pesquisa, acrescentando ainda que, as espécies exoticas
que sobreviverem a “selegao natural” se perpetuardo e poderdo servir de parametro
para o desenvolvimento de metodologias de ensino de masica que respeitem 0s

diferentes tempos, espacos e territérios, sejam eles culturais ou de aprendizado.

A experiéncia por mim adquirida, ao longo de sete anos com a aprendizagem
colaborativa, utilizando a rede mundial de computadores e a convergéncia das midias
com o uso dos dispositivos moveis, me trouxeram a convicgao que no Brasil, e para a
rede #musicanaescola, s6 um aplicativo para dispositivos moveis — ainda em fase de
teste — podera vir a ser a “inovacao tecnolédgica” capaz de equacionar os desequilibrios

oriundos das desigualdades regionais para transmissdo de dados via internet
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existentes no pais, possibilitando um equilibrio biotecnolégico, tornando os celulares
inteligentes a “espécie exotica” em condigdes de provocar uma “epidemia viral”’, que vai
possibilitar as praticas musicais dos membros de “espécies chaves” — professores
multimidia imigrantes digitais e alunos multitarefas nativos digitais — tornarem-se
visiveis, permitindo que as diferentes metodologias de ensino e aprendizagem dos
contetdos musicais existentes nas diversas regides do pais, possam emergir de seus

contextos locais para contextos globais.
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