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RESUMO

Esta pesquisa, de carater bibliografico, foi pautada tomando como base o
questionamento: Quais as razdes que impedem a utilizacdo ampla da
tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem musical, considerando-se
0 seu amplo emprego na sociedade? Para sua confecgdo foram tragados os
seguintes objetivos: 1 - Descrever e refletir sobre o uso de tecnologias de
informacédo e comunicacdo na sociedade, na educacdo e no ensino musical
brasileiro, sob uma otica sociocultural e educacional; 2 - Descrever os atores
desse mundo tecnolégico focando mais intensamente as teorias veiculadas por
GARDNER & DAVIS (2013); STRAUSS & HOWE e PRENSKY (1991); 3 -
verificar em que medida as Revistas Cientificas na area de Musica tém
realizado textos referendando esta tematica. A justificativa encontra-se no fato
de que se houver uma intensificagdo do emprego de ferramentas tecnoldgicas
no ensino musical, a musica enquanto area de conhecimento tera melhor
desenvolvimento. A metodologia da pesquisa adotada constituiu-se de um
levantamento bibliografico de autores, entre eles, SANTOME (2013), NOVAK
(2012), SIEMENS (2004), LEVY (1993;1999,2003) sem desconsiderar 0s
autores acima citados. Além da Introdugédo e das Considerag¢des Finais foram
delineados 7 capitulos, o primeiro abordou o Ciberespago, o segundo
descreveu os exemplos praticos da constru¢do da inteligéncia coletiva. O
terceiro capitulo tratou dos processos de ensino e aprendizagem e do
Conectivismo. O quarto capitulo cuidou das TICs e sua adog¢éo no cotidiano, no
sistema educativo e no ensino musical. O quinto reporta-se aos atores no
cenario tecnologico, evidenciado nas teorias de GARDNER & DAVIS;
STRAUSS & HOWE E PRENSKY. O sexto traz o levantamento de Revistas
Cientificas de Musica com Qualis A1 e A2 que abordam a relagéo da tecnologia
com a musica. O sétimo capitulo conta com o posicionamento do pesquisador
sobre o material pesquisado. Concluimos que apesar da defasagem
tecnologica presente nos processos de ensino e aprendizagem em relagdo ao
ambiente tecnoldgico adotado no cotidiano dos individuos, a educagéao informal
e a EAD tém utilizado mais intensamente a tecnologia, fator que necessitaria
ser priorizado na educagao formal e ndo formal.

PALAVRAS CHAVES: Musica, ensino musical, tecnologia, TIC,

Conectivismo, teorias geracionais.



ABSTRACT

This bibliographical research was guided, based on the following question:
What are the reasons that prevent the widespread use of technology on music
teaching and learning, given its wide use in society? For its preparation the
following objectives were outlined: 1 - reflect and discuss about the use of
information and communication technologies in society and in education and as
the Brazilian music education in a socio-cultural and educational perspective. 2
- Describe the actors in this technological world focusing more intensely in
theories propagated by GARDNER & DAVIS (2013); STRAUSS & HOWE and
PRENSKY (1991). 3 - Check as the Journals in the Music area have carried out
texts endorsing this theme. The justification for its realization lies in the fact that
if there is an intensification of the use of technological tools in teaching music,
music as knowledge area will have a considerable advance. The research
methodology adopted consisted of a literature of authors, among them,
SANTOME (2013), Novak (2012), Siemens (2004), Levy (1993, 1999, 2010),
without disregarding the others aforementioned authors. Besides the
introduction and the final considerations were outlined six chapters, first
charpter addressed the Cyberspace, second described the practical examples
of the construction of collective intelligence. The third chapter dealt with the
processes of teaching and learning as connectivism well. The fourth chapter
took care of ICTs and its adoption in everyday life, in education and musical
education. The fifth refers to the actors in the technological scenario, evidenced
in the theories of GARDNER & DAVIS; STRAUSS & HOWE and PRENSKY.
The sixth chapter has introduced Music Journals with Qualis A1 and A2 that
address the relationship of technology with music. The seventh deliveries the
researcher's point fo view about the material founded. We concluded that
despite the existing technological imbalance in the teaching and learning
processes in relation to the technological environment adopted in the everyday
life of individuals, informal education and distance education have used
technology in a more intense way, a factor that should be adopted in formal and

non-formal education.

KEYWORDS: music, music education, technology, ICT, connectivism,
generations theories.
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INTRODUCAO

A tecnologia, devido sua natureza multidisciplinar, tem despertado interesse
de pesquisadores dedicados a investigar a sua presenga na sociedade, na cultura,
na educagdo e no comportamento humano. Ela tem contribuido para inumeros
avangos sociais e no que se reporta a educagao em geral, configura-se como uma
ferramenta relevante tanto para a formagao de professores, quanto para o ensino

das diferentes areas de conhecimento, entre eles, a musica.

A sociedade contemporanea, por inumeras razdes, nos ultimos anos sofreu
mudangas significativas e, por conta disso, houve a necessidade das escolas se
integrarem a esta nova realidade, para atender as exigéncias do mundo do
conhecimento, da cultura, do trabalho e da sociedade. Essa visdo holistica da

Educacao tem a tecnologia como uma ferramenta aliada.

Santomé relata (2013, p. 16) que as tecnologias permitem realizar inumeras
tarefas, ter acesso a informagdes, instituicbes e pessoas, abrem novas
possibilidades de atribuicdo de poderes aos grupos que sabem se aproveitar delas,
entretanto, deixam deslocados 0s grupos e pessoas que nao se incorporam a esses
novos habitos:

Desde que foram surgindo as primeiras tecnologias digitais, os critérios de
sucesso e fracasso de todas as organizagoes e instituicdes tém estado cada
vez mais relacionados com a capacidade de adaptagdes as mais atuais
inovacdes tecnologicas do momento e também com o desenvolvimento das
imprescindiveis habilidades das pessoas que integram esses 6rgéos para
utilizar e explorar tais recursos. O mundo dos aparelhos e recursos que esta
revolugao torna possivel na medida em que seu manejo se torna, a cada dia
mais simples, e seu custo mais acessivel, penetra com enorme rapidez em
todas as esferas da vida das pessoas. A medida que vao aparecendo no
mercado novas maquinas, dispositivos e programas e com a difusdo de seu
uso, a maneira de viver de seus usuarios sofre grandes transformacdes de
maneira continuada. Originam-se novas formas de acesso a informacgéo, de
se relacionar, ver, se comportar, aprender, trabalhar, se divertir, pensar e
ser.

Embora o uso da tecnologia esteja sendo empregado na sociedade de forma
intensa, ele ainda é um tanto timido no que se reporta aos processos de ensino e

aprendizagem na educagao formal e ndo formal.

Mesmo que as empresas dedicadas ao hardware tenham o sistema
educativo sob sua mira, [...] existe uma preocupagcdo menor em gerar
software especificamente pensado para ser empregado no ambito da
educacdo, nos diferentes niveis do sistema escolar, educagéo infantil,
primaria, secundaria e formacgao profissional. A mesma situagao em relagao
aos software (sic) para o mundo universitario € muito diferente, pois a
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propria rede de centros de pesquisa que se concentra nesse nivel é
propulsora e destinataria de uma parte muito importante desse tipo de
tecnologia da informatica. Além disso, os diferentes programas para
incentivar a presenca das tecnologias da informatica nos niveis néo
universitario sempre se esforgcaram muito mais para facilitar a entrada de
hardware nas escolas e salas de aula do que estimular a criagdo de
software adequados aos processos de ensino e aprendizagem que se da
nesses espacos (lbid, p. 16-17)

Corroborando essa fala, podemos verificar que muitos sdo os computadores
introduzidos nas instituicbes escolares, mas poucos sao os softwares que poderiam
auxiliar a aprendizagem dos alunos, intensificar as estratégias de ensino dos
professores e utilizar procedimentos tecnolégicos que ja sdo largamente utilizados
pelos individuos na sociedade. Observa-se um desequilibrio entre o uso da
tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem e o uso da tecnologia na
sociedade. Quais seriam as razdes dessa tendéncia, considerando-se a importancia

que os ordenamentos pedagogicos tém dado a tecnologia?

A leitura da Lei n.° 13.005, de 25 de junho de 2014, referente ao Plano
Nacional de Educagé&o — PNE, com vigéncia por 10 anos, ja no artigo 2°, inciso VI,
reporta-se a tecnologia como sendo uma de suas diretrizes: “art. 2° - Sao diretrizes
do PNE: [...] inciso VII - promog¢&o humanistica, cientifica, cultural e tecnolégica do
Pais” (BRASIL, 2014) - (grifo nosso), o que pressupde que os demais ordenamentos

ligados a Educagao adotardo politica semelhante.

O PNE contempla 14 artigos e um anexo contendo 20 metas e as devidas
estratégias de agédo para cada uma delas que deverdo ser implantadas até 2024.
Varias delas abordam agdes politico-pedagogicas que envolvem a tecnologia como
pressuposto de avango para os processos de ensino e aprendizagem. Reportamo-
nos a algumas dessas estratégias com o intuito de demonstrar em que medida e

funcao a tecnologia se insere neste ordenamento:

Estratégia 2.6 - desenvolver tecnologias pedagogicas que
combinem de maneira articulada, a organizacdo do tempo e das
atividades didaticas entre a escola e o ambiente comunitario,
considerando as especificidades da educagao especial, das escolas do
campo e das comunidades indigenas e quilombolas.
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Estratégia 3.14 - estimular a participacdo dos adolescentes nos

cursos das areas tecnoldgicas e cientificas.

Estratégia 5.4 - fomentar o desenvolvimento de tecnologias
educacionais e de praticas pedagogicas inovadoras que assegurem a
alfabetizacdo e favorecam a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem
dos (as) alunos (as) consideradas as diversas abordagens metodologicas
e sua efetividade.

Estratégia 5.6- promover e estimular a formacdo inicial e
continuada de professores (as) para a alfabetizagdo de criangas, com o
conhecimento de novas tecnologias educacionais e praticas pedagogicas
inovadoras, estimulando a articulagdo entre programas de pos-graduagao
stricto sensu e ag¢des de formacéo continuada de professores (as) para a
alfabetizacéo.

Estratégia 6.3 - institucionalizar e manter, em regime de
colaboragédo, programa nacional de ampliacdo e reestruturacdo das
escolas publicas, por meio da instalacdo de quadras poliesportivas,
laboratdrios, inclusive de informatica, espacos para atividades culturais,
bibliotecas, auditérios, cozinhas, refeitérios, banheiros e outros
equipamentos, bem como da produgao de material didatico e de formacao

de recursos humanos para a educagado em tempo integral.

Estratégia 7.12- incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar
e divulgar tecnologias educacionais para a educacdo infantil, o ensino
fundamental e o ensino médio e incentivar praticas pedagogicas
inovadoras que assegurem a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem,
assegurada a diversidade de métodos e propostas pedagdgicas, com
preferéncia para softwares livres e recursos educacionais abertos, bem
como o acompanhamento dos resultados nos sistemas de ensino em que

forem aplicados.

Estratégia 7.14 - universalizar, até o quinto ano de vigéncia deste
PNE, o acesso a rede mundial de computadores em banda larga de alta

velocidade e triplicar, até o final da década, a relagdo computador/aluno
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(a) nas escolas da rede publica de educagdo basica, promovendo a

utilizagdo pedagdgica das tecnologias de informagéao e da comunicacgéo.

Estratégia 7.20 - prover equipamentos e recursos tecnoldgicos
digitais para a utilizagdo pedagodgica no ambiente escolar a todas as
escolas publicas da educacdo basica, criando, inclusive, mecanismos
para implementacdo das condigcdes necessarias para a universalizagao
das bibliotecas nas instituicbes educacionais com a acesso as redes

digitais de computadores, inclusive a internet.

Estratégia 7.22 - informatizar integralmente a gestdo das escolas
publicas e das secretarias de educacao dos Estados, do Distrito Federal e
dos Municipios, bem como manter programa nacional de formagao inicial

e continuada para o pessoal técnico das secretarias de educacao.

Estratégia 9.11 - implementar programas de capacitagao
tecnolégica da populagdo jovem e adulta, direcionados para os
segmentos com baixos niveis de escolarizagdo formal e para os (as)
alunos (as) com deficiéncia, articulando os sistemas de ensino, a Rede
Federal de Educagdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, as
universidades, as cooperativas e as associagcdes, por meio de acdes de
extensdo desenvolvidas em centros vocacionais tecnologicos, com
tecnologias assistivas que favoregam a efetiva inclusdo social e produtiva

dessa populagao.

Estratégia 9.12 - considerar, nas politicas publicadas de jovens e
adultos, as necessidades dos idosos, com vista a promocéo de politicas
de erradicagédo do analfabetismo, ao acesso a tecnologias educacionais e
atividades recreativas, culturais e esportivas, a implementacdo de
programas de valorizagdo e compartilhamento dos conhecimentos e
experiéncia dos idosos e a inclusdo dos temas do envelhecimento e da

velhice nas escolas.

Estratégia 14.7 - manter e expandir programa de acervo digital de
referéncias bibliograficas para os cursos de pds-graduacdo, assegurar a

acessibilidade de pessoas com deficiéncia
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Estratégia 15.10 - fomentar a oferta de cursos técnicos de nivel
médio e tecnoldogicos de nivel superior destinados a formagao, nas
respectivas areas de atuagdo, dos (as) profissionais da educagdo de
outros segmentos que nao os do magistério (BRASIL, Lei n. 13.005/14).

Em seguimento ao que determina o PNE, o Ministério da Educagéo, apos o
trabalho desenvolvido pelas equipes formadas pela Secretaria de Educacao Basica,
apresenta para discussao e analise da sociedade uma versao inicial do que podera
ser a Base Nacional Comum Curricular (BNC) prevista na Constituigdo para o ensino
fundamental e ampliada no PNE para o ensino médio. Este documento tem como
propaosito renovar e aprimorar a educag¢ao basica como um todo e detém um forte
sentido estratégico nas agdes de todos os educadores e gestores de educagao no
Brasil. Em linhas gerais a BNC traga os principios orientadores da base nacional

comum curricular, inclusive os que dizem respeito as Artes.

De acordo com a redagao apresentada pelo MEC, a Base Nacional Comum
Curricular (BNC) pretende deixar claro os conhecimentos essenciais pelos quais
todos os estudantes brasileiros tém o direito de ter acesso e se apropriar durante
sua trajetéria na Educagédo Basica, ano a ano, desde o ingresso na Creche até o
final do Ensino Médio. Com ela, os sistemas educacionais, as escolas e o0s
professores terdo um importante instrumento de gestdo pedagogica e as familias
poderao participar e acompanhar mais de perto a vida escolar de seus filhos.

Ela é parte do Curriculo e orienta a formulacdo do projeto Politico-
Pedagogico das escolas, permitindo maior articulagdo deste. A partir da BNC, os
mais de 2 milhdes de professores continuardo podendo escolher os melhores
caminhos de como ensinar e, também, quais outros elementos precisam ser
somados nesse processo de aprendizagem e desenvolvimento de seus alunos.
Tudo isso respeitando a diversidade, as particularidades e os contextos de onde
estao (BRASIL, BNC, 2015).

A area de Linguagens presente neste documento trata dos conhecimentos
relativos a atuacédo dos sujeitos em praticas de linguagem, em variadas esferas da
comunicagdo humana, das mais cotidianas as mais formais e elaboradas. Esses

conhecimentos possibilitam mobilizar e ampliar recursos expressivos, para construir
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sentidos com o outro em diferentes campos de atuagdo. Propiciam, ainda,
compreender como o ser humano se constitui como sujeito e como age no mundo
social em interagbes mediadas por palavras, imagens, sons, gestos e movimentos.
Ela reune quatro componentes curriculares: Lingua Portuguesa, Lingua Estrangeira
Moderna, Arte e Educacao Fisica. Esses componentes articulam-se na medida em
que envolvem experiéncias de criagdo, de producéo e de fruicdo de linguagens. Um
dos objetivos transversais do componente curricular Arte, abordados nesse
documento, diz respeito ao uso da tecnologia no contexto artistico-educacional:

Considerado o nivel de aprofundamento e complexidade compativeis com o
contexto do grupo, espera-se que o estudante possa..[...] explorar os
recursos tecnolégicos como meio para o registro, pesquisa e criagdo em
arte (BRASIL, BNC, 2015, p. 86)

No que se reporta ao ensino musical propriamente dito, ordenamentos como
os Parametros Curriculares Nacionais - Arte, publicado em 1997, ja indicavam o uso
de tecnologias em arranjos, composi¢cdes e improvisagbes e também nas
transformagdes de técnicas, instrumentos, equipamentos e tecnologia nos contextos
referentes a historia da musica (BRASIL, PCN-Artes, 1997, p. 78 e 80).

Igualmente, a Resolugdo CNE/CES n. 2, de 08 de margo de 2004, que aprova
as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Musica, no artigo 4°

reporta-se a pesquisa tecnoldgica:

Art. 4° O curso de graduagdo em Musica deve possibilitar a formagéo
profissional que revele, pelo menos, as seguintes competéncias e
habilidades para: [...] |l - viabilizar pesquisa cientifica e tecnolégica em
Mdusica, visando a criagdo, compreensdao e difusdo da cultura e seu
desenvolvimento (BRASIL, Resolugdo CNE/CESnN. 2/2004).

Outra realidade presente na educacdo contemporanea e que tem se
estendido para o ensino musical superior € o Ensino a Distédncia (EAD). Esta
modalidade tem se tornado uma opc¢ao de capacitacado profissional em diversos
campos de saber, inclusive na musica e de certa maneira tem utilizado mais amiude

0 ambiente tecnoldgico.

A EAD no Brasil, especialmente no ensino superior, comegou a se consolidar
a partir da promulgacédo da LDB n. 9394/96, que a inseriu como uma modalidade

valida, em todos os niveis de ensino:
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Art. 80. O Poder Publico incentivara o desenvolvimento e a
veiculagdo de programas de ensino a distancia, em todos os niveis e

modalidades de ensino, e de educagao continuada.

§ 1° A educacgéao a distancia, organizada com abertura e regime
especiais, sera oferecida por instituicdes especificamente
credenciadas pela Unido.

§ 2° A Unido regulamentara os requisitos para a realizagdo de
exames e registro de diploma relativos a cursos de educacéo a
distancia.

§ 3° As normas para producdo, controle e avaliagdo de
programas de educacgdo a distancia e a autorizagdo para sua
implementagédo, caberdo aos respectivos sistemas de ensino,
podendo haver cooperagdo e integragdo entre os diferentes

sistemas.

§ 4° A educacgao a distancia gozara de tratamento diferenciado,

que incluira:

| - custos de transmisséo reduzidos em canais comerciais
de radiodifus&o sonora e de sons e imagens e em outros
meios de comunicagdo que sejam explorados mediante
autorizacdo, concessdo ou permissdo do poder
publico;

Il - concessdo de canais com finalidades exclusivamente

educativas;

lll - reserva de tempo minimo, sem 6nus para o Poder
Publico, pelos concessionarios de canais comerciais
(BRASIL, LDB N. 9394/96)

Conforme relata Silvestre Novak, Vice-Secretario da Educacgao a Distancia da
UFRGS (2012), a EAD rapidamente se estendeu para diversos campos de formagéao
docente, visto que ndo se tratava somente da ampliacdo de vagas em instituigdes

existentes dedicadas exclusivamente a EAD, mas da adesdo repentina de um
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grande numero de Instituigbes Publicas de Educagdo Superior, que embora n&o
tivessem uma experiéncia prévia, passaram a incorporar a modalidade as suas

praticas educativas:

A medida que praticamente todas as IES, publicas e privadas, se inseriram,
de alguma forma, num curto espago de tempo, no mundo da EAD, seja
através do desenvolvimento de pesquisa, seja através da oferta de cursos
de extensdo, graduagédo e pos-graduacdo nesta modalidade de ensino, ou
ainda, através do uso das tecnologias de EAD como apoio ao ensino
presencial, a questdo da institucionalizagdo desses novos processos, em
particular, e da EAD, de um modo geral, passa a se colocar como uma
questao crucial (NOVAK, 2012, p. 45-46).

Novak relata que a importancia do uso da modalidade de ensino a distancia
na formacao de professores em exercicio ndo se restringe a viabilizagdo do acesso
a educagao. Pode ir além, a medida que utiliza a EAD como uma metodologia de

ensino e n3o uma modalidade de ensino:

Ndo sdo somente os conteudos abordados, no caso da formacao
professores, mas a prépria metodologia de ensino, que tende a gerar
resultados que modificam as concepgbes pedagodgicas e epistemoldgicas
desencadeando uma pratica educativa transformadora. A experiéncia da
aprendizagem em rede, baseada em intenso processo de interacdo, entre
alunos, tutores e professores, mas principalmente entre os préprios alunos,
constitui fator de grande potencial transformador (Ibid, p. 60).

A EAD tem se transformado em uma porta de acesso a Educagao para boa
parte da populacado, especialmente em regides de dificil acesso no pais, auxiliando
em muito o sistema educacional brasileiro no cumprimento de um dispositivo
constitucional que prevé a educagcdo como um direito social que deve ser partilhado
por todos: “Sao direitos sociais a educagao, a saude, a alimentagao, o trabalho, a
moradia, o transporte, o lazer, a seguranga, a previdéncia social, a protegao a
maternidade e a infancia, a assisténcia aos desamparados, na forma desta
Constituicao” (BRASIL, C.F, art. 6°, redacédo dada pela Emenda Constitucional n. 90,
de 2015).

Em uma pesquisa publicada em 2012 por LIMA, BRAZ e CLEMENTINO,
constatou-se pelo exame dos sites das Instituicdes de Ensino Superior, um numero
ainda inexpressivo de cursos de Pedagogia, Letras, Educacgéo Fisica e Artes, que
adotam a EAD como modalidade de ensino. O quadro abaixo ilustra essa realidade:
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Relacdo entre a modalidade presencial e de EAD
nos cursos de Pedagogia, Letras, Educacgao Fisica
e Artes

Presenciais A distancia

Curso de Pedagogia

186 17

Curso de Educacdo Fisica

146 cursos presenciais 3 cursos a distdncia

Curso de Letras

189 presenciais 17 a distancia

Curso de Artes

100 presenciais 3 a distancia.

Quadro 01. Elaborado pelo Autor

Sa0 poucos os cursos de Licenciatura oferecidos nesta modalidade em
relagcdo aos presenciais. Entretanto, mesmo ndo sendo objeto de nossa analise, é
importante relatar que o EAD tem sido um excelente canal de entrada da tecnologia
na educagao superior, inclusive na area musical. Fato que n&do tem ocorrido nos

cursos presenciais, onde a tecnologia ndo tem sido largamente utilizada.

Outros beneficios da revolugdo tecnologica no ensino estdo presentes na

construcao de hiperlinks ou de referéncias cruzadas entre documentos:

A hipertextualidade permite o enriquecimento de qualquer texto ao facilitar
interagcdes com outros documentos, combinar a escrita com outros formatos
audiovisuais (fotografias, desenhos, audios, filmes, graficos, apresentagdes
em slides, etc). As novas tecnologias da informagdo e comunicagao
permitem que qualquer pessoa possa acessar com toda a facilidade
quantidades ilimitadas de documentos em diferentes suportes (a
multimodalidade) (SANTOME, 2013, p.15).
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Diante desse quadro, quais seriam as razdes que impedem a utilizacdo ampla
da tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem musical, considerando-se o
seu emprego excessivo na sociedade? Foi esse questionamento que motivou esta

pesquisa e para que ela fosse cumprida foram tragados os seguintes objetivos:

* Descrever e refletir sobre o uso de tecnologias de informagado e comunicagéo
na sociedade, na educacdo e no ensino musical brasileiro, sob uma o6tica
sociocultural e educacional.

* Descrever os atores desse mundo tecnolégico focando mais intensamente as
teorias veiculadas por GARDNER & DAVIS (2013); STRAUSS & HOWE e
PRENSKY (1991).

* Verificar o quanto as Revistas Cientificas na area de Musica tém publicado
textos referendando esta tematica.

A justificativa para essa investigagdo esta no fato de que se houver uma
intensificagdo do emprego de ferramentas tecnologicas no ensino musical, a musica

enquanto area de conhecimento tera avangos consideraveis nas diversas subareas.

Esta pesquisa tem carater bibliografico, desenvolvida a partir de material ja
elaborado em livros e artigos cientifico (GIL, 1999, p.65). A preferéncia por essa
modalidade de investigagao surgiu pelo fato de ela permitir a cobertura de uma
gama de fendbmenos ligados a um tema de grande amplitude, tanto na sociedade
como nos ambientes educacionais e mais enfaticamente no ensino musical. Mesmo
sendo uma pesquisa bibliografica, ela se configura como uma pesquisa social
voltada para a Educacdo e, dessa forma, exigiu uma analise qualitativa da
bibliografia referendada.

N&o é nosso objetivo apresentar uma linha histérica do desenvolvimento da
tecnologia, considerando-se que o termo abarca diferentes frentes de trabalho e
pesquisa. Vamos nos ater essencialmente ao estudo da tecnologia no contexto
educacional e sua relevancia sociocultural, pois consideramos que o0 uso de
tecnologias nos ambientes educacionais vai além de sua infraestrutura,
demandando a inclusdo de praticas tecnolégicas nos processos de ensino e

aprendizagem.
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Na presente Introdugdo foram apontados artigos de ordenamentos que
incentivam a implantagdo da tecnologia em ambientes educacionais e processos de
ensino/aprendizagem, além da exposicdo da problematica, dos objetivos, da
metodologia da pesquisa e hipétese de solugdo. No | Capitulo, por conta da ampla
agao da tecnologia no cotidiano dos individuos, foi imprescindivel mapear o meio
onde essas agbes ocorrem e conceituar o termo “ciberespago”. No Capitulo |l
fornecemos e discutimos alguns exemplos de dindmicas que ocorrem no ambiente
Ciberespaco, entre eles, Facebook, Youtube, Wikipédia, entre outros. No Capitulo I
sdo discutidos os processos de ensino e aprendizagem e o conectivismo. No
Capitulo IV sao discutidas as TICs nos processos de ensino/aprendizagem,
principalmente no ensino musical. No Capitulo V sao expostas as teorias de Strauss
& Howe, Gardner & Davis e Prensky que organizam os individuos em geragdes,
sendo que duas delas organizam essas geragdes segundo a vivéncia dos individuos
com a tecnologia. O Capitulo VI promove um levantamento dos artigos publicados
em Revistas Cientificas de Musica brasileiras que contemplam o termo tecnologia e
suas variantes nos resumos e palavras chave, no periodo de 2002 a 2014 So
serviram de base para a realizagdo dessa tarefa as Revistas Cientificas de Musica
Brasileiras qualificadas com extrato A1 e A2, segundo QUALIS'. Finalizando a

pesquisa seguem as consideragdes finais.

! http://qualis.capes.gov.br/webqualis/principal.seam
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CAPITULOII
O CIBERESPACO

Por conta da ampla agdo da tecnologia no cotidiano dos individuos, €&
imprescindivel mapear o meio onde essas agdes ocorrem, dai a importancia de

conceituar o termo “ciberespaco”.

Como aponta MONTEIRO (2007) existem muitas perspectivas e discussdes a
partir deste termo. Mergulhar na diversidade de detalhes e sentidos que ele
comporta fugiria de nossa proposta investigativa. Vamos nos ater ao que é relevante
para esta pesquisa. Neste particular, duas perspectivas importantes e em certa
medida contratantes, precisam ser consideradas. A primeira se refere ao
ciberespaco como sendo a infraestrutura que suporta ou que viabiliza os meios
digitais: computadores, softwares, arquitetura e derivados. A segunda, sem
desconsiderar a importancia da estrutura, valoriza a relagao dos individuos inseridos
nesses meios virtuais - é a relacdo que se processa entre os individuos e a forma
como se apropriam dessa tecnologia, compartilhando conteudos, impulsionados
principalmente pela internet, que seria o fator chave do conceito (MONTEIRO,
2007).

O entendimento de LEVY (1999) que sera utilizado como referéncia para
futuras reflexdes, esta alinhado a segunda perspectiva: “O termo [ciberespaco]
especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicagao digital, mas também
0 universo oceanico de informagao que ela abriga, assim como os seres humanos

que navegam e alimentam esse universo” (LEVY, 1999, p. 17).

Importante destacar que esse ambiente possui praticas tdo expressivas que o
autor sugere uma cultura propria a esse meio, chamada de cibercultura: “Quanto ao
neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se

desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999, p. 17).

Em linhas gerais, o ciberespago é o ambiente onde as relagbes cotidianas
ligadas a tecnologia acontecem, ou s&o apoiadas virtualmente. Isso ndo quer dizer
que essas relagdes estejam afastadas da realidade concreta dos individuos. O uso

da palavra virtual, que durante algum tempo, representou algo que de fato n&o
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existia, ou que se distanciava da concretude do dia-a-dia, frente a tantos avancgos,
trata de algo que existe e esta presente no cotidiano dos individuos, ainda que n&o

seja tangivel.

Quanto mais a tecnologia se especializa, mais ela se simplifica e se aproxima
do individuo comum e quanto mais comum ela se torna para o usuario, maior € a
proximidade que ela estabelece entre o cotidiano concreto e virtual. Na atualidade a
separagao entre virtual e concreto vem se desfazendo, pois de fato, tanto o virtual

como o concreto se integram? no dia-a-dia dos individuos.

Como exemplo, vamos tomar o conceito de compartilhamento de conteudos,
no que tange aos materiais musicais. De fato, muito antes das tecnologias peer-to-
peer’, as pessoas ja compartilhavam musica. Uma selecdo de musicas (hoje
chamadas de playlist) era gravada em uma fita K7 e entregue a outra pessoa (uma
realidade palpavel e concreta). Para ouvir o conteudo dessa fita, a pessoa deveria
ter um aparelho especifico. Com o avango tecnoldgico, principalmente com a
digitalizagdo sonora, os individuos passaram a fazer o download de sua playlist e
grava-las em um CD ou pendrive. Atualmente as pessoas deixaram de compartilhar
este material de maneira fisica, elas compartilham apenas o link deste material
organizado por elas. Dessa forma, um individuo é capaz de compartilhar uma

biblioteca de arquivos sonoros com apenas um link de acesso.

Na atualidade o avango tecnoldgico permite que ambientes concretos e
virtuais se aproximem de tal forma que a distingdo entre eles se tornou
desnecessaria. Essa tendéncia de compartiihamento de conteudos levou muitas

gravadoras a faléncia.

Muitos processos de ensino e aprendizagem foram desenvolvidos em um
mundo onde a experiéncia do individuo era 100% concreta. Hoje o mundo

transformou-se em um complexo vivo formado por processos concretos e virtuais.

Para muitas pessoas, o universo digital ja € um lugar comum, portanto,

promover um processo de ensino e aprendizagem baseado em uma experiéncia

2 Quando afirmamos que nao existe distingdo entre virtual e concreto, ndo estamos considerando os
ambientes totalmente virtuais, como os jogos eletrénicos, por exemplo. Nosso ponto de vista esta
centrado nas praticas do cotidiano dos individuos.

® O termo refere-se a uma rede de computadores onde todos podem fazer download de conteudos,
assim como podem oferecer o seu conteudo para download.
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100% concreta, acaba se afastando ndo apenas da realidade tecnologica presente

na atualidade, mas também da forma como lidamos com o mundo atual.

Na verdade, a proximidade entre o concreto e o virtual é tdo comum na
atualidade, que autores como LONGO (2014) ja admitem que nos estamos migrando
para uma nova era — a pos-digital, considerando-se que as tecnologias ja fazem
parte do cotidiano dos individuos e sdo plenamente assimiladas. Assim, discutir no
ensino formal ou informal como utilizar os meios tecnolégicos numa era pos-digital
representa uma defasagem se comparado com a dinamica cotidiana, ja que muitas
dessas discussdes reportam-se a uma era anterior - a pré-digital. Lévy assim se

manifesta quanto a esse fato:

Muitas vezes, enquanto discutimos sobre os possiveis usos de uma dada
tecnologia, algumas formas de usar ja se impuseram. Antes de nossa
conscientizagcdo, a dindmica coletiva escavou seus atratores. Quando
finalmente prestamos atencdo, € demasiado tarde. Enquanto ainda
questionamos, outras tecnologias emergem na fronteira nebulosa onde sao
inventadas as idéias, as coisas e as praticas (LEVY, 1999, p.21).

Teriamos maior avango pedagdgico quanto ao uso das tecnologias se
promovéssemos um ambiente de aprendizagem que integrasse a tecnologia nos
processos de ensino/aprendizagem, da mesma maneira como foi assimilada no dia-
a-dia dos individuos. F. lazzetta ao se reportar ao uso do computador, em certa
medida manifesta parte dessa realidade:

A questdo é olhar o computador como uma possibilidade auxiliar, que vai
além da execugao infinitamente rapida de calculos complicados e agbes
precisas. A questdo é a de conseguir criar um tipo de relagdo onde o
computador seja utilizado realmente como uma maquina interativa e capaz
de gerar possibilidades realmente novas (IAZETTA, 2009, p.02).

O ciberespaco € subsidiado substancialmente pela Internet, alias ele nem
existiria sem esta ferramenta, dai a necessidade de uma analise mais profunda

deste termo.

1.1 - INTERNET

Existe vasta bibliografia argumentando o quanto a tecnologia - em especial

quando associada a internet - tem modificado a forma como os individuos interagem
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entre si e com os demais conteudos disponiveis online (livros, revistas, musica,
videos, imagens e suas variantes) e o quanto a internet dinamizou uma série de
processos (GARDNER, DAVIS, 2003; SIEMENS, 2004; LEVY, 2003; KUSEK,
LEONHARD, 2005; SAO PAULO, 2008; PRENSKY 2001; BAUMAN, 2001).

Hoje a oferta de conteudos e os niveis de interatividade ndo sdo os mesmos
desde o inicio da internet. Pelo contrario, inicialmente o acesso era mais técnico e

dirigido apenas aos que dominavam tecnicamente esse meio.

E importante relatar que mesmo com os avangos ja conquistados, a internet
ainda esta sendo aprimorada por especialistas que buscam desenvolver subsidios
para que ela se torne mais eficiente na entrega de conteudos e informagdes. Nesse
processo de evolugdo que continua em operagcdo, € possivel relatar o
desenvolvimento da internet a partir de trés perspectivas nomeadas de Web 1.0,
Web 2.0 e Web 3.0 (HILL; DEAN; MURPHY, 2014 e MAGALHAES, 2012).

A WEB 1.0 era caracterizada por oferecer fontes de informacédo sem interacéo
com o usudrio, espaco para discussdo ou condigdo de compartilhamento direto* ou
social®. Ou seja, os internautas tinham a possibilidade de acessar o contetdo, mas

sem uma perspectiva de interacdo ou coautoria.

Ja a WEB 2.0, que da conta dos principais artificios que hoje a caracterizam
como uma ferramenta revolucionaria, da a chance ao internauta de interagir,
compartilhar e até mesmo gerar conteudo, publica-lo (HILL; DEAN; MURPHY, 2014),
promové-lo e até mesmo monetiza-lo. Ravenscroft (2009) relata que o grande
diferencial da WEB 2.0 é seu cunho social e participativo nas redes, destacando nao

apenas as redes sociais como o Facebook6 ou LinkedIn7, mas também chamando a

‘o compartilhamento de conteldos direto é aquele que por meio de um click, é possivel compartilhar
um determinado conteudo, como por exemplo, um botdo para compartilhar uma playlist, ou um clipe
musical. O compartilhamento indireto € aquele que demanda maior numero de cliques para que seja
possivel compartilhar um conteudo, como por exemplo, copiar um trecho de um website, abrir o
programa de envio de emails, colar o conteldo, digitar o email do destinatario para entdo compartilhar
o conteudo. Ou seja, o numero de agles para este compartilhamento é sensivelmente maior se
comparado ao direto.

® Na atualidade, grande parte dos conteldos possuem link para compartilhamento nas redes sociais,
por isso chamamos de compartilhamento social, como por exemplo, quando um individuo I& um artigo
em um blog e decide compartilha-lo com toda a sua rede de amigos com apenas um clique,

® http://www.facebook.com- Facebook é uma rede social digital onde o individuo cria um perfil pessoal
com a possibilidade de adicionar outros perfis ao circulo de amizades com a possibilidade de
compartilhar diversos conteudos como fotos, videos, opinides entre outros.

" http://www.linkedin.com - LinkedIn é uma rede similar ao Facebook, porém com carater corporativo.
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atencao para as redes de compartilhamento de conteudos, entre elas, MySpace8 e

Youtube9, como também os mundos virtuais, por exemplo a Second Life10.

HILL; DEAN; MURPHY (2014, p. 06) propdem um quadro ilustrativo sobre o
desenvolvimento da internet que vai desde o cenario pré-internet'’, posteriormente
ela transita por um "antepassado" menos interativo, chegando até a digitalizagdo de
materiais. Ou seja, a imagem ilustra esse caminho da WEB 1.0, sua transicao para a
web 2.0 e sua extensdo até as redes sociais, evidenciando, por uma barra vertical, o
momento da intervengcédo da internet em meio a todos os processos ilustrados na

imagem.

Web 2.0

Digital  |—

Y

Analog

@ —» IMs/chat

digital photos

film/TV/VHS
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o
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The Intemnet
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(__rado ) |

crowd-
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3 <smartphone >

. Social Media
pagers e 7
FIGURE 1.1 Media types.

Figura n°1. HILL; DEAN; MURPHY (2014, p. 06)

® http://www.myspace.com- rede social que caiu em desuso, servia principalmente aos musicos que
buscavam compartilhar seus perfis de forma profissional.

% http://www.youtube.com- similar ao Facebook, o Youtube é uma rede social baseada na distribuicao
e compartilhamento de videos.

"% http://www.secondlife.com- trata-se de um mundo virtual criado pelos usuarios. "O Second Life &
um mundo em 3D no qual todas as pessoas que vocé vé sdo reais e todos os lugares que vocé visita
sdo construidos por gente como vocé." (http://secondlife.com/whatis/?lang=pt-BR acessado em
agosto de 2015).

" Também chamado analdgico.
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A internet continua seu movimento de expansao, renovacao e especializacao.
Na atualidade os pesquisadores buscam uma realidade de conexdo que facilite
ainda mais o cotidiano dos usuarios para o futuro — a web 3.0 ou web semantica.
Esta se configura como uma dindmica sensivelmente mais interativa que caminha
em direcdo a construcdo de uma inteligéncia artificial, na qual toda a informacéo
disponibilizada sera organizada de maneira otimizada e mais inteligivel as maquinas.
Ou seja, os resultados de buscas serdo mais precisos e oferecerdo aos internautas,

resultados mais préximos do que eles realmente procuram.

MAGALHAES (2012) compara a internet de hoje (a web 2.0) a uma colegéo
de livros. Para que uma determinada informag&o seja encontrada é necessario
lermos diversos livros até encontrarmos o que de fato desejamos. Ja a web
semantica (ou web 3.0) seria uma biblioteca organizada onde os livros estariam
classificados segundo autores, assuntos, editoras, etc; permitindo um acesso mais

eficiente a informacao.

Grande parte do conteudo da internet hoje ndo é criado respeitando regras
semanticas, o0 que se compara a uma colegcédo de livros ndo organizada que né&o
privilegia o acesso preciso de conteudos. Quando nos referimos a web semantica, é
como se o conteudo disponibilizado na internet tivesse uma etiqueta especial. Por
exemplo, em um website, ao ser inserido um enderego, deveria haver uma etiqueta'?
dizendo que aquela informacido ndo é apenas uma sequéncia qualquer de palavras,
mas sim um endereg¢o. Ou seja, para que a web semantica se torne uma realidade,
todo o seu conteldo devera ser reestruturado e etiquetado (tag) (MAGALHAES,
2012). Uma vez organizada, os computadores teriam condigbes de processar os

conteudos e entdo oferecer ao usuario uma informagao mais eficiente.

Em certa medida parece inexequivel esta nova modalidade de Web, contudo
a internet vai se desenvolvendo a medida que novas perspectivas e demandas vao
surgindo. Novas praticas nascem em resposta a essas novas demandas, e assim, a
web semantica ja é uma realidade, e aos poucos, o conteudo cibernético caminha

para essa adequagao em sua integralidade.

'? Estamos nos referindo a linguagem de cédigos que nao fica visivel ao navegante, mas sim aos
coédigos que sédo utilizados pelas maquinas para o processamento dos dados e apresentagdo da
informagéo ao usuario.
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Tomemos como exemplo 0 mais novo produto da Amazon.com' chamado de

"Amazon Echo""*

. Sua fungdo é bastante simples, interagir com demandas do
cotidiano do proprietario por comando de voz. Para isso, basta o proprietario chama-
lo por seu nome "Alexa" e fazer a interagdo de voz: perguntar a hora, anotar itens
para compra no supermercado para posterior consulta no celular, automacéao
residencial (acender e apagar luzes, por exemplo), informagdes sobre tempo e
trafego, bem como fazer buscas em enciclopédias virtuais como a Wikipedia,
executar playlist musicais especificas e ser capaz de aprender "truques" novos.
Todo o processo acontece via internet, assim como o aplicativo SIRI do sistema
I0S™ da Apple. Vale ressaltar mais uma vez que quanto mais a tecnologia se
especializa, mais préxima e mais acessivel ela fica da populagdo - o preco do
Amazon Echo é de aproximadamente U$ 179,00, valor aproximado de um celular
(smartphone) de padrao médio no Brasil.

Se nos reportarmos para o ensino, devemos relatar que uma das grandes
problematicas na educacdo contemporénea reside em como trabalhar com as
mesmas dinamicas tecnoldgicas do cotidiano, que a partir da web 2.0, evidencia
essa realidade sistémica, onde o todo e as partes formam um aglomerado dinédmico
que se reformula a todo momento, oferecendo uma nova modalidade de acesso,

compartilhamento e construgao de significados.

Hoje € muito importante o professor trazer para a sala de aula o cotidiano
tecnologico vivenciado pelos alunos. Como ja foi relatado anteriormente, seria um
equivoco esperar que modelos elaborados a partir de uma realidade que
desconsidere esses avangos, atenda de maneira eficiente uma nova geracdo de
individuos. Esse argumento esta presente nas teorias de Gardner, Davis e Prensky
que serao avaliadas nos capitulos posteriores.

Seria importante que as escolas elaborassem uma nova maneira de promover
o conhecimento utilizando a tecnologia, fato ja exposto na Proposta Curricular do
Estado de Sdo Paulo. Trata-se de um documento desenvolvido pela Secretaria de
Educacdo do Estado de Sdo Paulo que apresenta os principios orientadores para

' Amazon.com é uma famosa loja de comércio eletrdnico.
14 http://goo.gl/MLXr3n
15 http://www.apple.com/br/ios/siri/
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uma escola capaz de promover as competéncias indispensaveis ao enfrentamento

dos desafios sociais, culturais e profissionais no mundo contemporéaneo:

As novas tecnologias da informagdo produziram uma mudanga na
producédo, na organizagao, no acesso e na disseminagdo do conhecimento.
A escola hoje ja ndo & mais a unica detentora da informacédo e do
conhecimento, mas cabe a ela preparar seu aluno para viver em uma
sociedade em que a informac&o ¢ disseminada em grande velocidade (SAO
PAULO, 2008, p. 19).

Fica evidente nos relatos até agora expostos que atualmente os conteudos

tecnologicos s&o entregues de maneira diferente do que era feito no passado.

A distribuicdo ou compartilhamento de conteudos na contemporaneidade esta
intimamente ligada a popularizagdo do acesso ao servigo de internet. Existe vasta
bibliografia a respeito do surgimento da internet e sobre os protocolos de
transmissao de informacdo e dados, contudo, vamos nos reportar aos processos
que vem historicamente viabilizando a cultura musical por meio de materiais
sonoros: a produgado, a distribuicdo, a mediagdo e o consumo. De certa maneira,
eles podem ser entendidos como fatores que alteraram os meios de acesso a esses

materiais.

1.2 PRODUGAO

Anteriormente a produgdo de materiais musicais era gerenciada pelas
grandes gravadoras, visto que os equipamentos e expertise necessarios eram de
dificil acesso. Essas grandes gravadoras, além de subsidiar a gravagao em estudios
profissionais, eram responsaveis também pela distribuicdo do produto final. Assim
elas exerciam um papel fundamental enquanto mediadora dos materiais que o
publico em geral consumia, além de ter sobre sua tutela os musicos que construiam

sua carreira apoiados na ampla disseminacao de sua producéo artistica.

Nossa intengdo ndo é expor as grandes gravadoras como “vilds da cultura
musical’, mas de fato, no passado, sem uma grande e cara estrutura seria
impossivel gerar os materiais musicais que chegavam até nos. Os equipamentos
eram carissimos, desde microfones, amplificadores, infraestrutura técnica,
engenheiros de som, produtores executivos, produtores musicais, contratos com

radio, graficas, distribuidoras, etc.
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Dessa maneira a “musica das midias de massa” demandava uma estrutura
que ia aléem do talento ou da virtuosidade do musico, pois ela s6 se sustentava
mediante um alto retorno financeiro. Assim dito, apenas as musicas de grande apelo
popular faziam parte dessa dindmica. Mesmo que um musico fosse extraordinario,
se nao houvesse publico que justificasse o investimento, ele ndo teria a chance de

gravar e divulgar sua arte nos veiculos de massa.

As grandes gravadoras determinavam quais artistas chegariam ao publico, ou
seja, tinham um poder midiatico e mediador fortissimo que dificiimente poderia ser
superado. Adorno (2011), em seu tempo, ja se reportava aos custos socioculturais
advindos desse cenario, que, no seu entendimento, resultavam em uma regresséo
gradual da qualidade de escuta. Nao entraremos no mérito dessa discusséo
presente nas publicagbes de Adorno (2011) e Copland (1974), para n&o nos

distanciarmos dos objetivos tragados nesta pesquisa.

Nao apenas a producao e a distribuicdo estavam encerradas nesse ciclo das
gravadoras, mas também o consumo da musica, ou seja, a distribuicdo dos produtos
musicais - fossem discos, LPs, CDs ou espac¢o em radio. Por mais que um musico,
por meios proprios, conseguisse ultrapassar a barreira da produgéo, o processo de
distribuicdo estava comprometido devido aos custos elevados e networking cativo
das grandes gravadoras. Assim, a participacdo de um musico que nao estivesse

vinculado a uma grande gravadora, configurava-se como um enorme desafio.

O consumo do material musical gravado estava sujeito as grandes midias,
pois as gravadoras influenciavam o que as pessoas deveriam escutar. Tomando
como exemplo a novela, programa de grande apelo popular no Brasil, além do
enredo da trama, seria imprescindivel que ela fosse detentora de uma trilha sonora
vinculada ndo apenas a historia, mas, principalmente, aos protagonistas, exercendo

um papel préximo a Leitmotiv'® de Wagner em seus dramas musicais.

Nesse particular, as pessoas ao ouvirem parte da cangéo, ja sabiam que iriam
assistir a uma cena com determinado personagem ou casal. Consequentemente, as

musicas que eram disseminadas para o grande publico - via grandes meios

'® Traduzido diretamente do aleméo, significa tema motivo. Foi usado por Richard Wagner (1813-
18883) em seus dramas musicais. Em linhas gerais, trata-se do uso de um motivo ou tema que se
repete sempre que uma passagem ou personagem entra em cena.
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midiaticos de comunicacdo - € que compunham os referenciais musicais da

populacio.

Com o barateamento das tecnologias, aos poucos a possibilidade da
producdo de materiais musicais foi chegando a um maior numero de musicos. Os
multipistas'’ analdgicos populares (que usavam fita K7) tiveram seu lancamento em
meados da década de 70 e ja possibilitavam aos musicos, o registro de sua
producao de uma maneira revolucionaria para a época, porém, ainda esbarravam na
condicao de distribuicdo desse material em larga escala. Mesmo que conseguissem,
a escuta dos individuos em larga medida era moldada pelas grandes midias, a
exemplo das novelas. Com a digitalizagdo dos materiais musicais, 0 segundo

processo também passou a ser vencido comercialmente, ou seja, a distribui¢ao.

1.3 DISTRIBUIGAO

O processo de digitalizagdo também permitiu o barateamento da replicagéao
dos materiais musicais (livros, partituras, etc) e audiovisuais. De fato, ao invés de
materiais originais e suas copias, 0 universo da digitalizagdo conferiu as copias, a

condigao de originais, visto ndo haver mais diferenciagdo entre ambos:

Assim, depois que uma transcrigdo do meio analdgico é feita para o meio
digital, qualquer informacgéo é facilmente transferida de um sistema a outro,
através de cépias perfeitas, em que todas séo originais. Por exemplo, as
musicas de um CD podem ser copiadas para o disco rigido de um
computador, enviadas por e-mail, acessadas de uma segunda maquina e
colocadas em um outro CD. Com este procedimento, dois CDs com dados
idénticos podem ser produzidos em poucos minutos, em duas regibes
distantes do planeta. Com o suporte analdgico, a gravagéo teria que viajar
fisicamente até o local de destino (GOHN, 2009, p.53).

Portanto, o advento da internet fez implodir uma distribuicdo em massa, tendo
em vista a disseminacdo dos aparelhos portateis que sao capazes de armazenar
quantidades significativas de musicas'®.

Esse fator incentivou um processo de “pirataria” significativo. Até hoje existem
esforcos para combater este fendmeno e incentivar os individuos a adquirem de

forma licita, os diversos materiais disponiveis em formato digital - a exemplo,

i Multipistas consiste em um gravador que disponibiliza canais individuais de gravacao para cada
instrumento.
'® Como o iPod http://www.apple.com/br/ipod/
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seguem o Spotify'®, e o mais recente Tidal?®, com langamento ocorrido em margo de
2015, que alegam garantir uma remuneracdo adequada aos artistas que

disponibilizarem seus materiais musicais em sua plataforma.

Em tempos anteriores, para que os usuarios pudessem realizar o
compartilhamento de musicas e videos em formatos digitais?’ era necessario a

instalacédo de softwares especificos em um computador ou notebooks.

Com o expressivo aumento da velocidade da internet (NEGROPONTE, 1995)
o download desses arquivos deixou de ser condicao sine qua non para acessar
esses conteudos. Mais recentemente esses arquivos ficam disponiveis 24 horas por
dia, podendo ser acessados pelo usuario da internet a qualquer momento, via canais
de transmissdo streaming®, como é o caso dos projetos citados (Spotify e Tidal) ou
mesmo pelo Youtube.

Acompanhando essa velocidade de transmissdo, presenciou-se a
possibilidade de compartilhamento ndo apenas do audio, mas também de arquivos
de video — muito maiores que os arquivos de audio®®; ou seja, o usuario da internet,
nos dias atuais, tem a possibilidade de ter acesso imediatamente ao registro visual e
sonoro de uma performance ou concerto em resposta a sua busca. Assim, n&o
existe mais a necessidade de se possuir uma gravagdo em suporte fisico como em
fitas VHS, DVDs, Bluray ou mesmo no HardDrive do computador, pois o acesso
substitui a posse. Afinal, se vocé pode ouvir o que quiser, quando quiser, ndo €&
preciso ‘possuir’ um suporte fisico (KUSEK e LEONHARD, 2005. p. 04).

19 Spotify trata-se de um servico de distribuicdo de conteddos musicais via streaming por meio de
aplicativo especifico para aparelhos moéveis, e via webs para desktops.

% Da mesma forma que o Spotify, trata-se de um servigo de distribuicdo de faixas musicais, porém
oferece uma qualidade superior de definigdo de audio, se comparado com seus concorrentes.

A digitalizagdo da musica permitiu que fosse possivel a criagdo de copias idénticas ao original
(GOHN, 2003). Existe vasta bibliografia a respeito da maneira como esse processo acontece. Nao
iremos abordar tais processos nesse capitulo. Para a presente reflexdo consideramos importante o
uso desses arquivos digitais e ndo o processo de digitalizagdo de contetudos. Porém acreditamos ser
importante frisar que o formato digitalizado de musicas mais popularmente encontrado na internet é o
mp3.

20 streaming € uma forma de distribuicdo de informagdes multimidia por meio da internet.
Normalmente, em streaming, as informag¢des multimidia ndo sdo arquivadas pelo usuario que esta
recebendo o conteudo. A midia é reproduzida a medida que chega ao usuario.

% Quando usamos o termo "maiores”, estamos nos referindo a quantidade de informagbes em
megabytes a seres transferidos. Em linhas gerais, enquanto um arquivo de audio de 128kbps toma 1
megabyte de espaco, um arquivo de video e, HD, com Bitrate 2500 kbps megabytes toma mais de 20
megabytes por minuto de informagéo.
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O compartilhamento de arquivos ainda € uma pratica comum entre os
usuarios da internet e o download € parte essencial para manter os arquivos em
aparelhos portateis de execugao de audio e video, sem conexao moével. Entretanto,
com o desenvolvimento do compartilhamento por nuvem e a crescente velocidade
da internet - principalmente em smartphones ja preparados para a o uso da
tecnologia 4G*, muito em breve o streaming sera a realidade dominante, fato que
corrobora a perspectiva de KUSEK e LEONHARD (2005) de substituicdo da posse

pelo acesso.

Dessa maneira a posse sera uma pratica apenas dos colecionadores que
buscam ter fisicamente os materiais; a grande populagao ira caminhar para o acesso

de conteudos musicais via streaming.

A distribuicao de conteudos foi parcialmente superada, mas o consumo ainda
€ uma barreira que esta sendo ultrapassada. De fato, os individuos tém potencial
aquisitivo e meios para acessar esses materiais, contudo estao sujeitos a mediagéo
das grandes midias. Ou seja, os mediadores principais da grande populagdo ainda
continuam 0os mesmos, sO que a internet e suas ferramentas de comunicagao tém se

constituido como uma possibilidade de ultrapassar essa barreira.

1.4 MEDIAGAO E CONSUMO

Anterior ao cenario tecnoldgico atual, o consumo de materiais musicais acontecia
apenas pela aquisicdo de materiais fisicos, por exemplo: um livro; um LP, K7 ou CD; uma
fita VHS, um DVD - além de outros suportes fisicos. Esse tipo de consumo estava
totalmente ligado a produgéo e a distribuicdo, que dependiam de uma grande engrenagem
logistica para que o material musical chegasse ao individuo.

Como esse consumo estava ligado a determinados canais de distribuicdo, a
mediacdo de conteudos era uma consequéncia do processo, portanto, atravancava a
possibilidade de acesso a outras matrizes.

4G se refere a 42 geracao de telefonia mével, que em linhas gerais promete entregar aos telefones
moveis um servigo de internet mais eficiente com taxas de download e upload superiores aos padroes
2G e 3G.
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Desenhando um fluxograma, teriamos a mediagdo como um fator determinante em
todo o ciclo de veiculagdo do material - desde a decisdo sobre quais seriam produzidos,

quais seriam distribuidos e quais entregues para 0 consumo.

Com a digitalizacdo dos materiais, 0 consumo percorre novos canais de maneira
mais ampla e interativa, indo além dos tradicionais canais mediados. Hoje, para consumir
um material musical, ao invés do individuo adquirir um suporte fisico (CD, DVD, etc..), ele

acessa o material de interesse por um dispositivo conectado a internet.

Desta forma, na atualidade, a figura do mediador perde forca no processo de
consumo do bem musical. Hoje, o individuo pode atuar como seu préprio mediador
(SIEMENS, 2004). Ainda existem mediadores no processo de distribuigdo dos materiais
musicais, contudo eles ndo sdo mais 0s unicos canais de acesso a esses materiais. Por
meio de uma pesquisa online, o individuo pode acessar uma série de materiais musicais

gratuitos, o que viabiliza processos mais dinamicos de distribuicdo e acesso.

Muitas sdo as pesquisas que buscam entender o comportamento do
internauta: como ele navega pelos sites, em quais ele dedica maior tempo de
navegacdo, entre outros questionamentos®. Essa discussdo foge do escopo de
nossa pesquisa, porém, um dado relevante foi exposto por Parisier®® em sua

palestra (2011) no renomado website ted.com?”* %,

O palestrante revela como os resultados de uma busca no Google sao
gerados. N&o se trata de resultados aleatorios sobre um determinado assunto ou
organizados segundo uma mediag&o técnica; pelo contrario, os resultados entregues
sdo formados segundo os interesses do individuo que realizou essa procura, ou
seja, segundo as suas pesquisas anteriores, ainda que sobre assuntos diferentes da
atual - perfilhando seus habitos de navegacéo.

O autor argumenta que, se duas pessoas realizarem uma busca com as
mesmas palavras, ainda que ao mesmo tempo, a probabilidade de terem resultados

diferentes gerados pelo Google, é muito grande. O que também corrobora a
perspectiva de KEEN (2007) quando nos aponta que a internet nos oferece reforgos

% Apontamos para a pesquisa KRUG (2014).

% http://www.ted.com/profiles/790583

a Segundo o website do projeto TED.com “é uma organizagdo sem fins lucrativos dedicada a difuséo
das idéias, geralmente sob a forma de palestras, poderosas curtas (18 minutos ou menos)” - “TED is
a nonprofit devoted to spreading ideas, usually in the form of short, powerful talks (18 minutes or
less).”

28 http://www.ted.com/talks/eli_pariser beware online filter bubbles
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daquilo que somos ou buscamos, ou seja, uma vez que fazemos buscas constantes
e o0s resultados apresentados a nos estariam vinculados a essas buscas
anteriores®, ficariamos ilhados ao redor de nossos proprios conhecimentos e
interesses, 0 que torna essa situagdo ainda mais preocupante - estariamos, entéo,
reféns dos nossos proprios saberes - proprio do sujeito alienado que é refém de

seus proprios conhecimentos.

PARISER (2011) também expressa que essa pratica seletiva de apresentagao
de conteudos segundo nosso filtro de interesses, estende-se as redes sociais. Como
exemplo, o Facebook e diversos outros portais, como o Yahoo news. Desta forma
PARISER (2011) conclui que muitas vezes na internet, o que chega até as pessoas
nao sado os conteudos que elas precisam ver, mas sim, os conteudos que o0s
mecanismos entendem que as pessoas gostariam de ver. Essa condi¢do € nomeada

pelo autor como “Filter bubbles” ou “filtros bolha™.

O filtro bolha seria uma area definida pelos mecanismos de perfil que retratam
0s seus gostos e interesses baseados no seu comportamento online. O grande
problema dessa condi¢cdo é que: 1) o individuo ndo decide o que faz parte dessa
area de interesse, ou seja, ele ndo define o que sera apresentado a ele. 2) o
individuo ndo tem acesso ou mesmo ciéncia da existéncia dos conhecimentos que

estao fora do filtro bolha.

PARISER (2011) admite que, antes da internet, existiam mediadores entre os
saberes e os individuos que apontavam aos interessados o que era relevante. Com
a internet, esses mediadores foram deixados de lado e os individuos escolhem os
conteudos que querem ter acesso. Com o desenvolvimento da internet, uma nova
realidade se instaura, a mediagdo nesses casos é feita por algoritmos que
determinam o que é relevante para cada individuo, e ndo, necessariamente, o que €

referencial enquanto saber ou conhecimento humano.

A cada dia estamos mais sujeitos a um cotidiano de informagbes menos
reflexivo e mais dindmico podendo comprometer o desenvolvimento de nossa
inteligéncia, que como aponta GARDNER (2001), desenvolve-se também segundo o

meio que vivemos.

% PARISIER (2011) aponta que existem 57 critérios que sdo levados em consideracdo pelos
algoritmos que engendram os mecanismos que filiram nossa atividade na internet com o intuito de
goerar um perfil de interesses.

Tradugao livre do autor.
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Ainda que o Google e outros motores de busca ofere¢cam sugestdes de
resultados, € importante que o individuo desenvolva capacidades para que consiga
encontrar os conteudos que procura. O Google e similares n&o se configuram como
uma prisdo cibernética, mas sim, como facilitadores que, apoiados em uma
mediacao pessoal (SIEMENS, 2004) oferecem acesso ao conhecimento de maneira

mais ampliada se compararmos com o passado menos tecnologico.

Dessa forma, podemos admitir que existem duas perspectivas de mediacao
interconectadas, podemos pensar que as ferramentas do Google podem mediar
nossos processos de aquisicdo de conhecimento, mas também, ndés mesmos

podemos dar cabo dessa mediagao.

Do relato aqui produzido, testemunhamos o0 quanto o acesso aos materiais musicais
tem se modificado em razdo dos avangos tecnoldgicos que mudaram sensivelmente a

forma do individuo produzir, distribuir, mediar e consumir os materiais musicais.
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CAPITULOII
CONSTRUGAO DA INTELIGENCIA COLETIVA — EXEMPLOS PRATICOS

Apresentar um capitulo com exemplos praticos da dindmica do ciberespacgo
tornou-se indispensavel para que pudéssemos tangenciar como de fato as
dindamicas de comunicagdo e compartiihamento acontecem no meio tecnolodgico.
Pensamos que né&o trazer esses exemplos talvez nos distanciassemos do objeto em
si, 0 que nao faria sentido, uma vez que a tecnologia esta imersa no cotidiano e
totalmente conectada com todas as praticas do dia-a-dia, desde as mais simples até

as mais complexas.

Contudo, antes de nos atermos aos exemplos, € importante conceituar o
termo. Segundo Lévy (2003, p. 28), a inteligéncia coletiva é “[...] uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizacédo efetiva das competéncias”. Ela € composta pelas
habilidades de cada um dos individuos inseridos nessa dindmica complexa,
organizadas e distribuidas pelas TICs de forma a colaborar com o todo

Com a Internet, cada vez mais rapida e conexdes moveis, essas dinamicas
se mostram ainda mais imersas no cotidiano dos individuos. Portanto, separar uma
area nesta pesquisa que oferecesse exemplos praticos, pareceu-nos prudente,
ainda que, com a velocidade das mudangas tecnoldgicas, alguns aspectos aqui
expostos, caiam rapidamente no campo da obsolescéncia.

Talvez em um ano ou menos esses exemplos que se seguem estejam
totalmente ultrapassados, contudo as dinamicas sociais ainda serdo permeadas
pelas tecnologias. Portanto, o que se torna ultrapassado s&o as ferramentas e ndo o
comportamento.

Vale ressaltar que n&o encontramos mencdo sobre o0 uso dessas
ferramentas nos processos de ensino e aprendizagem nos artigos publicados nas
Revistas Cientificas A1 e A2. Também é importante considerar que tanto o
Facebook, quanto a Wikipédia e similares sao consideradas ferramentas de menor
utilizacdo na Academia, pois se configuram como fonte de informac&o incertas e
duvidosas, ainda que, no caso do Facebook, possa ser utilizada como meio de

comunicagao entre os individuos.
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2.1 FACEBOOK

Mesmo sendo um meio virtual, a internet possui “pontos de encontro” onde
além de compartilhar conteudos digitais, as pessoas dialogam sobre suas
preferéncias e dividem suas experiéncias pessoais sob 0os mais diversos assuntos
do dia-a-dia. Um desses pontos de encontro € o Facebook, que € um dos meios
virtuais que compde as chamadas midias ou redes sociais, seguem a mesma
dinamica da internet, ou seja, s&o teias de relacionamentos compostas por canais
virtuais, nas quais os individuos formam comunidades também virtuais que permitem

a comunicacao entre os usuarios cadastrados nessa comunidade.

Uma caracteristica importante do Facebook € que além de possuir usuarios
em todo o mundo, ele abarca diferentes frentes de interesses, desde articulagcdes
politicas, como as recentes manifestagdes no Brasil em 2013, até a publicacéo de
fotos de um passeio familiar de final de semana, passando por transmissdes online

de palestras, manifestacdes, eventos e mesmo shows musicais ao vivo.

Importante destacar que segundo a revista INFO (2012), 98% dos acessos a
internet se dao por conta de acessos ao Facebook, o que garante a essa rede social
a condicdo de ser um dos principais pontos de encontro virtual, ou tecnicamente

falando, o hub principal de acesso a internet.

Dessa forma acreditamos que o Facebook pode ser entendido como um
agregador de conteudos e/ou polo de discussdes. Aléem dele, existem outros
“agregadores de conteudo”, mas ele é o que predomina.

Tomando como parametro os conteudos musicais, podemos citar os sites:
youtube.com que é direcionado ao compartilhamento de videos; soundcloud.com
que é direcionado para arquivos de audio e também o site vagalume.com.br que

aléem de focar seu conteudo em letras de musicas e traducdo de musicas

¥ O inicio das manifestacbes foi marcado pela reivindicagdo do ndo aumento das passagens de
Onibus em S&o Paulo. Apds alguns dias, as manifestagbes passaram a ter um novo carater
descentralizado e uma sensivel porcentagem da populagéo foi as ruas reivindicando outros direitos
comuns. Grande parte da organizagdo dessas manifestagdes - que aos poucos se espalharam por
todo Brasil - foram articuladas por meio da internet, principalmente pelas redes sociais. Os
manifestantes podiam postar imagens e videos do andamento das manifestagbes, registrando
momentos de confronto com policiais, vandalismos ou mesmo validando manifestagbes pacificas. O
grande avango recai sobre o fato de que as manifestacbes aconteceram sem uma organizagao
centralizada. Ou seja, a partir de comunicagdes e compartiihamento via redes sociais, as pessoas se
organizaram para estar presente nas manifestagoes.
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internacionais, também permite a elaboragcdo de playlists usando videos da rede
Youtube. A titulo de exemplo, segue abaixo um convite que se encontra na primeira
pagina do portal www.vagalume.com.br incentivando os visitantes do site a

compartilhar suas playlists:

Crie playlists, compartilhe e envie musicas para seus amigos no Facebook!
Comece a usar agora o Vagalume no Facebook! Com o novo aplicativo
vocé pode mandar musica para seus amigos, compartilhar e criar playlists,
comentar em playlists de outras pessoas e conhecer o gosto musical dos
seus amigos! N&do deixe de convidar os seus amigos para acessar suas
playlists**! (VAGALUME, 2013).

Consideramos o Facebook um dos principais canais comunicativos da
atualidade, tendo em vista suas caracteristicas de compartilhamento de informacdes
e sua dinamica de conexao entre os individuos e seu carater agregador. Nele as
pessoas compartilham links tanto dos sites mencionados anteriormente
(youtube.com, soundcloud,com e vagalume.com.br) como muitos outros, além de
possuir seu aplicativo para smartphones. Como exemplo de interacdo entre o
Facebook e as demais redes, iremos trazer o uso do aplicativo Shazam. Dentre
outras funcionalidades ele é capaz de identificar uma musica que esta sendo tocada
em um ambiente somente pelo reconhecimento do registro sonoro. Em alguns
segundos ele consegue identificar diversas informacgdes: o album em que foi langada

a musica, o respectivo ano, sua letra e o intérprete®.

Tao importante quanto esse fato é a possibilidade de compartilhar essa
musica com toda a rede de amigos do Facebook do usuario. E possivel formar até
mesmo playlists das musicas “identificadas por vocé” como compartilha-las no seu
perfil do Facebook - o que garante que toda a sua rede de amigos podera
acompanhar suas preferéncias musicais, ou mesmo que tipo de musica tem
chegado até vocé. Ou seja, agora é possivel ter a chance de ouvir um trecho da

cancgao para conferéncia e ja acessar um link para a compra da versao integral.

E possivel compartilhar todo o tipo de preferéncia por meio do perfil pessoal no
Facebook, desde resenhas de livros a filmes e seriados; seja a partir de sites ou
aplicativos para dispositivos moveis ou diretamente do computador. Tomando como

exemplo os livros, basta se conectar ao site skoob.com.br e efetivar o link ao perfil

32 ink: http://www.vagalume.com.br/facebook/#ixzz2evPRmot9 (acessado em setembro, 2013).
% A maior parte do acervo de reconhecimento refere-se a musicas internacionais, mais precisamente
as com letras em inglés.
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pessoal do Facebook, compartiihando com os amigos os livros lidos, uma resenha
pessoal sobre eles, os livros que ainda estdo sendo lidos, como também o planejamento
dos préximos livros que serao lidos. Ou seja, o Facebook, além de um agregador de
conteudos a partir de postagens internas, conecta-se também as mais diversas
websites e fontes de conteudo, dando ao usuario da rede a chance de compartilhar
praticamente tudo que quiser a seu respeito, até mesmo sua localizagdo geografica e
para onde pretende ir - uma caracteristica latente da web 2.0.

Em vista disso, o Facebook tem sido considerado um grande canal comunicativo
dado suas caracteristicas de compartihamento de informagdes, sua dinamica de conexao
entre os individuos e seu carater sistémico com diversos ambientes digitais. As agdes que
visam alcangar o publico permitem uma interagdo dos usuarios, gerando um engajamento
n&o apenas no que diz respeito ao consumo, mas também ao comportamento do individuo,
influenciando seu cotidiano, seja no modo de se vestir, ou em seus habitos alimentares,
e principalmente para essa pesquisa, influenciando até mesmo o comportamento de
consumo de materiais musicais, podendo alterar até mesmo os padroes de escuta

musical.

Diante da dindmica das redes sociais e seus desdobramentos, constroi-se uma
possibilidade de subverter a condigdo mediadora das grandes midias. A mediagdo passa a
ser construida em parte pela coletividade, na medida em que os individuos desse coletivo
ndo oferecem apenas o0s materiais musicais, mas também promovem uma discussao
estética e de gosto, construindo uma consciéncia coletiva®, que n3o se encerra nos circulos
referenciais das grandes midias, mas, em parte, na busca individual do interessado em um

material especifico.

No que se reporta aos conteudos musicais, normalmente os textos expostos,
ou as publicagbes como sao tratadas nas redes sociais, possuem amplo foco na

transmissao de saberes, sem referendar a origem cientifica deles.
Segue abaixo a transcricdo® de uma publicagdo no Facebook:
10 BENEFICIOS DA MUSICA

1 - A musica provoca um forte impacto no cérebro e deve ser

encorajada nas criangas desde cedo;

3 Conjunto das crengas e dos sentimentos comuns a média dos membros de uma mesma sociedade
qsue forma um sistema determinado com vida prépria (DURKHEIM, 2012, p. 342).
3 https://www.facebook.com/bandauniaodosartistas/posts/453933558006255
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2 - Tocar instrumentos fortalece e melhora a coordenacdo motora;
3 - O estudo musical amplia o raciocinio nas criangas na escola;

4 - Criancas que estudam musica tém melhor comportamento em
salas de aula e apresentam uma reducdo de problemas
disciplinares;

5 - Pessoas de mais idade envolvidas em fazer musica tém

melhorias significativas na saude;

6 - O fazer musical altera algumas regides do cérebro para combater
o mal de Alzheimer;

7 - O desenvolvimento musical faz reduzir os sentimentos de

ansiedade, solidao e depressio;
8 - A musica diminui o estresse e reforga o sistema imunolégico;

9 - Estudos comprovam que aulas de piano ou teclado para idosos
provocam aumento do horménio do crescimento, colaborando no
aumento do nivel de energia, das fun¢des sexuais e da massa

muscular, evitando osteoporose e rugas;

10 - Em todas as idades, a musica reforga o sentimento e
convivéncia em grupo, proporcionando melhorias no relacionamento

interpessoal.

O que constatamos nesta publicacdo € que uma séria de "verdades" que
incentivam as pessoas a aderirem a uma pratica musical € introduzida na
consciéncia coletiva. Contudo, nenhuma referéncia cientifica € fornecida, abrindo
espacgo para uma série de questionamentos e criticas. Por exemplo, o item 4 afirma
que "criangcas que estudam musica tém melhor comportamento em salas de aula e
apresentam uma reducdo de problemas disciplinares". Parece-nos que a musica
intrinsecamente carrega consigo um carater disciplinador, mas por experiéncia

prépria, acredito que nao seja uma verdade completa.

Buscando uma referéncia cientifica para esse item, fiz uma busca no Google,

€ para surpresa, diversos sites simplesmente replicam esses mesmos "10 beneficios
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da musica". Encontramos essa realidade nas trés primeiras paginas de resultados
do Google. Blogs, sites de escola de musica, bandas dentre outros, replicam esses
"beneficios", sem nenhum critério cientifico aparente e, portanto, sdo consumidos
pela populagdo que acessa esses canais. Entretanto, estudos de GARDNER (1995)
e de outros tantos pesquisadores voltados para esta tematica tem introduzido
inumeras pesquisas cientificas relatando os beneficios do estudo musical para
criangas e jovens (GARDNER 1995 in TRAJANO, 2008).

2.2 WIKIPEDIA

Outra ferramenta que esta a disposicdo na Internet de forma gratuita, para
consulta dos mais diversos assuntos € a Wikipédia. Trata-se de uma enciclopédia
criada em forma colaborativa pelos usuarios da Internet, traduzida em mais 276
idiomas®. Essa caracteristica colaborativa tem privilegiado uma constante
reconstrucdo de seu conteudo, tanto pelos usuarios como também pelos seus
avaliadores e pelos editores de texto e também oferece caracteristicas peculiares
que serao a seguir apresentadas. Segue abaixo a definicdo encontrada no site do
préprio projeto:

Wikipédia é um projeto de enciclopédia multilingue de licencga livre, baseado
na web, escrito de maneira colaborativa e que encontra-se atualmente sob
administragdo da Fundagédo Wikimedia, uma organizagcédo sem fins lucrativos
cuja missdo € “empoderar e engajar pessoas pelo mundo para coletar e
desenvolver conteudo educacional sob uma licenga livre ou no dominio
publico, e para dissemina-lo efetivamente e globalmente.” Integrando um
dos varios projetos mantidos pela Wikimedia, os mais de 30 milhdes de
artigos (805 778 em portugués em 18 de dezembro de 2013) hoje
encontrados na Wikipédia foram escritos de forma conjunta por diversos
voluntarios ao redor do mundo; e quase todos os verbetes presentes no site
podem igualmente ser editados por qualquer pessoa com acesso a internet
e ao sitio eletrdnico http://www.wikipedia.org (WIKIPEDIA, 2013).

Fica evidente nesta citacdo que qualquer pessoa com acesso a internet pode
editar o conteudo de um verbete nesta ferramenta. O que de certa forma,
enfraquece a confiabilidade da enciclopédia. Larry Sanger, que participou da criagéo
da Wikipedia afirma que “seu contetido nao & muito confiavel™’ (FOLHA, 2007).

Bhttps://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipédia:Wikipédia em outras linguas
3http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u21947 .shtml
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[...] Temo que Johnson ndo sabe ainda dos problemas que a Wikipédia
possui, comecando pela dificuldade da sua gestdo, dos contetudos muitas
vezes ndo confiaveis e o envolvimento em uma série de escandalos [...]. A
Wikipédia ainda é muito util e foi um fendbmeno interessante, mas chegamos
a conclusdo de que ndo é uma fonte totalmente confiavel (FOLHA, 2007,

s/p).

Quando Larry Sanger (FOLHA, 2007) refere-se a escandalos, € possivel
encontrar informagdes dentro da propria WIKIPEDIA, onde sdo citados os casos
Seigenthaler®® e Essjay®® que evidenciam lacunas na supervisdo dos contetdos
publicados.

No Brasil, também observamos casos de insatisfacdo, como aponta o

)* onde

jornalista Carlos Alberto Sadenberg em sua coluna a CBN (CBN 2014
comenta a fragilidade da informagdo encontrada na enciclopédia, tomando como
exemplo, eventos politicos e seu caso pessoal de informagdes difamatérias com
alteracdes efetuadas a partir de computadores da base do governo federal (CBN,

2014, EXAME.COM, 2014*"):

[...] e acho que tem que ter uma outra forma de controle, porque esse da
Wikipédia esta fracassando. Vocé veja: se eu quiser entrar |a e escrever no
meu perfil que eu sou o maior jornalista de todos os tempos, pode. (Risos)
Se eu quiser entrar no verbete ‘Teoria da Relatividade’, mexer la e dizer que
Einstein estava errado, também pode. Pode até ser que eles troquem, mas
por alguns dias fica 14, né? Entdo a governanga da Wikipédia esta errada.
Esta muito fraca, porque sendo vocé vai ficar obrigado a todo dia ir la
verificar o seu perfil e tal. Entdo... acho que isso ai € um efeito secundario
dessa histéria que é... elafica um pouco desmoralizada, a Wikipédia...
porque se mostrou que ha uma vulnerabilidade muito grande. Ok, vocé vai
atras depois, mas ja esta feito, né? (SADENBERG, CBN 2014).

Contudo, a Wikipédia vem aprimorando sua gestdo sobre conteudos,
oferecendo maior controle sobre o que é publicado. Ela ainda ndo pode ser utilizada
como Unica fonte de conteudo, visto que, por mais que existam curadores que
determinam o que sera publicado, qualquer pessoa pode inserir ou editar um
verbete. Ainda assim, pode ser uma possibilidade de primeiro contato com um tema

desconhecido.

8 https://pt.wikipedia.org/wiki/Controvérsia Seigenthaler

i https://pt.wikipedia.org/wiki/Controvérsia Essjay

40 http://cbn.globoradio.globo.com/comentaristas/carlos-alberto-sardenberg/2014/08/11/caso-que-
aconteceu-comigo-e-com-a-miriam-e-gravissimo.htm

“ http://exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/computadores-do-governo-alteraram-wikipedia-diz-
folha
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Para testar essa facilidade, decidimos editar um verbete na enciclopédia
Wikipedia. Procuramos o termo musica o qual foi encontrado no seguinte link:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Musica. Apos isso, havegamos pelo conteudo do verbete
até chegar em sua definicdo — a qual queriamos editar. Do lado do titulo existe a
palavra “editar”, que quando clicada apresenta a seguinte janela pop-up sobre o
conteudo a ser editado.

@ Bem-vindo 0 Editor Visual X

Esta é a nossa nova maneira de editar, mais facil. Ele ainda esta em fase Beta, o que
significa que pode encontrar partes da pagina em que nao podera editar, ou encontrar
problemas que precisam de ser corrigidos. Nos encorajamos que reveja as suas
alteracdes, e sao bem-vindos relatérios sobre problemas que possam vir a surgir
durante o uso do Editor Visual (clique no botao 'Ajuda’ para enviar o relatério). Ainda
pode utilizar o editor de codigo-fonte ao clicar no botao "Editar codigo-fonte" - as
alteracdes que nao foram guardadas serao perdidas.

Continuar

Imagem 01. Print Screen de navegagido. WIKIPEDIA*

Ao clicar no botdo continuar, o usuario recebe a direita do navegador,
algumas orientagdes sobre os cuidados a serem tomados antes da edigdo, tais
como, nao usar textos protegidos, usar linguagem formal dentre outras orientagdes
que possuem links para mais detalhes, caso o usuario fique em duvida de como

proceder com a edi¢io.

O paragrafo que decidimos editar como teste comeg¢a com “Definir musica

nédo é uma tarefa facil...”. Para a edicdo optamos por acrescentar apenas a locugao

*2 Transcrigao da imagem: "Esta e a nova maneira de editar, mais facil. Ele ainda esta em fase Beta,
0 que significa que pode encontrar partes da pagina em que ndo podera editar, ou encontrar
problemas que precisam ser corrigidos. Nés encorajamos que reveja as suas alteragdes, e sdo bem-
vindos relatérios sobre problemas que possam vir a surgir durante o uso do editor visual (clique no
botdo "ajuda" para enviar relatério). Ainda pode utilizar o editor de codigo-fonte ao clicar no botdo
"Editar codigo-fonte"- as alteragbes que ndo forma guardadas serdo perdidas.".
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adverbial de afirmagéo “sem duvida” no inicio do texto. Assim o texto passaria a ser

“Sem duvida, definir musica ndo é uma tarefa facil...”.

ApO0s inserir nossa edi¢ao, clicamos no botao verde a esquerda do navegador
(que indica gravar pagina), para finalizar nossa edigdo. Apés uma série de telas de
confirmacao e lembrete, como por exemplo, lembrando o editor que nao use texto

protegidos por direitos autorais, o processo de edi¢do € finalizado

Caso nao tenha havido mais alteragdes no verbete demonstrado, € possivel

checar as alteracdes feitas online descritas nesse texto™.

De fato, apenas fizemos uma alteragdo que nido necessariamente muda o
conteudo do texto, porém essa alteragcdo poderia ter sido substancial — o que
acontece de forma semelhante com a criagédo de um novo verbete. Ndo € necessario
apresentar nenhum diploma, certificado, ou mesmo bibliografia que valide qualquer
acao na base de dados. Basta apenas ter os meios tecnoldgicos para isso, ou seja,

computador e internet.

De qualquer forma, fica evidente, inclusive dentro do proprio site da
WIKIPEDIA, que ela ndo deve ser a primeira fonte de conteudo.

Nenhum artigo ou o seu conteudo é propriedade do seu criador ou de qualquer
outro editor, ou é avaliado por qualquer autoridade reconhecida; ao contrario, os
contetdos sdo acordados por consenso. Por padrdo, qualquer edigdo em um
artigo se torna disponivel imediatamente, antes de qualquer revisdo. Isto significa
que um artigo pode conter erros, contribuicdes equivocadas, defesa de algo, ou
mesmo absurdos evidentes, até que outro editor corrija o problema
(WIKIPEDIA)*.

Trés fatores ficam evidentes na proposta da Wikipedia:

1) Ela é construida com a ajuda de todos que se propbéem a
oferecer conteudo; fato que, em certa medida, corrobora a
perspectiva de LEVY (2003) sobre a construgdo da Inteligéncia
Coletiva.

2) Ainda que esteja aberta para as contribui¢cdes, ela esta sujeita a
mediagdbes — 0 que vai na contramdo de alguns autores, que

preveem um uso auto regulatério do ciberespaco, por acreditar que o

*3 Visitamos o website no final de 2015, e o texto ja havia sido editado novamente.
* http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia
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individuo deva possuir ferramentas que o auxiliem a julgar o

conteudo que se encontra disponivel (SIEMENS, 2004).

3) Mesmo que seja intitulada como uma enciclopédia livre e lance
mao de mediadores em momentos estratégicos, ela ndo pode ser
considerada uma referéncia cientifica, devido a fragilidade de seu
gerenciamento — o que em linhas gerais, demonstra a debilidade dos
conteudos encontrados na internet, ainda que ela seja uma das

maiores enciclopédias gratuitas online.

2.3 YOUTUBE

O website Youtube® também se enquadra no segmento redes sociais.
Materiais midiaticos mostram que o Youtube se posiciona como o segundo maior
portal de buscas da internet, abaixo apenas do Google46. Seu grande diferencial
reside no compartilhamento de videos que podem ser produzidos profissionalmente,
ou amadoristicamente, permitindo que qualquer individuo que tenha condi¢cbes

técnicas minimas possa oferecer conteudo.

Apesar dessa rede nado ser dedicada exclusivamente a distribuicdo de
materiais musicais, o que testemunhamos s&o os altos indices de acesso que sao
informados pelo numero de visualizagbes, que, em muitos casos, atingem milhdes
de visualizagcbes, como exemplo da 52 sinfonia de Beethoven, da qual uma das
interpretacdes ja ultrapassou mais de 11 milhdes de visualizagdes*’. Mesmo videos
amadores de execug¢ao de conteudos musicais apresentam numeros expressivos de

audiéncia®® - com mais de 5 milhdes de visualizagdes.

Essa rede social se configura como um ambiente bastante democratico, onde
as pessoas tém a chance de publicar seus proprios materiais, sejam eles

profissionais ou n&o, e receber um feedback quanto a sua performance.

45 https://www.youtube.com/

46 http://img1.olhardigital.uol.com.br/noticia/youtube-e-0-2°-maior-buscador-da-web/6617
*7 https://www.youtube.com/watch?v=6z4KK7RWjmk

48 https://www.youtube.com/watch?v=a Z1uKpmiSo
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Uma problematica levantada por Keen (2010), referendando esse tipo de
ambiente, € que qualquer individuo pode produzir e distribuir material sobre qualquer
tematica, e em certa medida equiparar-se a especialistas que se dedicam
profissionalmente a pesquisa ou a performance. O autor caracteriza isso como um
problema, visto que, antes das dindmicas tecnoldgicas, o conhecimento era validado
por uma comissdo, e somente apds passar por revisdes, era apresentada ao
publico. O que vai na contramao da perspectiva atual, onde uma pessoa pode gravar

um conteudo em video no celular, e publica-lo de imediato no Youtube.

Os autores Keen (2007, 2015) e Siemens (2004) tém opinides diversas
quanto a esse fato. Keen desconsidera a possibilidade de avaliacdo dos conteudos
ser feita pelo internauta. Siemens, por sua vez, defende que o internauta deve
desenvolver recursos proprios para a avaliagcdo dos conteudos. De qualquer
maneira, o Youtube se configura como um espago virtual, onde as pessoas tém a
oportunidade de produzir e distribuir seus materiais, além de consumir os que estao

disponiveis na rede.

2.4 OUTROS CANAIS

E possivel encontrar na internet diversos canais de acesso - gratuitos e pagos
- dos mais diversos materiais musicais, desde repositorios de arquivos de audio seja
etnografico ou de obras musicais, versdes digitais de livros, partituras e transcrigdes,
processos colaborativos de composicéo, entre outros.

Um exemplo interessante de processo coletivo para produgcdo de conteudo
musical € o site cifraclub.com.br — que encontra similaridades com a Wikipedia.
Como o nome sugere, trata-se de um ambiente no qual o internauta tem acesso as
cifras de musica. Seu diferencial € que o conteudo é proposto pelos internautas -
tanto as cifras de musicas (as quais podem conter diversos versdes) como as
possiveis corregdes daquelas ja existentes. Trata-se de um ambiente no qual o
internauta deve ter recursos proprios para identificar qual material é correto — fato

que encontra amparo na perspectiva de Siemens (2004).

Um fato curioso é que o website comegou a produzir conteudo em videos

onde profissionais executam as cifras, além de ensinar passo-a-passo como tocar
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da maneira correta uma determinada cang¢do. Esse tipo de acdo demonstra um
cuidado em apresentar o que consideram a forma correta de executar uma cancao,
0 que em certa medida, oferece uma mediacao entre o conteudo disponivel e aquilo
que os editores acreditam ser o correto — fato que vai de encontro a teoria de Keen
quanto a necessidade de mediadores de conteudos.

Outros exemplos relevantes de ferramentas sdo os aplicativos Waze®® e
Whatsapp®®. O Waze é um aplicativo de coordenadas GPS®' que auxilia os
motoristas a encontrarem o melhor roteiro para o seu destino. Contudo, o grande
diferencial desse aplicativo é o seu carater colaborativo. Todos os usuarios do
aplicativo tem condigbes de fazer atualizagbes sobre a rota, informando sobre
pontos de transito, acidentes, etc.

O segundo exemplo, o Whatsapp € um comunicador instantdneo para a
plataforma mobile. Possui caracteristica semelhantes as redes sociais, no que diz
respeito ao compartilhamento de informagdes, contudo, ele acaba sendo composto
por redes menores de relacionamento, visto que € preciso possuir 0 numero de
telefone da pessoa com quem se deseja manter contato. Além de utilizar texto
escrito, € possivel enviar mensagens de voz, de video, e em suas Uultimas

atualizagdes tem sido possivel efetuar chamadas de voz gratuitamente.

Em linhas gerais, observamos que a internet se apresenta como um ambiente
propicio para disseminagcdo e criacdo de conteudos, inclusive os musicais,

independentemente do nivel técnico do individuo.

49 https://www.waze.com/pt-BR
30 https://www.whatsapp.com/
*" Global Positioning System
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Il CAPITULO
OS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM E O CONECTIVISMO

Considerando-se que o ciberespago oferece dinamicas diversas para o
compartilhamento de conteudos no cotidiano dos individuos, € importante que os
processos de ensino e aprendizagem contemplem esse cenario tecnologico
(SIEMENS, 2004; PRENSKY, 2001). Diante disso, parece-nos adequado
recorrermos ao conceito de conectivismo proposto por Siemens e sua fungdo no
sentido de fornecer ferramentas para uma proposta de ensino alinhada ao cenario

tecnologico em que vivemos.

Siemens advoga que as grandes teorias da aprendizagem, normalmente
usadas como apoio epistemoldgico nos ambientes educacionais formais, foram
criados em um momento em que a educagao e seus atores nao vivenciavam o uso
da tecnologia da forma direta como é vivenciada na atualidade, pois para o autor,
nos ultimos vinte anos, a tecnologia reorganizou n&o apenas o modo de vida das
pessoas, mas também impactou na forma como as pessoas se comunicam € como

elas aprendem®,

Uma das grandes mudangas que a tecnologia promoveu para a educagao, é
chamado por GONZALEZ (2004) e SIEMENS (2004) de “meia-duragédo do
conhecimento”. Esse conceito baseia-se no tempo que o conhecimento leva até
que se torne obsoleto. Baseando em dados da Sociedade Americana para
Treinamento e Desenvolvimento (ASTD), os autores apontam que parte do
conhecimento atual ndo era contemplado ha 10 anos atras. Esses autores admitem
que a quantidade de conhecimento dobrou nos ultimos 10 anos e continuando
dobrando a cada 18 meses, portanto, novos processos de ensino-aprendizagem tém

surgido com o intuito de atender essa nova realidade.

°2 Para essa reflexdo, SIEMENS (2004) afirma que as grandes teorias de aprendizagem que
frequentemente sdo usadas na composi¢cdo de ambientes de aprendizagem, e que estariam sujeitas
a essa obsolescéncia, sdo o Behaviorismo, o Cognitivismo e o Construtivismo. Trata-se de uma
afirmacao bastante polémica e que geraria uma série de argumentos que se afastariam do propdsito
dessa pesquisa. Entretanto, ndo poderiamos deixar de citar seu ponto de vista sobre o cenario social
como pano de fundo para a criagdo de ambientes adequados de ensino.

** No idioma original, “half-life of knowledge”.
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Essa nova dinamica tem apresentado caracteristicas latentes na forma como
os individuos se apropriam desses novos conteudos. SIEMENS (2004) destaca
alguns pontos que devem ser avaliados. O primeiro deles diz respeito a
aprendizagem informal®. Segundo o autor, essa tem sido uma pratica educativa
significativa na experiéncia e nos processos de ensino/aprendizagem da atualidade

que fazem amplo uso das tecnologias computacionais.

De fato, as ferramentas disponiveis para processos informais na atualidade
tém se multiplicado, além de serem bastante acessiveis a todos que possuem o
minimo de condi¢do tecnoldgica - o que hoje nao é tdo incomum quanto ha 20 anos
atras. Um dado importante para identificar essa condicdo € o numero de lares com
computador e com servico internet, conforme exposto nos quadros abaixo

disponiveis no website nic.br*.

Al - PROPORCAO DE DOMICILIOS COM COMPUTADOR

Percentual sobre o total de domicilios2(1)

2008 2009 2010 2011 2012 2013

| ils PROPORCAO DE DOMICILIOS COM COMPUTADOR - Total

Quadro 02. Nic.br

> Segundo Libaneo a educacgdo formal compreenderia instdncias de formagao, escolares ou néo,
onde ha objetivos educativos explicitos. A educagdo nado-formal seria a realizada em instituicbes
educativas fora dos marcos institucionais, mas com certo grau de sistematizagao e estruturagdo. A
educacdo informal corresponderia as agdes e influéncias exercidas pelo meio, pelo ambiente
sociocultural, e que se desenvolve por meio das relagdes com os individuos (LIBANEO, 1999, p.23).
** Nucleo de informagao e coordenagao do ponto br.
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A4 - PROPORCAO DE DOMICILIOS COM ACESSO A INTERNET

Percentual sobre o total de domicilios2(1)

27%

24%

18%

2008 2009 2010 2011 2012 2013

il PROPORCAO DE DOMICILIOS COM ACESSO A INTERNET - Total

Quadro 03. Nic.br

Vale ressaltar que os grandes computadores tém sido substituidos por
aparelhos portateis. Na atualidade, o que vemos é o advento do universo mobile,
onde muitos conteudos sido acessados via celular, como aponta a "Pesquisa
Brasileira de Midia 2015 — Habitos de Consumo de Midia pela Populacéo Brasileira"
encomendada ao Ibope pela Secretaria de Comunicagado Social da Presidéncia da
Republica - divulgada no portal o Globo® - afirmando que o "Acesso & internet pelo
celular cresce 65% em um ano, diz pesquisa". Ou seja, 0 acesso ao conteudo
também é movel; o que impulsiona ainda mais a disponibilizagdo de conteudos de

maneira constante no dia-a-dia, e muitas vezes de maneira imperceptivel.

O que depreendemos € que de fato existem inumeras facilidades que o
ambito informal oferece para que os individuos se apropriem de diversos conteudos
de seu interesse, principalmente os musicais. A revista Tecmundo (Dez, 2014)
apresenta a lista dos aplicativos mais baixados em 2014 pela Apple Store, na qual,

dentre os 10 primeiros, 2 sdo direcionados aos contetidos musicais®” .

Outro ponto relevante apresentado por SIEMENS (2004) € que, para ele, essa

facilidade de acesso ao conhecimento também leva os individuos, durante sua vida,

% http://g1.globo.com/economia/midia-e-marketing/noticia/2014/12/acesso-internet-pelo-celular-
cresce-65-em-um-ano-diz-pesquisa.html
> http://www.tecmundo.com.br/app-store/69787-confira-apps-baixados-loja-ios-2014.htm
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a se moverem por uma variedade de areas diferentes, que aparentemente nao
apresentam relacdo uma com as outras, mas de fato, refletem o cotidiano dos

individuos.

Atestando essa situacdo, observamos que a realidade contemporanea
demanda um novo tipo de estrutura de organizagao do acesso ao conhecimento. Ele
nao é mais utilizado em forma de gavetas, onde os assuntos sdo estanques
encerrando-se em si mesmos, mas devem ser acessados em rede, promovendo
uma acdo mais profunda e significativa, fazendo com que os saberes,

aparentemente desconexos, formem um novo “todo” sistémico.

Como identifica o autor, na atualidade, trabalho, ensino, cultura e educacéo,
estdo interconectados. Aprendizagem e atividades relacionadas ao trabalho n&o s&o

mais separadas - em muitas situacdes, sdo as mesmas.

A nosso ver, por um prisma comparativo, esse é exatamente o trunfo da
educacéo informal, pois o individuo que busca o conhecimento (ou que o constroi),
ja realiza essa busca conectando todos os conhecimentos de maneira pratica, pois
eles fazem sentido em seu cotidiano. Portanto, a conexdo sistémica entre os
conteudos n&o acontece de forma imposta, mas por uma demanda legitima do

individuo; ela € uma consequéncia pratica de sua cotidianidade.

Outro ponto destacado pelo autor é que a educagao formal parece nao estar
mais atendendo as diversas formas de obtencdo de conhecimento necessarios aos
individuos para que ele possa atuar no mercado de trabalho e na sociedade. Para
Siemens, a educagao formal ainda se vale de mecanismos que muitas vezes n&o
representam a dinamica social dos individuos. PRENSKY (2001), corrobora esta
afirmativa de Siemens ao declarar que os processos formais de ensino foram
elaborados a partir de uma perspectiva 100% concreta, enquanto que, na
atualidade, concreto e virtual se unem em uma sé dindmica. A teoria de Prensky

sera abordada em capitulo posterior.

Tendo em vista que os saberes sao utilizados de maneira sistémica - em rede
- ndo faz sentido que os processos formais sejam compostos por disciplinas que
"nao conversam entre si", pois a realidade na qual estdo inseridos os individuos, é
sistémica. Portanto uma realidade educacional que ndo se apoie nessa realidade

cotidiana contemporénea, esta sujeita ao insucesso.
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Outro ponto importante apontado por Siemens € que a manutencdo do
conhecimento, ou a continuidade da aprendizagem se da ao longo da vida. Essa n&o
€ uma realidade contemporanea, visto que a experiéncia dos saberes amadurece no
decorrer dos tempos. Contudo, considerando a realidade da “meia-duracdo do
conhecimento”, saberes e habilidades que foram adquiridos no passado podem se
tornar obsoletos mediante a producido de outros, mas também podem estar ocultos
em determinado periodo histérico e implodirem circunstanciado por novas

pesquisas.”®

O que nos chama a atengao, na fala de SIEMENS (2004), € que para ele os
processos informais se adaptam a essa realidade contemporanea de maneira mais
natural do que nos processos formais, em virtude do engessamento dos curriculos e
praticas que, de certa forma, muitas vezes nao refletem mais a cotidianidade e a

necessidade dos individuos.

Outro ponto importante a ser destacado, que em certa medida, complementa
0 argumento da “meia-duragdo do conhecimento”, é a gestdo do conhecimento. A
quantidade de informagdes a disposicao dos individuos tem crescido sobremaneira,
da mesma forma que crescem os meios para acesso a esse conhecimento. Diversos
autores, dentre eles Levitin (2014), Keen (2007, 2015) e Johnson (2012) tem
apresentado um resultado muito importante do advento das tecnologias
computacionais conectadas a internet, chamado de "overload information". Esse
conceito destaca uma condicdo importante da contemporaneidade: o excesso de
conhecimento disponibilizado aos individuos que pode ser alcancado pelos mais

diversos canais - fato que demanda uma gestado adequada do conhecimento.

A presenca do conectivismo, exposto por Siemens, faz-nos intuir que hoje os
individuos precisam n&do apenas desenvolver uma capacidade agugada para
organizar o0 acesso aos saberes, mas também instrumentalizar-se para serem
organizar os saberes em si. E preciso desenvolver critérios que permitam uma
avaliagdo adequada do que é importante, do que é valido e do que é in6cuo. Essa
condicdo também ¢é advinda dos novos suportes aos processos de ensino
aprendizagem promovidos pela tecnologia. Caderno, livro, caneta, lapis e borracha

% Como exemplo dessa realidade podemos citar a descoberta de um novo elemento parta a tabela
periddica (http://goo.gl/wShZju) , bem como a confirmagao da teoria de Albert Einsten sobre as ondas
gravitacionais (http://goo.gl/eQm2c6).
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sdo suportes que precisam ser somados as ferramentas digitais para uma melhor

disseminagao do conhecimento.

E necessario avaliar a importancia de aprender alguma coisa antes da prépria
aprendizagem comecgar, ou seja, é preciso entender porque um conhecimento deve
ser apreendido antes mesmo do processo de busca desse conhecimento. Assim o
processo de avaliar a importancia de um conhecimento é assumido como intrinseco
a aprendizagem - principalmente em uma realidade onde existe uma avalanche de
informagdes, na qual a avaliagdo rapida da validade e necessidade de um

conhecimento € importante.

Ha que se considerar que o desenvolvimento da autoaprendizagem é uma
habilidade a ser desenvolvida na atualidade, visto que o individuo desempenha
diversos papéis no que diz respeito a aquisicdo de conhecimentos. Ele é
responsavel por definir o que € importante; definir a ordem na qual o conhecimento
deve ser apreendido; avaliar se foi compreendido de maneira suficiente para buscar

um novo conhecimento que complete sua formacao.

Na internet o conhecimento &€ quantitativo, cabendo ao individuo exercer os
diversos papéis que organizam esses conteudos. Portanto, a habilidade de sintetizar
e reconhecer conexdes e padrdes é valiosa nos dias atuais, uma vez que

alcancamos nossa competéncia como resultado da formagao de conexdes.

Portanto, a habilidade de reconhecer e se ajustar as mudangas nos padrdes é
uma tarefa chave. O individuo deve ser guiado pela no¢do de que as decisdes sao
baseadas em fundamentos que mudam rapidamente. Novas informagdes estédo
sendo continuamente adquiridas. Portanto, a habilidade de distinguir entre
informagdes importantes e ndo importantes é vital. A tomada de decisao &, por si so,
um processo de aprendizagem. Escolher o que aprender e o significado das

informagdes que chegam é captar através das lentes, uma realidade em mudanca.
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CAPITULO IV

AS TICs E SUA ADOGAO NO COTIDIANO, NO SISTEMA EDUCATIVO E NO
ENSINO MUSICAL

A medida que formos nos interconectando, muitos dos valores nacionais
cederdo lugar aqueles de comunidades eletrénicas maiores ou menores.
N6s nos socializaremos em bairros digitais, nos quais o espaco fisico sera
irrelevante e o tempo desempenhara um papel diferente (NEGROPONTE,
1995, p.12).

A expressao Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo (TICs) foi utilizada
pela primeira vez pelo pesquisador Stevenson (1997) em relatério que apresentava
o impacto que a internet havia causado no sistema educacional do Reino Unido
(DOBRE, 2012). Entretanto, para definir as TICs vamos utilizar a definicdo de
Takahashi (2000, p.176) - tecnologias utilizadas para tratamento, organizagéo e
disseminagao de informagdes. Seu uso é um instrumento viabilizador de acesso ao
conhecimento e saberes, sejam eles cientifico, informativo, noticioso, musical ou de

outra ordem, desde que promova a “disseminacao de informacgdes”.

Como nos informa Santomé (2013), as TICs ainda ndo foram totalmente
adotadas no sistema educativo, considerando-se que os programas de atualizag&o
dos professores costumam cair em um tecnocratismo e ndo prestam atencdo na
existéncia de uma legislacdo que impde como obrigatdério um numero expressivo de
conteudos para cada area de conhecimento e cada disciplina, o que faz com que os
professores se omitam na hora de produzir inovacdes didaticas. Boa parte das
tradigbes metodoldgicas ainda sdo controladas pelos livros didaticos e as grandes

editoras pressionam o governo para que ndo se coloque em risco seus negocios.

Para Santomé (2013), é importante que haja nas instituicbes de ensino uma
alfabetizac&o digital que, junto com outros saberes e valores exigidos no sistema
educativo, permita tornar realidade uma educacdo humanistica, cientifica,

tecnolodgica, artistica e social:

Tenhamos presente que todo este conjunto de tecnologias da informacgéo
outorga um novo papel ao conhecimento e a informagcédo que, governado
sob modelos capitalistas, da lugar ao surgimento das atuais sociedades
informacionais, assim como do capitalismo cognitivo [...]. Essas tecnologias
propiciam a consolidagdo de uma nova economia do conhecimento na qual
ele se converte no principal motor da riqueza e competitividade dos paises,
empresas e pessoas (SANTOME, 2013, p. 19).
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A medida que o avango tecnolégico se consolida, o acesso as novas

alfabetizacdes digitais se torna mais urgente para toda a populagao:

Tais avangos condicionam de modo decisivo o acesso ao conhecimento e
também aos processos de ensino e aprendizagem nas instituicdes
escolares e na sociedade em geral. [...] As novas tecnologias nos oferecem
enormes possibilidades para o acesso a qualquer fonte de informagéo,
qualquer que seja o lugar do mundo na qual ela se encontra (Ibid, p. 21).

Santomé acredita que uma alfabetizagao digital hoje é condigédo indispensavel
para a aquisicdo de novos conhecimentos em nossa sociedade. Ela ocorre nao
apenas na leitura e na compreensao da informagdo em formato multimidia e
hipermidia®®, como também na prépria producdo e difusdo deste conhecimento.
Incorporar de uma maneira ativa e critica as novas tecnologias as salas de aula
facilita o acesso a maior variedade e o maior numero de recursos de informacao e

interacao tanto para os docentes como para os discentes.

As plataformas interativas possibilitam trabalhar com modelos de ensino e
aprendizagem colaborativos, ao mesmo tempo em que permitem aos alunos
0 acesso a um ambiente mais rico e variado de materiais informativos e
didaticos. Elas também contribuem para que cada estudante possa
trabalhar no seu ritmo e nos momentos do dia que preferir; interagir com
seus colegas e professores com maior flexibilidade horaria, et. (Ibid, p. 22)

Este autor admite que com a implementacao das TICs, a palavra do professor
e o livro didatico deixam de ser o unico suporte de comunicagao educacional.
Portanto, é necessario adaptar as TICS aos processos de ensino e aprendizagem e
nao eles as TICs, evitando-se assim, a adogdo de um modelo pedagogico
tecnocratico que leva os alunos a um ativismo irrefletido e uma atividade discente

estéril:

E indiscutivel que esta revolugéo digital esta nos obrigando a repensar por
completo ndo somente os conteudos do curriculo escolar, mas também as
maneiras de trabalhar, as capacidades, os habitos, as habilidades e os
valores a serem promovidos e inclusive os espagos onde se produzem os
processos de ensino e aprendizagem (Ibid, p. 25)

Santomé considera imprescindivel que sejamos conscientes dos beneficios e

das intempéries que as TICs podem produzir. Contudo é preciso estabelecer um

* Trata-se da reunido de varias midias num ambiente computacional, suportada por sistemas
eletrénicos de comunicagdo. Diferentemente de multimidia, ndo € a mera reunido dos meios
existentes, e sim a fusdo desses meios a partir de elementos ndo-lineares (NEGROPONTE, 1995).
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estilo ético e critico ao utilizar essas ferramentas tecnoldgicas, ja que elas ndo séo

desprovidas de manipulagcdes econémicas e corporativistas:

Uma pessoa rodeada pela melhor tecnologia da informatica, pelas
bibliotecas mais bem servidas e pelas bases de dados mais completas
podera se beneficiar delas, em maior ou menor graus, em funcdo de seu
nivel educativo, sua bagagem cultural e, obviamente, suas habilidades
técnicas para navegar na rede[..] E preciso que estejamos muito
conscientes de que o conhecimento é informagéo refletida, valorizada,
sistematizada e posta em agéo para produzir ou contribuir para a melhoria
dos processos das atividades cientificas, tecnoldgicas, econémicas,
culturais, etc; o melhor caminho para a construgédo de uma sociedade mais
justa, equitativa, humanista e solidaria (lbid, p. 28-29).

O discurso de Santomé leva-nos a pensar o relevante papel que a Educacgao
tem na atualidade com respeito a utilizagdo da tecnologia nos processos de ensino e
aprendizagem e o quanto €& importante conhecer suas ferramentas e saber
manusea-las. As Instituicdes de Ensino ndo devem ficar a margem desse processo,
uma vez que a producgao tecnoldgica € intensamente utilizada na sociedade e fazem
parte do cotidiano dos individuos. O uso irrefletido deste material podera promover

transtornos socioculturais, éticos e educativos.

No ensino musical o mesmo cuidado deve ser tomado, agregando-se a este
fato a importancia de trazer o ambiente tecnolégico musical para os processos de
ensino e aprendizagem musical, ja que ele esta em franca utilizacdo no dia-a-dia dos

individuos.

Vamos tomar como exemplo os materiais didaticos distribuidos na internet
destinados ao ensino de guitarra elétrica e dos instrumentos populares (bateria,
baixo elétrico, teclados, entre outros). Ndo faz tanto tempo que era um material que
deveria ser importado. Na atualidade, os catalogos de venda de instrumentos e
materiais didaticos estdo disponiveis online. E possivel assinar uma newsletter®® que
permite ao individuo ser avisado quando novas publicacbes sao produzidas;
comprar a verséo impressa diretamente da editora ou em livrarias online e receber o
material no conforto de sua casa, ou mesmo, comprar uma versao digital de livros e

partituras e ter acesso imediato sem a necessidade da entrega fisica.

Outro exemplo € que, anterior ao fonografo, os individuos para ouvir musica,

precisavam estar presentes nos espagos musicais. O fonografo permitiu a

% Newsletter, como a tradugao literal (boletim informativo) sugere, trata-se do envio de informagdes
sobre um determinado assunto via e-mail.
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reproducdo e repeticdo da mesma producdo musical em diversos locais, até mesmo
na residéncia do ouvinte, alterando significativamente as formas de escuta. Hoje a
producdo musical amplificada eletronicamente permite ouvir musica em grandes e
pequenos espacos, dentro de um veiculo, nos ambientes de trabalho, em areas de

lazer, etc.

A internet, associada a digitalizagcdo dos materiais ampliou ainda mais esse
cenario, permitindo uma rapida disseminacédo dos mais diversos conteudos, inclusive
dos materiais sonoros (GOHN, 2009).

A musica nos dias atuais esta presente na rotina diaria das pessoas, gragas
as facilidades contemporéneas advindas das novas tecnologias que acompanham
os individuos durante o correr do dia. Existem aplicativos que podem identificar e
catalogar automaticamente todas as musicas que chegam aos ouvidos do
proprietario de um celular®’. O ambiente musical na atualidade estd altamente
interconectado, com extrema facilidade de acesso e compartilhamento ilimitado;
chega ao ouvinte por meio de uma internet 4G conectada ao um celular e permite

um acesso a bancos de arquivos sonoros de grande porte.

A tecnologia tem se transformado em um grande suporte para a multiplicagcao
dos meios de distribuicdo sonora e tem colaborado para a construgdo de uma nova
maneira de ouvir e atuar com a musica, altamente interconectada. De forma indireta,
ela toma parte em processos que ndo estavam integrados no dia-a-dia das pessoas,

mas em tarefas especializadas.

E sabido que quanto mais a tecnologia se especializa, mais préxima e
simplificada ela fica do cotidiano da populagdo e muito deste avancgo ainda n&o esta
presente nos processos de ensino e aprendizagem da educacgao formal. Se bem

aplicada ajudaria a construir novas praticas e novos saberes.

Como nos informa Santomé, todas as tecnologias funcionam como
mecanismos de inclusdo, mas também podem se converter em recursos de
exclusdo. Elas permitem realizar novas tarefas, ter acesso a informagdes,
instituicdes e pessoas, abrem novas possibilidades de atribuicido de poderes aqueles
grupos sociais que sabem delas se aproveitar, porém, deixam deslocados, perdidos

e isolados os grupos e as pessoas que n&o as incorporam em seus habitos

o1 http://www.shazam.com/apps
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cotidianos (SANTOME, p. 15-16). Assim pensado, podemos imaginar que nao
integrar algumas agbes tecnoldgicas na Educagdo, seria um impeditivo para o

préprio avango educacional:

O dominio das tecnologias da informagcdo e comunicagdo (TICs) é
obrigatério para os alunos, cuja vida atual exige ndo somente saber como
obter informagdes nos diversos suportes nos quais ela se apresenta, mas
também, por sua vez, passar a fazer parte da cadeia de criagdo, troca e
difusdo de documentos e produgdes multimidia e hipermidia (SANTOME,
2013, p. 21)

Assim pensado, a escola passa a ter um papel importante diante dessa
evolugao tecnoldgica — o de educar os alunos para uma leitura critica e colaborativa
da tecnologia que se faz presente no dia-a-dia, a fim de que os usuarios saibam tirar
partido dela; desenvolver um olhar atento e um compromisso critico com estes
espacos virtuais (SANTOME, 2013, p. 38)

As novas tecnologias implicam ndo somente saber utilizar os novos
equipamentos digitais e as possibilidades de seu software, mas também
colocar o foco da atengdo nas novas facilidades para a comunicagao e
interacdo que elas podem propiciar; na geragdo de novas praticas sociais,
de novos contextos e comunidades de aprendizagem e socializagdo mais
democraticas com respeito a idiossincrasia, a histéria e a cultura de cada
sociedade e, também de cada pessoa (lbid, p. 39)

Para Santomé, o uso das TICs na educagao tem a fungdo de se tornar um
recurso e uma ferramenta para realizar processos de ensino e aprendizagem no
marco da proposta curricular que se planeja e projeta para ser colocada em pratica e

nao para ser parte de uma agenda para mercantilizar os sistemas escolares.

Assim pensado, a escola passa a ter um papel importante diante desta
evolugdo, ndo so de abrigar novas modalidades tecnoldgicas que trariam ao ensino
maiores avangos, como o0 de atuar como uma Instituicdo colaborativa na
disseminac&o e conhecimento desse meio tecnolégico. E sob esta perspectiva que a
presente pesquisa se concentra.
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CAPITULO V
0S ATORES NO CENARIO TECNOLOGICO SOB A PERSPECTIVA DE
GARDNER & DAVIS; STRAUSS & HOWE E PRENSKY.

N&o se justificaria tragcarmos neste trabalho a relevéancia da tecnologia nos
processos de ensino/aprendizagem musical se n&do houvesse uma analise atenta
dos individuos que utilizam a tecnologia, pois, como veremos a seguir, cada
individuo lida com o cenario tecnolégico de forma diferenciada. Uns tem mais
facilidade, outros tem mais dificuldade, entretanto todos convivem com a tecnologia
em diferentes patamares, de acordo com suas capacidades, experiéncias,
conhecimentos e saberes. Desta forma, é necessario identificar quais os atores que

integram este cenario.

Os levantamentos estatisticos, a exemplo do Censo promovido pelo IBGE®,
realizam um estudo referente a uma populacdo que possibilita o recolhimento de
varias informagodes, tais como, o numero de homens, mulheres, criangas e idosos,
onde e como vivem as pessoas, profissdo, entre outras coisas. Trata-se de um
conjunto de operagdes que recolhe, agrupa e publica dados demograficos,
econdmicos e sociais relativos a um momento determinado ou em certos periodos,

de todos os habitantes de um pais ou territorio.

Na realizagdo de nossa pesquisa ndo nos deparamos com nenhum trabalho,
de abrangéncia de individuos similar ao IBGE, produzido aqui no Brasil que
delineasse a forma como os individuos se relacionam com a tecnologia, ou seja: a
frequéncia de uso, dominio de softwares, principais informacdes ou saberes
buscados, dentre outros relevantes. Para tanto, tivemos que recorrer a alguns
pesquisadores que tém se preocupado em identificar quais os atores do cenario

tecnoldgico e como eles reagem frente a esse cenario.

Trés teorias serviram de fundamentagéo teorica para esta investigagdo, todas
elas geracionais, embora, cada uma delas organize essas geragdes de maneira e
razdes diferentes.

62 http://cens02010.ibge.gov.br/
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A escolha destas teorias ocorreu tendo em vista que todos esses teoricos
relacionaram ou consideraram a existéncia das diversas geragbes, de alguma

maneira, em fun¢do do uso das tecnologias.

A teoria de STRAUSS & HOWE®® (1991) se baseia na histéria social
americana para organizar os individuos por grupos geracionais, de acordo com o
ano de nascimento. A teoria de GARDNER & DAVIS (2013)*, volta-se para aquilo
que eles denominam “App Generation” ou “Geragao Aplicativo” (tradugédo nossa). A
teoria de PRENSKY (2001),%° em linhas gerais, organiza os individuos em 2 grandes
grupos: os nativos digitais e os imigrantes digitais, baseando-se na intimidade deles

com o cotidiano tecnolégico em que vivem.

5.1 A TEORIA DAS GERAGOES DE STRAUSS & HOWE

A perspectiva de interpretacéo social proposta por STRAUSS & HOWE (1991)
sugere uma nova maneira de entender as geragdes e seus comportamentos,
considerando a data de nascimento dos individuos, sendo possivel elaborar um
cenario histérico-social, uma vez que os individuos nascidos no mesmo periodo, em
certa medida, compartilham experiéncias histérico-sécio-culturais semelhantes,
resultando, portanto, em possiveis semelhangas na construgdo de alguns
significados.

N&o se trata de uma regra universal, pois as geragdes ndo sdo compostas so
de iguais. Evidencia-se nessa teoria que existem experiéncias, saberes e elementos
do cotidiano que sao similares em uma determinada geragao. Um exemplo é a forma
como as pessoas se vestem. E possivel identificar elementos chave da vestimenta
de uma geracdo. Um exemplo disso esta nas calgas boca-de-sino que foram

utilizadas durante determinada época e marcam uma geragao.

® William Strauss, autor americano, historiador, dramaturgo, diretor de teatro, e conferencista. Neil
Howe é um americano historiador, economista e demaografo

® Howard Gardner ¢ um psicélogo cognitivo e educacional americano, ligado a Universidade de
Harvard e conhecido em especial pela sua teoria das inteligéncias multiplas. Katie Davis é professora
assistente na Escola de Informagcdo da Universidade de Washington, onde estuda o papel das
tecnologias de rede na vida dos adolescentes.

% Marc Prensky & um escritor americano e palestrante sobre aprendizagem e educagéo.
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Se nos reportarmos para o cenario musical, € possivel identificar movimentos

como o punk, disco music que definem uma determinada geragao de individuos.

A teoria das geragdes de STRAUSS & HOWE® foi desenvolvida segundo a
historia social dos Estados Unidos da América. Temos ciéncia que esta sociedade é
diferente da sociedade brasileira. Contudo, acreditamos que a popularizagdo das
tecnologias computacionais e o crescente acesso a internet tem estabelecido um
nivelamento em diversos aspectos: o acesso as informacdes, as discussdes que
corroboram a formacdo da opinido e das referéncias estéticas, a construcido de
significados comuns que se estabelecem além de uma delimitagdo geopolitica -

realidade que encontra amparo no conceito de Ciberespaco e Cibercultura.

Portanto, mesmo que as datas estabelecidas pelos autores estejam ligadas a
uma visdo historico-social americana, o acesso aos diversos conteudos de
conhecimento tem ocorrido mediante um certo nivel de homogeneizagcdo na
construcdo de significados, levando em conta a desterritorializagdo que vem

ocorrendo apds o uso da internet e seus dispositivos.

Como exemplo, podemos tomar o langamento de um single®” criado por um
artista britanico. Ha alguns anos diversos materiais europeus n&o chegavam ao
mercado brasileiro. Hoje a sua distribuicdo ocorre instantaneamente, por conta da
internet. Uma vez langado o single, “blogs especializados” ja compartiiham suas
opinides criticas sobre o trabalho e nas redes sociais iniciam-se as discussdes
estéticas e de gosto, ndo importando geograficamente onde os atores dessa
vivéncia cibernética estejam. Isso € um dos resultados positivos na construgéo
desse cenario tecnoldgico, testemunhando um certo nivelamento nos referenciais

culturais.

A proposta de STRAUSS & HOWE organiza as geragées humanas desde o
século XVI. Contudo, como essa pesquisa busca investigar o uso das tecnologias
computacionais e digitais no cotidiano das pessoas, iremos dedicar mais atencéo as
trés ultimas geragdes propostas pelos autores - geragbes X, Y e Z - por serem

66 Importante destacar que um dos pontos de discussao sobre a teoria de STRAUSS & HOWE reside
nos limites cronolégicos de inicio e fim de cada geracdo. Porém, esse fato ndo impede seu uso na
presente pesquisa, pois a sua relevancia se encontra na reflexdo sobre os valores e experiéncias
socioculturais de cada uma das geragdes, principalmente no que diz respeito a vivéncia cotidiana
com os subsidios tecnoldgicos e n&o nas datas limites de cada geragéo.

®" Também conhecida no Brasil como “musica de trabalho”. Trata-se de uma musica escolhida dentre
outras da produgao de um CD, a qual sera promovida nas midias de grande circulagéo.
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aquelas que, desenvolveram maior contato com o0s avangos tecnoldgicos

computacionais.

A Geragédo X (1961-1981) é aquela que teve a chance de experimentar as
mais diversas revolugdes tecnoldgicas com a oportunidade de olhar para o passado
e perceber a velocidade com a qual tem caminhado essa revolugdo. Para esse
publico € possivel encontrar livros que funcionam como uma cartilha, ensinando-os
como lidar com um computador, desde apertar o botdo até o uso basico de
softwares de edicdo de texto, ou mesmo como acessar a internet ou ainda, como

enviar um email®.

No cenario brasileiro, esse foi o publico que lutou pelas diretas e que também
presenciou o langamento do cartdo de crédito e do caixa eletrbnico - os quais
tiveram seu lancamento no Brasil em 1983%, ha pouco mais de 30 anos, e hoje, por
terem sido amplamente assimilados pela sociedade, tornaram-se elementos
corriqueiros que ja ndo chamam nenhuma atencdo para si enquanto revolugéo
tecnoldgica. Em 1990 essa mesma geragao presenciou a revolugao do celular no
Brasil, sendo que o primeiro teste ocorreu no Rio de Janeiro em novembro daquele
ano’®. De fato, essa geragéo ja tinha uma relagéo indireta com os computadores. No
Brasil, o processamento de contas de consumo, multas ou até mesmo as loterias
aconteciam por meio da tecnologia (GLOBO, 1981 in YOUTUBE). Mas o inicio do
contato direto com as tecnologias computacionais foi o grande diferencial para essa

geracao’".

A geragdo Y (1983-2011), por sua vez, mesmo ndo tendo vivenciado o
passado sem a participagdo tdo intensa da tecnologia, consegue perceber a
velocidade com que caminhamos e também vivenciou outros desenvolvimentos
tecnologicos, como o advento dos videos games com maior resolugdo de video e

com trilhas sonoras mais elaboradas - diferente dos sons midi considerados

% Existe uma série de livros chamada "For Dummies" langada nos Estados Unidos, traduzida para
portugués como "Para leigos" onde os passos mais basicos da "vida digital" podem ser aprendidos
passo-a-passo. Apds o grande sucesso, os langamentos passaram a tratar de outros assuntos
cotidianos além dos tecnoldgicos. Enderego do original em inglés: http://www.dummies.com/.
Enderecgo da versao em portugués: http://www.altabooks.com.br/para-leigos.html

69 https://www.youtube.com/watch?v=CusvdN6A_eA&noredirect=1

70 https://www.youtube.com/watch?v=PeCZU6Y 3elU

" Quando nos referimos a contato direto, nos referimos, por exemplo, a ter acesso a um caixa
eletrénico ou mesmo ter o primeiro computador pessoal em casa.
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artificiais quando comparados aos emuladores atuais. Também vivenciaram a

implementacéo das urnas eletrdnicas no Brasil 2.

Além de viver o inicio da queda de pre¢o dos computadores pessoais € 0s
avangos da conex&o via internet, essa geragao assistiu o desenvolvimento de um
dos dispositivos que mais revolucionou o mercado da distribuicdo de material
sonoro: o iPod. Este teve seu primeiro lancamento em 1990 e foi sendo
aperfeicoado série apos série. A sua ultima versao era capaz de armazenar mais de
40.000 musicas”, ou seja, mais do que o numero de dias que uma pessoa com 80
anos viveria — além de ser capaz de reproduzir arquivos de video. Trata-se de uma
vasta biblioteca de audio capaz de ser guardada no bolso. Esse tipo de aparelho, em
conjunto com a internet e os softwares de compartilhamento de arquivos associados
a tecnologia de digitalizagdo e compressao de audio - que teve como maior icone os
arquivos mp3 (STERNE, 2010), eram compartilhados via programas peer-to-peer
como Napster (GOHN, 2009). Por conta disso, levou a faléncia diversas gravadoras
e lojas de discos, e proporcionou uma distribuicdo de conteudos de audio jamais

vista.

Ja a Geracgdo Z (1990-) é aquela para qual todo o alvorogo tecnoldgico,
percebido pelas geragdes anteriores, € algo normal e corriqueiro, uma vez que ela ja
nasceu imersa no cotidiano tecnolégico em que vivemos. Muitas criangcas dessa
geragéo ja sao intimas do uso de aparelhos computacionais e navegam pela internet
sem problemas (JESUS; URIARTE; RAABE, 2008). Manuais muitas vezes s&o
desnecessarios, pois 0 dominio da linguagem tecnoldgica é tao internalizado, que a
experiéncia e intuigao se refletem no dominio rapido de dispositivos tecnoldgicos. Os
meios de comunicacdo em massa, como telejornais, apresentam vasto material
mostrando criangas nao alfabetizadas interagindo com dispositivos como tabletes e
smartphones.

Como podemos deduzir, ainda que convivendo no mesmo cenario
tecnologico, essas geragdes possuem diferentes niveis de intimidade com as

tecnologias disponiveis. Como visto, ainda que para uma geragdao um elemento

72 http://www.tse.jus.br/
® Considerando-se uma compressao de 128kbps, gerando em média 1MB para cada minuto de
informagéo de audio.
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tecnologico seja revolucionario, para outra, torna-se apenas uma ferramenta do

cotidiano, sem nenhum alarde particular.

Também observamos que mesmo quando a tecnologia foi transportada do
contato indireto para o direto, todas as geragdes tiveram de se relacionar com ela e
uma vez vencida essa fase inicial, passaram a incorporar o cotidiano dos individuos

em maior ou menor volume.

A Teoria das Geragdes de Strauss & Howe foi importante para a nossa
pesquisa, pois gragas a ela pudemos entender como as geragdes atuam frente ao
cenario tecnoldgico e a importancia desse entendimento ao se estender para o

cenario educacional.

5.2 A TEORIA GERACAO APLICATIVO DE GARDNER & DAVIS

A teoria de GARDNER & DAVIS (2013) foi necessaria em nossa pesquisa,
pois organiza as geragdes segundo sua intimidade com os avangos tecnoldgicos
independentemente de suas faixas etarias. O que vale para esses autores € o nivel
de interagdo com a tecnologia e como essas interagdes tém mudado o

comportamento das pessoas.

Os autores apresentam o conceito “geracéo aplicativo” que se aproxima ainda
mais da realidade cotidiana tecnolégica em que vivemos. Esse conceito se justifica
pela forma como as pessoas tém se integrado com o mundo a sua volta. Para eles,
aplicativo € uma ferramenta normalmente encontrada em smartphones, que permite
ao usuario dar conta de uma ou mais tarefas do seu cotidiano, como por exemplo,
acessar o conteudo de um jornal ou acessar um material musical. Os autores
propdéem que os aplicativos atuam como atalhos para acessar diretamente o que
precisamos, sem busca-los pelos motores de busca da internet ou mesmo em nossa

memoria.

Segundo esses autores, 0s jovens cresceram nado apenas fazendo uso de
aplicativos, mas vendo a vida como um grupo ordenado de aplicativos, ou em alguns

casos, um grande e unico aplicativo, que os autores nomearam de “super aplicativo”.
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Para esses autores o conceito de geragdo possui variantes tanto conceituais
quanto nos quesitos duracdo e distancia temporal. Eles afirmam que a tecnologia
digital, em especial os aplicativos, produziram uma nova geragao, moldada segundo
esse novo cotidiano tecnologico, que é totalmente diferente das geragdes anteriores.
Isso porque as geragdes podem ser agrupadas segundo suas experiéncias comuns
e essas experiéncias tém mudado de eventos histérico-politicos (como revolugdes,
por exemplo) para eventos tecnoldgicos (como o surgimento da internet, do

computador pessoal ou do smartphone).

Como as tecnologias se substituem com certa rapidez, os autores
pressupdem que o mesmo acontece com as geragdes que também acabam
mudando rapidamente, motivando a criagdo de geragbes cada vez mais curtas, se
comparadas com as perspectivas genéticas, bioldgicas, politicas, econdbmicas ou
culturais que normalmente guiam a construcdo dos conceitos tradicionais de
geragdo. Desta maneira, eles n&do se reportam apenas ao surgimento de uma nova

tecnologia, mas sim ao uso da tecnologia de uma maneira integrada ao cotidiano.

Existe a geracao bioldgica, definida pela data de nascimento; a geragéo
temporal, definida por décadas (ou quarto de século), a geragéo politica,
cultural ou social definida por eventos tradicionais e a geragéo tecnoldgica,
marcada pela emergéncia de novas tecnologias, ou por novas maneiras de
se re7l4acionar com as tecnologias ja existentes (GARDNER, DAVIS, 2014,
p.53)".

Assim posto, eles ordenam as ultimas geragdes em trés grandes grupos. O
primeiro que vai do final do século XIX até o comego do XX e possui como
caracteristicas tecnologicas a invengao do telégrafo, do telefone, do surgimento e
desenvolvimento do radio e do cinema e do surgimento da TV com programagéo
aberta e a cabo. O segundo grupo abrange o inicio dos anos 90 com o surgimento
dos computadores pessoais, da internet, do email e do consumismo digital
viabilizado pelas grandes redes de venda via internet como ebay.com e
amazon.com. O ultimo grupo se estabelece a partir do século XXI com a

disseminagao de blogs, video games com multi-jogadores online, propagacao de

™ There is the biological generation, defined by child birth; the calendrical generation, defined by
decades (or quarter centuries); the political, cultural, or social generation defined by Traditional Big
Events; and the technological generation, marked by newly emerging technologies or significantly
different kinds of relations to already existing technologies (p.53).
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mundos virtuais, surgimento de redes sociais como o Facebook, bem como a

proliferacdo de aplicativos.

Gardner e Howe apontam que as conclusbes apresentadas em suas
pesquisas - as quais sdo detalhadas em publicacdo e envolvem nao apenas os
jovens, mas diversos atores que atuam com a juventude - sdo resultado de estudos
desenvolvidos na Universidade de Harvard, durante 5 anos. Eles buscaram entender
em qual extensdo e quais meios a juventude atual pode ser diferenciada das
geragdes predecessoras, em decorréncia dos avangos tecnolégicos.

A condugao da pesquisa se deu em multiplas frentes. A primeira se refere a
pesquisa de observacao, convivéncia e coleta de respostas em conversas informais.
Algumas dessas conversas foram gravadas e outras reconstituidas a partir de
anotacdes feitas pelos pesquisadores. A segunda etapa se deu por meio de
entrevistas feitas com aproximadamente 150 jovens, que aconteceram entre 2008 e
2010, com foco em suas experiéncias digitais. Também foram entrevistadas 20
garotas que costumavam fazer publicagbes em seu blog durante o ginasio e o
colégio. As pesquisas tiveram o objetivo de identificar o que os jovens pensavam
das midias digitais, como eles as usavam e quais as vantagens e limitacdes dessa
vivéncia digital.

Em complemento a essa pesquisa, os autores também desenvolveram
pesquisas com adultos que trabalhavam com a juventude ha pelo menos 20 anos,
organizados em 7 grupos, cada um com 6 a 10 adultos - periodo esse que, segundo

os autores, daria conta das geracdes pre-digitais até a hiperdigital”.

Esses grupos foram organizados por nichos de especialidade, compostos por
psicanalistas, psicélogos e outros profissionais de saude mental, diretores e
conselheiros, lideres religiosos, arte-educadores e professores de escola tradicional
que haviam trabalhado especificamente com familias de baixa renda. Além disso,
foram feitas 40 entrevistas, muitas com mais de duas horas de duracdo, com
professores das high school - chamadas de colegial ou 2° grau no Brasil. Por ultimo,
0s pesquisadores compararam a produgdo artistica de jovens dos ultimos 20 anos

> Apesar de ndo definir os termos pré-digital e hiperdigital, € possivel depreender que o autor se
refere a geracao pré-digital como aquela composta por individuos n&o considerados nativos digitais,
enquanto que os individuos da geracado hiperdigital sdo aqueles que vivenciam toda a tecnologia
digital como algo natural em seu cotidiano, ndo havendo referencias pessoais de como era composto
o dia-a-dia antes da tomada das tecnologias digitais. Talvez seja possivel entender hiperdigital como
os nativos digitais e os pré-digitais como imigrantes-digitais, ambos advindos de PRENSKY (2001).
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da data da pesquisa, os quais foram divididos em dois grandes grupos, produgdes
literarias e produgao graficas, buscando identificar o que foi sendo alterado durante

o periodo.

Embora o autor ndo tenha se reportado diretamente aos saberes musicais, 0os
seus resultados sao relevantes para a nossa analise, visto que o reflexo do uso das
tecnologias no cotidiano, impactam fortemente nas formas como os individuos se

apropriam dos materiais musicais.

De fato, as tecnologias digitais incentivaram e motivaram um coletivo de
novas ferramentas e contextos para que o0s jovens se expressassem e
desenvolvessem suas identidades por meio de redes sociais, mensagens

instantaneas, compartilhamento de videos, blogs, viogs e mundos virtuais.

Um numero crescente de jovens tem acesso a esses contextos via aplicativo
em seus smartphones ou tabletes. Assim, os aplicativos tornam-se parte do modo
como eles se expressam nos meios digitais e como consomem e geram novos
materiais musicais, uma vez que o individuo € um ator operante no todo sistémico

cibernético.

Como apontam os autores, a perspectiva dos aplicativos pode ser muito
eficiente se pensarmos nas tarefas ordinarias do dia-a-dia. Porém torna-los os “guias
da vida pratica”, sem que ao menos sejam promovidos questionamentos cultivando,
diretamente ou indiretamente, a construgao do individuo, torna-nos reféns do habito

e, portanto, sujeitos a alienacéo.

Isso ndo quer dizer que tenhamos que nos abster do uso tecnolégico, porém,
€ importante refletir sobre seu uso. Considerando esse aspecto, o autor aponta para

os aplicativos que nos encorajam a buscar novas possibilidades, os quais intitula
”76

“‘app-enabling””, ainda que existam aqueles que amarram ou promovem um

comportamento mais dependente da tecnologia intitulados “app-dependent”’.
Cabe, portanto, aos individuos, a reflexdo sobre o uso adequado das tecnologias em

seu cotidiano, promovendo um uso coerente, desvencilhando-se do habito alienador.

® Desmembrando o termo o prefixo “app” se refere ao termo aplicativo, enquanto que o sufixo
“enabling” traduzido, se refere a capacitar, possibilitar, permitir.

" Assim como o termo anterior, “app” se refere ao termo aplicativo, enquanto que o sufixo
“dependent” pode ser traduzido como dependente, subordinado, sugerindo entdo a dependéncia do
individuo em utilizar um aplicativo para ser capaz de realizar determinadas tarefas.
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Para os autores, o que presenciamos, guardadas as devidas propor¢des, €
uma vida “a prova de se perder”. Para ilustrar essa realidade, os autores apoiam-se
no uso do GPS. Da mesma forma que um GPS é capaz de nos dizer aonde estamos
exatamente e pontuar a melhor rota para chegarmos ao nosso destino e se nos
desviarmos eles corrigem novamente a rota, 0 mesmo acontece com os aplicativos
que buscam minimizar os problemas ou questdes que podemos encontrar em nosso
cotidiano, como por exemplo, calcular qual o melhor combustivel a ser colocado no
automével baseado no prego apresentado no posto de gasolina, ou mesmo

comparar o prego de alimentos entre redes de supermercado ou compra anterior.

Se nos direcionarmos para o cenario musical, temos aplicativos que sugerem
uma analise harmédnica de uma cancéo e sua transcrigdo’® e outros que viabilizam
um pratica musical em formato de entretenimento, como o jogo para video game
muito popular para os individuos que apreciam o instrumento guitarra elétrica e o
repertorio Rock and Roll chamado “Guitar Hero”. Dado a sua popularidade, o jogo
ganhou versdes em aplicativo que s&o semelhantes ou inspirados no jogo original
desenvolvido para a plataforma Playstation 027°, em 2005. Em linhas gerais, a tela
do jogo & baseada em um brago de guitarra. Uma musica € tocada e o usuario do
aplicativo deve pressionar botdes onde supostamente seriam as cordas da guitarra.
Para que isso ocorra, luzes se acendem para que ele saiba quais "cordas"
(traduzidas em botdes) devem ser pressionadas e em qual ritmo elas devem ser
pressionadas. Vale ressaltar que existem artificios, como diminuir a velocidade da
musica para ser capaz de pressionar no tempo correto e ainda a possibilidade de
acionar um botdo que elimina passagens dificeis de serem tocadas. Ou seja, um
aplicativo que diminui sensivelmente a possibilidade de erro. Baseando-se na
perspectiva desses autores, esse aplicativo € um exemplo da eliminacdo de
incertezas que o individuo poderia enfrentar.

Desta forma, n&o é preciso tocar o instrumento de fato, a experiéncia virtual ja
satisfaz o individuo. A experiéncia proporciona a vivéncia musical no que tange ao
ritmo e a escuta para que seja capaz de interagir com o jogo, porém o foco aqui € a
dindmica da substituicdo da experiéncia e vivéncia real de tocar o instrumento pela

sensacao de estar tocando um instrumento.

I http://scorecloud.com/?from=scorecleaner
& http://br.playstation.com/ps2/
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Um outro item importante apontado pelos autores € que um dos objetivos da
tecnologia é o de fornecer tempo livre, mas de fato, o que temos presenciado é que
todo tempo, ainda que livre, € dedicado a algum tipo de interatividade que é
viabilizada pela tecnologia digital. Como exemplifica o autor, ao invés de nos
atermos aos nossos pensamentos e/ou reflexdes quando vamos para o trabalho ou
quando esperamos para ser atendidos em uma clinica, normalmente fazemos uso
da tecnologia a disposicdo para compulsoriamente ouvir musica, mandar
mensagens ou mesmo nos entreter com jogos eletrénicos - tudo ao mesmo tempo.
Dessa forma a tecnologia € usada para driblar os desconfortos da vida moderna, a
partir de um fazer descomedido, ao invés de realmente proporcionar interagdes
profundas. Cenario que também nos leva a conjecturar sobre como os individuos se
apropriam dos materiais musicais, visto que realizam inumeras tarefas

simultaneamente o que talvez possa motivar um uso superficial desse material.

Como os meios formais de ensino poderdo trazer essa experiéncia
tecnoldgica, interativa e dindmica, para os processos de ensino e aprendizagem? O
individuo, na atualidade, ndo vé o mundo sob um unico ponto de vista, mas sob

multiplos olhares que interagem e se inter-relacionam ao mesmo tempo.

Importante ndo perder de vista que ao falar de aplicativos, estamos nos
remetendo aos aparelhos moveis, portanto sujeitos a uma tecnologia especifica de
internet movel. As interagdes digitais resultantes dos aplicativos, priorizam
conveniéncia, velocidade e eficiéncia. Muitas dessas interacbes sido apenas
passatempo, o que corrobora a ideia dos autores, de que o envio de mensagens ou
interagbes via Facebook - e similares - pelos jovens e adolescentes, muitas vezes é
usado apenas para preencher o tempo ocioso, ao invés de proporcionar interagdes

mais relevantes.

Contudo, € importante chamar a atencdo que essa dinamica também
apresenta um lado positivo, o do acesso, disseminacdo e compartiihamento de
saberes. Ou seja, a problematica n&o se encontra na ferramenta internet, celular ou
outros dispositivos, a reflexdo deve ser direcionada para o comportamento que

desenvolvemos frente a esses dispositivos.

Consequentemente, é imprescindivel para os professores e instrutores em
geral ponderarem que os individuos em processo de aprendizado carregam consigo

todas as experiéncias e saberes adquiridos no mundo, bem como, sua bagagem
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tecnoldgica. E possivel que o uso eficiente de aplicativos possa auxiliar os

processos de ensino e aprendizagem, desde que bem adotados.

5.3 PRENSKY: NATIVOS E IMIGRANTES DIGITAIS

PRENSKY (2001,a,b) argumenta que €& possivel organizar as geragdes de
individuos em dois grandes grupos, segundo a forma com a qual os avangos
tecnoldgicos computacionais participaram de seus anos formativos. Ele classifica
esses dois grupos como Nativos Digitais e Imigrantes Digitais® (tradugdo nossa).

Os alunos de hoje - do jardim de infancia a faculdade - representam a
primeira geragéo a crescer com essa nova tecnologia. Eles tém gasto toda a
sua vida envolvidos pelo uso de computadores, videogames, players digitais
de musica, cAmeras de videos, celulares e todos os demais brinquedos e
ferramentas da era digital. A média dos formados das faculdades hoje
gastaram menos de 5.000 horas de suas vidas lendo, porém mais de
10.000 horas jogando video games (sem mencionar 20.000 horas assistindo
a TV). Computados, jogos, email, internet, celulares e mensagens
instgnténeas sdo partes integradas a suas vidas (PRENSKY, 2001, I, p.
01)".

O autor defende que esse ambiente altamente tecnologico durante os anos
formativos dos individuos, promoveu o surgimento de uma geracéo diferente das
anteriores, que ele chama de Nativos Digitais, que compéem um corpo discente

transformado.

Nossos estudantes mudaram radicalmente. Os estudantes da atualidade
nao sd0 mais as pessoas para as quais nosso sistema educacional foi
projetado para lecionar [...] Os alunos de hoje, diferentemente dos alunos do
passado e das geracgles anteriores, mudaram suas girias, roupas, adornos
e estilos. Uma grande descontinuidade aconteceu. Pode até mesmo ser
chamada por alguns de "singularidade" - um evento no qual as mudangas
foram tdo fundamentais que ndo ha volta. Essa chamada "singularidade" é a
chegada e rapida disseminagéo da tecnologia digital nas ultimas décadas
do século XX* (PRENSKY, 2001, I, p. 01).

% Digital Natives, Digital Immigrants (tradugao nossa).

8 Today's students — K through college — represent the first generations to grow up with this new
technology. They have spent their entire lives surrounded by and using computers, videogames,
digital music players, video cams, cell phones, and all the other toys and tools of the digital age.
Today's average college grads have spent less than 5,000 hours of their lives reading, but over 10,000
hours playing video games (not to mention 20,000 hours watching TV). Computer games, email, the
Internet, cell phones and instant messaging are integral parts of their lives (PRENSKY, 2001, I, p. 01).
2 Our students have changed radically. Today’s students are no longer the people our educational
system was designed to teach [...] Today's students have not just changed incrementally from those of
the past, nor simply changed their slang, clothes, body adornments, or styles, as has happened
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Prensky considera que esse novo modelo cotidiano tem oferecido mudancgas

profundas nesses individuos transformando até seus padrbes cognitivos.

Agora esta claro que, como resultado desse ambiente constante e seu
elevado volume de interacdes, os alunos de hoje pensam e processam
informacado fundamentalmente diferente de seus predecessores [...] nos
podemos dizer com seguranga, %ue seus modelos de pensamento
mudaram (PRENSKY, 2001, I, p. 01)

Para o autor as mudancas foram tdo drasticas, que ele defende que até
mesmo as estruturas cerebrais dessa nova geragao podem ter sido modificadas.

Essas diferengcas vao muito além e sdo mais profundas que a maioria dos
educadores suspeita ou percebe: "Diferentes tipos de experiéncias levam a
diferentes estruturas cerebrais”, conforme afirma Dr. Bruce D. Perry, da
Faculdade Baylor de Medicina. [...] € muito provavel que o cérebro de
nossos estudantes tenha mudado fisicamente - e sdo diferentes dos nossos
- como resultado da forma como esses individuos vivenciaram suas
experiéncias (PRENSKY, 2001, I, p. 01)**,

Essa perspectiva encontra amparo na Neurobiologia, no que diz respeito a
neuroplasticidade do cérebro humano. Prensky defende que além da renovagao das
células, a estrutura cerebral se modificou. Ja, na psicologia, ele encontra amparo ao
argumentar que o ambiente no qual o individuo esta imerso também influencia suas

capacidades cognitivas.

Pesquisa feita por psicdlogos mostram que pessoas que crescem em
diferentes culturas nao apenas pensam sobre coisas diferentes — na
verdade pensam diferente. O ambiente e cultura nos quais as pessoas sao
criadas afetam e até mesmo determinam muitos dos seus processos
mentais (PRENSKY, 2001, II, p. 01)%.

between generations previously. A really big discontinuity has taken place. One might even call it a
“singularity” — an event, which changes things so fundamentally that there, is absolutely no going
back. This so-called “singularity” is the arrival and rapid dissemination of digital technology in the last
decades of the 20th century (PRENSKY, 2001, I, p. 01).
® It is now clear that as a result of this ubiquitous environment and the sheer volume of their
interaction with it, today's students think and process information fundamentally differently from their
predecessors. [...] we can say with certainty that their thinking patterns have changed (PRENSKY,
2001, I, p. 01).
® These differences go far further and deeper than most educators suspect or realize. “Different kinds
of experiences lead to different brain structures, “says Dr. Bruce D. Perry of Baylor College of
Medicine. [...] it is very likely that our students’ brains have physically changed — and are different from
ours as a result of how they grew up (PRENSKY, 2001, I, p. 01).

® Research by social psychologists shows that people who grow up in different cultures do not just
think about different things, they actually think differently. The environment and culture in which people
are raised affects and even determines many of their thought processes (PRENSKY, 2001, Il, p. 01).
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Construindo sua teoria, o autor argumenta que uma mudanga cognitiva, como
a identificada no desenvolvimento dos Nativos Digitais, acontece somente ap6s um
processo intenso e repetitivo.

O autor descreve 3 grandes mudangas cognitivas na histéria. Para ele a
primeira grande mudanca, foi o comego da escrita, onde as pessoas tiveram que se
adaptar a essa realidade. A segunda ocorreu com o advento da TV, quando as
pessoas investiram muitas horas para o consumo de conteudos diversos. A ultima
etapa, que ele identifica como transformagao de habilidades, acontece com o uso da
tecnologia, principalmente com a invengéo dos jogos computacionais (games), para
0s quais os individuos investem um numero elevado de horas com alto foco de

atencéo.

Portanto, a cada nova etapa, uma nova condigdo cognitiva se desenvolve,
apoiada em habilidades especificas, as quais sao desenvolvidas para lidar com o

cotidiano dos individuos.

[...] (a respeito dos Nativos Digitais) pensam diferente do restante de nos.
Eles desenvolveram mentes hipertextuais. Eles saltam. E como se suas
estruturas cognitivas fossem paralelas e ndo sequenciais. [...] Processos
lineares de pensamento que dominam os sistemas educacionais na
atualidade podem, na verdade, retardar o aprendizado para cérebros
desenvolvidos por meio de processos baseados em games e navegacéo na
internet®™ (PRENSKY, 2001, II, p. 03).

Em contraposicdo a essa nova geragdo, temos os Imigrantes Digitais,
geragado composta por individuos que nasceram antes da revolugao digital, mas que
vivenciam essa realidade em seu cotidiano. Para Prensky, a importancia disso para
os ambientes de ensino e aprendizagem, esta no fato de que o corpo docente
nesses processos € formado por imigrantes digitais enquanto que o corpo discente é
formado por Nativos Digitais: “Instrutores Imigrantes Digitais, os quais se comunicam
por uma linguagem ultrapassada (da era pré-digital) tém dificuldades para lecionar
uma populagdo que se comunica por meio de uma linguagem totalmente nova”
(PRENSKY, 2001, I, p. 02)%".

8 [...] think differently from the rest of us. They develop hypertext minds. They leap around. It's as
though their cognitive structures were parallel, not sequential. [...] Linear thought processes that
dominate educational systems now can actually retard learning for brains developed through game
and Web-surfing processes on the computer (PRENSKY, 2001, I, p. 03).

8 Digital Immigrant instructors, who speak an outdated language (that of the pre-digital age), are
struggling to teach a population that speaks an entirely new language (PRENSKY, 2001, I, p. 02).
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Considerando essa realidade, o autor aponta 6 aspectos cognitivos naturais

aos Nativos Digitais que devem ser considerados em processos de ensino e

aprendizagem.

o N~

Preferem processos paralelos ou multitarefa,

Preferem ilustracdes graficas antes da leitura,

Preferem acesso n&o-linear a informagao (como hipertextos),
Funcionam melhor quando estao conectados,

Tem melhor desempenho em gratificagdo imediata e recompensas

frequentes,

6. Eles preferem jogos ao invés dos trabalhos que eles consideram muito

Sérios.

O autor ressalta que esses aspectos cognitivos comuns aos Nativos Digitais

nao sao valorizados pela geragdo anterior. De fato, além de ndo serem valorizados,

andam na contram&o das praticas dos professores Imigrantes Digitais:

[...] (sobre os imigrantes digitais) optam por um ensino mais lento, seguindo
passo-a-passo - um item a cada vez e acima de tudo, seriamente. [...]
Imigrantes digitais ndo acreditam que seus alunos podem aprender com
sucesso enquanto assistem TV ou ouvem musica, porque eles (os
imigrantes) ndo podem. Com certeza ndo - eles na praticaram essa
habilidade constantemente por todos os seus anos de formagao. [...] (sobre
os nativos digitais) eles estdo acostumados ao padrédo instantadneo do
hipertexto, musica por download, telefones no bolso, uma biblioteca em
seus laptops, mensagens de texto e mensagens instantdneas. Eles tém
estado conectados a maior parte, ou em toda as suas vidas. Eles tém pouca
paciéncia para aulas, légicas em passo-a-passo e instru¢des do tipo ouca e
teste." (PRENSKY, 2001, I, p. 02-03)%.

Considerando esse cenario, o autor indica que o equivoco reside no fato do

professor Imigrante Digital acreditar que os alunos dessa nova geragao ainda fazem

uso dos mesmos processos cognitivos da geragdo anterior, e, portanto, esses

métodos atenderiam de forma satisfatoria esse novo publico.

Segundo o autor, o que os estudos tém revelado € que os alunos da

atualidade sao realmente diferentes. Assim, o que parece ser um déficit de atencao,

# 1..] and so choose to teach — slowly, step-by-step, one thing at a time, individually, and above all,
seriously. [...]Digital Immigrants don’t believe their students can learn successfully while watching TV
or listening to music, because they (the Immigrants) can’t. Of course not — they didn’t practice this skill
constantly for all of their formative years. [..]They are used to the instantaneity of hypertext,
downloaded music, phones in their pockets, a library on their laptops, beamed messages and instant
messaging. They’ve been networked most or all of their lives. They have little patience for lectures,
step-by-step logic, and “tell-test” instruction (PRENSKY, 2001, I, p. 02-03).



77

€ de fato, uma opcédo em nao manter a atencdo num unico ponto, mas em varios.
Essa opcdo em ndo manter a atengao nas atividades tradicionais, ocorre tendo em
vista a multiplicidade de atividades que essa geragdo tem com o universo
tecnologico atual e que para eles sdo bem mais atrativas.

Frente a esse ambiente, o autor apresenta um ponto importantissimo: os
alunos Nativos Digitais devem aprender da maneira tradicional ou os educadores

Imigrantes digitais devem aprender essa nova linguagem?

Segundo o autor, seria improvavel que os Nativos Digitais mudassem sua
forma de interagir pois ja estdo imersos nessa cultura desde o seu nascimento, e
uma série de padrdées cognitivos ja se formaram segundo esses padrées. Em
contrapartida, os Imigrantes Digitais ja se encontram em um processo de transi¢ao e
adaptacgao, assim, alinhar-se a esses novos modelos seria a melhor opgéo. Contudo,
n&o basta apenas uma adaptagdo dos Imigrantes Digitais a esses novos padrdes. E
importante remodelar também a metodologia dos processos de ensino e
aprendizagem, privilegiando uma comunicagdo natural aos nativos Digitais, bem
como uma avaliacdo dos conteudos oferecidos nos modelos tradicionais,

privilegiando os Nativos digitais em uma linguagem natural:

Os professores de hoje precisam aprender a se comunicar na linguagem e
estilo de seus alunos. Isso ndo significa mudar o sentido do que é
importante, ou boas habilidades de pensamento. Mas significa ir mais
rapido, menos passo-a-passo, mais em paralelo, com mais acesso
randdmico, entre outras coisas. Educadores provavelmente perguntardo:
"mas como nés ensinaremos 0 pensamento logico-linear nesse modelo?
"Enquanto ndo €& imediatamente claro, nos precisamos descobrir’
(PRENSKY, 2001, I, p. 04)*.

No que diz respeito aos conteudos, o autor propde uma nova organizagao,
que ele divide em duas grandes frentes: Legado e Futuro®. Legado seriam
conteudos mais tradicionais como leitura, escrita, matematica, historia entre outros
que compdem o que o autor chama de curriculo tradicional. Ja o Futuro da conta das

esferas digitais e tecnologicas, incluindo conteudos sobre softwares, hardwares,

8 Today’s teachers have to learn to communicate in the language and style of their students. This
doesn’t mean changing the meaning of what is important, or of good thinking skills. But it does mean
going faster, less step-by step, more in parallel, with more random access, among other things.
Educators might ask “But how do we teach logic in this fashion?” While it's not immediately clear, we
do need to figure it out (PRENSKY, 2001, I, p. 04).

% tradugdo nossa para os termos "Legacy" e "Future".
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robdtica, nanotecnologia e complementos, bem como conteudos complementares

como ética, politica, sociologia, linguas dentre outros.

Segundo o autor, esses conteudos tém grande apelo para os estudantes, e
seria muito importante que os professores estivessem prontos para tratar desses
conteudos de maneira integrada, adaptando materiais, como por exemplo, fazendo

uso de jogos computacionais.

Um exemplo muito importante dado pelo autor foi o desenvolvimento de um
projeto que ensinasse os alunos a utilizar o software chamado CAD. Tratava-se de
um programa muito complexo, de dificil aprendizagem, o que dificultava sua
aplicagdo no cotidiano. Para resolver esse impasse, Prensky primeiramente quis
definir quais as caracteristicas do publico que utilizaria esse software, para s6 depois
propor um processo de ensino e aprendizagem adequado. O ponto em comum foi
que o publico que utilizava esse software lidava com jogos computacionais no seu
dia-a-dia, portanto, lhe pareceu apropriado utilizar essa ferramenta para gerar um
processo de aprendizagem eficiente. Assim, foi desenvolvido um jogo que
diminuisse essa curva de aprendizado - tornando o processo de dominio do software

muito mais agradavel, eficiente e prazeroso.

O autor narra parte do processo de criagao desse jogo computacional, onde
fica evidente a dificuldade dos professores em estabelecer uma apresentacdo de
conteudo que se adequasse a dindmica do jogo. Insistiam em longos conteudos
baseados em videos de 5-10 minutos, numa interagdo causa-consequéncia,
enquanto que a equipe de desenvolvimento do jogo chamou um roteirista de
Hollywood, para deixar a historia mais envolvente e elaborar um roteiro com
conteudos curtos, diretos, possibilitando um acesso randémico que respondesse a
dinamica do jogador.

Apesar da ampla argumentagdo em utilizar jogos em processos educacionais,

ll91 . Sua

o0 autor evidencia que n&o se trata de uma "educacdo do entretenimento
argumentagao em defesa dessa estratégia dos jogos € promover uma aproximagao
entre os conteudos e a forma de distribui-los, privilegiando a maneira como vivemos

as tecnologias no cotidiano.

" tradugao nossa para o termo “edutainment”.
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[...] ndo existe motivo para uma geragcdo que pode memorizar mais de 100
personagens Pokémon com todas as suas caracteristica, histéria e
evolucdo nao aprender nomes, populagdes, capitais e relagdes de todas as
101 nagbes no mundo. Azpenas depende de como isso & apresentado
(PRENSKY, 2001, I, p. 05)%.

O autor argumenta que a perspectiva do uso de games em processos de
ensino e aprendizagem, muitas vezes gera obje¢des por parte do grupo docente
Imigrante Digital, pois eles acreditam que ndo é uma pratica viavel para o conteudo
que lecionam. Para o autor, essa realidade representa um equivoco ou mesmo a
falta de imaginagéo, pois ele acredita que todo e qualquer conteudo é passivel de
uma nova abordagem que se aproxime dos alunos Nativos Digitais.

[...] Filosofia classica? Crie um jogo no qual os filésofos debatem e os
alunos devem escolher quais seriam suas respostas. [...] E bobagem por
parte dos educadores (ou preguiga) - para ndo mencionar ineficaz -
presumir que (apesar de suas tradigdes) que a maneira do Imigrante Digital
€ a Unica maneira de lecionar, e que a "linguagem" dos Nativos Digitais ndo
é tao capaz de abranger toda e qualquer ideia (PRENSKY, 2001, I, p. 06)®.

Outro item importante € o tempo de concentracdo e atencdo dos Nativos
Digitais. Segundo o autor, docentes Imigrantes Digitais argumentam que a nova
geragao possui um baixo nivel de concentragcdo e atencdo, contudo ele argumenta
que esses baixos niveis acontecem apenas nos modelos antigos de ensino, uma vez
que que eles sdo altos, por exemplo, em atividades como jogos computacionais
(games) ou em atividades que demandam interatividade, como de fato acontece no
cotidiano dessa geracdo. Ou seja, trata-se de uma escolha e ndo um déficit de
atencéo.

Fica evidente na teoria de Prensky que essas duas geracgdes, apesar de
diferentes, convivem em um mesmo ambiente tecnologico, com desempenhos
diferentes, o que exigiria uma adequacdo de ambas as partes, contudo, o autor
argumenta que essa adequacao deve vir dos imigrantes digitais, visto, que eles

estdo continuadamente se preparando para interagir com o cenario tecnologico.

9 [...] there is no reason that a generation that can memorize over 100 Pokémon characters with all
their characteristics, history and evolution can’t learn the names, populations, capitals and
relationships of all the 101 nations in the world. It just depends on how it is presented (PRENSKY,

2001, I, p. 05).
9 [...] Classical philosophy? Create a game in which the philosophers debate and the learners have to
pick out what each would say [...] It's just dumb (and lazy) of educators — not to mention ineffective —

to presume that (despite their traditions) the Digital Immigrant way is the only way to teach, and that
the Digital Natives’ “language” is not as capable as their own of encompassing any and every idea
(PRENSKY, 2001, I, p. 06).
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O autor também vé a disparidade na relagdo entre as geragdes nos
ambientes educacionais que ainda sao direcionados para uma geragéo anterior, n&o
atualizando seus processos educacionais para os nativos digitais, o que segundo

Prensky, compromete o seu desenvolvimento cognitivo.

Como se pode perceber, apesar das trés teorias pontuarem situacoes
geracionais diversas, elas elucidam a forma como os individuos interagem frente aos
avancgos tecnologicos. O posicionamento desse pesquisador frente a essa teorias é
desenvolvido no capitulo XVII.
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CAPITULO VI

A PESQUISA MUSICAL E SUA RELAGAO COM O CENARIO TECNOLOGICO

O capitulo que se segue tem como objetivo descrever de que maneira o0s
professores e alunos dos cursos de pos-graduagdo em musica e educagédo musical
tém se preocupado em publicar os resultados das pesquisas que relacionam a

musica e os processos de ensino/aprendizagem com a tecnologia.

Para cumprir esse objetivo foi elaborado um levantamento dos artigos
publicados em Revistas Cientificas de Musica brasileiras®, que contemplavam o
termo tecnologia e suas variantes nos resumos e palavras chave, no periodo de
2002 a 2014. Nao fizeram parte do levantamento os periédicos que nao
disponibilizavam seu conteudo de forma “online”. Sé serviram de base para a
realizacdo dessa tarefa as Revistas Cientificas de Musica Brasileiras qualificadas
com extrato A1 e A2, segundo QUALIS®. Neste contexto foram contemplados os
seguintes periédicos: Revista da ABEM®; Musica Hodie®; Opus®®; Per Musi®.

As revistas selecionadas possuem periodicidade e quantidade de artigos
diferentes, o que justificou a necessidade de elaborarmos tabelas para cada uma
das Revistas avaliadas, descrevendo o ano da publicagdo, o numero total de artigos
publicados e o numero total de artigos que abordavam o termo tecnologia e suas

variantes.

Também elaboramos um grafico contendo o total de publicagcbes em cada
uma das revistas no periodo selecionado e outro contendo o total de artigos

publicados no mesmo periodo.

% Serviu de subsidio para a realizacdo desse levantamento o Diretério de periddicos da area de
musica realizado pela Prof. Dr. Sonia Ray, publicado na Revista Musica Hodie, volume 4, nimero 1 —
2004, p. 109 — 133. O diretdrio inclui enderegos de periddicos publicados pelos programas de pos-
graduagdo em musica stricto-sensu no Brasil reconhecidos pela CAPES, por instituicbes de apoio a
pesquisa em Musca/Arte e por editoras com linhas de publicagdo concentrada em pesquisa de
Mdusica no Brasil e Exterior. Nao consta do Diretério a qualificagcdo das revistas com os devidos
extratos, segundo QUALIS.

% http://qualis.capes.gov.br/webqualis/principal.seam

% http://www.abemeducacaomusical.org.br/revistas.html

o http://www.musicahodie.mus.br/index.php

% http://www.anppom.com.br/opus/pt-br/opus

% http://www.musica.ufmg.br/permusi/port/
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Na revista da ABEM foram pesquisadas 27 publicagdes (13 volumes); na
revista Musica Hodie foram pesquisadas 25 publicagbes (14 volumes), na revista
OPUS foram pesquisadas 20 publicagdes (13 volumes) e na revista PerMusi foram

pesquisadas 25 publicacdes relativos ao periodo investigado'®.

TOTAL DE PUBLICACOES ANALISADAS

Periddicos Nacionais estratos A1 e A2 (QUALIS) com acesso
online a verséo integral dos artigos publicados

ABEM HODIE OPUS PERMUSI
27 Publicagdes 25 Publicagdes 20 Publicagdes 25 Publica¢Bes
2002 2014

Quadro elaborado pelo pesquisador

Quadro 04. Elaborado pelo Autor.

As 27 publicagbes da revista da ABEM contemplam 299 artigos. As 25
publicagdes da revista Musica Hodie tém 235 artigos. As 20 publica¢des da revista
OPUS apresentam 176 artigos. As 27 publicagdes da revista PER MUSI contemplam
307 artigos. Portanto, todas elas apresentam 1017 artigos, conforme grafico a

sequir.

190 A revista Permusi ndo organiza suas publicagdes por volume, apenas por nimero.
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NUMERO DE ARTIGOS PESQUISADOS

ABEM 299 artigos
HODIE 235 artigos
OPUS 176 artigos
PERMUSI 307 artigos
2002 periodo de volumes pesquisados 2014
Quadro 05. Elaborado pelo Autor.
REVISTA DA ABEM

Como ilustrado na imagem abaixo, dos 299 artigos publicados na revista da
ABEM, apenas 18 artigos reportam-se ao termo tecnologia e suas variantes, o que
totaliza um percentual de 6,02% das publicacoes.



REVISTA DA ABEM
TOTAL DE ARTIGOS ARTIGOS
PUBLICADOS SOBRE
2002 VOLUME 10 | NUMERO 07 9 0
2003| VOLUME 11 | NUMERO 08 18 0
2003/ VOLUME 11 | NUMERO 09 9 0
2004| VOLUME 12 | NUMERO 10 13 0
2004 VOLUME 12 | NUMERO 11 12 1
2005 VOLUME 13 | NUMERO 12 13 0
2005| VOLUME 13 NUMERO 13 9 0
2006/ VOLUME 14 | NUMERO 14 12 3
2006/ VOLUME 14 | NUMERO 15 10 0
2007| VOLUME 15 | NUMERO 16 11 0
2007| VOLUME 15 | NUMERO 17 10 3
2007| VOLUME 15 | NUMERO 18 8 0
2008 VOLUME 16 | NUMERO 19 14 2
2008 VOLUME 16 | NUMERO 20 9 2
2009 VOLUME 17 | NUMERO 21 13 1
2009| VOLUME 17 | NUMERO 22 10 0
2010 VOLUME 18 | NUMERO 23 9 1
2010/ VOLUME 18 | NUMERO 24 12 0
2011 VOLUME 19 | NUMERO 25 12 0
2011 VOLUME 19 | NUMERO 26 13 0
2012 VOLUME 20 | NUMERO 27 14 1
2012| VOLUME 20 | NUMERO 28 10 0
2012 VOLUME 20 | NUMERO 29 13 1
2013 VOLUME 21 | NUMERO 30 9 3
2013| VOLUME 21 | NUMERO 31 9 0
2014 VOLUME 22 | NUMERO 32 9 0
2014/ VOLUME 22 | NUMERO 33 9 0
13 Volumes 299 18

REVISTA MUSICA HODIE

Quadro 06. Elaborado pelo Autor
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Na revista Musica Hodie, com 235 artigos, foram encontrados apenas 4

discutindo a tematica, o que representa um percentual de 1,7% das publicagdes.



HODIE

Total de Artigos
publicados

Artigos sobre
tecnologia

2002

Vol.

02 | n.01, 02

11

o

2003

Vol.

03 |n.01, 02

—
=N

2004

Vol.

04 | n. 01

2004

Vol.

04 | n. 02

2005

Vol.

05| n. 01

2005

Vol.

05 | n. 02

2006

Vol.

06 | n. 01

2006

Vol.

06 | n. 02

2007

Vol.

07 | n. 01

2007

Vol.

07 | n. 02

2008

Vol.

08 | n. 01

2008

Vol.

08 | n. 02

2009

Vol.

09 | n. 01

2009

Vol.

09 | n. 02

VOLUME ESPECIAL

2010

Vol.

10 | n. 01

2010

Vol.

10 | n. 02

NN |© [0 |0 |N|O (O |N | |o o) |O |

2011

Vol.

11 | n. 01

-
o

2011

Vol.

11 | n. 02

(o]

2012

Vol.

12 | n. 01

-
=N

2012

Vol.

12 | n. 02

-
[(e}

2013

Vol.

13 | n. 01

N
o

2013

Vol.

13 | n. 02

—
—

2014

Vol.

14 | n. 01

N
(&)

2014

Vol.

14 | n. 02

—
N

14 volumes

235
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Quadro 07. Elborado pelo Autor
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REVISTA OPUS
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Nao diferente na revista OPUS, entre os 176 artigos, apenas 4 apontam para

o termo tecnologia e suas variantes, o que representa menos de 2,27% do total das

publicagdes.

OPUS
Total de Artigos
Artigos sobre

publicados tecnologia

2002 Vol. 08 11 0
2003 Vol. 09 9 1
2004 Vol. 10 7 1
2005 Vol. 11 15 0
2006 Vol. 12 8 0
2007 Vol. 13 | N.01 8 0
Vol. 13 | N.02 10 1
2008 Vol. 14 | N.01 8 0
Vol. 14 | N. 02 7 0
2009 Vol. 15| N.01 5 0
Vol. 15| N.02 7 0
2010 Vol. 16 | N. 01 6 1
Vol. 16 | N. 02 7 0
2011 Vol. 17 | N. 01 6 0
Vol. 17 | N.02 8 0
2012 Vol. 18 | N. 01 10 0
Vol. 18 | N. 02 11 0
2013 Vol. 19| N. 01 10 0
Vol. 19 | N.02 11 0
2014 Vol. 20 | N. 01 12 0
13 Volumes 176 4

Quadro 08. Elaborado pelo Autor.



REVISTA PER MUSI
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Na revista Per Musi, com 307 artigos, apenas 4 fazem mengdo a tematica

escolhida, representando menos de 1,30% do total das publicag¢des.

PERMUSI

Total de
Artigos
publicados tecnologia

2002 Num. 05-06 15
2003 Num. 07 6
Num. 08 11
2004 Num. 09 6
Num. 10 7
2005 Num. 11 10
Num. 12 8
2006 Num. 13 8
Num. 14 7
2007 Num. 15 9
Num. 16 7
2008 Num. 17 9
Num. 18 10
2009 Num. 19 9
Num. 20 9
2010 Num. 21 12
Num. 22 17
2011 Num. 23 17
Num. 24 17
2012 Num. 25 13
Num. 26 16
2013 Num. 27 20
Num. 28 20
2014 Num. 29 22
Num. 30 22
25 publicagdes 307

Quadro 09. Elaborado pelo Autor.
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Foi ainda realizado um quadro comparativo do percentual total de

publicagdes.

COMPARATIVO DO PERCENTUAL TOTAL DE PUBLICAGOES QUE RETRATAM A RELAGAO TECNOLOGIA E

MUSICA
TOTAL DE ARTIGOS PUBLICADOS 299 artigos
ABEM
PORCENTAGEM SOBRE TECNOLOGIA 18 artigos |6,02%
TOTAL DE ARTIGOS PUBLICADOS 235 artigos
HODIE
PORCENTAGEM SOBRE TECNOLOGIA 4 artigos |1,7%
TOTAL DE ARTIGOS PUBLICADOS 176 artigos
OPUS
PORCENTAGEM SOBRE TECNOLOGIA 4 artigos |2,27%
TOTAL DE ARTIGOS PUBLICADOS 307 artigos
PERMUSI
PORCENTAGEM SOBRE TECNOLOGIA 4 artigos |1,30%

2002 periodo de volumes perquisados

Quadro 10. Elaborado pelo Autor.

Com a feitura desses graficos foi possivel inferir que:

* Apenas 3% dos artigos pesquisados estao relacionados a tematica, o que
representa um total de 30 artigos.

* A Revista da ABEM tem o maior numero de artigos relacionados ao tema
(18), ou seja, um percentual de 60 % do total de artigos encontrados. Ela
sozinha oferece mais artigos que todos os outros peridodicos somados.

* Os artigos da Revista OPUS, Hodie e PERMUSI detém um percentual de
13% cada um, portanto, sdo revistas com menor incidéncia de artigos

relacionados a tecnologia e suas variantes.
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O quadro a seguir demonstra o percentual estatistico das revistas avaliadas

contendo os artigos que contemplam a tematica.

COMPARATIVO ENTRE PERIODICOS
SELECIONADOS

PERMUSI
12.12%

Quadro 11. Elaborado pelo Autor.

Para oferecer maior objetividade ao levantamento, entendemos que seria
satisfatorio ordena-los em grupos, considerando-se a transversalidade dos temas.
Foram identificados 4 grupos: educagao formal, educagao informal, EAD e outros.
Apesar da EAD consagrar-se como uma modalidade de ensino pertencente a
Educagdo Formal, achamos por bem coloca-la em um outro grupo. O grupo

denominado “outros” foi criado considerando-se que esses artigos nao se
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enquadravam em nenhum dos grupos anteriores. Segue a listagem conforme

agrupamento efetuado e o nome dos autores:

EDUCAGAO INFORMAL

1.

2.

9.

ARALDI, Juciane. Alquimistas, musicos, autodidatas: um estudo com quatro
DJs.. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 11, 85-90, set. 2004.

GOHN, Daniel. Um breve olhar sobre a musica nas comunidades virtuais.
Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 19, 113-119, mar. 2008.

MARQUES, Alice Farias de Araujo. Processos de aprendizagens paralelas a
aula de instrumento: trés estudos de caso. Revista da ABEM, Porto Alegre, V.
19, 37-44, mar. 2008.

DA SILVA, Rafael Rodrigues da Silva. O que faz uma musica “boa” ou “ruim”:
critérios de legitimidade e consumos musicais entre estudantes do ensino
médio. . Revista da ABEM, Lodrina, V. 27, 93-104, jan.jun 2012.

GOHN. Daniel Marcondes. ASPECTOS TECNOLOGICOS DA EXPERIENCIA
MUSICAL. Revista HODIE. Vol. 07, n.2, 11-27, 2007.

QUEIROZ, Luis Ricardo Silva. Criagao, circulagao e transmissdo musical:
inter-relacdes e (re)definicbes a partir dos cenarios tecnoldgico e midiatico
contemporaneos. Revista HODIE. Vol. 11, n1, 135-150, 2011.

LIMA, C. R. M.; SANTINI, R. M. A biblioteca virtual de musica da UFSC na
rede de pontos de cultura. Revista HODIE. Vol. 09, n1, 141-162, 20009.
MANZOLLLI, J. Interpretacdo Mediada: pontos de referéncia, modelos e
processos criativos. Revista Musica Hodie, Goiania, V.13 - n.1, 2013, p. 48-
63.

GOHN, Daniel. Tecnofobia na musica e na educagéo: origens e justificativas.
Opus, Goiania, v. 13, n. 2, p. 161-174, dez. 2007.

10.SOUZA, Jussamara et al. Praticas de aprendizagem musical em trés bandas

de rock. Permusi. Belo Horizonte, v.07, 2003. p. 68-75

EDUCAGAO FORMAL

1.

2.

ARROYO, M. Pensando a educacgé&o musical imaginativamente... Per Musi,
Belo Horizonte, n.27, 2013, p.231-236.

BEINEKE, Viviane. A composi¢c&o no ensino de musica: perspectivas de
pesquisa e tendéncias atuais. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 20, 19-32,
set. 2008.

JESUS, Elieser Ademir de; URIARTE, Ménica Zewe; RAABE, André Luis
Alice. Zorelha: utilizando a tecnologia para auxiliar o desenvolvimento da
percepcao musical infantil através de uma abordagem construtivista. Revista
da ABEM, Porto Alegre, V. 20, 69-78, set. 2008.

CAESAR. Rodolfo. Producédo de conhecimento e politicas para a pesquisa em
musica. Musica & Tecnologia. Volume 9 (sem paginas). Dezembro 2003
GALIZIA, Fernando Stanzione. Educagao musical nas escolas de ensino
fundamental e médio: considerando as vivéncias musicais dos alunos e as
tecnologias digitais. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 21, 76-83, mar. 2009.
GOHN, Daniel. Tendéncias na educacgao a distancia: os softwares on-line de
musica. Opus, Goiania, v. 16, n. 1, p. 113-126, jun. 2010.
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KRUGER, Susana Ester. Educagdo musical apoiada pelas novas Tecnologias
de Informagao e Comunicagéao (TIC): pesquisas, praticas e formagéo de
docentes. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 14, 75-89, mar. 2006.

LEME, Gerson Rios; BELLOCHIO, Claudia Ribeiro. Professores de escolas
de musica: um estudo sobre a utilizagdo de tecnologias. Revista da ABEM,
Porto Alegre, V. 17, 87-96, set. 2007.

NAVEDA, Luiz Alberto Bavaresco de. Inovagéo, anjos e tecnologias nos
projetos e praticas da educacédo musical. Revista da ABEM, Porto Alegre, V.
14, 65-74, mar. 2006.

10.OLIVEIRA, Fernanda de Assis. Materiais didaticos nas aulas de musica do

11.

EAD

ensino fundamental: um mapeamento das concepgdes dos professores de
musica da rede municipal de ensino de Porto Alegre. Revista da ABEM, Porto
Alegre, V. 17, 77-85, set. 2007.

SOUZA, Cassia Virginia Coelho de. Conhecimento pedagdgico-musical,
tecnologias e novas abordagens na educagédo musical. Revista da ABEM,
Porto Alegre, V. 14, 99-108, mar. 2006.

. GOHN, Daniel Marcondes. A internet em desenvolvimento: vivéncias digitais

e interagdes sincronas no ensino a distancia de instrumentos musicais.
Revista da ABEM, Lodrina, V. 21, n. 30, 25-34, jan.jun 2013.

KRUGER, Susana Ester. Relacdes interativas de docéncia e mediacdes
pedagogicas nas praticas de EaD em cursos de aperfeicoamento em
educacdo musical. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 17, 97-107, set. 2007.
NUNES, Helena de Souza. A educacido musical modalidade EAD nas
politicas de formacao de professores da educacao basica. Revista da ABEM,
Porto Alegre, V. 23, 34-39, mar. 2010.

OLIVEIRA-TORRES, Fernanda de Assis. O ensino de musica a distancia: um
estudo sobre a pedagogia musical online no ensino superior. Revista da
ABEM, Lodrina, V. 21, n. 30, 49-62, jan.jun 2013.

RIBERIO. Giann Mendes. Educagao musical a disténcia online: desafios
contemporaneos. Revista da ABEM, Lodrina, V. 21, n. 30, 35-48, jan.jun
2013.

WESTERMANN, Bruno. A autonomia do aluno de violdao em um curso de
licenciatura em musica a distancia: um estudo sobre os fatores de influéncia.
Revista da ABEM, Lodrina, V. 20, n. 29, 78-87, jul.dez 2012.

OUTROS

1.

LANZELOTTE R. S. G., ULHOA M. T.; BALLESTE A. O. Sistemas de
Informacgdes Musicais - disponibilizagdo de acervos musicais via Web. Volume
10. Dezembro 2004.

. RAY, Sénia. Musica brasileira para contrabaixo: coleta e organizagao de

obras ... Per Musi, Belo Horizonte, n.13, 2006, p.100-111.
SONODA, A. V. Tecnologia de audio na etnomusicologia. Per Musi, Belo
Horizonte, n.21, 2010, p.74-79.
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Seguem os quadros relatando o numero de publicagbes dos autores em cada

um dos periddicos.

Autores ABEM e respectivas publicagoes

NUumero de

Nome dos Autores .
Publicagdes

ARALD]I, Juciane.

KRUGER, Susana Ester.

NAVEDA, Luiz Alberto Bavaresco de

SOUZA, Cassia Virginia Coelho de

LEME, Gerson Rios; BELLOCHIO, Claudia Ribeiro.
OLIVEIRA, Fernanda de Assis

GOHN, Daniel.

MARQUES, Alice Farias de Aratjo.

BEINEKE, Viviane.

JESUS, Elieser Ademir de; URIARTE, Monica Zewe; RAABE, André Luis Alice.
GALIZIA, Fernando Stanzione.

NUNES, Helena de Souza.

DA SILVA, Rafael Rodrigues da Silva.
WESTERMANN, Bruno.

RIBERIO. Giann Mendes.

[y
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Tabela 01. Elaborado pelo Autor.

Autores HODIE e respectivas publicagdes

Numero de
Publicagdes
GOHN. Daniel Marcondes. 1

QUEIROZ, Luis Ricardo Silva. 1
LIMA, C. R. M,; SANTINI, R. M. 1
MANZOLLI, J. 1

Nome dos Autores

Tabela 02. Elaborado pelo Autor.

Autores OPUS e respectivas publicagdes

Nimero de
Publicagdes
CAESAR. Rodolfo. 1
GOHN, Daniel. 2
LANZELOTTE R. S. G, ULHOA M. T.; BALLESTE A. 1

Nome dos Autores

Tabela 03. Elaborado pelo Autor.



Autores PERMUSI e respectivas publicagdes

Nome dos Autores Numero~de
Publicacdes
SOUZA, Jussamara 1
RAY, Soénia. 1
SONODA, A.V 1
ARROYO, M. 1

Tabela 04. Elaborado pelo Autor.
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A seguir consta o numero de artigos publicados pelos autores em todos os

7% cada um do total de publicagdes.

Autores de todas as publicagtes

Nome dos Autores guu;::;géii
GOHN, Daniel. 5
KRUGER, Susana Ester. 2
OLIVEIRA, Fernanda de Assis 2

ARALDI, Juciane.

ARROYO, M.

BEINEKE, Viviane.

CAESAR. Rodolfo.

DA SILVA, Rafael Rodrigues da Silva.

GALIZIA, Fernando Stanzione.

JESUS, Elieser Ademir de; URIARTE, Ménica Zewe; RAABE, André Luis Alice.

LANZELOTTER. S. G, ULHOA M. T.; BALLESTE A.

LEME, Gerson Rios; BELLOCHIO, Claudia Ribeiro.

LIMA, C. R. M,; SANTINI, R. M.

MANZOLLL J.

MARQUES, Alice Farias de Araujo.

NAVEDA, Luiz Alberto Bavaresco de

NUNES, Helena de Souza.

QUEIROZ, Luis Ricardo Silva.

RAY, Sonia.

RIBERIO. Giann Mendes.

SONODA,A.V

SOUZA, Céssia Virginia Coelho de

SOUZA, Jussamara

WESTERMANN, Bruno.
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Tabela 05. Autores de todas as publicagdes. Elaborado pelo Autor.

periodicos analisados. Os artigos do Prof. Daniel Gohn representam cerca de 18%
das publicagbes, seguidos das publicagbes dos professores Susana E. Krlger, J.
Manzolli, Fernanda de Assis Oliveira e Jussamara Souza, que representam cerca de
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Outro dado interessante € analisar o numero de artigos publicados em fungao

dos anos de publicagdo como no quadro a seguir.

- EEY HODIE OPUS [ PERMUSI [ TOTAIS

0

N

o

o

o0]
OIWIN|O|= =AW W|O|=O|0O
O|=|O|=|O|=|0O|=|0O|0|0|0O|O
OO0 |O|=|10|0|=|0O|O|==0O
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O|=|O|0O|=|10|0|0|=|O|O|—

Tabela 06. Publicagdes organizadas por anos. Elaborado pelo Autor.

E possivel verificar pela tabela que alguns dos anos pesquisados possuem
sensivel aumento da producdo de artigos, ainda que seja um numero irrisorio se
comparado com o total de artigos publicados em todo o periodo pesquisado. Os

anos de 2007 e 2013 representam 1/3 de toda a produgao de artigos.

Nos anos referidos, eventos importantes ligados a tecnologia aconteceram e
podem ter chamado a atengdo dos pesquisadores para a importancia das
tecnologias no cotidiano. Em 2007 efetuou-se a primeira transmisséo oficial de sinal
de TV digital no Brasil e o langamento do iPhone que transformou por completo a
forma como as pessoas iriam utilizar o universo mével. Também nesse ano, ocorreu
a finalizagdo da elaboragdo do projeto "um Computador por Aluno" para definicdo
dos laptops populares a serem utilizados na rede publica do Brasil. J& em 2013,
Edward Snowden um ex-colaborador da NSA (Agéncia Nacional de Segurancga)
denunciou a acao de espionagem dos EUA em todo mundo, tendo a tecnologia
digital como principal viabilizador dessa ag&o, mencionando inclusive a monitoragéo
da comunicagao da presidéncia brasileira. Nesse mesmo ano aconteceu também o
langamento do Google Glass, 6culos desenvolvidos pela Google que prometia uma
solugao tecnologia integrada ao dia-a-dia dos individuos.
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Como ja discutido anteriormente, o Ciberespagco, em linhas gerais pode ser
dividido em dois grandes ambientes: infraestrutura e usuarios. A infraestrutura trata
dos aspectos técnicos que viabilizam a conexdo dos usuarios. Ja, quando
analisamos os usuarios, em geral, trata-se do comportamento e da forma como os
usuarios utilizam as facilidades de conexdo com seus pares. Analisando mais
atentamente os artigos encontrados é possivel perceber uma distingdo clara. Os
artigos que foram agrupados em 4 grandes areas também podem ser interpretados
segundo os referidos dois grandes ambientes do Ciberespacgo. Considerando
primeiramente as areas de Educacdo Formal e Informal encontramos 70% dos
artigos ligados a forma como os usuarios utilizam a infraestrutura disponivel,
enquanto que 100% dos artigos sobre EAD e do grupo classificado como Outros
também trata das questdes sociais da utilizacdo da infraestrutura. Trata-se de um
dado bastante interessante. Isso ndao quer dizer que a EAD nao se preocupe com a
forma como os alunos se relacionam entre si e com os conteudos, mas demonstra

um cuidado em oferecer uma plataforma eficiente e de alto desempenho.

Com os resultados do levantamento dos artigos, concluimos que, apesar da
ampla utilizagdo da tecnologia pelos individuos em seu dia-a-dia, tanto no que se
reporta a escuta musical, como na aquisicdo e utilizagdo dos materiais musicais
veiculados pela internet, ha ainda um numero escasso de publicagbes referendando

esta tematica nas Revistas Cientificas de Musica analisadas.

Nao nos detivemos na analise de Congressos e Encontros Cientificos de
Musica que discutiram a relagdo entre a musica, o ensino musical e as tecnologias,
e nem nas publicagdes cientificas da area de Educacédo, assim, o resultado aqui
demonstrado, pode nao representar a totalidade da realidade tecnoldgica presente

no ensino musical, principalmente nos ambientes EAD

O levantamento bibliografico referente aos periddicos demonstra uma
preocupacao, por parte dos autores, quanto a implantacdo e utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas nos processos de ensino aprendizagem em ambientes
educacionais - sejam formais, informais ou EaD. Sem duvida, esse tipo de pesquisa
compdem um conjunto de reflexdes relevantes para a manutengcdo do ensino
musical. Contudo, ndo nos deparamos com consideracbes de ordem filoséfico-
pedagodgicas, que devem instrumentalizar o corpo docente nas decisdes de ordem

técnico-pedagdgica como as que compdem a presente pesquisa.
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Com especial atengdo aos artigos, vamos abordar cada grupo apresentado. A
grande evidéncia dos artigos no ambito da educagédo informagédo e conferir a
tecnologia a possibilidade de subsidiar a aquisicdo de saberes, seja de maneira
individual (ARALDI, 2004; MARQUES, 2008), em grupo ou em comunidades
(GOHN, 2008; SOUZA, 2003; DA SILVA 2012), na modificacdo de processos
musicais (GOHN, 2007a, GOHN, 2007b; QUEIROZ, 2011; LIMA, SANTINI, 2009;
MANZOLLI, 2013).

Ja nos artigos com enfoque em processos formais de educagao, encontramos
autores que se detem a infraestrutura que subsidia os processos (GOHN, 2010;
JESUS, URIARTE, RAABE, 2008; KRUGER, 2006;) propostas pedagdgicas
(BEINEKE, 2008, CAESAR, 2003; BEINEKE, 2008; GALIZIA, 2009; LEME,
BELLOCHIO, 2007; NAVEDA, 2006, OLIVEIRA, 2007; SOUZA, 2006), at¢é mesmo a
tradugdo de artigos que demonstra a busca por elementos inovadores para a
educagao (ARROYO, 2013).

No que reporta-se a EaD, encontramos dois grandes grupos, aqueles
voltados a analise e aprimoramento dos processos de ensino (NUNES, 2010;
RIBERIO, 2013) e aqueles que buscam analisar os resultados das experiéncias
mediadas pelas TICs (GOHN, 2013; KRUGER, 2007; OLIVEIRA-TORRES, 2013;
WESTERMANN, 2012).

Ja o grupo de artigos intitulado Outros, trata essencialmente da Infraestrutura
que sustenta as vivéncias e a disseminacdo de conhecimentos nos meios virtuais
(LANZELOTTE, ULHOA, BALLESTE, 2004; RAY, 2006, SONODA, 2010).
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CAPITULO VII
PERSPECTIVAS EDUCACIONAIS EM UM CENARIO TECNOLOGICO

Os autores apresentados na presente pesquisa, evidenciam a necessidade de
um olhar mais atento ao uso das tecnologias nos ambientes educacionais, fato que
encontra amparo nos ordenamentos educacionais expostos, os quais, claramente,
revelam a necessidade da implantagcdo de processos que contemplem o uso da

tecnologia como uma pratica comum e essencial.

Mesmo apoiadas em perspectivas geradas a partir de um olhar critico sobre a
sociedade tecnolégica contemporanea, essas teorias acabam n&o evidenciando
aspectos praticos de aplicacdo no dia-a-dia da educacional formal. As teorias
evidenciam a importancia em refletir sobre o cotidiano tecnologico dos individuos,
mas ainda assim, encontram-se distantes de questdes praticas dos processos de
ensino e aprendizagem, principalmente daqueles ligados aos conteudos musicais.
Mas ainda assim, as teorias apresentadas nessa pesquisa compdem um importante
arcaboucgo tedrico, que deve ser considerado no desenvolvimento de praticas

educativas que pretendam estar alinhadas com o cotidiano contemporéaneo.

Primeiramente, para uma decisdo adequada sobre quais os dispositivos e
ferramentas tecnolégicas devem ser inseridos em processos de ensino e
aprendizagem é preciso analisar quem é o publico que estara imerso na pratica
educacional. Como apresentamos nas paginas anteriores, diferentes geragdes lidam
com as tecnologias baseados em suas experiéncias, que foram construidas a partir
de suas vivéncias no cotidiano. Portanto, é preciso propor ferramentas tecnoldgicas
apropriadas a cada publico, por exemplo: um grupo de terceira idade pode nao se
sentir a vontade com interagdes via Whatsapp, visto a necessidade de uso frequente
de celular e por se tratar de dispositivos pequenos e de dificil leitura, se comparados
aos computadores tradicionais. Por sua vez, o uso de uma tecnologia apoiada em
computadores, com telas sensivelmente mais amplas que os smartphones, pode ser
um caminho mais eficiente para esse publico. Portanto é imprescindivel que uma
proposta educacional seja acompanhada de um estudo identificando as principais
caracteristicas de seu publico alvo.
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Essa realidade de adequacdo a necessidade do publico discente pode ser
vista na proposta de Prensky quando relata o desenvolvimento das estratégias
utilizadas para desenvolver um processo de aprendizagem otimizado, privilegiando
uma assimilagdo mais natural de conteudos técnicos. No cenario apresentado por
Prensky, a ferramenta utilizada para a otimizacdo da aprendizagem foi o

desenvolvimento de um game.

O que fica evidente nas referéncias bibliograficas, é que Prensky defende o
amplo uso de games para processos educacionais, argumentando que todo e
qualquer conteudo € passivel de ser elaborado e apresentado ao publico discente
em formato de games - apontando que a impossibilidade dessa tradugdo dos
conhecimentos em uma linguagem especifica para jogos computacionais
provavelmente é resultado da falta de imaginacdo ou mesmo, disposi¢do do grupo
docente.

Tal perspectiva apresenta dois vieses principais: o primeiro destaca a
importancia do professor nos processos de ensino aprendizagem. Ainda que
inserido em um cotidiano tecnologico imerso em um emaranho de informagdes, o
corpo docente ainda seria responsavel pela manutencdo das formas de ensino e
seria responsavel por elaborar processos eficientes de ensino, conferindo, portanto,
um papel de destaque nos processos educacionais - 0 que, em certa medida, ja é
um protocolo instaurado nos meios educacionais. O segundo viés, e em certa
medida problematico, configura-se como uma interpretagdo na qual, supostamente,
toda a responsabilidade do sucesso dos processos de ensino aprendizagem
repousa sobre o corpo docente, sendo esse o responsavel por criar processos
irreprovaveis que "falam a lingua" dos alunos, isentando o corpo discente da
responsabilidade em processos de ensino e aprendizagem. Quase como se O
sucesso em processos de ensino dependesse apenas do professor - uma
perspectiva, que em certa medida, nos remete a uma educagao bancaria em novo
modelo tecno-pedagdgico, no qual, o sucesso de um processo de ensino depende
unicamente da capacidade do professor traduzir todo e qualquer conteludo em uma
linguagem tecnoldgica, ou seja, o processo dependeria exclusivamente da figura do
professor.



99

Na atual conjuntura tecnoldgica, presenciamos o conhecimento sendo
apresentado e construido em uma modalidade colaborativa e interativa, em um

sentido de fazer junto.

Colaborar (colabore) significa trabalhar junto, que implica no conceito de
objetivos compartilhados e uma intencdo explicita de somar algo - criar
alguma coisa nova ou diferente através da colaboracdo, se contrapondo a
uma simples troca de informacdo ou de instrugbes (KAYE, 1991 in
BARROS, 1994, p. 20).

E fato que a intencdo de promover uma modalidade de ensino colaborativa é
anterior a ampla penetracdo das tecnologias no cotidiano dos individuos como
vemos na atualidade. Com as TICs essa modalidade colaborativa ganhou uma nova
dimenséo, principalmente pela grande quantidade e conex&o entre os conteudos
disponiveis, bem como a conexdo entre 0s usuarios aos seus pares e aos diversos
conhecimentos disponiveis na rede. Tal perspectiva colaborativa encontra amparo
na perspectiva de Vygotsky (1991) que considera que parte do desenvolvimento
intelectual ocorre em funcido das interagdes sociais e condigcdes de vida. Como
resultado dessa nova dinamica, um novo conceito instaura-se aos processos de

ensino e aprendizagem - a corresponsabilidade.

O conceito de corresponsabilidade ganha ainda mais credibilidade quando
atentamos para a proposta de Siemens (2004), que evidencia a responsabilidade do
individuo na avaliacdo sobre os conteudos que busca e consome. Na atualidade, os
ambientes formais de ensino também fazem parte dessa dinamica de busca pelo
conhecimento, configurando-se como mais um ponto de acesso ao saber. Portanto,
a responsabilidade sobre a gestdo do conhecimento ndo é mais unilateral como em
uma educagdo bancaria que tinha o professor como figura maxima do saber. Pelo
contrario, essa nova realidade na qual estamos imersos, em certa medida, rompe
com o paradigma da mediagdo do conhecimento e promove uma modalidade de
busca pelo saber que inclui uma participacdo ativa do corpo discente, sendo este

corresponsavel por sua conquista de conhecimento.

A gestdo de conhecimento € uma habilidade indispensavel na
contemporaneidade. A oferta de informagdes € macica, impulsionada principalmente
pela caracteristica dos hiperlinks que multiplicam os resultados e seus
complementos de maneira dinamica, reforcando o aspecto da complexidade e

amplitude de ambientes em rede. Existem dois pontos que sao discutidos por Keen
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e Parisier, e que devem ser considerados em um processo de gestdo de
conhecimento: a qualidade dos conteudos e os filtros que permeiam essa ampla
oferta de informacgdes.

No que diz respeito a qualidade dos conteudos, segundo Keen, ndo em
detrimento dos avangos que a tecnologia tem viabilizado, ele alerta para o fato de
que qualquer individuo, independentemente de sua qualificacdo cientifico-
pedagogica, tem condi¢gdes de publicar e distribuir informagdes, bastando apenas
possuir condi¢des tecnoldgicas para esse fim - condigbes essas que estdo cada dia
mais acessiveis, ndo apenas economicamente, mas também com interfaces mais
amigaveis aos usuarios comuns. Para o autor, essa realidade coloca no mesmo pé
de igualdade tanto o especialista que investe anos para chegar a uma concluséo
solida a respeito de um assunto ou pesquisa, como 0 amador que apenas esta
expressando sua opinido, sem necessariamente haver um compromisso com pilares
de ordem cientifica. Considerando que os grandes mediadores do passado, como
editoras ou conselhos editorias, ndo necessariamente tem sua acao estendida aos
meios digitais, resta a pergunta: quem fara a mediacdo do conhecimento? Quem

validara um conteudo como verdadeiro ou falso; correto ou equivocado?

Resta ao proprio individuo que busca o conhecimento, desenvolver
habilidades que permitam avalizar o que € importante para a construgido do seu
conhecimento. Em termos escolares, essa realidade refor¢a a conclusdo de que o
aluno também ¢é responsavel pelo seu desempenho, seja em meios formais ou
informais. A corresponsabilidade, que em certa medida amplificou-se por conta da
nova realidade digital que vivemos, deve figurar em todo espectro da constru¢éo do

conhecimento do individuo.

Portanto, considerando essa dinédmica tecnointerativa em que vivemos,
configura-se um equivoco pesar somente sobre o corpo docente a responsabilidade
do sucesso de processos de ensino e aprendizagem. E fato que os professores
devem buscar novas dinamicas de ensino que tragam as vivéncias dos individuos do
novo milénio, promovendo uma construgédo participativa, seja por meio de jogos -
como advoga Prensky - ou por outras estratégias. O aspecto de corresponsabilidade

nao deve ser deixado de lado.

Como destacado por Parisier, no que diz respeito aos filtros que permeiam a
ampla oferta de informacgdes, a énfase do autor repousa sobre o fato de que a
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internet vem mudando suas caracteristicas - como apresentamos anteriormente
sobre a web 1.0, 2.0 e 3.0 - dentre as quais esta a forma como as informacdes que
buscamos s&o apresentadas, argumentando que esse conteudo é mediado pelo que
ele chama de filtros bolha.

Esses filtros sdo elaborados a partir de um perfil construido por algoritmos
dos motores de busca que levam em consideragdo nosso comportamento como
consumidor de informag&o e produtos e, até mesmo, por nossa posi¢cao geografica
no planeta. Portanto, tal situagdo, evidenciaria a necessidade de uma gestdo do
conhecimento que considere essa possivel mediacdo, destacando a importancia em
analisar o resultado da pesquisa, buscando referenciais que instrumentalizem o

individuo na decisao sobre o que € valido para a construgdo do seu conhecimento.

Portanto, as discussbes que defendem a valorizagdo das vivéncias dos
alunos fora da sala de aula devem amadurecer e trazer um novo dado: em que
meios tecnoldgicos essas vivéncias acontecem? Essa percepgédo é imprescindivel
para que os ambientes educacionais tragam consigo parte da realidade cotidiana
dos individuos para entdo, verdadeiramente, esses espagos educacionais serem

considerados mais um espacgo de conquista de saber.

Considerando esse cenario tecnoldgico contemporéneo, caso a escola, ou
outros ambientes formais de ensino, ndo consigam se posicionar como mais um
espacgo para conquista do saber no cotidiano dos individuos, € possivel que a
relevancia dos ambientes formais de ensino perca sua credibilidade frente a grande
oferta de conteudo além dos muros da escola, tornando-se apenas uma instituicao
burocratica. E exatamente esse o trunfo da educagdo informal que, como
caracteristica latente, incentiva a busca do conhecimento e sua gestao pelo proprio
interessado - caracteristica que deve ser incorporada nos ambientes formais de

ensino e que corroboram a perspectiva de corresponsabilidade.

Tal perspectiva também encontra amparo nas reflexdes apresentadas sobre o
Ciberespaco, que € composto nao apenas pela infraestrutura que viabiliza a
existéncia dos mundos virtuais, mas principalmente, proporciona relacionamentos

gerando novos conhecimentos.

E evidente que a estrutura (principalmente computadores e redes) que se
configura suporte essencial nas interagbes virtuais, desempenha papel
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imprescindivel para o sistema. Portanto, toda iniciativa em equipar os ambientes de
ensino com aparatos tecnoldgicos € o primeiro passo em diregdo a propostas
educacionais que considerem nao apenas o cotidiano contemporaneo informatizado,
mas que, também, atentem para os ordenamentos educacionais em estancias

estaduais e federais como apresentado.

Contudo, é importante destacar que esse primeiro passo em equipar 0s
ambientes de ensino, ainda que essencial, ndo garante o uso adequado das
tecnologias em processos educacionais, uma vez esses mesmos processos também
sao resultado de observagao, experimentacdo, discussdo e busca das melhores
praticas de ensino. Ou seja, é substancial que haja uma reflexdo docente a respeito
do uso dessas ferramentas tecnoldgicas disponiveis de maneira eficiente,

equilibrada e alinhada com o dia-a-dia moderno.

Como ja argumentado, consideramos vital a perspectiva de
corresponsabilidade entre corpo docente e discente na manutencdo do
conhecimento. Mas, ainda que consideremos essa perspectiva, Prensky nos chama
atencao para a diferengca de geragdes, principalmente entre professores e alunos -
respectivamente imigrantes e nativos digitais. Os textos de Prensky sugerem que
toda a adaptacédo dos processos de ensino deva se movimentar em privilégio dos
nativos digitais. Contudo, em um ambiente de corresponsabilidade, a movimentagao
para construcado de processos de ensino relevantes deve advir de ambas as partes -
docente e discente - caso contrario, seria necessario que o corpo docente fosse
totalmente renovado por uma nova geragdo de nativos digitais para que alguma

implantag&o solida fosse efetiva.

Corroborando a fala de Prensky, Siemens também destaca a necessidade de
uma alfabetizagdo digital para que haja uma comunicagdo eficiente entre
professores e alunos, o que viabilizaria com maior eficiéncia a perspectiva de

corresponsabilidade.

Ainda assim, € muito importante nao perder de vista que o ser humano nio é
100% virtual. As relagbes com os diversos conteudos e seus compartilhamentos, em
certa medida, também sdo suportados por uma vivéncia concreta, portanto, é
eficiente pensar em um equilibrio que proponha processos de ensino que integrem
equilibradamente o mundo virtual e o concreto, privilegiando um modelo no qual o

mundo virtual ndo inviabilize o mundo concreto e vice-versa, como, por exemplo,
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formar individuos que apenas consigam abstrair determinados conteudos se forem
entregues por meio de jogos, ou o0 oposto, individuos que apenas conseguem
apreender um determinado conhecimento se o mesmo for entregue de forma

impressa ou falada.

Portando, ao invés de pensarmos em mundos distantes, que precisariam de
pontes para serem integrados em processos educacionais, seria mais eficiente
pesarmos em habilidades analdgicas e digitais, e, assim, instrumentalizar os
individuos para que desenvolvam essas competéncias e as apliqguem conforme a

necessidade para compor seus conhecimentos.

Pensando mais objetivamente nos processos de ensino e aprendizagem
musical, em consideragao a pesquisa realizada com periédicos relacionados, 0 uso
de tecnologias ainda precisa de um amplo impulso visto os baixos indices de artigos
produzidos com a tematica tecnologia.

Tao impactante quanto ver os baixos indices dos artigos que se propdéem a
refletir sobre o uso da tecnologia é fazer um paralelo entre os resultados dos artigos
e as praticas educacionais. Dentre 1017 artigos pesquisados produzidos em 12 anos
(2002-2014) encontramos apenas 3% dos artigos tratando sobre a tematica
tecnologia. Sera que 97% dos meios formais de ensino n&o tém considerado a
realidade cotidiana tecnoldgica na qual estamos inseridos? Sera que 97% do corpo
docente tem desprezado as possibilidades que as ferramentas tecnolégicas podem
proporcionar aos processos de ensino e aprendizagem musical? Talvez o siléncio da
maioria fale mais alto que o som da minoria. Contudo nossa expectativa é que esses
numeros nao representem uma realidade tdo distante do cotidiano tecnolégico que
vivemos. Durante o periodo, esses 12 anos que compreendem os artigos, entre
outros adventos, é possivel perceber o avanco do Ensino a Distancia, que cada vez
mais se instrumentaliza das facilidades tecnolégicas disponiveis, e que com certeza,

inspira muitos ambientes de ensino a se valerem dessa realidade.

Acreditamos também que, em certa medida, esses numeros representam
uma dificuldade prépria da area da musica. Sem duvida, processos tecnoldgicos
podem auxiliar em subareas da musica, como composi¢cdo, percepcdo musical,
histéria da musica, apreciacdo musical, dentre outras. Contudo, a pratica da
performance ainda tem grande apelo na area musical, até mesmo por ser o primeiro

grande elo do individuo com o material musical. Os ganhos dessa pratica s&o
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resultado de horas de estudo individual, prevendo a interacdo do artista com seu
instrumento. Sem duvida a tecnologia fornece facilitadores que circundam o
ambiente de estudo como, por exemplo, softwares de gravagéo, pelos quais o
estudante pode gravar sua performance e apos a avaliagdo do material, estipular os
pontos a serem aprimorados. E bom considerar que a amplitude do termo

performance é bastante variada.

Portanto, estabelecer quais sdo as melhores ferramentas tecnologicas para
uma determinada pratica musical, pode ser insipido, ndo apenas pela variedade da
propria area, mas também tendo em vista que a tecnologia se renova com muita
rapidez e o periodo de obsolescéncia é cada vez mais curto. Assim, mais importante
que elencar ou descrever ferramentas, € pensar em modelos de utilizagdo da
tecnologia que privilegiem o desenvolvimento dos individuos da maneira mais

eficiente possivel.

GARDNER (1995, 2001 in TRAJANO, 2008) propdée um novo conceito para
entender como se desenvolve o intelecto humano. Sua proposta foi baseada em
muitos anos de estudo no Projeto de Zero em Harvard, no qual, pela observagao e
experimentagdo, chegou a conclusdo que os individuos ndo possuem apenas um
unico tipo de inteligéncia, mas sim um grupo de inteligéncias que variam de
individuo para individuo; essa combinatoria de inteligéncias que instrumentaliza o
individuo a lidar com o mundo e desenvolver suas capacidades pessoais. Como
evidenciou o autor em sua teoria, ndo se tratava de uma proposta estacionada,
considerando que outras inteligéncias poderiam ser propostas em continuidade as
suas pesquisas. As primeiras inteligéncias identificadas pelo autor foram: linguistica,
l6gico-matematica, corporal cinestésica, naturalista, intrapessoal, interpessoal,

espacial e musical - hoje, outras se incorporaram.

Ainda que o numero de inteligéncias possa sofrer alteragdo, existem um
parametro que se mantém imutavel: os individuos aprendem um novo conteudo de
maneira mais eficiente se forem utilizados subsidios de acordo com suas
inteligéncias mais desenvolvidas, por exemplo: um individuo coma a inteligéncia
l6gico-matematica mais desenvolvida, provavelmente, fara melhor uso das

informagdes que forem passadas de forma l6gica, ou em causa-consequéncia.

Um grande desafio para o uso da tecnologia seria propor um sistema que
adequasse a forma de entrega dos conteudos segundo as inteligéncias dos
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individuos. Essa medicao poderia ser colhida conforme os resultados das primeiras
atividades do individuo, por exemplo: se ao apresentar um determinado conteudo de
uma maneira cinestésica o aluno consegue melhor aproveitamento que de maneira
l6gica, a ferramenta tecnoldgica utilizada se autocalibraria para apresentar os
conteudos da maneira que o aluno tem melhor aproveitamento. Além disso, essa
mesma ferramenta, poderia propor pequenos desafios para que os alunos
pudessem aprimorar as inteligéncias menos desenvolvidas, buscando o equilibrio

das capacidades do aluno.

De fato, essa perspectiva ja deveria ser incorporada no dia-a-dia dos
ambientes escolares. Contudo, em uma realidade que muitas vezes conta com mais
de 30 alunos em sala de aula, torna-se impraticavel esse tipo de agao otimizada sem
o auxilio de dispositivos tecnologicos.

E importante observar que o papel do docente ndo se perde em uma
realidade como a exemplificada. O professor ainda é relevante na formagao dos
alunos e a escola, como um todo, ainda participa do processo de instrumentalizagao
do aluno para lidar com o cotidiano.

Nos direcionando para os conteudos musicais, € possivel ter a percepcao
equivocada de que por se tratar especificamente de materiais musicais, apenas a
inteligéncia musical estaria envolvida no processo de aprendizagem. Entretanto, a
musica € elaborada a partir de diversas perspectivas e capacidades, por exemplo: a
percepcdo musical pode ser trabalhada por meio da inteligéncia espacial, ou
cinestésica ao invés de apenas utilizar a inteligéncia légico-matematica. N&o
diferente, pode acontecer com outras matérias tipicas dos estudos musicais,
contudo, o capital humano ainda é condigao basilar para qualquer tipo de produgao
educacional. A tecnologia configura-se como uma ferramenta que valoriza os
individuos imersos no contexto educacional e ndo desempenha um papel isolada.
Por consequéncia, subsidiar as escolas com infraestrutura tecnolégica, apesar de
imprescindivel, ndo garante uma aplicacéo eficiente. E preciso que os ambientes de
ensino estejam preparados.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Finalizamos esta pesquisa bibliografica com nossas consideragdes finais que
discutem e analisam o referencial tedrico aqui exposto, a fim de demonstrar que o
cenario tecnoldgico contemporaneo precisa ser contemplado na elaboracdo de
processos de ensino e aprendizagem musical, com o intuito de promover novos

conhecimentos na area.

Verificamos que a tecnologia tem sido amplamente utilizada no dia-a-dia dos
individuos, dando conta das mais diversas tarefas e oferecendo uma nova dinamica
de acesso a informacgdes, além de instrumentalizar essa populacido para a produgao
e compartilhamento de conteudos e saberes de diversas naturezas.

A necessidade de implantacdo adequada da tecnologia nos ambientes
educacionais € uma preocupacao ja contemplada nos ordenamentos educacionais,
conforme foi verificado no PNE, BNCC e na LDB n. 9394/96.

Existem muitas iniciativas governamentais para introduzir equipamentos
computacionais em ambientes de ensino, contudo essa implantacdo deve estar
acompanhada por novas estratégias pedagdgicas que viabilizem o uso dessa
infraestrutura de forma didatica e eficiente, para que, verdadeiramente, a realidade
educacional seja um espelho das dindmicas dos individuos em seu dia-a-dia
(SANTOME, 2013, PRENSKY, 2001). Ainda que sejam inseridos computadores nas
escolas, a dindmica dos processos educacionais se estende para além e deve
contemplar a realidade tecnologica deste publico.

Mesmo se considerando que a EAD € uma modalidade de ensino que tem
utilizado amplamente as ferramentas tecnolégicas em sua atuagéo e se estabelecido
como uma opg¢ao oportuna para a aquisicado de conhecimentos e para a capacitagao
profissional eficiente nos diversos campos de saber (NOVAK, 2012), o mesmo nao
esta ocorrendo no ensino presencial, principalmente nos cursos superiores de
musica, fato demonstrado pela pesquisa de LIMA, BRAZ e CLEMENTINO (2012).

Acreditamos que se houver uma intensificagdo do emprego de ferramentas
tecnoloégicas no ensino musical, alinhado a uma pedagogia consciente do meio em
que esta imersa, a musica enquanto area de conhecimento tera contribuicoes

consideraveis. Foi esta a justificativa e a hipotese de solugdo que direcionou nossa
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pesquisa, obedecendo aos seguintes objetivos: refletir e discutir o uso de
tecnologias de informagdo e comunicagdo na sociedade, na educagéo e no ensino
musical brasileiro, sob uma otica sociocultural e educacional; descrever os atores
desse mundo tecnologico focando com maior intensidade as teorias veiculadas por
GARDNER & DAVIS (2013); STRAUSS & HOWE e PRENSKY (2001) e, finalmente,
verificar o quanto as revistas cientificas na area de musica tém realizado textos

referendando esta tematica.

Para cumprir esses objetivos foi necessario investigar o ambiente tecnoldgico

que circunda a sociedade contemporanea. Esse ambiente é chamado de

Ciberespaco e referendado nos textos de LEVY (1999) e outros.

E interessante relatar que esse ambiente é composto ndo s6 de infraestrutura,
mas também de relacionamentos. A infraestrutura é imprescindivel para que o
ambiente tenha condi¢des de viabilizar as relagdes entre os individuos, e sdo essas
relagdes, ou seja, a forma como os individuos utilizam esse universo tecnoldgico que

o tornam importante.

Ainda que o ciberespaco se estabeleca pelas relagdes virtuais, isso ndo quer
dizer que elas estdo afastadas da realidade concreta dos individuos, mesmo porque
a separacao entre virtual e concreto vem se desfazendo, considerando-se que o
mundo tem se transformado em um complexo formado por processos concretos e
virtuais interligados. Contudo ficou comprovado que existe um distanciamento entre
0S processos virtuais e concretos nos modelos de ensino e aprendizagem
tradicionais. Esse distanciamento nao reflete o cotidiano dos individuos que tem
esses processos interligados a ponto de ndo se evidenciar nenhum distanciamento

relevante entre eles.

A medida que esse avango tecnoldgico se consolida, uma nova alfabetizacdo
digital torna-se urgente para os processos de ensino nas Instituicbes que irdo lidar
com uma geracgao altamente interligada e ajustada as ultimas atualizagbes do
sistema tecnologico. Portanto, esses organismos de ensino ndo devem ficar a

margem desse processo.

7

Outro fato a ser considerado é verificar em que medida os processos de
ensino utilizam a tecnologia de maneira apropriada no ensino. Ao tratamos de

tecnologia, normalmente langamos mao das facilidades que a internet viabiliza. Esta
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ferramenta tem sido remodelada de maneira substancial no decorrer dos anos e
essas alteracbes nao estdo sendo introduzidas nos ambientes educacionais em

geral.

Observamos que muitas vezes a educagao faz uso de uma tecnologia com
caracteristicas de uma WEB 1.0, onde a publicagdo de um conteudo acontecia
somente quando havia um dominio técnico especifico do internauta; ndo se levava
em consideracao a interacdo dos visitantes com o conteudo publicado ou, nédo se
contemplava a possibilidade de uma coautoria e nem o compartilhamento social.
Isso vai na contram&o do ambiente tecnoldgico vivenciado no cotidiano atual que ja

prevé o desenvolvimento de uma WEB 3.0.

Também é importante mencionar que assim como os processos de producao,
distribuicdo, mediagdo e consumo da tecnologia foram gradativamente reformulados,
0 mesmo deve ocorrer nos processos de ensino e aprendizagem, para que eles n&o

se tornem obsoletos.

Consideramos que € improvavel pensarmos que os ambientes de ensino
serdo eliminados como aconteceu com boa parte dos produtores de conteudo,
entretanto, ha que se ponderar sobre o perigo desses ambientes educacionais se
tornarem inadequados diante do uso tecnoldgico no dia-a-dia dos individuos. Caso
0s processos de educagao musical ndo se atualizem, propondo novas praticas que
facam uso das tecnologias disponiveis e que considere as novas geragdes que se
organizam alinhadas as tecnologias vigentes, sua relevancia e valor social se

perderao.

Essa perspectiva encontra-se alinhada nos relatos de PRENSKY (2001). O
autor declara que muitos modelos de ensino e aprendizagem sao baseados em uma
dinamica 100% concreta, afastando-se da linguagem tecnoldgica cotidiana presente
nas novas gerag¢des. Como destaca o autor, parte do corpo docente normalmente se
queixa que as novas geragdes ndo tém a mesma capacidade de atengdo quando
comparadas as geragdes anteriores. Contudo, para ele, a atengdo € uma questao de
escolha, apoiando-se no fato de que essas novas geragdes sdo capazes de dedicar
horas para uma atividade como o videogame, o que demanda altos niveis de
concentracdo e atengdo e sao intolerantes quando se detém em uma atividade

cognitiva que permeia o universo do ensino tradicional.
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Ora, caso o autor esteja correto e a atengdo seja uma questao de escolha, o
que incentivaria um aluno a dedicar maior atengdo as atividades educacionais?
Muito provavelmente essa decisdo passa pela avaliagdo da sinergia entre o
conteudo e a forma de entrega desses conteudos. Essa entrega deve estar alinhada
com a maneira pela qual os individuos interagem com o mundo tecnoldgico a sua

volta.

Muito se argumenta que na elaboragdo de processos eficientes de ensino e
aprendizagem € importante levar em consideracdo os saberes que os alunos
trazem. Porém na atualidade, existe mais um item que precisa ser considerado - a
forma pela qual os individuos se apropriam desses saberes, que provavelmente
passa por canais tecnoldgicos. S8o esses canais que devem ser considerados na
entrega dos conteudos. Assim, € importante investigar a maneira pela qual os
individuos se apropriam dos saberes que vivenciaram, pois se configura como um
dos caminhos mais eficientes para estabelecer paralelos com os processos de
ensino. Com a Internet cada vez mais rapida e com as conexdes moveis, essas

dindmicas se mostram ainda mais imersas no cotidiano dos individuos.

Outro ponto a se considerar € que o individuo deve estar preparado para lidar
com dois aspectos importantes do conhecimento: o primeiro € conviver com a
grande quantidade de informagdes ofertada no dia-a-dia tecnolégico e, segundo, é
preciso considerar a meia-duragdo do conhecimento proposta por Siemens (2004).
Frente a esse cenario o individuo deve saber julgar o que é eficiente na composigao
de seus conhecimentos, visto que os mediadores tradicionais, muitas vezes, sao
substituidos pelas facilidades de acesso tecnologico. Assim, a escola passa a
exercer um novo papel: ajudar o aluno a se instrumentalizar de maneira que ele

consiga avaliar o que realmente é primordial.

Conforme ja foi tragado em capitulo anterior, € necessario pensar que, na
atualidade, os individuos precisam desenvolver critérios que permitam uma
avaliagdo adequada do que € importante e do que € in6bcuo no campo do
conhecimento, em razao da criacdo de novos suportes nos processos de ensino e
aprendizagem promovidos pela tecnologia. E preciso entender porque um
conhecimento deve ser apreendido antes mesmo do processo de busca desse
conhecimento. Os individuos devem ser responsaveis para definir o que é

importante; definir a ordem na qual o conhecimento desse ser apreendido; avaliar se
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um determinado conhecimento foi compreendido de maneira suficiente. Portanto, a
habilidade de sintetizar e reconhecer conexdes e padrdes € valiosa nos dias atuais,
uma vez que alcangcamos nossa competéncia como resultado da formacado de
conexdes. A tomada de decisdo é, por si sO, um processo de aprendizagem.
Escolher o que aprender e o significado das informagdes que chegam €& captar uma

realidade em mudanca.

No que diz respeito as TICs, SANTOME (2013) nos esclarece que parte
delas ainda nao foram totalmente adotadas no sistema educacional, e quando sao
promovidos treinamentos para o manuseio dessas ferramentas aos docentes, esse
aprendizado esta mais voltado para a utilizacdo técnica destas ferramentas e nao
para os aspectos pedagodgicos importantes que essa ferramenta pode propiciar para

o desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem.

Também ha que se considerar que o ensino na educagao formal ainda esta
controlado pela utilizagdo dos livros didaticos e que as grandes editoras pressionam

0 governo para a sua utilizagao.

No que se reporta ao ensino musical, ha um descompasso entre a rotina
musical diaria das pessoas que se servem da tecnologia e a utilizagdo dessas
ferramentas nos processos educacionais. Nesse sentido a escola passa a ter um
papel importante diante desta evolugdo, n&do s6 de abrigar novas modalidades
tecnologicas que trariam ao ensino musical maiores avang¢os, como o de atuar como
uma Instituicdo colaborativa na disseminagdo e conhecimento desse meio

tecnologico

Outro aspecto a ser considerado nesta pesquisa € identificar quem sido os
individuos que compdem esse cenario tecnolégico, e para isso nos
instrumentalizamos das teorias de STRAUSS & HOWE' GARDNER & DAVIS e
PRENSKY. Essas teorias evidenciaram que é possivel organizar os individuos
segundo sua desenvoltura com as tecnologias, 0 que sugere que 0S meios
tradicionais de ensino poderiam também langar mao dessa estratégia para obter
melhor desenvolvimento. Seria pertinente que os professores investigassem como

utilizar a mesmas ferramentas em geragdes diferentes.

Gardner & Davis com muita propriedade tém apontado o quanto as geragdes

tém se tornado mais curtas em raz&o do emprego da tecnologia, portanto, no mesmo
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ambiente escolar, as diversas geragdes convivem no mesmo espago e com as
mesmas tecnologias, o que evidencia a necessidade de as Instituigbes de Ensino
estarem alertas a essa realidade. Por vezes, no mesmo espago escolar, convivem os
docentes advindos de uma geragdo que utiliza a tecnologia de forma bastante
diferenciada daquela do corpo discente. Também entre o corpo discente ha
diferencas geracionais a se considerar além dos aspectos socioculturais e aquisi¢ao

de saberes trazidos de sua vivéncia externa.

PRENSKY também se reporta a composicdo de uma matriz curricular
tradicional que n&o aborda tematicas tecnologicas de importancia, podendo, portanto,

afastar do convivio curricular conhecimentos inovadores que poderao atrair o aluno.

Sob a ética deste autor, se nos reportarmos ao ensino musical, caberia uma
pesquisa com o intuito de verificar se os cursos de Licenciatura em Musica
presenciais contemplam disciplinas que se reportam a aplicagdo da tecnologia nos
conteudos curriculares veiculados com o objetivo de trazer inovagdes a aquisi¢do de

conhecimentos.

Cumprindo o ultimo objetivo desta pesquisa foram consultados alguns
periodicos cientificos da area de musica. Entendemos que essa meta deveria ser
cumprida, tendo em vista que as Revistas Cientificas sdo o espelho do que tem sido

produzido em termos de investigagdo na Academia com relagdo ao tema.

Constatou-se um numero bem reduzido de artigos dedicados a esta tematica.
Apenas 3% deles estdo relacionados a tematica, o que representa um total de 30
artigos.

Conclui-se, desta maneira, que se as Revistas Cientificas com Qualis A1 e
A2, que sao referenciais no campo académico, tém apresentado uma parcela infima
de artigos voltados para o tema, ndo podemos esperar que a tecnologia seja
recorrente nos meios educacionais, ndo s6 como conteudo curricular, mas também
como ferramenta inovadora nos processos de ensino e aprendizagem musical. Esse
fato corre alheio aos anseios revelados nos ordenamentos pedagdgicos e demonstra
ainda a descompasso que existe entre a pesquisa e a agao pedagogica, ja que a
pesquisa deve subsidiar a pratica educacional.



112

No encerramento desta investigagdo retomamos os ensinamentos de
Siemens (2004) quando declara que os meios informais de ensino estdo mais

atentos ao uso das tecnologias se comparados aos meios formais.

Entendemos que essa realidade € advinda de uma pratica institucional
pautada apenas nas experiéncias concretas e nao virtuais e em um sistema
burocratico de dificil flexibilizacdo, com aplicabilidade linear. Ja, na educacgao
informal, o conhecimento €& disseminado em rede, altamente flexivel, nao
burocratizado, o que atende mais prontamente aos destinos de aquisicdo de novas
ferramentas tecnoldgicas como auxiliares ao processo de ensino e aprendizagem,

principalmente no campo do ensino musical.
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ANEXO 1

ARTIGOS PUBLICADOS EM REVISTAS CIENTIFICAS DE MUSICA QUALIS A1 E
A2 NO PERIODO DE 2002 A 2014 RELACIONADAS A TECNOLOGIA.

REVISTA DA ABEM

1. ARALDI, Juciane. Alquimistas, musicos, autodidatas: um estudo com quatro DJs-.
Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 11, 85-90, set. 2004.

Resumo. Este estudo tem como objetivo compreender a formacéo e a pratica
musical de DJs a partir de quatro estudos de caso realizados com DJs atuantes na
cidade de Porto Alegre. O método utilizado foi o estudo multicaso e as técnicas de
coleta de dados foram as entrevistas semiestruturadas e observacdes diretas da
pratica musical de cada DJ participante. Compreender a formagdo e a pratica
musical de DJs implica desvendar a complexidade e a estrutura desse fazer musical,
enfocando os aspectos desse aprendizado. Este estudo evidencia que a formagao
musical de DJs €& determinada pelos meios e estratégias que desenvolvem nas
relagdes socioculturais.

Palavras-chave: DJs, formag¢ao musical, pratica musical, musica e tecnologia

2. KRUGER, Susana Ester. Educagédo musical apoiada pelas novas Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (TIC): pesquisas, praticas e formagdo de docentes.
Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 14, 75-89, mar. 2006.

Resumo. A partir algumas questbes apresentadas por Naveda (2005), apresento
brevemente algumas pesquisas e praticas sobre as novas TIC (Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo) na educagdo musical. Apresento inicialmente um
levantamento das pesquisas brasileiras sobre o tema (1989-2003), o qual
demonstrou que apenas 24% foram realizadas em/com cursos de pés-graduacgéo
em musica e/ou educacédo musical. Dessas destaco as pesquisas do software STR
(Sistema de Treinamento Ritmico), do Editor Musical e do Portal EduMusical.
Também abordo as modalidades de educacéo a distancia via Internet, descrevendo-

as e exemplificando-as. Porém, um segundo levantamento demonstra que ainda ha
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poucas universidades brasileiras que efetiva e continuamente desenvolvem
trabalhos nessas duas areas, e reafirma a necessidade de maior capacitagao
tecnologica para os educadores musicais. Para tanto, apresento como referéncia
algumas possibilidades encontradas na educagao. Finalizo com algumas questdes e
reflexdes que, espero, sejam um incentivo para o aumento das pesquisas e praticas

apoiadas pelas TIC na educacédo musical.

Palavras-chave: TIC, EaD via Internet, software

3. NAVEDA, Luiz Alberto Bavaresco de. Inovagao, anjos e tecnologias nos projetos e
praticas da educacdo musical. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 14, 65-74, mar.
2006.

Resumo. O objetivo deste artigo é explorar areas com capacidades inerentes de
inovacdo em educagdo musical, partindo de uma investigagao através de dimensdes
pedagogico-musicais n&do focalizadas na recente produgédo cientifica na Abem.
Algumas dimensdes e tematicas da pedagogia musical presentes em artigos nos
ultimos cinco encontros anuais da Abem foram classificadas e normalizadas,
enquanto suas dindmicas internas e externas foram analisadas na busca de
tendéncias e hiatos tematicos. Foi observado que as dimensdes musico-histéricas,
estético-musicais, = musico-psicologicas, etnomusicologicas, tedrico-musicais,
acustico-pedagogica e a tematica midia e computagdo apresentavam pouca
focalizagdo. Na segunda parte do estudo, paradoxos entre as tendéncias atuais
observadas sao discutidos na tentativa de apontar para projetos e agdes conjuntas,

principalmente em perspectivas tecnoloégicas da educagédo musical.

Palavras-chave: educacdo musical, tecnologias, midias

4. SOUZA, Cassia Virginia Coelho de. Conhecimento pedagogico-musical,
tecnologias e novas abordagens na educagdo musical. Revista da ABEM, Porto
Alegre, V. 14, 99-108, mar. 2006.

Resumo. O texto destaca algumas implica¢gdes sobre o conhecimento pedagdgico-
musical e sobre a relagdo entre tecnologias e area de atuacdo, temas extraidos do
texto de Luiz Alberto Bavaresco de Naveda, apresentado no XIV Encontro Anual da
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Abem. As reflexdes propostas contemplam a dicotomia existente nos cursos de
licenciatura advinda da divisdo em disciplinas — especificas de musica e
pedagogicas. Também discutem a nogédo de tecnologia num sentido amplo e no
sentido mais usual, como tecnologia informacional, ainda n&o plenamente utilizada
pelos educadores musicais e alunos. Apontam a educacédo musical a distancia como
um sistema que depende da abordagem educacional para aproximar professor e
alunos do mesmo modo que a educacido presencial. Ao final, uma experiéncia
realizada em uma pesquisa sobre um programa de educag¢ao musical a distancia &
relatada, mostrando que novas abordagens na educagao musical podem estar mais

relacionadas a pesquisa e a democratizacdo da educagado em todos os niveis.

Palavras-chave: conhecimento pedagogico musical, tecnologias, novas abordagens

5. KRUGER, Susana Ester. Relacbes interativas de docéncia e mediacdes
pedagogicas nas praticas de EaD em cursos de aperfeicoamento em educagao
musical. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 17, 97-107, set. 2007.

Resumo. Neste artigo, identifico alguns aspectos defendidos por Tardif e Lessard
(2005) nas praticas de quatro cursos de aperfeicoamento em educagdo musical
realizados na modalidade semi-presencial, com apoio em um ambiente virtual de
aprendizagem para Educacéo a Disténcia (EaD). Analiso a organizagdo dos cursos
sob os conceitos de docéncia enquanto profissdo interativa, trabalho “codificado” e
“ndo codificado” e de interagéo social (Tardif; Lessard, 2005) e relaciono-os com 0s
conceitos de mediacédo e co-mediacdo em EaD — ou o estar junto virtual de Prado e
Valente (2002). Concluo que estes conceitos sdo relacionados e se traduziram em
praticas efetivas nos cursos investigados.

Palavras-chave: educacéo a distancia, relacdes interativas de docéncia, mediacao

pedagogica

6. LEME, Gerson Rios; BELLOCHIO, Claudia Ribeiro. Professores de escolas de
musica: um estudo sobre a utilizagdo de tecnologias. Revista da ABEM, Porto
Alegre, V. 17, 87-96, set. 2007.
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Resumo. Os avangos da tecnologia aplicada as mais diversas areas, entre elas a
musica, vém transformando o contexto de ensino e de aprendizagem, bem como o
ambiente de sala de aula, e com isso a relagao professor-aluno através da mediagao
tecnologica. Tais transformagdes motivaram este estudo, que se prop0s a verificar, a
partir de dados coletados com o uso de matriz de entrevista semi-estruturada, como
os professores de musica aprenderam a utilizar tecnologias musicais e como as
empregam em suas praticas educativas diarias, além de investigar quais s&o os
critérios empregados por esses professores de musica para escolherem quais
recursos tecnoloégicos devem ser utilizados ou n&o para mediar o ensino de musica,
bem como pesquisar o papel mediador das tecnologias no ensino de musica nas
trés escolas pesquisadas em Santa Maria, Rio Grande do Sul. Como conclus&o
desta pesquisa, percebe-se uma crescente preocupacao dos professores de musica
atuantes nas escolas pesquisadas no que se refere a sua aprendizagem e
atualizacdo tecnoldgica, objetivando a utilizagdo dos recursos tecnoloégicos que eles

dispdem para ensinar musica.

Palavras-chave: educacdo musical, tecnologia educacional, formagédo de

professores

7. OLIVEIRA, Fernanda de Assis. Materiais didaticos nas aulas de musica do ensino
fundamental: um mapeamento das concepgdes dos professores de musica da rede
municipal de ensino de Porto Alegre. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 17, 77-85,
set. 2007.

Resumo. Este artigo consiste em um relato de pesquisa que teve como objetivo
investigar as concepg¢des que fundamentam o uso de materiais didaticos pelos
professores de musica em suas praticas pedagdgico-musicais. Para compreender
essas concepgdes me apoiei nos conceitos utilizados pelo campo de pesquisa sobre
o pensamento do professor. O método escolhido foi o survey de pequeno porte, com
desenho interseccional. Fizeram parte da amostra vinte professores de musica

atuantes no Ensino fundamental da Rede Municipal de Porto Alegre. A técnica de
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coleta de dados foi a entrevista semi-estruturada. Os resultados revelaram as
concepgdes dos professores sobre os materiais didaticos disponiveis, além de
sugerirem as caracteristicas necessarias aos materiais didaticos a serem utilizados
nas aulas de musica, no ensino fundamental. As consideragdes finais mostram a
importancia e a necessidade de ampliar as discussdes sobre os materiais didaticos
em musica utilizados por professores de ensino fundamental, bem como a insergao
dessa tematica nos cursos de formacado e formagao continuada de professores de
musica, auxiliando assim na analise e producado de materiais didaticos para as aulas

de musica.

Palavras-chave: concepc¢cdes de professores de musica, ensino de musica no

ensino fundamental, materiais didaticos em musica.

8. GOHN, Daniel. Um breve olhar sobre a musica nas comunidades virtuais. Revista
da ABEM, Porto Alegre, V. 19, 113-119, mar. 2008.

Resumo. Este artigo discute algumas das implicagbes que as comunidades virtuais
trazem para a area da educacado musical. S0 colocadas questdes sobre diferentes
meios para entrar em contato com novos repertérios, sobre as interacbes nas
comunidades formadas em torno de interesses comuns, e sobre o uso das redes
digitais como ferramentas na formacdo de professores de musica. Os exemplos
escolhidos ilustram cada um desses casos, nos levando a constatacdo de que,
diante da ubiquidade das comunidades virtuais presentes no cotidiano de uma
enormidade de individuos na atualidade, sdo muitas as possibilidades educacionais
a considerar. O acesso ao mundo on-line de blogs e websites como YouTube,
MySpace e Orkut gera contatos constantes entre os usuarios da Internet, e as trocas
de informagdo resultantes podem transformar a vida musical dessas pessoas,
agrupando-as junto a outras com interesses similares e ampliando a circulacéo de

idéias e conteudos.

Palavras-chave: comunidade virtual, educagao musical, educagao a distancia
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9. MARQUES, Alice Farias de Araujo. Processos de aprendizagens paralelas a aula
de instrumento: trés estudos de caso. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 19, 37-44,
mar. 2008.

Resumo. O texto € uma exposig¢ao resumida da pesquisa de mestrado concluida em
2006, sob a orientacdo da Profa Maria Isabel Montandon, Universidade de Brasilia.
O trabalho € um estudo de casos multiplos (Yin, 2005) que objetivou compreender
processos de aprendizagens musicais extraclasse de trés estudantes de instrumento
musical, que buscavam, espontaneamente, conhecimentos além dos desenvolvidos
em classe. A pesquisa norteou-se por questdes relacionadas as razdes, recursos e
formas de aprendizagens dos estudantes. A orientagdo teorica ancorou-se em
conceituagdes de sujeito educacional (Gimeno Sacristan, 2005), de aprendizagens
nao-formais (Libaneo, 2005b) e de autonomia (Piaget, 1994). Na verificacdo dos
dados, aspectos como o mercado de trabalho e o prazer de tocar em grupo se
sobressairam nos processos averiguados. Formas de aprendizagem incluiam
experimentagdo e pesquisa. Comportamentos como iniciativa prépria e
estabelecimento de metas e tarefas se apresentaram frequentes as praticas dos
estudantes. Ressalta-se como conclusdo que, para o aluno, a escola centra-se
particularmente na figura do professor.

Palavras-chave: aprendizagem de instrumento musical, aprendizagens ndo-formais,

autonomia de aprendizagem

10. BEINEKE, Viviane. A composicdo no ensino de musica: perspectivas de
pesquisa e tendéncias atuais. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 20, 19-32, set.
2008.

Resumo. Atualmente, pode-se observar a ampliacdo das pesquisas sobre a
composi¢cao no ensino de musica, um tema complexo abordado segundo diferentes
perspectivas teoricas e metodologicas. Este artigo apresenta uma revisao
bibliografica de pesquisas sobre o assunto, com énfase em composi¢cdes de
criangas no contexto escolar. Os trabalhos foram analisados segundo cinco
abordagens: 1) processos composicionais; 2) avaliagdo da composi¢ao musical; 3)
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contexto e variaveis sociais na atividade de composig¢ao; 4) concepgdes e praticas
dos professores; e 5) perspectivas das criangas sobre composicdo. Nessa
sistematizagcdo, sdo situados os paradigmas predominantes e as abordagens
emergentes. Nos trabalhos apresentados, pode-se perceber um movimento
crescente que procura incluir as dindmicas sociais e interativas da sala de aula e as
perspectivas de quem aprende nas praticas educacionais e na investigagao
cientifica. Finalizando, saliento algumas implicacbes para a pratica educativa.

Palavras-chave: composi¢do musical de criangas, criatividade musical, educagao

musical na escola

11. JESUS, Elieser Ademir de; URIARTE, Ménica Zewe; RAABE, André Luis Alice.
Zorelha: utilizando a tecnologia para auxiliar o desenvolvimento da percepgéo
musical infantil através de uma abordagem construtivista. Revista da ABEM, Porto
Alegre, V. 20, 69-78, set. 2008.

Resumo. Este artigo descreve um experimento para a aplicagdo e também os
recursos de um software denominado Zorelha, cujo principal objetivo € auxiliar o
desenvolvimento da percepcdo musical infantil através de exploracbes sonoro-
musicais. Realizaram-se experimentos com 27 criangas na faixa etaria entre 4 e 6
anos onde se buscou mensurar a aceitagao e interesse pela forma de interagcdo com
os elementos musicais utilizada no software. Nesses experimentos pdde-se observar
uma série de reacgdes por parte das criancas que denotaram claramente a sua
motivagcdo em lidar com a musica sob a metafora de uma “brincadeira no
computador”. Considera-se, portanto, como educacionalmente relevantes o uso do
computador para o ensino de musica para criangas e também a abordagem

exploratdria construtivista utilizada no Zorelha.

Palavras-chave: construtivismo, educacdo musical infantil, software educacional

infantil

12. GALIZIA, Fernando Stanzione. Educacdo musical nas escolas de ensino

fundamental e médio: considerando as vivéncias musicais dos alunos e as
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tecnologias digitais. Revista da ABEM, Porto Alegre, V. 21, 76-83, mar. 2009.

Resumo. Este texto tem como objetivo discutir e oferecer reflexdes sobre o ensino
de musica nas escolas de ensino fundamental e médio, e suas implicagées na
formagao dos professores de musica. Os argumentos aqui apresentados giram em
torno da premissa de que a musica ensinada nas escolas poderia ter como base as
musicas que os alunos vivenciam em seu dia-a-dia. S&o identificadas duas
caracteristicas na musica que os alunos vivenciam fora da escola que fazem com
que os professores escolares ndo as levem em consideragdo: o fato de
pertencerem, em sua maioria, a industria cultural e as tecnologias de massa e,
portanto, de nao terem valor artistico para os professores; e serem pro- duzidas e
distribuidas digitalmente, o que exigiria conhecimentos sobre novas tecnologias por
parte dos professores. Por fim, & importante ressaltar que essas reflexdes ndo tém a
intencdo de oferecer uma metodologia de ensino de musica definitiva ou unica para
todas as escolas do Brasil, devido a vasta diversidade cultural e musical que o pais
possui.

Palavras-chave: educagdo musical, ensino fundamental e médio, musica e

tecnologia

13. NUNES, Helena de Souza. A educagao musical modalidade EAD nas politicas
de formagao de professores da educagao basica. Revista da ABEM, Porto Alegre, V.
23, 34-39, mar. 2010.

Resumo. Panorama da educag¢ao musical na modalidade a distancia, no Brasil, nos
ultimos cinco anos, com base na resposta da Universidade Federal do Rio Grande
do Sul as politicas de formagao de professores da educacgao basica do Ministério da
Educacao, resumidamente representada por sua participacdo na Rede Nacional de
Formacgéo Continuada da SEB/MEC (2004), no Programa Pro-Licenciaturas (2005) e
preparando-se para ingressar na Universidade Aberta do Brasil (prev. 2010). Este
relato de experiéncia foi apresentado no IV Encontro Regional da Abem-Norte, sob o
tema “Musica nas escolas: novas perspectivas”, realizado de 27 a 29 de julho de
2009, em Manaus. Ao lado das participagdes dos professores Dr. Ruy Henderson
(Uepa) e do Prof. Dr. Jackson Colares (Ufam), subsidiou os debates da Mesa 1 —
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Ensino de Musica a Distancia, mediada pela Profa. Dra. Rosemara Staub (UFAM).
Busca-se demonstrar aqui que esta modalidade de ensino € viavel e promissora
para a formacédo musical de professores da educagao basica. Conclui-se ressaltando
seu forte potencial de contribuicdo para o processo de qualificacdo da educagao

brasileira, tornando o tema relevante em estudos aprofundados.

Palavras-chave: politicas publicas de formacao, professores para a educacao

basica, ensino de musica na modalidade a distancia

14. DA SILVA, Rafael Rodrigues da Silva. O que faz uma musica “boa” ou “ruim”:
critérios de legitimidade e consumos musicais entre estudantes do ensino médio. .
Revista da ABEM, Lodrina, V. 27, 93-104, jan.jun 2012.

resumo

O presente artigo consiste em um relato de pesquisa que teve como objetivo
investigar discursos de jovens sobre seus consumos musicais (shows musicais,
aquisicdo de CDs, de DVDs, artefatos de bandas, cantores/as, execugdes
instrumentais, bate- papos na internet, aprendizado de instrumentos, escutas
musicais, etc.) e como estes operam na distingdo entre o que comumente se
denomina “musica boa” e “musica ruim” em seu cotidiano escolar. A primeira parte
do texto traga um paralelo entre diferentes abordagens da questdo da legitimidade
musical e cultural a partir de conceitos oriundos da sociologia do gosto de Bourdieu
e dos estudos culturais. A segunda parte analisa dados levantados em pesquisa
realizada com estudantes do ensino médio de uma escola publica de Porto Alegre.
Sao apresentados aqui dois eixos de analise dos dados: a relagdo entre consumos

musicais e pertencimento identitario e consumos musicais e identidade de género.

PALAVRAS-CHAVE: culturas juvenis, legitimidade musical, eurocentrismo

15. WESTERMANN, Bruno. A autonomia do aluno de violdao em um curso de
licenciatura em musica a distancia: um estudo sobre os fatores de influéncia. Revista
da ABEM, Lodrina, V. 20, n. 29, 78-87, jul.dez 2012.

resumo
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Este estudo qualitativo investiga os fatores que influenciam a presenga ou auséncia
de um comportamento autbnomo no estudo de violdo, em alunos do curso de
Licenciatura em Musica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) —
modalidade a distancia. Utilizando o desenho metodologico do estudo de caso,
foram coletados dados de quatro alunos que, quando do inicio desse curso, eram
iniciantes no instrumento. Esses dados foram coletados sob o ponto de vista dos
préoprios alunos, dos tutores que trabalham com estes alunos e do proprio
pesquisador, a fim de garantir a confiabilidade dos resultados. A fundamentagao
tedrica diz respeito aos autores que discutem o conceito de autonomia, seja na
educacao, educacado musical ou educacao a distancia. Os resultados apresentados
apontam para a capacidade de reflexdo sobre a prépria producdo enquanto aluno de

violdo, como sendo o principal fator que influencia a autonomia desses alunos.

PALAVRAS-CHAVE: educacgao a distancia, educagdo musical a distancia, ensino de

violao.

16. GOHN, Daniel Marcondes. A internet em desenvolvimento: vivéncias digitais e
interagbes sincronas no ensino a distancia de instrumentos musicais. Revista da
ABEM, Lodrina, V. 21, n. 30, 25-34, jan.jun 2013.

resumo

Este artigo discute consequéncias e possibilidades de desenvolvimentos recentes da
internet para a educacdo musical. A ampliacdo das conexdes de banda larga,
aumentando a qualidade da transmissao de dados digitais, facilitou dois fenémenos
observados no texto: o acesso imediato a arquivos de audio e video, por meio de
redes sociais e sistemas de compartilhamento online; e o uso de videoconferéncias
em aulas de musica, particularmente para o ensino de instrumentos musicais.
Ambos podem contribuir em processos de ensino e aprendizagem da musica, como
ferramentas didaticas ou formas de interacdo entre educadores e seus alunos.
Nesse contexto, acompanhar as vivéncias digitais das geragdes mais jovens e
aproveitar recursos da internet como Skype, Facebook e YouTube torna-se um
desafio constante, assim como um caminho para novas praticas educacionais na

area da musica.
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PALAVRAS CHAVES: educagédo musical a distancia, internet, videoconferéncia

17. RIBERIO. Giann Mendes. Educagao musical a distancia online: desafios
contemporaneos. Revista da ABEM, Lodrina, V. 21, n. 30, 35-48, jan.jun 2013.

resumo

Este artigo faz uma revisdo da literatura da educagédo musical a disténcia e os
desafios contemporaneos dessa modalidade de ensino. Dividido em quatro partes, o
artigo descreve programas, projetos e resultados de pesquisas em musica a
distancia. A primeira parte do artigo introduz o leitor aos desafios contemporaneos
da educagao a distancia que se inicia com a aprendizagem online mediado pelo
ciberespacgo. A maior quantidade de informag&o concentra-se na segunda e terceira
parte do artigo, que descreve um panorama internacional e brasileiro da educagao
musical a distancia. Ainda destaco algumas consideragdes que julgo relevantes para
sintetizar as reflexdes do presente artigo e aponto algumas contribuicbes deste
estudo para a area de educagdo musical, bem como algumas possibilidades que
poderiam impactar nas praticas de ensino e aprendizagem musical a distancia,

online.

PALAVRAS-CHAVE: educacdo a distancia, educagcdo musical a distancia,

aprendizagem online.

18. OLIVEIRA-TORRES, Fernanda de Assis. O ensino de musica a distancia:
um estudo sobre a pedagogia musical online no ensino superior. Revista da
ABEM, Lodrina, V. 21, n. 30, 49-62, jan.jun 2013.

resumo

Este artigo apresenta parte dos resultados de uma tese concluida (Oliveira-Torres,
2012), que buscou compreender como se constitui a pedagogia musical online que
se configura no ambiente virtual de aprendizagem musical, tomando como /ocus um
curso de licenciatura em musica na modalidade a distancia. A metodologia utilizada
foi o estudo de caso com abordagem qualitativa (Yin, 2005). As técnicas de coleta

de dados foram a observagdo nao participante, participante e a entrevista online
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(Nicolaci-da-Costa, 2007). Fundamentado no campo da sociologia da comunicagao
(Lemos, 2008), sociologia da educagdo (Halaban, 2010), sociologia da educagao
musical (Souza, 1996) e sociologia da educagao a disténcia (Fainholc, 2007), o
estudo considerou as relagdes sociais entre os sujeitos imersos na plataforma
Moodle, seus conteudos e materiais didaticos. A pesquisa mostrou que a pedagogia
musical online esta interligada aos motivos para a escolha do curso de musica a
distancia, ao preconceito, aos meios de interacdo na plataforma Moodle e a
administracado do tempo e do espago. Os dados reforgam que a pedagogia musical
online ainda precisa ser pensada, adaptada e transformada para atender as

necessidades especificas de um curso de musica na modalidade a distancia.

PALAVRAS-CHAVE: pedagogia musical online, musica no ensino superior a

distancia, sociologia da educacéo a distancia.
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REVISTA HODIE

1. GOHN. Daniel Marcondes. ASPECTOS TECNOLOGICOS DA EXPERIENCIA
MUSICAL. Revista HODIE. Vol. 07, n.2, 11-27, 2007.

Resumo: O objetivo deste artigo € identificar de que maneira o uso das tecnologias
possibilitou novas formas de vivenciar a musica, transformando os meios de acesso
ao conteudo musical. Alguns aspectos da evolugédo tecnologica sdo abordados,
colocando em foco a escuta musical e as diferentes praticas de composicao e
performance que permearam a producdo artistica desde o inicio do século XX. Trés
momentos historicos foram selecionados: o surgimento da notagdo musical, da
gravacao sonora e da digitalizagdo da musica. Como conclusdo, temos que
nenhuma tecnologia é neutra, pois novas tecnologias implicam em modificagbes de

pensamento e novas visdées de mundo.

Palavras-chave: Vivéncia musical; Tecnologia; Notacdo musical; Gravagédo sonora;
Musica digital.

2. QUEIROZ, Luis Ricardo Silva. Criagao, circulacdo e transmissao musical: inter-
relacbes e (re)definigbes a partir dos cenarios tecnologico e midiatico
contemporaneos. Revista HODIE. Vol. 11, n1, 135-150, 2011.

Resumo: As midias e as tecnologias contemporaneas tém se relacionado de forma
intrinseca com a producdo musical, estabelecendo importantes parametros para a
compreensao da musica enquanto expressao artistica e cultural. Considerando essa
realidade, este trabalho tem como objetivo refletir acerca das inter-relagbes entre
musica, midia e tecnologia, discutindo e analisando os impactos dos meios
tecnoldgicos e midiaticos na criagdo, circulagdo e a transmissdao musical na
atualidade. O trabalho tem como base pesquisa bibliografica em estudos da area de
musica e afins, bem como experiéncias e pesquisas empiricas, consolidadas ao
longo da ultima década, em diferentes campos da musica. A partir das analises e
reflexdes realizadas, o texto evidencia como a musica na contemporaneidade tem
encontrado nas midias e nas tecnologias, importantes pilares para a sua produgao e

difusdo, e para a veiculagao e transmisséo de seus conteudos e técnicas.
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Palavras-chave: Musica; Midia; Tecnologia; Contemporaneidade.

3. LIMA, C. R. M.; SANTINI, R. M. A biblioteca virtual de musica da UFSC na rede de
pontos de cultura. Revista HODIE. Vol. 09, n1, 141-162, 20009.

Resumo: A biblioteca Virtual de Musica - BVM do Pontao de Cultura da UFSC é pro-
posta inovadora de mediacido entre produtores e usuarios de musica na sociedade
da informagdo. A propriedade intelectual é desafio para formacdo de acervos
musicais de acesso livre. Apesar disto, proliferam sites de compartiihamento na
Internet. Ha comunidade emergente de pesquisadores da organizagdo e
recuperacao da musica. A biblioteca virtual esta sendo construida em software livre.
Conclui-se que a BVM pode funcionar como articuladora da rede de Pontos de
Cultura, contribuindo para preservagao e promocao da diversidade cultural.

Palavras-chave: Biblioteca virtual; Arquivos de musica; Pontos de cultura.

4. MANZOLLLI, J. Interpretacdo Mediada: pontos de referéncia, modelos e processos
criativos. Revista Musica Hodie, Goiania, V.13 - n.1, 2013, p. 48-63.

Resumo: Apresentamos um novo campo de interacdo entre o musico, o suporte
tecnologico e diversas recursos que ampliam as possibilidades expressivas da
performance com eletrénicos ao vivo. Enfatizamos que o uso de técnicas
expandidas, a criacdo de novas interfaces e a performance relacionadas a
processos multimodais produzem uma ampliagdo do universo musical, revitalizam a
condi¢cao primordial de espectador do ouvinte ao propiciar sua interagdo com outros
sentidos. Conceber a performance nesse novo patamar amplia 0s recursos
expressivos da musica atual, principalmente quando unimos a composi¢ao as muitas

facetas da interpretacdo mediada.

Palavras-chave: Modelos computacionais na musica; Gesto musical; Computacao

musical; Interpretacdo musical mediada; Sonologia.
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REVISTA OPUS

1. GOHN, Daniel. Tecnofobia na musica e na educacdo: origens e justificativas.
Opus, Goiania, v. 13, n. 2, p. 161-174, dez. 2007.

Resumo: Este trabalho faz referenda ao sentimento de aversdo e desconforto em
relacdo as novas tecnologias, discutindo suas possiveis origens e algumas de suas
manifestacbes na musica e na educacdo. Comecgando pelo movimento ludita, no
inicio do século dezenove, e passando pelas obras de ficcao cientifica do século
vinte, e delineado um caminho que desemboca na visdo que muitos individuos
mantem sobre o progresso cientifico na atualidade. Embora utilize tecnologias
essenciais, como e-mail ou o CD player, o grupo a que nos referimos aqui como
tecndlogos evita aprofundar-se no envolvimento com o universo digital, encontrando
embasamento para esta postura em autores que investigam as consequéncias

nocivas do uso das novas tecnologias na educagao.

Palavras-chave tecnofobia; tecnologia educacional; educagao musical.

2. CAESAR. Rodolfo. Producdo de conhecimento e politicas para a pesquisa em
musica. Musica & Tecnologia. Volume 9 (sem paginas). Dezembro 2003

Resumo

A musica como area de conhecimento. Sua divisdo em sub-subareas que nao
recebem a mesma pontuagao: pode isto corta-la pedacos para sempre? O que é
pesquisa em musica, o que se conforma ao formato da pesquisa cientifica? Sendo

musica Conhecimento, seria também Ciéncia?
Palavras-chave

Musica & Tecnologia; Musica & Conhecimento; Objetividade.

3. LANZELOTTE R. S. G.,, ULHOA M. T.; BALLESTE A. O. Sistemas de
Informagdes Musicais - disponibilizagdo de acervos musicais via Web. Volume 10.
Dezembro 2004.
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Resumo: Os recentes resultados de pesquisa e catalogagdo de acervos musicais
brasileiros destinam-se, entre outras formas, a divulgagdo através da Web. Para
atingir tal objetivo de forma efetiva, & preciso reunir conhecimentos de musicologia,
arquivologia e sistemas de informacdo. O presente artigo aborda os requisitos
multidisciplinares e levanta questbes oriundas da necessidade de se incorporar

devidamente as contribuicbes especificas dessas areas.

Palavras-chave: Musicologia. Arquivologia. Web.

4. GOHN, Daniel. Tendéncias na educacado a distancia: os softwares on-line de

musica. Opus, Goiania, v. 16, n. 1, p. 113-126, jun. 2010.

Resumo: Este texto discute algumas das possibilidades que os softwares on-line de
musica apresentam para a educagdo musical. O artigo comega com uma breve
introdugdo histérica ao surgimento dos softwares on-line; depois s&o colocados
exemplos de programas de musica desse tipo, direcionados para a edigdo de
partituras e para a produgdo musical. Em seguida, ha uma reflexdo abrangendo
redes eletrbnicas, “softwares sociais” e novos ambientes virtuais de aprendizagem,
caracterizando um cenario repleto de novas alternativas educacionais. Como
conclusdo, o uso de softwares on-line é apontado como um importante elemento
para o desenvolvimento da educagcdo musical a distancia, sendo também um

recurso de grande utilidade em situagdes presenciais de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: educacgao online; educagao musical; internet.
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REVISTA PERMUSI

1. SOUZA, Jussamara et al. Praticas de aprendizagem musical em trés bandas de
rock. Permusi. Belo Horizonte, v. 07, 2003. p. 68-75

Resumo: Este artigo apresenta parte dos resultados do projeto de pesquisa
intitulado “Articulagdes de processos pedagdgicos musicais em ambientes nao
escolares: estudo multicascos em Porto Alegre, RS”, cujo objetivo é analisar praticas
musicais especificas de trés bandas de rock. Neste processo foram observadas as
maneiras através das quais eles trabalham com composicio, apreciagcdo e execugao
musical, a dinamica dos ensaios e a escolha de repertorio. A metodologia adotada
foi a de multicascos, utilizando entrevistas semiestruturadas e observacdo néo-
participante como técnicas de coleta de dados. Os resultados revelam os processos
de aprendizagem musical de jovens que tiveram aula de musica na escola e que

hoje atuam em um contexto ndo escolar, rumo a profissionalizagao.

Palavras-chave: bandas de rock, adolescente, educagcdo musical, praticas de

performance, musica popular.

2. RAY, Sénia. Musica brasileira para contrabaixo: coleta e organizagao de obras ...
Per Musi, Belo Horizonte, n. 13, 2006, p. 100-111.

Resumo: Este trabalho trata do processo de coleta de obras brasileiras disponiveis
para contrabaixo no Brasil e a elaboragdo do catalogo online deste repertério no
periodo de 1993 a 2005. O texto traz os critérios de organizagdo, estruturagao e
atualizacdo do catalogo, bem como uma listagem das obras que o compdem,
divididas nas categorias: contrabaixo solo, contrabaixo com piano, contrabaixo de
camara e contrabaixo solista com orquestra. Entradas do catalogo em suas trés
principais versdes (1996, 1998 e 2005) ilustram as atualizagdes do mesmo ao longo
de quase uma década.

Palavras-chave: contrabaixo, repertorio, catalogo, musica brasileira, composigao.
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3. SONODA, A. V. Tecnologia de audio na etnomusicologia. Per Musi, Belo
Horizonte, n.21, 2010, p.74-79.

Resumo: Estudo sobre a relagdo da etnomusicologia com a tecnologia de audio
adentrando nos principais desenvolvimentos tecnoldgicos e conceituais dessas duas
areas desde o final do século XIX. Objetiva resumir a histéria da primeira area,
desde a musicologia sistematica até hoje com base na tecnologia que permeou seu
percurso, chamando atencéo para questdes pouco contempladas. Foram subsidios
metodoldgicos: a pesquisa bibliografica e de campo, analises de documentos e
comportamentos em estudio de gravagdo e analises acusticas. Verificou-se a
existéncia de marcos delineadores do processo historico ocorrido. Sugere que
qualquer fator relacionado com um processo de produgdo fonografica pode
influenciar o resultado acustico de uma manifestagdo musical gravada. Sugere
também uma maior atengdo em pesquisas frente a influéncia de elementos técnicos

e conceituais de producéo fonografica em manifestagdes de transmissao oral.

Palavras-chave: etnomusicologia; produgédo fonografica; musica de tradigdo oral,
tecnologia de audio; Pernambuco.

4. ARROYO, M. Pensando a educagado musical imaginativamente... Per Musi, Belo
Horizonte, n.27, 2013, p.231-236.

Resenha do livro JORGENSEN, Estelle R. Pictures of Music Education.
Bloomington: Indiana University Press, 2011. 354 p. U$29.95

Palavras-chave: metafora e modelo em educagao musical; filosofia da educacéao
musical; Estelle R. Jorgensen.



