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RESUMO

Com o uso cada vez mais intenso e abrangente das tecnologias de informagao e
comunicagao, sobretudo com a interligagcdo de computadores e dispositivos
moveis em redes de alta velocidade, tem sido crescente a busca por solucdes
baseadas nessas tecnologias modernas para promover o aprimoramento dos
processos e a renovacdo de métodos na area da educacao, tanto no ensino a
distancia, como nas atividades de ensino presencial. Nesse sentido, o presente
trabalho propée um método de aprendizagem cujo principal ponto de apoio é a
teoria das comunidades de pratica, desenvolvida por Etienne Wenger. Dentro
desse conceito, por meio de um processo colaborativo, os participantes de uma
comunidade virtual podem compartilhar e produzir conhecimentos sobre
conceitos e técnicas de sintese sonora, uma area de atuacao profissional que
vem crescendo tanto na produgdo de musica eletrébnica como nas atividades de
apoio para video, cinema e publicidade, mas que no Brasil ainda carece de
opcOes para a sua aprendizagem. Para implementar tal processo dentro da
perspectiva de uma comunidade de pratica, foi criado o Grupo de Estudos de
Sintese Sonora, um ambiente virtual de aprendizagem usando a plataforma
Moodle, onde sao promovidas diferentes atividades colaborativas entre os
membros do grupo. O processo foi idealizado para ampliar o alcance e a
intensidade de aprendizagem nesse segmento técnico/artistico profissional, de tal
maneira que todos os participantes possam colaborar apresentando suas
diferentes experiéncias pessoais, discutindo técnicas, propondo solugdes,
testando procedimentos e, dessa forma, produzir um conhecimento compartilhado
e acumulativo, que esteja acessivel a todos. Diferentemente dos métodos
tradicionais, centrados na transmissao unidirecional de conhecimentos atraves de
uma rota de estudo predeterminada, nesse processo de aprendizagem nao existe
efetivamente um curriculo ou roteiro prévio a ser seguido, e a aprendizagem se
desenvolve por meio da interacdo dos seus participantes. O conceito de aprender
através da colaboragdao, que fundamenta o presente trabalho, se apoia na
perspectiva sociocultural, na qual o individual interage com o meio social,
conforme os principios da teoria proposta por Vygotsky, que preconiza a
importancia da participacao nas praticas sociais para a criacao de conhecimento.
A metodologia desta pesquisa adota a coleta de dados por meio de questionarios
aplicados aos participantes da comunidade e também através da observagéo do
do processo e da analise de conteudo dos féruns, usando o método proposto por
Garrison e seus colaboradores, baseado em indicadores que avaliam o
desenvolvimento sociocognitivo em mensagens de comunicagao assincrona.

Palavras-chave: Aprendizagem Colaborativa; Comunidade de Pratica; Moodle;
Sintese Sonora.



ABSTRACT

With the increasing use of information and communication technologies,
especially with the interconnection of computers and mobile devices in high-speed
networks, the search for solutions based on these modern technologies is
increasing to promote the improvement of the processes and the renewal of
methods in the area of education, both in distance learning and in-class teaching
activities. In this way, the present work proposes a method of learning whose main
point of support is the theory of communities of practice, developed by Etienne
Wenger. Following this concept, through a collaborative process the participants
of a virtual community can share and produce knowledge on concepts and
techniques of sound synthesis, an area of professional performance that is
growing both in the production of electronic music and in support activities for
video, cinema and advertising, although in Brazil there are few options for
learning. To implement such a process in a perspective of a community of
practice, it was created the Grupo de Estudos de Sintese Sonora, a virtual
learning environment using the Moodle platform, where different collaborative
activities are promoted among its members. The process was designed in such a
way to increase the scope and the intensity of learning in this technical/artistic
professional segment, so all participants can collaborate by presenting their
different personal experiences, discussing techniques, proposing solutions, testing
procedures and, thus, building a shared and cumulative knowledge that is
available to all. Unlike traditional methods, which are centered on the
unidirectional transmission of knowledge through a predetermined study route, in
this learning process there is effectively no previous curriculum or script to follow,
and learning is developed through the interaction of the participants. The concept
of collaborative learning, which underlies the present work, is based on the
sociocultural perspective, in which the individual interacts with the social
environment, according to the principles of the theory proposed by Vygotsky,
which advocates the importance of the social practices on the creation of
knowledge. The research methodology adopts data collection by questionnaires
applied to the community participants and also through the observation of the
process and the content analysis of the discussion forums, using the method
proposed by Garrison and collaborators, based on indicators that evaluate the
sociocognitive development in assynchronous communication messages.

Keywords: Collaborative Learning; Community of Practice; Moodle; Sound
Synthesis.
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1 INTRODUGAO

O som é a matéria-prima da musica. Entender suas caracteristicas, saber
como produzi-lo e como controla-lo sdo condicdes fundamentais para que se possa
fazer musica. Nesse sentido, um bom pianista precisa conhecer muito bem as
particularidades do seu instrumento, a maneira como ele reage a forga dos dedos, a
aplicacao dos pedais e a forma de tocar notas em sequéncia. Enfim, & preciso saber
os detalhes do comportamento daquela maquina e aprender as técnicas necessarias
para domina-la a fim de poder obter os resultados desejados.

Os mesmos principios valem para os sintetizadores, uma categoria de
instrumentos musicais ndo acusticos, que podem ser implementados na forma de
equipamentos eletrbnicos ou em software. No sintetizador, o timbre ndo ¢
estabelecido por particularidades construtivas e nem o som € gerado pela vibragao
de um determinado elemento. Em vez disso, o som é produzido a partir de um sinal
eletrénico, e é o proprio musico quem constréi as caracteristicas sonoras do
instrumento, efetuando ajustes em uma variedade de parametros, por meio de
botdes, chaves e outros controles. Dessa forma, conhecer os detalhes do complexo
processo de geragao, modificacdo e manipulagdo do sinal sonoro, que ocorre dentro
dos circuitos ou nos algoritmos de simulacdo digital do sintetizador, € uma condigéo
fundamental para quem deseja obter sonoridades diferentes e produzir composi¢oes
musicais com expressividade e personalidade.

Para proporcionar uma maior clareza em relagao a questdes conceituais da
sintese sonora, o Capitulo 2 oferece uma visdo mais ampla sobre os sintetizadores,
incluindo um resumo do desenvolvimento historico dos instrumentos musicais
eletrénicos. No mesmo capitulo também sdo apresentados aspectos referentes as
atividades profissionais em que sao utilizados os sintetizadores, referéncias sobre o
mercado de trabalho e algumas perspectivas para a utilizacdo desses recursos
tecnolégicos na produgédo de musica.

A complexidade intrinseca do processo de sintese sonora pode ser uma
barreira para aqueles que desejam criar novas sonoridades, 0 que acaba impondo
limites ao processo criativo. Compreender efetivamente o funcionamento de um
sintetizador e aprender a usa-lo em todo o seu potencial ndo é uma tarefa elementar.

Os manuais de operagdo que acompanham os instrumentos geralmente contém
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descrigdes resumidas, basicamente indicando os controles associados a cada
funcdo, o que é insuficiente para a maioria dos musicos. E possivel encontrar na
internet alguns tutoriais em video, no entanto a maioria proporciona apenas um
entendimento parcial, deixando uma visao relativamente fragmentada sobre o
assunto.

No Brasil, é rara a oferta de cursos ou outras modalidades de treinamento
especializado sobre sintese sonora. Alguns cursos de graduagao em faculdades de
Musica abordam o tema, mas quase sempre como parte de alguma disciplina, e ndo
como uma matéria especifica no curriculo. Alguns cursos livres sobre musica
eletrénica incluem a sintese sonora, mas em geral apenas focando nos recursos de
determinado software para produgao musical. Além disso, essas poucas opg¢des de
aprendizagem praticamente se concentram nos grandes centros e sdo oferecidas na
forma presencial, o que impede muitas pessoas de terem acesso a esse tipo de
conhecimento.

Com formagdo em engenharia eletrbnica e fortes vinculos com a area
musical, ha varios anos desenvolvo trabalhos associados a aplicagdo de tecnologias
modernas na musica, incluindo atividades de projetos de circuitos para sintetizadores
e treinamento sobre como utilizar esses instrumentos. Dessa forma, tenho a
oportunidade de acompanhar de perto as dificuldades que muitos musicos tém para
entender os processos de sintese sonora para que possam obter o maximo de seus
equipamentos. Em face disso, procuro experimentar formas diferentes de atender a
essa demanda.

Dentre as minhas experiéncias nesse sentido destaco o periodo em que
mantive um BBS' especializado em tecnologia musical, no inicio da década de 1990,
antes da internet chegar ao Brasil. No BBS havia bastante informacao em formato de
texto sobre configuragdo e operacao de sintetizadores, conteudo do tipo “perguntas e
respostas”, e ainda féruns de discussao, ndao sO sobre instrumentos musicais
eletrbnicos, mas também sobre equipamentos de audio e outros assuntos afins.
Apesar das limitacbes das tecnologias de computagdo e comunicagdo da época, a

iniciativa foi bem sucedida, proporcionando uma significativa troca de informacoes

1 BBS (Bulletin Board System) é um servidor (computador) que pode ser acessado por conexdo
digital através da linha telef6nica, utilizando um modem, com uma taxa de transferéncia de dados
bem inferior a banda larga disponivel atualmente na internet. Um BBS pode conter arquivos de
texto, de audio (com baixa qualidade) e imagens, e também pode oferecer recursos de chat e
féruns de discussao.
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entre os assinantes daquele servico, situados em diferentes localidades do pais. Com
a chegada da internet, oferecendo maior abrangéncia e alcance, e com uma
velocidade de transferéncia bem mais alta, os servicos de BBS foram sendo
gradualmente desativados.

Mais recentemente, com a expansao das redes sociais na internet, passei
a usar o Facebook para hospedar grupos fechados de alguns cursos que leciono.
Na Yellow DJ, uma escola de Curitiba especializada em musica eletrbnica, temos
um grupo especifico que reune mais de uma centena de alunos das turmas de
Producdo de Musica Eletrénica. Esse grupo, embora funcionando de maneira
informal, € muito utilizado para compartiihamento de informacées e novidades
sobre sintetizadores, equipamentos e software, e mantém um fluxo relativamente
intenso de compartilhamento de experiéncias e ideias musicais. Ja no curso de
pos-graduacdo em Tecnologias Sonoro-Musicais da Escola de Comunicagédo e
Artes da PUC-PR, também em Curitiba, temos um grupo que atua como plataforma
de apoio, pelo qual sdo passadas informagdes complementares e algumas
atividades para os alunos. Também serve de canal para a troca de opinides e
informacdes. E relevante observar que, como n&o fazem parte da infraestrutura
oficial dos cursos, o funcionamento desses grupos nao se baseia em um método
pedagdgico especifico, mas ainda assim é possivel perceber que produzem efeitos
positivos no processo de aprendizagem dos alunos.

Embora essa forma de uso do Facebook nao tenha sido avaliada dentro de
uma metodologia de pesquisa, a percepgao € de que o grupo on-line ajuda no
desempenho das aulas presenciais, pois € utilizado tanto para apresentar os
assuntos antes das aulas, quanto para disponibilizar material complementar apds as
aulas. Além disso, o grupo on-line também parece estabelecer um maior vinculo da
turma, ampliando o convivio além dos encontros presenciais. A partir dessas
experiéncias, ainda que ndo avaliadas segundo preceitos metodoldgicos, é possivel
observar evidéncias de que, se aprimorado, 0 mesmo conceito de grupo virtual pode
ser aproveitado com sucesso em um processo de aprendizagem a distancia.

Essas experiéncias com o BBS e o Facebook, embora ocorridas em
momentos diferentes e baseadas em tecnologias razoavelmente distintas, contém,
de certa maneira, algumas similaridades. Ambas oferecem um ponto de encontro

virtual onde pessoas com iguais interesses em determinados assuntos podem
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buscar informacgbes uteis, discutir opinides e apresentar experiéncias, mesmo
estando fisicamente distantes.

Minha intencdo de desenvolver um método que possa promover a
aquisicdo de conhecimentos sobre o funcionamento e a operagcdo dos
sintetizadores, usando para isso recursos on-line, foi amadurecendo durante as
aulas do curso de Mestrado Profissional em Educacdo e Novas Tecnologias. A
partir do estudo de conceitos pedagogicos e de pesquisas académicas
semelhantes, foi possivel assentar as ideias em uma base consistente e coerente
com meu objetivo inicial de implementar um processo de aprendizagem
participativa.

O presente trabalho, portanto, trata do aprendizado das técnicas de producéo,
modificacdo e processamento do som nos sintetizadores modernos e propde um
método de aprendizagem baseado na colaboragcdo entre as pessoas. O principal
ponto de apoio para a conceituacdo pedagdgica desse método é a teoria das
comunidades de pratica (CoP), desenvolvida por Etienne Wenger. Dentro dessa
proposta, os estudantes compdéem uma comunidade virtual onde, através de um
processo colaborativo, adquirem e compartiiham seus conhecimentos sobre os
conceitos e as técnicas de sintese sonora.

A fim de sistematizar um processo de aprendizagem baseado na
colaboragdo entre as pessoas, Wenger (1998, p. 5) identificou elementos e
caracteristicas fundamentais para caracterizar a participagcdo social como um
processo de aprendizagem, dando origem ao conceito de “comunidade de pratica”.
Apesar dessa conceituacio ser relativamente recente, as comunidades de pratica
existem ha muitos séculos, nas ag¢des conjuntas produzidas por grupos e
corporagoes, formais e informais. Conforme definido por Wenger (2010, p. 1), esse
conceito faz parte de uma abordagem mais ampla sobre a dimensao social da
aprendizagem, dentro de uma perspectiva em que ela n&do esta dentro da mente e
nem fora dela, mas na relacdo entre a pessoa e 0 mundo, de maneira que o social
e o individual se constituem um ao outro. As bases tedricas que serviram de
referéncia para a elaboragdo do método de aprendizagem focado nesta pesquisa
sdo apresentadas no Capitulo 3.

A adocdo do conceito de comunidade de pratica no processo de

aprendizagem tratado na presente pesquisa levou em consideragido trés
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caracteristicas principais do modelo proposto por Wenger (2015, p. 2). A primeira € a
existéncia de um mesmo objetivo entre os participantes, isto €, um interesse comum
em desenvolver capacidades e compartilhar conhecimentos sobre um assunto que
tem uma importancia relevante para todos. A segunda € a acgao participativa em um
grupo destinado especificamente para a realizagdo do objetivo comum; uma
comunidade onde se realizam trocas de ideias e experiéncias, por um processo de
colaboracédo, e onde a participagcdo de cada um é valorizada. A terceira € a pratica
em si, considerando que os participantes sdo, fundamentalmente, usuarios de
sintetizadores e que as experiéncias que compartilham podem solucionar muitos de
seus problemas e ampliar o grau de dominio de cada um em relagcédo ao assunto.

Considerando as enormes facilidades oferecidas atualmente pelas
tecnologias de informagéao, sobretudo a comunicagao e a interagdo em rede atraves
da internet, a ideia, entao, foi criar uma comunidade virtual que possa reunir pessoas
interessadas em aprender, desenvolver competéncias e, sobretudo, compartilhar
suas experiéncias para promover uma ampla disseminagado de conhecimentos sobre
sintetizadores no Brasil.

Para implementar uma comunidade de pratica orientada para esse fim, foi
criado um ambiente virtual de aprendizagem usando a plataforma Moodle, que é
um sistema integrado para gerenciamento de cursos on-line. A escolha dessa
plataforma se deu, principalmente, porque ela oferece os recursos essenciais para
interagdo, comunicagao, apresentagao de conteudo, avaliagdo e gerenciamento,
porque € bastante conhecida e difundida no meio académico, porque existem
muitas referéncias para auxiliar o design e a configuragéo, e, também, porque esta
disponivel gratuitamente na forma “open source”. O Capitulo 4 mostra os detalhes

da implementagado do método de aprendizagem na plataforma Moodle.

1.1 JUSTIFICATIVA DO ESTUDO

Ainda que sejam produzidas regularmente no Brasil pesquisas académicas
sobre métodos de aprendizagem colaborativa na area musical, sdo poucas as que
abordam as técnicas de execuc¢ao de instrumentos, e praticamente nenhuma delas
trata especificamente de aprendizagem de sintese sonora ou de técnicas de

operacao e da manipulagao dos recursos disponiveis nos sintetizadores.
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Apesar de nao ser um instrumento comum em todos os géneros musicais,
o sintetizador é muito utilizado na musica pop e no rock, e é a peca fundamental na
produgcdo de musica eletrénica e de seus inumeros subgéneros, um segmento que
vem ampliando bastante o numero de ouvintes nos ultimos anos (RMC, 2015, p.
67). H4 também uma forte demanda para sonoridades sintéticas nas produgdes de
video e cinema, assim como em campanhas publicitarias. Além disso, a enorme
gama de novas sonoridades produzidas pelo sintetizador acaba proporcionando
novas ideias e abrindo novos rumos para o processo criativo.

Essa interacdo da musica e da tecnologia é destacada por lazzetta (2009, p.
211), ao afirmar que a articulacdo entre ambas faz com que aparegam novas formas
de expressao, dando origem a novos géneros musicais. A confluéncia desses novos
géneros ajuda a remover barreiras e promover a fusdo de ideias, reduzindo as
distancias que separam diferentes concepgbdes, como, por exemplo o erudito € o
popular, além de igualmente aproximar produgdes comerciais, artisticas e de
entretenimento. Nesse sentido, técnicas e tecnologias idealizadas originalmente para
a composicao eletrdnica e eletroacustica vao sendo incorporadas a novos segmentos
culturais, tais como os jogos eletrbnicos, na area de entretenimento, o sound design,
na area do cinema, e o audio branding, na area da propaganda, dentre outros. Esses
novos campos de aplicagao de musica acabam gerando ferramentas e procedimentos
especificos que, por sua vez, também influenciam os agentes no meio musical.

Para um musico, portanto, dominar as técnicas de sintese sonora significa
ampliar sua capacidade de criagdo e de performance ao vivo e, consequentemente,
proporcionar um aprimoramento da sua producdo artistica e da sua atuagao
profissional, agregando-lhe mais competéncias técnicas para que possa conquistar
novas oportunidades de trabalho, inclusive fora do pais.

Embora o Brasil seja sempre citado como um pais repleto de musicalidade e
criatividade, quase sempre as inovagdes tecnologicas no setor musical vém do
exterior, e, por causa disso, ha um atraso permanente para a obtencdo de
instrumentos musicais mais modernos, assim como para se dispor das informagdes
necessarias para utiliza-los em toda a sua potencialidade. Portanto, aumentar a
difusdo de conhecimentos nessa area nado sO produz beneficios bastante
significativos para a arte musical do pais como também ajuda, em grande escala, a

ampliacdo de mercado de trabalho para os artistas brasileiros, aqui e no exterior.
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O processo idealizado neste trabalho busca ampliar o alcance e a
intensidade de aprendizagem nesse segmento através de uma comunidade
virtual, na qual todos os participantes podem colaborar apresentando suas
diferentes experiéncias pessoais, discutindo técnicas, propondo solugdes,
testando procedimentos, e assim produzir um conhecimento compartilhado e
acumulativo, que esteja acessivel a todos. Dentro desse ambiente virtual, os
alunos também podem pesquisar e compartilhar informacdes e subsidios
adicionais que vao auxiliar o entendimento do assunto. Esse processo, em que os
alunos trabalham em conjunto, permite que eles alcancem niveis mais altos de
compreensdo e de avaliagao critica do conteudo que esta sendo estudado
(PALLOF e PRATT, 2007, p. 120).

A implementacdo de uma comunidade de pratica para esse tipo de
aplicagao é, provavelmente, a primeira no Brasil. Por isto, apesar de estar
apoiada em uma base tedrica consistente, e de usar como referéncia pesquisas
com alguma afinidade, ndo é possivel ter plena certeza quanto ao sucesso da sua
aplicabilidade. E por causa disso, os resultados do presente estudo poderao

oferecer subsidios importantes para outras pesquisas futuras nessa area.

1.2 OBJETIVOS DO ESTUDO

E possivel que a plataforma Moodle seja a mais utilizada atualmente para a
implementagdo de ambientes de aprendizagem on-line. No entanto, este trabalho
esta dirigido para uma aplicagao, sendo inédita, bastante peculiar. Nesse sentido, os
objetivos da pesquisa visam, principalmente, verificar a eficacia de um processo
colaborativo para a aprendizagem de sintese sonora, assim como a viabilidade da
utilizacao da plataforma Moodle para esse tipo de atividade.

O objetivo principal da pesquisa é investigar a aplicabilidade de um método
de aprendizagem a distancia baseado em processo colaborativo, dentro das
perspectivas de uma comunidade de pratica, para a aquisicdo e compartilhamento
de conhecimentos sobre conceitos e técnicas de sintese sonora entre usuarios de
instrumentos musicais eletronicos e softwares de produgcdo musical.

A pesquisa também pretende atingir alguns objetivos secundarios, a saber:
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* Avaliar a viabilidade do uso da plataforma de aprendizagem Moodle
como estrutura virtual para uma comunidade de pratica orientada para a
aprendizagem de técnicas de sintese sonora.

* Analisar a eficacia de um método baseado em abordagem colaborativa
on-line para a aprendizagem de conceitos e o desenvolvimento de
competéncias técnicas nos processos de sintese sonora;

» Verificar o nivel de satisfacdo dos participantes em relacdo ao processo
colaborativo na aprendizagem de técnicas de sintese sonora;

* Contribuir para o desenvolvimento de abordagens inovadoras de

aprendizagem na area de tecnologia musical.

1.3 AMPLITUDE DA PESQUISA

Esta pesquisa envolve a criagcdo de um ambiente virtual para produzir um
processo de aprendizagem moldado dentro dos conceitos de uma comunidade de
pratica, onde os participantes atuam de forma colaborativa. O ambiente de
aprendizagem na plataforma Moodle, oferece diferentes recursos para agao e
interacao dos participantes, tais como férum de discussdes, area para pratica com
sintetizadores on-line, videos e textos explicativos e ainda uma secdo com
informacdes histéricas.

A implementagdo da comunidade de pratica no ambiente virtual pretende
estabelecer um modelo de aprendizagem que, se comprovado eficaz, possa ser
adotado futuramente para outros temas, além da sintese sonora.

Trata-se de uma pesquisa aplicada, com uma finalidade pratica, e que
procura resolver um problema concreto do cotidiano. As coletas de dados da
pesquisa foram obtidas a partir de questionarios de avaliagdo, do conteudo das
mensagens dos foruns e da observagdo das atividades realizadas pelos
participantes do grupo, que serviram para avaliar a viabilidade e a eficacia de
diversas aspectos do processo de aprendizagem proposto, tanto nas questdes
pedagdgicas quanto nas operacionais. As caracteristicas metodoldgicas da pesquisa

e a maneira como foi aplicada e avaliada estdo descritas no Capitulo 4.



2 O CONTEXTO INVESTIGADO

Estando esta pesquisa associada a aprendizagem das técnicas de sintese
sonora, cabe esclarecer do que trata este tema, eventualmente desconhecido por
muitas pessoas por ser uma atividade bastante especifica. Ndo cabe aqui uma
descricdo detalhada sobre o assunto, mas é oportuno, pelo menos, uma
apresentacao resumida dos seus fundamentos, a sua evolugédo ao longo da historia

e o estado atual de desenvolvimento e de utilizagao.

2.1 MUSICA E TECNOLOGIA

A tecnologia esta presente na musica desde o surgimento dos instrumentos
mais primitivos, que, como observou Andrade (1953, p. 18), muito provavelmente
eram de percussdo. Acompanhando a evolugao tecnoldgica da humanidade, foram
surgindo inumeras maneiras de se produzir e controlar o som, praticamente a partir
de tudo o que podia vibrar e ser ouvido. Usando tubos, cordas, membranas e caixas
de ressonancia, os recursos foram se tornando cada vez mais complexos. Também
foram se sofisticando as técnicas utilizadas na construgao dos instrumentos, a partir
da apropriagcao dos crescentes conhecimentos da matematica, da fisica e da ciéncia
dos materiais, proporcionando melhor qualidade sonora, mais expressividade, maior
durabilidade e constante adequagao ergonémica para um uso mais conveniente.

A medida que os instrumentos musicais foram evoluindo e ficando mais
expressivos, também foram se aprimorando as técnicas para se obter um melhor
resultado com eles. Por exemplo, para que se possa conseguir o melhor
desempenho de um violino, obviamente é preciso saber toca-lo, porém, muito mais
do que isto, € preciso saber toca-lo muito bem. A competéncia técnica para a
execugcao perfeita do instrumento requer um pleno conhecimento do seu
comportamento, além da habilidade e da destreza para domina-lo.

Cada um dos instrumentos musicais convencionais tem suas
particularidades em termos de timbre, dinamica, controlabilidade e
expressividade. De uma maneira geral, essas caracteristicas estdo diretamente
associadas a aspectos construtivos do instrumento e caracteristicas especificas

dos materiais com os quais ele é construido. E isso que diferencia um oboé de
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uma flauta, por exemplo. E sdo esses mesmos fatores que também estabelecem
limitacbes a cada um dos instrumentos acusticos convencionais. Por exemplo, no
violino o musico pode ficar tocando uma nota indefinidamente, o que no piano,
por sua vez, é impossivel.

A busca por novos timbres e por outros meios de expressividade na musica
€ algo que acontece desde sempre, e € por isso que existe uma grande variedade
de instrumentos acusticos, resultado de uma evolugdo constante ao longo da
histéria, sempre apoiada nos desenvolvimentos técnicos e cientificos.

Gohn (2009, p. 41) destaca a forte relagdo que existe entre musica e
tecnologia no decorrer da histéria, de tal maneira que, assim como as inovagdes
tecnoldgicas proporcionam o desencadeamento de novas formas de manifestagao
artistica, também a tecnologia aplicada a musica vai se ajustando aos novos
padrdes artisticos de cada época.

As grandes transformagdes da humanidade ocorridas na segunda metade do
século XIX, com a expanséao industrial e a proliferacdo das maquinas e seus ruidos,
suscitaram ideias inovadoras também na musica. Um exemplo destacado por
Emmerson (2007, p. 149) sdo as obras de Luigi Russolo, do movimento futurista
italiano no inicio do século XX, que utilizava os intonarumore, instrumentos acusticos
que produziam diferentes tipos de ruidos. Ao mesmo tempo, também a musica
executada em instrumentos convencionais ganhava novos rumos, com artistas de
vanguarda rejeitando as regras universais de melodia, harmonia e ritmo (HOLMES,
2002, p. 29).

Com o surgimento da eletrénica, no comego do século XX, comegaram a ser
desenvolvidos instrumentos musicais inovadores, marcando o inicio de uma nova
era em que o som nao precisa mais ser gerado a partir da vibracdo de elementos
mecanicos. Comegava a ser definido um novo conceito de instrumento musical, cuja
resposta a acdo do musico se da de forma bem diferente do convencional nos
instrumentos acusticos. Um exemplo bastante simbdlico disto € o theremin, um
aparelho desenvolvido em 1920 pelo russo Lev Termen, e que nao requer contato
fisico para produzir sons, mas apenas aproximar ou afastar as maos de suas
antenas (FRITSCH, 2013, p. 26).

Nas primeiras décadas do século XX, houve algumas iniciativas para o

desenvolvimento de novos tipos de instrumentos musicais, porém foram poucas as
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que de fato deram certo, como € o caso do érgéao elétrico, aperfeicoado pelo norte-
americano Laurens Hammond, na década de 1930.

Segundo Pinch e Trocco (2002, p. 13), o surgimento do transistor e o
enorme excedente de componentes eletrénicos apdés a 22 Guerra Mundial
proporcionaram uma expansao sem precedentes da industria eletrbnica. A nova era
de relativa paz e crescente prosperidade no mundo ocidental também foi o palco
para o nascimento de formas igualmente novas de manifestagdes artisticas, dentre
elas uma vertente musical nascida, principalmente, em estudios experimentais na
Franca (Musique Concréte) e na Alemanha (Elektronische Musik), que foi a base
para a “Musica Eletroacustica” e todos os demais subgéneros de musica eletronica
que existem atualmente. Os recursos eletrénicos utilizados para a producao
daquela modalidade de musica ndo se caracterizavam exatamente como
instrumentos musicais. O processo envolvia o uso de microfones, osciladores,
moduladores e outros tipos de circuitos, e o material sonoro era registrado em fita
magnética.

Nas décadas de 1950 e 1960, as pesquisas para produgao sonora por
processos eletrénicos também ganharam muita forca nos EUA, a ponto de a RCA,
um grande conglomerado industrial e comercial nas areas de entretenimento da
época, investir mais de duzentos mil ddlares na construgdo de um enorme
laboratério para o desenvolvimento de composicdo por processos eletrénicos
(DARTER, 1984, p. 49). Surgia, entdo, a conceituagdo do que hoje se chama
“sintetizador”, e as principais perspectivas para essa nova classe de instrumento
eram a produgao sonora para televisdo e cinema, sobretudo para aplicagcbes em
sonoplastia e efeitos especiais.

Naquela época, no entanto, o sintetizador estava mais caracterizado
como um equipamento de laboratério do que propriamente um instrumento. Sem
uma conotagdo préxima com os instrumentos convencionais, a operagao de um
sintetizador era bastante complicada, e requeria a interconexdao de cabos entre
diversos modulos de circuitos. Além disso, de acordo com Darter (1984, p. 51), a
estrutura complexa e particular de cada estudio tornava dificil o aproveitamento
da experiéncia de um sistema para outro. Era um trabalho para engenheiros e
gue nao despertava o interesse da maioria dos artistas do meio musical, a nao

ser de alguns compositores de vanguarda com vocagao mais técnica. A
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popularizagdo do sintetizador comegou a acontecer depois do langamento do
album “Switched-On Bach”, em 1968, no qual o musico e fisico norte-americano
Walter Carlos interpretou varias obras de Johann Sebastian Bach em um
sintetizador modular Moog.

A partir dai, houve um crescente interesse dos musicos pelos sintetizadores, o
que desencadeou o surgimento de varias empresas, oferecendo equipamentos mais
simples e design mais adequado para o uso ao vivo, com a adog¢ao do teclado como
padrao de controle. A década de 1970 foi marcada pela proliferagdo de sintetizadores
nos EUA, Europa e Japao, produzidos tanto pelos tradicionais fabricantes de
instrumentos musicais como por empresas emergentes neste segmento.

Nos anos 1980, a guinada tecnologica para os circuitos digitais também
chegou a industria musical, primeiro com instrumentos hibridos, que combinavam
a geragao analdégica com o controle digital, e em seguida com sintetizadores
totalmente implementados com microprocessadores. Com o uso da tecnologia
digital passou a ser possivel memorizar diferentes programacdes de timbres no
instrumento, permitindo mudar completamente a sonoridade com um simples
toque de botdo. Apesar das facilidades oferecidas pela nova tecnologia, essa era
também foi marcada por uma grande simplificagdo (técnica) do design dos
instrumentos. Com um mercado cada vez mais competitivo, para reduzir custos a
maioria dos fabricantes passou a oferecer sintetizadores com um painel contendo
apenas um display LCD e poucas teclas para a edicdo dos parametros. Isso
dificultou muito a manipulacdo do som pelos musicos, e fez com que a maioria
deles, desestimulados para criar seus proprios timbres, passasse a usar as
sonoridades prontas, que ja vinham memorizadas nos instrumentos. Para Jacobs
e Georghiades (1991, p.154), essa € uma das causas para que a musica pop da
década de 1980 tenha ficado bastante datada pelo uso intenso dos mesmos
timbres dos sintetizadores, que ja vinham pré-programados de fabrica.

A dificuldade de programacgao por parte dos artistas, por outro lado, fez com
que surgisse uma nova categoria de profissionais especializados em programagao
de sintetizadores, que produzem e comercializam pacotes de dados com centenas
de timbres para serem carregados nos instrumentos.

Com a capacidade cada vez maior de armazenamento na memoaria interna

dos sintetizadores e uma grande disponibilidade de timbres prontos, ocorreu uma
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mudanca no perfil do usuario de sintetizador. O musico, que no passado desenvolvia
as habilidades técnicas em sintese sonora e criava suas proprias sonoridades,
passou a utilizar o sintetizador para a reprodugao de timbres prontos. Ganhava-se
na produtividade, mas perdia-se na criatividade.

A tecnologia digital migrou para os computadores e, no final da década de
1990, comecaram a ser oferecidos “sintetizadores virtuais”, isto €, aplicativos que
executam o processo de sintese totalmente por software, dentro do computador.
Esses aplicativos atualmente funcionam como plug-ins, integrados dentro dos
principais softwares de gravagao e produgdo musical. Desde entdo, com dezenas de
novos modelos a cada ano, o acesso aos sintetizadores ficou bastante
democratizado, ja que os plug-ins tém pregos mais acessiveis do que o0s
instrumentos “reais”, e também porque existem muitas op¢des gratuitas disponiveis
na internet, varias delas com qualidade sonora muito boa.

Os aplicativos plug-ins causaram uma grande mudanca no processo de
producdo musical porque sao relativamente mais baratos do que os equipamentos
fisicos e porque estdo disponiveis em uma grande variedade de modelos, com
empresas especializadas desenvolvendo diferentes opgdes que possibilitam criar
novas alternativas de sonoridades (PERSSON, 2016, p. 18).

A ampla popularizacdo dos sintetizadores virtuais na virada do século XXI
nao so proporcionou uma intensificacao da producao de musica eletrbnica como
também trouxe de volta o interesse pelas técnicas de sintese sonora, num
processo de influéncia mutua entre a tecnologia e a arte. Curiosamente, ao
mesmo tempo que se intensificou o uso dos sintetizadores virtuais dentro do
computador, também passou a haver um retorno as sonoridades eletronicas
classicas, o que desencadeou uma enorme procura pelos antigos sintetizadores

analdgicos.

2.2 O QUE E SINTESE SONORA

A sintese sonora pode ser definida como um processo que utiliza recursos
tecnologicos eletronicos e/ou digitais para a produgao de sonoridades. Em geral,
mas nao necessariamente, o objetivo € obter sons diferentes daqueles produzidos

pelos instrumentos musicais convencionais.
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Os recursos tecnoldgicos usados para isso sao diversos, mas quase sempre
estao integrados na forma de um “sintetizador”, que na definicdo de Moog (1988, p. 7),
“é um instrumento musical eletrénico que oferece ao musico controle direto sobre as
propriedades basicas do som”. O sintetizador pode ser um equipamento fisico, dotado
de teclado e painel com diversos controles, ou entdo um software, cujos controles
geralmente sao representados metaforicamente por imagens de botées na tela do
computador, e que € chamado de “sintetizador virtual”.

Além da sonoridade em si, nha maioria das vezes o processo de sintese
sonora também envolve varios aspectos relativos a operacionalidade e ao
controle dos sons produzidos pelo sintetizador. Isso porque determinadas
articulagbes sonoras s6 podem ser conseguidas a partir de técnicas habilidosas
de manipulacao de parametros. Por outro lado, dependendo do caso, 0 processo
de geracao sonora no sintetizador, e o seu controle pelo musico, pode assumir
uma alta complexidade, conforme a quantidade de parametros envolvidos. Além
disso, no sintetizador ndo ha necessariamente uma relagcdo direta e imediata
entre a intensidade da acdo do musico e o resultado sonoro, como em geral
acontece nos instrumentos acusticos. Dessa forma, a execucdo musical no
sintetizador nem sempre segue um padréao relativamente intuitivo.

Assim como acontece em outras areas, também na musica € possivel
observar a influéncia histérica e bidirecional entre a tecnologia e a arte, uma atuando
sobre a outra. O uso dos sintetizadores e outros equipamentos eletrénicos permitiu
uma grande expansao no material sonoro empregado na composi¢ao musical,
sobretudo a partir de meados do século XX. Como destaca lazzetta (1996, p. 58), o
desenvolvimento historico dos instrumentos musicais tem uma ligagdo muito estreita
com o desenvolvimento da linguagem musical, onde a evolugdo tecnoldgica
acompanha as necessidades requeridas para a produg¢ao de musica em cada época,
proporcionando sempre o aprimoramento da qualidade sonora e o aperfeicoamento
dos processos de controle do som. A utilizagdo de sintetizadores, gravadores e
outros aparelhos para a geragdo e processamento do som ampliou o universo de
possibilidades “com a produc¢ao de sonoridades inusitadas e a reabilitacdo do ruido
como material musical” (IAZZETTA, 2009, p. 23).

A crescente dependéncia do processo de composicdo musical com as

sofisticadas técnicas de manipulagdo dos recursos eletrbnicos obrigou ao artista
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contemporaneo ter um entendimento cada vez mais profundo da complexidade dos
instrumentos modernos, conforme observou Robert Moog, um dos pioneiros na

construcao de sintetizadores:

Quando um musico produz musica eletronica, ele é capaz de
configurar o seu instrumento para soar e responder da maneira
conforme ele deseja. Esse recurso, que sO a eletronica oferece,
inseriu os musicos na tecnologia, e passou a produzir uma musica
mais baseada em programacgéo e design do que na manipulagao
virtuosa. Os recursos do musico ndo sao mais um conjunto de
elementos mecanicos que respondem aos movimentos das méaos,
mas sistemas complexos que podem ser organizados com a
mesma complexidade e o0 mesmo cuidado que Beethoven usava
ao escrever no papel. A distingdo entre composi¢ao e execugéao
esta ficando menos clara; a arte e a tecnologia estdo cada vez
mais entrelagadas (MOOG, 1984, p. iv; tradugao nossa).

Existem diferentes processos de sintese sonora, cada um deles
caracterizado pela maneira como o sinal sonoro é manipulado, seja por circuitos
eletrbnicos ou por software. Alguns sdo originalmente implementados por
circuitos de tecnologia analdégica, mas podem ser simulados com bastante
fidelidade por processamentos sofisticados em software; outros, por causa de sua
natureza especifica, s6 podem ser realizados no dominio digital, para depois
serem convertidos em sinal analdgico, que é o formato reproduzido nos alto-
falantes. No entanto, independentemente do processo, todos atuam sobre os
parametros fundamentais do som, que s&o: a frequéncia, a composicao
harmbnica e a intensidade. Além da geragdo e da manipulacdo do som, o
trabalho com sintese sonora também envolve o uso de técnicas de
processamento de sinais, como € o caso de efeitos de ambiéncia, tais como a
reverberacao e o eco, e ainda outros tipos de modificagdo do som.

Dentre os varios processos de sintese sonora que existem, os mais
utilizados atualmente sdo os seguintes:

« Sintese subtrativa: o som inicial gerado por um oscilador é modificado
através da filtragem e do realce (ressonancia) de harménicos. E um
dos processos mais antigos e foi utilizado em larga escala nos
primeiros sintetizadores analdgicos nas décadas de 1960/70. E o

processo mais comum e também o mais intuitivo e mais facil de se
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manipular. Nos sintetizadores modernos ¢é implementado por
simulagao digital.

* Sintese aditiva: o som é criado pela soma dos sinais de diversos
osciladores, cada um gerando um harménico. E um processo antigo, mas
a producdo de timbres complexos € muito trabalhosa e dificil de se
manipular. Também € implementado digitalmente em sintetizadores
modernos.

« Sintese por modulagdo de frequéncia (FM — frequency modulation):
consegue gerar timbres bastante complexos a partir de um sinal simples
modificado por outro sinal também simples. Na maioria dos casos é
implementado digitalmente. Por n&o ser um processo intuitivo, é
relativamente dificil de ser manipulado.

+ Sintese por modelagem fisica: produz um timbre a partir da
parametrizacdo de elementos que determinam as caracteristicas
sonoras. E implementado totalmente com recursos digitais.

O procedimento efetuado pelo musico para produzir uma nova sonoridade
no sintetizador geralmente é chamado de “programacédo”. Dessa forma, cada
sonoridade diferente obtida no sintetizador € denominada por “programa”, o que na
nomenclatura estrangeira tem sido designado por diferentes termos, tais como
program, patch e preset. A maneira de se manipular os parametros no processo de
sintese sonora depende do tipo de sintetizador e, principalmente, da tecnologia
que este emprega.

Nos sintetizadores analdgicos, constituidos de circuitos eletrénicos, o musico
altera o timbre ajustando botdes (potencidmetros) e comutando teclas (chaves) no
painel, que estdo diretamente ligadas aos componentes eletrénicos internos por
onde passa o proprio sinal. A interligagdo de modulos de circuitos pode estar
predeterminada internamente no aparelho ou pode ser efetuada externamente, por
meio de cabos (patchcords), o que possibilita uma flexibilidade maior na
programacao. Como a maioria dos sintetizadores analégicos ndo tem recurso de
memorizagao, para se programar um novo timbre é preciso “desprogramar” (perder)

o0 som atual.
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FIGURA 1 — Exemplo de painel de sintetizador analégico (sintetizador Minimoog)
Fonte: EDM Tunes

Nos sintetizadores digitais, o musico altera o timbre pressionando teclas e
ajustando botdes que estdo associados a parametros apresentados em uma tela
(LCD) no painel do instrumento. Nesses instrumentos, a geragao do sinal sonoro
€ produzida pela manipulagdo de cdédigos numéricos realizada por um ou mais
microprocessadores, utilizando algoritmos computacionais, € nao por meio de
circuitos analogicos. A programacao de um determinado timbre, portanto, € um
conjunto de dados binarios, e pode ser armazenada na memoria interna do
sintetizador. Isso possibilita ao musico escolher imediatamente uma dentre as

varias sonoridades contidas no equipamento.

FIGURA 2 — Exemplo de painel de sintetizador digital (sintetizador Korg M1)
Fonte: Music Radar
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Nos sintetizadores virtuais ou plug-ins, que sao softwares que operam no
computador, o processo € bastante parecido com o dos sintetizadores digitais,
citado acima, com a diferenca de que as chaves, teclas e botdes sao
representados por imagens na tela, que o musico manipula por meio do mouse ou
do teclado do computador, ou ainda por meio de um aparelho especifico para
controle, conectado ao computador. Nesses sintetizadores também ¢é possivel
memorizar as programagoes de timbres, salvando-as no disco rigido ou em outros

dispositivos de armazenamento disponiveis no computador.
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FIGURA 3 — Exemplo de painel de sintetizador virtual (sintetizador Steinberg Halion)
Fonte: Sound On Sound

Nos sintetizadores que permitem a memorizagdo dos timbres, os dados
digitais que contém os coddigos das programacgdes podem ser transferidos de um
equipamento para outro igual, possibilitando ao musico usar timbres idénticos aos
que foram programados por outras pessoas. Por outro lado, nos sintetizadores
analdgicos para se copiar uma programagao € necessario anotar manualmente a
posicao dos controles (botdes, chaves, etc) do painel, e ainda assim ndo se pode
garantir que a reproducao de determinada situagdo em um instrumento ird gerar o

mesmo resultado.
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A programacgao de timbres nos sintetizadores ndo é uma tarefa facil. Nos
sintetizadores analdgicos, pelo fato de todos os controles estarem disponiveis para
acesso imediato no painel, o musico consegue atuar mais rapidamente. Ja na maioria
dos sintetizadores digitais acontece o contrario. Em ambos os casos, no entanto, para
que se possa obter resultados efetivos é preciso conhecer bem a arquitetura do
instrumento, isto é, de que forma os elementos geradores e modificadores de som
estdo interligados, e quais sdo as fungdes de cada botédo e chave.

Para muitos artistas, conhecer como se processa a geragao sonora € mais
do que uma atitude de curiosidade, mas uma verdadeira necessidade. Na opiniao
de lazzetta (2009, p. 209), compreender como funcionam os instrumentos musicais
eletronicos, e o que € possivel fazer com os modernos recursos de produgao e
processamento sonoro e seus diversos acessorios, proporciona ao compositor um

dominio mais amplo da execugao do seu trabalho musical.

2.3 APLICAGCOES E MERCADO DE TRABALHO

Os sintetizadores s&do bastante empregados em diversos géneros musicais
contemporaneos, tais como pop, rock, reggae, jazz, funk e MPB. Mas seu uso mais
intenso ocorre no segmento chamado de “musica eletrénica”, que engloba inumeros
subgéneros, desde musica especifica para dangar (EDM — electronic dance music)
até composicdes para audicdo sem a performance de musicos (musica acusmatica).
Existe também um terceiro segmento, frequentemente chamado de sound design,
gue envolve a sonoplastia e os elementos sonoros que criam “ambiéncia” em filmes
e videos, e também a “musica incidental”, produzida em larga escala por musicos
associados aos estudios de Hollywood e outras produtoras cinematograficas
(FRITSCH, 2013, p. 114). Ha ainda uma ampla aplicagdo dos sintetizadores nas
producdes sonoras para jogos eletrénicos (games), assim como para as areas de
propaganda e publicidade, tais como vinhetas, spots, audio branding, etc.
Obviamente, os profissionais que atuam nessas atividades devem dispor de uma
qualificacdo que lhes permita um amplo dominio das modernas ferramentas de
sintese sonora e processamento de efeitos.

Embora o Brasil esteja atravessando um periodo de baixa atividade

econdmica nos ultimos dois anos, nos anos anteriores o mercado de musica vinha
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crescendo seguidamente. Da mesma forma, as vendas de instrumentos musicais,
incluindo sintetizadores, também vinham apresentando forte crescimento naquele
periodo. Em 2013, o faturamento do segmento de audio e instrumentos musicais no
Brasil foi da ordem de R$ 700 milhdes, com acréscimo de 12% em relagdo aos
resultados do ano anterior, quando ja tinha crescido significativamente
(ABEMUSICA, 2013). Por outro lado, de acordo com reportagem divulgada pelo
programa Fantastico (G1.GLOBO, 2015), em 2014 a musica eletronica era o género
preferido por cerca de 28 milhdes de brasileiros, sendo que as atividades ligadas a
esse segmento movimentaram mais de R$ 3 bilhdes no pais.

Além disso, nas ultimas décadas também houve um grande crescimento
nas producdes de cinema e video, que sao areas que demandam mé&o de obra
especializada em musica e sound design. De acordo com o Estudo sobre Valor
Adicionado pelo Setor Audiovisual Brasileiro (ANCINE, 2015, p. 9), entre 2007 e
2013 esse setor apresentou uma expansao continua de 8,8% ao ano, um indice
superior a média de todos os demais setores da economia.

Outro setor em que ocorre um amplo uso de sintetizadores e que tem
crescido bastante no Brasil € o de jogos eletrénicos (games). Segundo informacgdes
divulgadas pela AES Brasil Section (AES BRASIL, 2016), em 2015 o mercado de
games movimentou no Brasil aproximadamente US$ 1 bilhdo, sendo o 11° mais
rentavel do mundo e o 3° em taxa de crescimento, atingindo incriveis 780% em 5
anos. Grande parte desse capital vem de empresas estrangeiras que buscam
empresas produtoras brasileiras para o desenvolvimento de novos produtos, sendo
que um dos principais critérios para a escolha é a existéncia de trilha sonora original
e a qualidade da produg¢ao em sound design.

Pelo exposto, ainda que o Brasil ndo seja um pais central na produgao de
musica eletrénica mundial, é possivel perceber que as perspectivas de mercado
para quem trabalha aqui com sintese sonora sao relativamente animadoras. No
entanto, essas atividades requerem uma continua criatividade e, por isso, €&
fundamental que o artista tenha um dominio suficiente das ferramentas que
permitem desenvolver novas sonoridades personalizadas e inusitadas. E
importante observar, também, que, ao dominar seu instrumento, o artista
consegue aproveita-lo ao maximo, prolongando a vida util do equipamento e,

consequentemente, valorizando o seu investimento.
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2.4 COMO SE PODE APRENDER SINTESE SONORA

No Brasil, ndo sdo muitas as opgdes para quem deseja aprender técnicas de
sintese sonora, e em geral o assunto ndo € abordado de forma individualizada, mas
como parte de algum curso ou disciplina mais abrangente.

Na maioria dos cursos superiores de graduacdo e de pds-graduacédo em
musica das universidades brasileiras nao existe uma disciplina especifica que
apresente os conceitos e as praticas de programacgao e operagao de sintetizadores. O
tema, quando aparece nas ementas, nem sempre € tratado com muita profundidade e
geralmente ocupa apenas uma parcela dentro da carga horaria. O Apéndice 1
apresenta um resumo dos cursos de graduagéo e pos-graduacao na area de Musica
que contemplam, de alguma maneira, o assunto de sintese sonora.

Por outro lado, existem alguns cursos livres, em geral orientados para a
produgdo de musica eletrbnica, que abordam aspectos da sintese sonora.
Entretanto, como a maioria desses cursos esta direcionada para determinado tipo de
software que é utilizado em produgdo musical, os sintetizadores sdo apresentados
como parte do processo geral da produgdao musical, ndo havendo espaco suficiente
para um estudo mais aprofundado.

Esses cursos sao presenciais e, praticamente todos eles, tanto os de
graduagédo quanto os cursos livres, sao oferecidos nas capitais, 0 que restringe
bastante o acesso de muitas pessoas interessadas que residem nas cidades
menores, sobretudo as localizadas no interior do pais.

As alternativas ndo sdo melhores na modalidade de ensino a distancia, ja que
também € muito baixa a oferta no Brasil de cursos on-line sobre esse assunto, e 0s
que existem adotam o formato convencional, com o conteudo em video e/ou texto.
Nesses casos também ocorrem as mesmas limitagdes ja citadas, quanto a
profundidade da apresentacdo do assunto, mas com o agravante da dificuldade, ou
mesmo impossibilidade, de se realizarem atividades praticas e interativas entre alunos
e instrutores. Existe uma boa variedade de cursos on-line estrangeiros, sendo a
maioria deles na lingua inglesa. Alguns desses cursos tém uma ementa bem
estruturada, no entanto, embora alguns disponham de féruns de discussao, a maioria
adota o formato convencional, baseado principalmente em video e texto, sem

recursos de interacao.
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E possivel ainda encontrar na internet uma grande quantidade de material
gratuito em video, mas a maneira como o0 assunto € apresentado varia bastante,
havendo tutoriais mais didaticos, demonstracdes de técnicas de execucgao,
analises de recursos de equipamentos, dentre outros. Como muitos desses
videos sao produzidos individualmente e sem uma abordagem pedagdgica, a
apresentacao do assunto acaba ficando por demais fragmentada e incompleta.
Além disso, como ocorre em grande parte do material disponivel gratuitamente na
internet, o nivel de conhecimento de quem produz os videos nem sempre € bom,
comprometendo a aprendizagem correta do assunto. Outro problema é que a
maioria desse material é produzida fora do Brasil, geralmente no idioma inglés,
dificultando ainda mais o seu aproveitamento por musicos brasileiros.

N&o se pode deixar de mencionar a enorme variedade de féruns e grupos de
discussao na internet que congregam usuarios de equipamentos e softwares musicais.
Embora muitas dessas comunidades virtuais tenham sido criadas especificamente para
tratar de sintetizadores e processos de sintese sonora, seu funcionamento ndo segue
um método sistematizado de aprendizagem, de maneira que o0s assuntos sao
abordados de forma absolutamente livre, sem qualquer mediacdo ou orientagéo
pedagogica. Portanto, ainda que os participantes possam obter ganhos efetivos de
conhecimento sobre os temas do seu interesse, os resultados provavelmente seriam
mais significativos se houvesse uma coordenacgao adequada.

Ha ainda a possibilidade de se estudar o assunto em livros e revistas
especializadas. Existem diversas publicagcdes que tratam sobre o uso de
sintetizadores e dos processos de sintese sonora, porém, mais uma vez, quase
tudo escrito em inglés. A abordagem varia desde guias rapidos para a
compreensao do minimo necessario para usar Os recursos basicos dos
instrumentos até obras completas sobre sintese sonora e as tecnologias
empregadas, inclusive textos bastante técnicos apresentando diagramas de
circuitos eletrdénicos e exemplos de programagao em software.

Pelo que foi apresentado, pode-se perceber que o artista brasileiro que
esteja interessado em aprender com profundidade os conceitos e as técnicas de
sintese sonora encontra grande dificuldade para realizar esse tipo de estudo.

A partir desse panorama, e assumindo uma abordagem de aprendizagem

colaborativa baseada na teoria sociointeracionista de Vygotsky e nos conceitos de
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comunidade de pratica de Wenger, descritos a seguir, foi entdo concebido um
processo de aprendizagem que possa promover nos participantes, de forma
compartilhada, a aquisicdo de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades e o
aperfeicoamento das técnicas de sintese sonora.

A opcgao pela modalidade a distancia se deu quase que naturalmente,
tendo em vista ndo apenas os poderosos recursos disponiveis atualmente para a
implementagdo de processos de aprendizagem através da internet, mas,
sobretudo, o enorme potencial de abrangéncia que essa modalidade possibilita.
Como observa Gohn (2009, p. 162), a educagdo a distancia na area musical
permite ultrapassar os limites geograficos de algumas cidades, dando a
oportunidade de estudo a muito mais pessoas. Além disso, esse tipo de
abordagem, sem rigidez de horario, também viabiliza o estudo daqueles que
trabalham e nao tém disponibilidade de tempo para participar de um curso

presencial.
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3 REFERENCIAIS TEORICOS

Quando se fala em ensinar e aprender, a primeira imagem que nos vem a
mente é aquela do professor a frente dos seus alunos, todos sentados e esperando
um novo assunto a ser ensinado. Esse tipo de concepg¢ao que temos em relagdo ao
modelo de aprender se explica porque, mesmo nos dias atuais, 0 processo mais
usual para isto ainda € o método tradicional e secular no qual os alunos sado agentes
praticamente passivos que esperam que o professor lhes passe aquilo que eles
ainda n&do sabem. Nesse modelo, que é orientado principalmente no ensino e na
acao do professor como um transmissor do saber, nao existe grande preocupacao
com o aluno, seu contexto, suas experiéncias e suas perspectivas.

Esse formato conservador, na opinido de Behrens (1999, p. 386), se baseia
em uma pratica pedagogica focada principalmente na reprodugcéo do conhecimento,
com forte influéncia do modelo da ciéncia newtoniana-cartesiana, em que a acao do
professor se da de forma fragmentada e baseada na memorizagéo, na copia e na
reproducdo. Essa fragmentacédo, que nas universidades pode ser constatada pela
divisdo em departamentos e centros, tende a contribuir para o isolamento de cada
area de conhecimento, o que, consequentemente, acaba produzindo uma perda da

consciéncia global e da complexidade da realidade.

A ténica da educacéo é preponderantemente esta — narrar, sempre
narrar. Nela, o educador aparece como seu indiscutivel agente, como
0 seu real sujeito, cuja tarefa indeclinavel é "encher” os educandos
dos conteldos de sua narragdao. Conteudos que sao retalhos da
realidade, desconectados da totalidade em que se engendram e em
cuja visdo ganhariam significagdo. [...] nesta destorcida visdo da
educacgao, nao ha criatividade, ndo ha transformacdo, nao ha saber
(FREIRE, 1987, p. 37)

Freire (1987, p. 37) definiu metaforicamente esse tipo de concepcgédo de
educagao como “bancaria”, por ser ela “um ato de depositar, em que os educandos
sdo os depositarios e o educador o depositante”.

Na opinido de Ellmore et al (1995, p. 12), o conceito tradicional de educagéao
€ um modelo “industrial”, uma fabrica, onde os alunos passam a maior parte do
tempo como expectadores passivos, com pouca participacdo e quase nenhuma

interacdo. Para esses autores, em uma sociedade cada vez mais dinamica, em que
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as mudangas estdo ocorrendo, em todos os segmentos, de maneira cada vez mais
rapida, os alunos acabam aprendendo competéncias que ndo mais existirdo na
época em que sairem da escola. Tal formato ndo faz mais sentido em uma
sociedade pos-industrial, que requer um formato de educagdo igualmente pos-
industrial.

Para Wenger (1998, p. 3), as instituicdbes de ensino, com raras excegoes,
em geral assumem que a aprendizagem é efetivamente uma consequéncia da
acao de ensinar, um processo individual que tem comeco e fim, esta desassociado
das demais atividades das pessoas. Levy (1999, p. 170) foi ainda mais ousado ao
afirmar que o paradigma atual da educacao deve ser a “navegacao”, em oposicao
ao "curso”, e que esse novo modelo deve se desenvolver nas buscas de
informacdes e na aprendizagem cooperativa. Para ele, os individuos toleram cada
vez menos seguir cursos uniformes e rigidos que ndo correspondem as suas
necessidades reais e a especificidade de seu trajeto de vida.

A grande maioria dos professores foi treinada para ensinar através de
aulas expositivas, principalmente por ter sido esta a maneira como aprenderam.
Prensky (2010, p. 31), no entanto, afirma que esse método de ensino ndo tem
mais relevancia, uma vez que os alunos hoje nao estdo mais dispostos a apenas
ouvir, 0 que faz com que esse processo convencional va se tornando cada vez
menos eficiente. Em uma nova realidade, com tantas diferencas de tempo e de
necessidades, o professor ndo pode mais apenas transmitir ao aluno o mesmo
conhecimento que adquiriu.

A despeito de tantas criticas que se somam durante muitos anos, sobretudo
a partir da segunda metade do século XX, essa pratica pedagdgica tradicional
continua sendo o formato vigente na grande maioria das instituicbes de ensino,
formais e informais, publicas e privadas, em todos os niveis de escolaridade. No
ambito académico tém sido discutidas diferentes propostas que visam mudar esse
paradigma, levando em conta as profundas transformac¢des que vém acontecendo
nas relagdes sociais e de trabalho, nos meios de comunicacdo e de informacéo.
Segundo Behrens (1999, p. 386), as mudancas ocorridas no final do século XX, com
o surgimento da sociedade do conhecimento e da revolugdo da informacéo,
afetaram de maneira significativa os profissionais de todas as é&reas do

conhecimento, exigindo uma nova concepg¢ao de suas fungdes.
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Hoje, a maioria dos estudantes é composta de “nativos digitais”, totalmente
integrados aos meios tecnolégicos e aos recursos da internet. Eles fazem uso
sistematico e intenso das redes sociais, e tém preferéncia por conteudos em video,
imagens e sons, em comparagao com textos. Na opinido de Tapscott (2009, p.
134), por estarem imersos em tecnologia, os nativos digitais sdo mais propensos a
experimentar novidades, e em geral agem de maneira mais rapida. Para eles, a
escola tem que ser agradavel e interessante, para que os alunos possam desfrutar
o prazer de descobrir as coisas por conta propria. Os jovens tém uma grande
habilidade para compreender e utilizar multiplas informag¢des simultdneas. Murray
(2008, p. 42) destaca que o estudante da era da informacdo é capaz de acessar
objetivamente a informacé&o a partir de diversas fontes, analisa-la e avalia-la, para
entdo integra-la de maneira a construir uma base de conhecimento de onde pode
tomar as decisdes adequadas. Para fomentar essas capacidades, os educadores
devem reavaliar suas escolhas e estratégias de ensino.

De acordo com Tapscott e Williams (2007, p. 68), estudos académicos
realizados nas ultimas décadas demonstraram uma forte queda no interesse e no
entusiasmo dos jovens pela atividade escolar. Os estudantes da geragado mais
nova, que estdo sempre conectados a internet para se comunicar, interagir e
jogar, tém outras expectativas na sala de aula. No entanto, os curriculos das
escolas continuam oferecendo poucas atividades com caracteristicas de
interatividade.

O grande desafio da escola contemporanea, segundo Tori (2009, p. 121), é
compreender o aluno que vive nessa nova realidade, com suas necessidades e
especificidades, para entdo poder atendé-lo e forma-lo de maneira mais adequada.
Nao se pode ignorar as novas linguagens, culturas e habitos dos jovens, para quem
€ cada vez mais dificil a separacao entre o virtual e o real.

Nesse sentido, o professor deve assumir, principalmente, a funcdo de
articulador e mediador entre o conhecimento elaborado e o conhecimento a ser
produzido, fazendo com que os alunos sejam capazes de construir conhecimentos
novos a partir daquilo que |hes é apresentado. O papel do educador, portanto, é
levar o aluno até a informagédo, de maneira que ele seja capaz de avaliar as
informagdes disponiveis para poder diferenciar o que é realmente necessario e o

que é apenas acessorio.
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No entanto, ndo sdo poucos os obstaculos as mudangas nos metodos
pedagdégicos. Moran (2013, p. 90) é categdrico ao afirmar que a escola é uma
instituicdo mais tradicional do que inovadora, com imensa resisténcia as mudangas.
Apesar das diversas propostas que vém sendo apresentadas para mudar o foco do
ensino para a aprendizagem, continuam prevalecendo os modelos que se baseiam
na acao predominante do professor. As inovagdes tém sido muito lentas e, mesmo
em processos que incorporam novos recursos tecnoldgicos, o conceito vigente é,
ainda, o modelo tradicional, centrado no professor.

Com relagdo as mudangas necessarias ao processo de aprendizagem,
Siemens (2008, p. 8) observa que, com o enorme crescimento da internet, as
pessoas passaram a ter diferentes formas de interagao entre si, através de redes
sociais, por exemplo, e com as informag¢des em geral, por meio de blogs, revistas
on-line, wikis, etc. Para ele, a dificuldade por parte dos educadores é usar as
ferramentas modernas e implementar um diadlogo mais conveniente com os
alunos, e ao mesmo tempo desenvolver neles novas habilidades, que vao além
do simples tratamento de informacgdes e incluem a formacdo de redes e a
colaboragdo. Estudos e pesquisas mostraram que é necessaria uma nova
concepgao em relacédo as ferramentas e aos métodos que tém sido adotados na
educacao formal, de maneira que se possa aumentar a sua relevancia na
sociedade e que também se possa alcangar um nivel maior de engajamento do
estudante (SIEMENS, 2008, p. 6).

Dentre as teorias pedagogicas apresentadas como alternativas ao método
tradicional de aprendizagem referido acima, existem algumas que propdem um tipo
de abordagem baseado na agao colaborativa entre os alunos, na qual o professor
atua como um mediador do processo de construgdo conjunta do conhecimento.

Esse € o conceito que orienta as bases desta pesquisa.

3.1 NOVOS TEMPOS, NOVAS TECNOLOGIAS, NOVOS METODOS

A expanséao da internet, junto com o aumento da velocidade de transferéncia
de dados (banda larga) e a redugdo de prego dos computadores portateis,
smartphones e tablets, proporcionou uma mudanc¢a de habitos na sociedade que se

propaga de igual maneira no ambiente escolar. Estar conectado é hoje a situagao
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normal para a maioria das pessoas, inclusive estudantes. A internet é o canal
principal para as relagdes interpessoais, atraves das redes sociais, por exemplo, e é
também a fonte de informagdo e de referéncia para quase tudo. Ainda que a
qualidade de grande parte do conteudo que esta disponivel no espago virtual seja
questionavel, e algumas vezes até reprovavel, ndo ha indicios de que esse costume
de estar conectado ira se modificar em um futuro préximo. Por causa disso, qualquer
proposta de estratégia de aprendizagem que se diga inovadora tem que levar em
consideragao essa realidade.

Na visdo de Siemens (2008, p. 3), os desenvolvimentos tecnoldgicos recentes
estdo modificando significativamente a maneira como os alunos acessam as
informagdes e adquirem conhecimento, e também a forma como eles se comunicam
entre si e com os professores. Embora até bem pouco tempo estivessem sob controle
praticamente total dos professores, esses dominios — acesso e interagdo — passaram
a ser determinados pelos préprios alunos. Sobre essas questdes, Okada et al (2013,
p. 47) observam que a maneira de se comunicar e de se aprender esta sendo
modificada pelas redes sociais e pelos recursos tecnoldgicos da internet moderna,
fazendo com que as pessoas se mantenham sempre em contato ou, entdo, passiveis
de estar em contato.

As questbes que vém sendo discutidas por pesquisadores no campo da
educacao nos ultimos anos focam, basicamente, as mudangas que precisam ser
promovidas em relagcédo as atividades do professor e ao planejamento do processo
de aprendizagem, para que possam se adequar as caracteristicas do aluno do
século XXI. Como observa Massetto (2007, p. 144), é preciso modificar as
estratégias tanto em relagdo a motivagdo do aluno como em se buscar as formas
adequadas para que se possa reagir aos diferentes ritmos e modos de se aprender,
ja que nem todos aprendem da mesma maneira € no mesmo ritmo.

As inquestionaveis modificacbes de comportamento decorrentes dos
fenbmenos tecnoldgicos da internet, das redes sociais e da computagdo movel séo
fatores que ndo podem, de forma alguma, ser desprezados ao se conceber um
processo moderno de educagdo. Além disso, a facilidade, a velocidade e a
abrangéncia da comunicag¢ao e da interagdo das pessoas trazem um novo conceito
em termos de relacionamento, que pode — e deve — ser bem explorado em uma

abordagem educacional que se queira considerar contemporanea. A ubiquidade e a



29

dinamica alcangadas pela internet, portanto, sdo aspectos que proporcionam uma
enorme potencialidade para a proliferacao de redes virtuais atuantes e eficientes para
fins educacionais.

Existem diferentes propostas pedagodgicas para o uso dessas modernas
tecnologias de informacdo e comunicacgao (TIC) no processo de aprendizagem,
tais como a implementacao de softwares educacionais que proporcionem ensino
personalizado e adaptativo, o uso de games, o aproveitamento dos smartphones
na sala de aula, dentre outros. Entretanto, essas tecnologias ndo serdo capazes
de promover mudangas apenas por serem modernas e poderosas. Ha que se
produzir todo um novo processo, que articule a tecnologia com o método, que
possa aproveitar todo o potencial dos recursos materiais €, a0 mesmo tempo,
valorizar as relagdes interpessoais, a reorientacdo da atividade do professor, e,
sobretudo, a colaboragdo de todos para promover uma aquisigao conjunta do
conhecimento.

Para Ferreira, Corréa e Torres (2012, p. 3), as transformagdes sociais e
culturais ocorridas ultimamente em consequéncia do uso das tecnologias digitais
trazem a discussdo as novas modalidades de processos educacionais, pois,
apesar da maior possibilidade de acesso as informagdes, tanto o ensino como a
aprendizagem nao logram sucesso na mesma proporgdo. Ou seja, um processo
de aprendizagem moderno precisa equilibrar o estado da arte da tecnologia com
uma metodologia pedagodgica adequada, de tal forma que possa dispor
corretamente deste potencial tecnoldgico para promover motivagao e interesse no
aluno. Essa tem sido a grande dificuldade na implantagdo de recursos de
informatica nas salas de aula. Simplesmente colocar o aluno a frente do
computador ou disponibilizar na internet material didatico em arquivos de texto e
em tutoriais em video nao caracteriza uma inovacao de aprendizagem.

Com relacéo a essa dificuldade de integragdo da tecnologia na educagao,
Moran (2008, p. 89) afirma que, mesmo usando tecnologias avancgadas, ainda
persistem deficiéncias de gerenciamento nos ambitos pessoal e educacional,
dificultando o rapido aprendizado. Mais do que novos recursos tecnolégicos, as
mudangas na educagao dependem de educadores e gestores, assim como de
alunos com maturidade intelectual, emocional e ética. As pessoas precisam ser

curiosas, entusiasmadas, permeaveis e com motivacdo e disposicdo para o
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dialogo. Nem todos os educadores conseguem juntar a teoria com a pratica, isto
€, aproximar o pensar do viver.

Como observam Xin e Feenberg (2006, p. 17), ha muitos anos vem se tentando
mudar o processo do ensino centrado no professor para uma aprendizagem focada no
aluno, e os recursos computacionais, se bem utilizados, podem ser as ferramentas
ideais para que isto efetivamente se realize. Entretanto, quando a énfase do processo
de educagéo é direcionada para a aprendizagem, € necessario trabalhar com técnicas
qgue incentivam a participacao dos alunos, a interacéo entre eles, a pesquisa, o debate e
o dialogo, para que seja possivel promover verdadeiramente a produgdo de
conhecimento. Para que se possa dimensionar um novo paradigma é preciso “atender
as caracteristicas de rede de producdo do conhecimento, de trabalho coletivo e
compartilhado, de interconexao, de inter-relacionamento e de reaproximacgao das partes
do todo” (BEHRENS, 1999, p. 387).

Nesse sentido, as enormes facilidades das modernas tecnologias, que
encurtam as distancias entre as pessoas e reduzem o tempo de propagacgao de
informacdes, promovem condi¢cdes bastante favoraveis para a implementagao de
redes e comunidades virtuais que incorporem processos de aprendizagem baseados
na colaboracao entre os seus diversos participantes.

Embora o termo “rede” frequentemente seja utilizado para designar a
interacado das pessoas por meio de aparatos de tecnologia digital, notadamente a
internet, o conceito de rede pode ser aplicado a processos muito mais antigos da
sociedade humana. Da transmissao oral de conhecimentos nas civilizagbes mais
antigas as trocas de correspondéncias por meio de cartas e documentos pelos
cientistas do século XIX, das publicacbes periddicas impressas as associagoes
profissionais e cientificas, o mundo, na verdade, sempre esteve conectado “em
rede”. Podemos dizer que as grandes mudangas que ocorreram nas estruturas em
rede nas ultimas décadas foram a ampliacdo do alcance e o aumento da
velocidade de transmissao das informacdes.

Siemens (2008, p. 9) destaca que as redes como modelos para educacéao e
aprendizagem também nao sao novidade, uma vez que o educador austriaco lvan
lllich ja havia proposto, na década de 1970, que os alunos pudessem dispor de
novas conexdes com o mundo, em vez de canalizar todo o conteudo educacional

através do professor.
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Também Lévy (1999, p. 171) ja havia proposto uma mudanga qualitativa
nos processos de aprendizagem e o estabelecimento de novos paradigmas de
aquisicao de conhecimentos, afirmando que a direcdo mais promissora € a
aprendizagem cooperativa. Na sua concepgao, a principal fungédo do professor
deixa de ser a de simples difusor de conhecimentos para se tornar um incentivador
da aprendizagem e do pensamento, “um animador da inteligéncia coletiva dos
grupos que estdo a seu encargo”. O crescente uso de tecnologias digitais e redes
de comunicacdo modifica profundamente as relagbes do ser humano com o
conhecimento e prolonga determinadas capacidades cognitivas humanas, tais
como a memdria, a imaginacdo e a percepcdo (LEVY, 1999, p. 172). Dessa
maneira, as possibilidades inovadoras de criagdo coletiva e de aprendizagem
colaborativa em rede, colocam em discussao 0s processos convencionais de
educacao adotados nas escolas.

Para Ellmore, Olson e Smith (1996, p.13), para que haja uma educagao
inovadora € preciso que se faga uma mudanca de papéis, com os estudantes
assumindo as fun¢des antes reservadas aos professores. Nos trabalhos em grupo,
alguns alunos atuam como pares-tutores dos demais, enquanto que os professores
deixam de ser os repositorios do conhecimento e passam a ser mentores que guiam
os alunos através da enorme variedade de informagdo disponibilizada pelos
recursos tecnoldgicos, avaliando e definindo a melhor maneira de apresenta-la.

A utilizacdo dos modernos recursos digitais para a criagdo de
comunidades virtuais baseadas na colaboracao entre os estudantes, ao invés de
processos centrados no professor, vem estimulando o debate sobre diversas
abordagens inovadoras nos processos de aprendizagem. Conforme observam
Okada e Leslie (2012, p. 1), o conceito da web 2.0, construido dentro dos
principios dos recursos abertos e colaborativos e do compartilhamento de
informagdes em larga escala, permite que os usuarios se tornem participantes
ativos e também coautores criativos.

Compartilhando do mesmo raciocinio, Garcia e Lopez-Pérez (2013, p. 127)
observam que a eclosdo e o rapido desenvolvimento da web 2.0 alteraram a
estrutura de aprendizagem, permitindo que estudantes e professores disponham n&o
s6 de conteudos multimidia mas também de inumeros outros recursos com grande

potencial educativo, tais como ambientes para compartihamento de arquivos,
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plataformas para producgdo colaborativa, etc. Essas autoras ainda destacam que o
surgimento de tais aplicativos acontece de forma muito rapida, reagindo as
demandas cada vez mais especificas dos usuarios da rede.

Pesquisas realizadas em areas de educacao bastante diferentes, tais como
sociologia, fisica, economia e tecnologia da informacgado, sugerem que as redes
modificam efetivamente a estrutura hierarquica das instituicdes tradicionais. Isso
acontece porque, quando qualquer membro de um grupo tem acesso aos recursos
necessarios para obter e produzir as informacgdes, ao se procurar “quem entende
do assunto” é possivel haver diferentes caminhos e ndo um sé, como ocorre nas
estruturas hierarquizadas (SIEMENS, 2008, p. 5).

Mas é preciso utilizar os recursos da rede de maneira adequada para que
ela ndo sirva apenas para reproduzir conteudos meramente reformatados. Na
opinido de Ferreira et al (2012, p. 8), é preciso que o professor ndo permaneca
limitado ao usual, mas seja capaz de otimizar a rede para que possa estabelecer
uma aprendizagem colaborativa, uma forma de ensinar e aprender com objetivos
claros, metodologias e avalia¢cdes definidas e alinhadas de forma coerente a
proposta.

Processos pedagdgicos baseados na teoria sociointeracionista e na abordagem
de aprendizagem ativa assumem que os alunos criam conhecimento e significado por
meio da experimentagéo e da exploragéo das ideias no mundo real. Ou seja, os alunos
interagem entre si, com o ambiente de aprendizagem e com o assunto aprendido. Para
Palloff e Pratt (2007, p. 16), a interacdo e o feedback com outras pessoas ajuda a
determinar a acuracia e a aplicagéo das ideias, de tal maneira que os objetivos comuns,
a colaboragéo e o trabalho conjunto forcam o processo de aprendizagem. Nesse tipo de
abordagem, o professor assume, principalmente, o papel de elemento facilitador dentro

do processo de aprendizagem.

3.2 O DESENVOLVIMENTO INDIVIDUAL NO AMBIENTE SOCIAL

No estudo sobre o uso de redes virtuais com finalidades pedagdgicas que foi
realizado para a elaboracdo da presente pesquisa, uma das primeiras etapas foi
compreender os diversos conceitos, métodos e estratégias de ensino, ja

implementados ou ndo, para que entdo fosse possivel focar nas propostas que se
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mostrem mais apropriadas para um processo eficaz de aprendizagem através de um
ambiente virtual. Dentre esses conceitos esta a teoria sociointeracionista postulada
por Vygotsky, que, em linhas gerais, considera a interagdo do individuo com o
ambiente social um aspecto fundamental para o desenvolvimento de seus
conhecimentos.

Como observou Oliveira (1993, p. 60) a respeito da teoria de Vygotsky, a
interferéncia de outras pessoas tem um efeito significativo na agdo do individuo,
cujo desenvolvimento é ambientado socialmente. Na sociedade do século XXI, &
muito claro o processo interativo que existe entre as pessoas nas redes sociais,
ainda que isso nao seja efetivamente orientado para o aprimoramento dos saberes.
Esse meio virtual de interacdo permite a troca de opinidbes e também a
disseminagdo de informagdes comentadas, suscitando a discussao e o debate,
assim como 0s processos colaborativos para propostas em questdes de cidadania
e outros assuntos praticos da vida cotidiana.

Nesse sentido, a primeira etapa de investigagdo desta pesquisa foi buscar
referéncias sobre as metodologias de aprendizagem colaborativa, e como elas se
articulam com os fundamentos da teoria de Vygotsky.

O bielo-russo Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934) é considerado um
dos pesquisadores mais importantes no campo da psicologia e do
desenvolvimento humano, tendo deixado um enorme volume de produgao
intelectual, apesar de ter morrido aos 37 anos de idade. Com formagdo em
direito, aprofundou seus estudos em historia, literatura, filosofia, psicologia e
medicina, tendo realizado pesquisas sobre deficiéncia fisica e mental e,
principalmente, sobre o desenvolvimento psicoldgico da crianga.

Para Oliveira (1993, p. 23), os estudos de Vygotsky sao a base da teoria
sociointeracionista, uma abordagem que integra, dentro de uma mesma
perspectiva, o ser humano biolégico, composto de corpo e mente, e também o ser
social participante de um processo historico. Dessa forma, suas ideias se apoiam,
basicamente, em trés pontos: as fungdes psicoldgicas tém um suporte bioldgico,
através da atividade cerebral; o funcionamento psicolégico esta fundamentado
nas relacdes entre o individuo e o mundo exterior e se desenvolve em um
processo histérico; e a relagdo entre o homem e o mundo se da através da

mediagao por instrumentos e sistemas simbdlicos.
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Na concepcédo de Vygotsky, o ser humano nao pode ser analisado
isoladamente do grupo social ao qual ele pertence, pois € esse grupo que
proporciona os fundamentos para as atividades humanas, que sao os
instrumentos e os signos de mediagao. Nesse sentido, a inserg¢ao do individuo em
um determinado ambiente cultural é parte essencial de sua propria constituigao
enquanto pessoa (OLIVEIRA, 1993, p. 79).

Portanto, o processo de construgdo e desenvolvimento do individuo, desde
crianca, € fundamentado no aprendizado que, inevitavelmente, ocorre sob a

influéncia, direta ou indireta, dos outros individuos do grupo social.

O aprendizado € um aspecto necessario e universal do processo de
desenvolvimento das fungbes  psicolégicas  culturalmente
organizadas e especificamente humanas. [...] O aprendizado
desperta varios processos internos de desenvolvimento, que sao
capazes de operar somente quando a crianga interage com
pessoas em seu ambiente e quando em operagdo com seus
companheiros (VYGOTSKY, 1984, p. 101).

De acordo com a teoria de Vygotsky, o desenvolvimento do ser humano
segue um percurso que é determinado parcialmente pela maturacdo organica do
individuo, mas é o aprendizado que torna possivel o surgimento dos processos
internos de desenvolvimento, que ndo se realizaria se ndo houvesse o contato do
individuo com seu ambiente cultural (OLIVEIRA, 1993, p. 56).

Ainda segundo Oliveira (1993, p. 37), a vida humana esta impregnada de
significagdes e a influéncia do mundo social ocorre por meio de processos em
diversos niveis. Os grupos sociais em que os individuos nascem e se
desenvolvem produzem adultos que atuam psicologicamente de uma certa
maneira, conforme os modos culturalmente construidos de ordenar o real. A
relacdo entre as pessoas tem um papel fundamental na construcdo do ser
humano e, portanto, a interacdo social, que ocorre diretamente com outras
pessoas ou por meio dos diversos elementos da estrutura social, fornece as
bases para o desenvolvimento psicoldgico do individuo. Assim, tomando como
ponto de partida a importancia da interagdo social no processo de construgédo das
fungdes psicologicas humanas, Vygotsky desenvolve os aspectos fundamentais

da sua teoria. No entanto, € necessario observar que, para que seja possivel
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alterar o desempenho de um individuo a partir da interferéncia de outro, é preciso
que o individuo ja tenha atingido um determinado estagio de desenvolvimento. Ou
seja, nao é qualquer pessoa, em qualquer estagio de desenvolvimento, que pode
realizar qualquer tipo de atividade com a ajuda de outra. Em outras palavras, é
preciso que a pessoa ja esteja em certo nivel de desenvolvimento, com a
capacidade adequada para se beneficiar da colaboragao de outra para executar
determinada tarefa.

Esse processo de desenvolvimento foi descrito por Vygotsky (1984, p. 97) a
partir de dois niveis. O primeiro, o nivel de desenvolvimento real, é o estado em que
o individuo ja tem a capacidade para realizar determinadas tarefas de forma
independente, e se refere as etapas ja alcangadas, ja conquistadas; é o resultado de
processos de desenvolvimento ja completados e consolidados. O segundo, o nivel
de desenvolvimento potencial, € a capacidade que o individuo tem de desempenhar
algumas tarefas com a ajuda de outros mais capazes. A distancia entre esses dois
niveis é definida como zona de desenvolvimento proximal (ZDP). A Figura 4

apresenta uma ilustracado deste processo.

Nivel de
Desenvolvimento
Potencial

Zona de
Desenvolvimento
Proximal

/

Nivel de
Desenvolvimento
Real

FIGURA 4 — Zona de Desenvolvimento Proximal
Fonte: adaptado de Oliveira (1993, p. 58)
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Em outro de seus estudos, Vygotsky (1994, p. 115) também observou que a
caracteristica essencial da aprendizagem ¢é que ela engendra o nivel de
desenvolvimento potencial, ou seja, faz nascer, estimula e ativa no individuo uma
série de processos de desenvolvimento no ambito das inter-relagdes com outros
que, em seguida, sdo capturados no processo de desenvolvimento e se transformam
em aquisigdes internas do individuo. Nessa linha de raciocinio, € possivel afirmar
que € a aprendizagem que propicia o desenvolvimento.

Para Vygotsky a zona de desenvolvimento proximal representa um sistema
dinamico, sempre em mudanca. A medida que a crianca aprende e se desenvolve, a
zona de desenvolvimento proximal se move, indicando o dominio de determinadas
tarefas (na parte inferior da zona), e assim as novas tarefas (na parte superior da
zona) podem ser realizadas com uma ajuda significativa. A colaboragado de outras
pessoas, sejam adultos ou outras criangas mais capacitadas, leva ao
desenvolvimento da maneira apropriada culturalmente (DOOLITTLE, 1995, p. 6).

Compartilhando do entendimento de que a aprendizagem € um aspecto da
pratica social, Lave e Wenger (1991, p. 53) descreveram o processo de aprender
como sendo nao so6 agdes por meio de determinadas atividades, mas também uma
relacdo com grupos sociais, envolvendo inteiramente as pessoas. Assim, as
atividades, tarefas e fungdes que compreendem o processo de aprendizagem s&o
apenas uma parte de um sistema mais amplo de relagdes, dentro das quais
aquelas atividades passam a ter efetivamente um significado. As pessoas sao
definidas por essas relagbes, mas, ao mesmo tempo, também as definem, de tal
maneira que a aprendizagem implica em se tornar uma pessoa diferente a partir
das possibilidades que sao criadas por esse sistema de relacées. Nesse sentido, o
processo de aprendizagem envolve a construgdo de identidades, constituindo
assim uma interacdo mutua entre identidade, saber e participacéo social.

Fazendo uma transposicao da teoria sociointeracionista para a era atual da
internet, Mello e Teixeira (2011, p. 136) afirmam que as redes dindmicas modernas
também propiciam interagbes de pessoas e, como o individuo depende de outro
para existir como ser, ele, mais do que um mero elemento da rede, é capaz de
pensar, se comunicar, agir e colaborar nesse meio.

Dessa maneira, o processo de interacdo social, capaz de produzir

aprendizado, pode ser potencializado pela utilizagdo de uma estrutura moderna de
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rede, onde os individuos se aproximam e interagem conforme seus interesses

comuns, de maneira semelhante ao processo do “mundo real”.

3.3 COLABORANDO PARA APRENDER

Dentre as propostas pedagodgicas que se apoiam nas redes e comunidades
virtuais, uma alternativa bastante promissora é o processo da aprendizagem
colaborativa, cuja eficiéncia tem sido objeto de muitos estudos no meio académico,
tais como os de Torres (2002), da Silva (2010), Silva (2011) e Cernev (2015). Nesse
tipo de abordagem, baseada na produgdo de saber coletivo, cada participante
colabora com o conhecimento que detém sobre determinado assunto, e as
colaboragdes individuais sao trabalhadas pelo grupo para se chegar a resultados
mais aprimorados sobre o tema, produzindo assim um conhecimento mais sélido e
disponivel para todos.

Segundo Dillenbourg et al (1996, p. 190), a colaboragédo ocorre quando se
tem a interacdo de duas ou mais pessoas, em determinada estrutura social e dentro
de certas condi¢bes, produzindo um efeito positivo para elas. Isto requer um
engajamento mutuo, de maneira a gerar um esforgo coordenado para a solugdo em
conjunto de um problema que seja de interesse comum.

Na opinido de Torres (2002, p. 42), um processo de aprendizagem
colaborativa € qualquer atividade que envolva pessoas com um interesse comum e
objetivando aquisicbes determinadas. Esse tipo de processo também tem como
caracteristica o fato de ndo ter uma conducgao pedagdgica hierarquica e unilateral, e,
ao mesmo tempo, possibilitar uma socializagéo através da aprendizagem.

A aprendizagem colaborativa € um processo que ocorre pela interagédo, com
os alunos agindo em conjunto para analisar alternativas, encontrar solugdes e
chegar a um resultado de comum acordo. Os interesses comuns acabam produzindo
respeito mutuo, fazendo com que cada um valorize os conhecimentos dos demais.

A aprendizagem colaborativa opera dentro de uma perspectiva
sociocultural, na qual o individuo interage com o meio social, conforme os
principios da teoria proposta por Vygotsky, que preconiza a importancia da
participagdo nas praticas sociais para a criagdo de conhecimento. Segundo

Hakkarainen (2013, p. 58), a aprendizagem humana nédo se da na mente dos
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individuos, mas sim nas interagdes sociais, nas praticas culturais e na
reciprocidade das transformacbdes pessoais e sociais. Em uma abordagem
sociocultural, o significado da linguagem ganha énfase como base para a
compreensao das atividades humanas.

Adotando também a obra de Vygotsky como ponto de referéncia sobre a
influéncia do meio social no processo de aprendizagem, De Laat (2006, p. 17)
afirma que ao se reunirem pessoas, a propria condicdo de grupo pode exercer um
forte efeito de mediagdo nos processos individuais cognitivos e conceituais. Além
disso, de acordo com os estudos de Dillenbourg e Schneider (1995, p. 192),
pesquisas mostraram que, dentro de um grupo constituido para a aprendizagem de
determinado assunto, mesmo aqueles que ja tém maior conhecimento acabam
aprendendo também com os demais.

Para Wenger (1998, p. 3), aprender €, em sua esséncia, um fenémeno
fundamentalmente social; a aprendizagem pode ser entendida como um processo
de realinhamento entre a competéncia definida socialmente e a experiéncia pessoal,
uma puxando a outra. Esse fenbmeno também ja havia sido resumido muito bem por
Freire (1970, p. 46), ao afirmar que “ninguém educa ninguém, ninguém educa a si
mesmo; os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”.

Quando um grupo de pessoas se reune com o objetivo de aprender algo,
abre-se a possibilidade para a promocido de acgdes interpessoais bastante
positivas. Além da aquisicao do conhecimento, que € o objetivo principal, pode-se
destacar ainda outros aspectos relevantes que se desenvolvem dentro de um
processo de aprendizagem colaborativa, tais como a organizagdo do processo
de colaboragdo, o desenvolvimento cognitivo, o aprimoramento das relagdes
interpessoais, dentre outros.

Goodyear (2004, p. 81) afirma que a colaboragdo pode beneficiar a
aprendizagem em pelo menos dois aspectos. Em primeiro lugar, € preciso que o0s
membros de um grupo que se dispdem a colaborar entre si exponham suas ideias.
Com isso, quando a pessoa apresenta uma opinido as outras, estas sdo motivadas a
examinar suas proprias ideias e também trazé-las aos demais. Por outro lado, o ato
de se participar de um processo colaborativo também ajuda a desenvolver em cada
um algumas habilidades pessoais relevantes, tais como a comunicagdo, a

coordenacgao e o autogerenciamento.
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Para Ramos (2010, p. 89) a produgdo em conjunto, através da interagédo das
pessoas, permite obter solugdes eficientes porque as respostas coletivas tendem a
agregar mais qualidade, a partir da adigao e do aprimoramento das contribuicées de
cada um. Em um processo de aprendizagem por colaboragdo, portanto, o
compartilhamento de experiéncias pode provocar debates e contribuigcdes
significativas. O processo de colaboragdo nado se limita a um auxilio ao colega na
realizacdo de uma tarefa e nem na sugestdo de onde buscar determinada informacgao.
Kenski (2003, p. 112) destaca que colaborar é realizar atividades de uma maneira
coletiva, de tal forma que a tarefa executada por um individuo é o complemento do
trabalho dos demais. Dessa maneira, da-se uma dependéncia entre eles para a
realizagdo das atividades, e essa interdependéncia promove aprendizados complexos
de interacdo permanente, incluindo o respeito ao pensamento alheio, a superagéo de
diferencas e a busca de resultados que, no final do processo, trardo beneficios a todos.

De acordo com Dillenbourg et al (1996, p. 196), a colaboracdo € uma
maneira de se construir e manter um conceito compartilhado de um determinado
problema. Enquanto outras estratégias assumem uma abordagem no ambito
individual, a cognicdo compartilhada foca no plano social, de tal maneira que os
novos conceitos sao analisados como um objeto coletivo. Dessa forma, debates e
explicagdes desenvolvidos dentro de um grupo colaborativo tendem a ampliar o
nivel de conhecimento.

O processo colaborativo ndo dilui os participantes do grupo e nem os
torna iguais. Entretanto, a troca de informagdes e opinides, as questdes e as
solugcbes apresentadas aos membros do grupo propiciam a construgcdo de
conhecimentos que podem ser compartilhados por todos os participantes. Ou
seja, 0 grupo como um todo se torna uma ferramenta, um instrumento a servigo
da construcdo coletiva do saber.

Em sua analise a respeito das teorias cognitivas adotadas em processos
de aprendizagem colaborativa, Dillenbourg et al (1996, p. 193) observaram que,
dentro de uma perspectiva sociointeracionista, quando um individuo participa da
solugdo conjunta de um problema ele passa a compreender a questdo por um
mecanismo chamado de “apropriacdo”, que € um processo mutuo onde cada um
dos participantes da sentido as acbes dos demais, conforme a sua prépria

estrutura conceitual.
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Assumindo uma proposta de aprendizagem dentro do molde colaborativo, as
estratégias pedagodgicas devem ser focadas na construcdo do conhecimento e na
cooperagao mutua entre os participantes. Nesse processo, o sucesso das atividades
depende de um planejamento adequado, pois, enquanto no ensino tradicional a
autoridade, o controle e a estrutura do processo estdo bem definidos e sao
exercidos pelo professor, nas atividades colaborativas que ocorrem dentro de um
grupo a estrutura € bem diferente (TORRES et al, 2004, p. 140).

Pelo exposto até aqui, € possivel destacar alguns aspectos que associam a
aprendizagem colaborativa com a teoria sociointeracionista. Primeiro, porque a
abordagem de Vygotsky se baseia no principio de que o desenvolvimento do
individuo é dependente de interagcbes com os outros. Nesse sentido, um grupo de
aprendizagem oferece efetivamente uma potencialidade para promover tal processo,
por meio das agdes de apoio, influéncia, motivagdo e desafio que ocorrem entre os
participantes. Em segundo lugar, as eventuais diferencas de conhecimentos entre os
membros do grupo acabam produzindo agbes mutuas sobre suas respectivas zonas
de desenvolvimento proximal, estimulando-os entre si e, dessa forma,
proporcionando um ganho coletivo e compartiihado de conhecimentos, o que
certamente também colabora para o desenvolvimento individual de cada um. Por
fim, a aquisicdo e a manipulacdo de habilidades interpessoais dentro do grupo,
assim como o desenvolvimento e o compartilhamento de métodos de cooperagao e
planejamento, também estdo associados as ideias de Vygotsky a respeito da
necessidade fundamental do uso de signos e instrumentos de mediacdo no
processo de interacdo social, tanto nas relagcbes “externas” de cada individuo com
os demais participantes, quanto nas suas proprias operagdes psicoldgicas internas.

Um outro aspecto também importante para o processo colaborativo é a
motivagdo, que provavelmente € um dos requisitos mais relevantes para que
alguém possa aprender alguma coisa. Muitas vezes a maior motivagdo do aluno é
conseguir a aprovagao e, por causa disso, boa parte do que se ensina acaba
sendo perdida. Nos dias atuais, com a fluidez das informagdes e a velocidade dos
acontecimentos, as pessoas geralmente desejam resultados imediatos,
interessando-se mais em saber fazer do que entender como se faz. A grande
dificuldade de quem ensina é encontrar um método que seja realmente motivador

dentro de um universo carregado de distragbes. Usar os recursos tecnoldgicos



41

apenas porque sao modernos nao significa inovar, até porque os alunos
geralmente conhecem esses recursos muito melhor do que o professor. A questao
€ como implementar métodos que, por meio dos recursos tecnoldgicos, consigam
promover motivacdo para obter sucesso na producao de conhecimento.

Existem fatores que podem tornar o processo de aprendizagem colaborativa
mais motivador para o aluno, tais como a integracdo de tarefas interessantes e
desafiadoras, o desenvolvimento da responsabilidade individual e também a
interdependéncia dos participantes. Além disso, trabalhar com outras pessoas pode
ajudar a promover um convivio harmonioso e, com isso, desenvolver novos objetivos
no aluno, o que ajuda a motivagao (ROGAT et al, 2013 p. 251).

Conforme destacado por Kenski (2003, p. 113), a sensagdo de
pertencimento que o individuo tem em relagdo a um grupo que atua com interesses
comuns, pessoas com quem é possivel compartilhar ideias, ensinar e aprender
sobre os temas que |Ihe sdo importantes, pode ser um fator de motivacdo que
propicia um processo significativo de aprendizagem. Participando com suas
colaboracdes e opinides, compartilhando as ideias dos demais participantes,
reconhecendo e sendo reconhecida dentro do grupo, a pessoa € capaz de
desenvolver suas potencialidades e seus talentos. Também segundo a autora, a
pessoa consegue aprender até mais do que o foco inicial de seu interesse quando
se encontra integrada socialmente em um grupo e participa da troca de
conhecimentos com os outros.

Pallof e Pratt (2007, p. 232) destacam que a criagdo de uma comunidade
de aprendizagem estimula a aquisigdo de conhecimento e produz uma certa
empolgacao nos participantes, de tal maneira que mantém sempre renovado o
interesse na exploragdo de novos assuntos. O processo colaborativo que se
desenvolve quando as pessoas se reunem para aprender pode criar uma
atmosfera bastante positiva, proporcionando uma apropriagdo € um
compartilhamento de conhecimento muito mais amplo do que se poderia obter por
um estudo individual e independente.

Usando como exemplo a prépria internet, boa parte das pesquisas que
levaram ao seu desenvolvimento se deu por produgdo cooperativa com recursos
compartilhados. Isaacson (2012, p. 497) afirma que a internet tornou possivel a

colaboragdo em escala muito mais ampla, e apresenta alguns exemplos de recursos
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tecnolégicos que se desenvolveram gragas a imensa facilidade proporcionada pela
interconexao em rede, tais como, a Wikipedia, o sistema operacional Linux, e os
softwares LibreOffice e Firefox.

Apesar dos diversos pontos positivos que foram apresentados até aqui em
relacdo ao processo de aprendizagem colaborativa, € importante observar que,
assim como em qualquer abordagem pedagodgica, existem aspectos que precisam
ser observados com atencao, para que a adocdo de um meétodo baseado nesse tipo
de processo possa ser bem sucedida, sobretudo quando implementado para operar
a distancia, através da internet.

Para Hartley e Collins-Brown (1999, p.24), pode nao ser tao facil obter todos
os beneficios em um grupo de aprendizagem colaborativa. Por exemplo, quando
uma pessoa tenta explicar a outra determinado assunto, para que o didlogo possa
ser bem sucedido € preciso levar em conta o nivel de conhecimento da outra
pessoa, 0 que nem sempre € possivel de se avaliar em uma conversagao on-line.
Além disso, se os participantes ndo desenvolvem um sentido suficientemente forte
de comunidade, talvez ndo dediquem o empenho ou a responsabilidade suficientes
para colaborar com outras que nao tém o mesmo grau de conhecimento.

Dentre os problemas apontados por Webb (2013, p. 22), estdo a
tendéncia dos alunos em apresentarem suas ideias ao grupo sem elabora-las da
maneira adequada, o receio que alguns deles tém em buscar ajuda e serem
julgados incompetentes, e por causa disso tornarem-se indesejaveis no grupo, e
até mesmo eventuais relagdes de hostilidade que acabam por alijar algumas
pessoas de uma participagao efetiva no grupo.

Também Ramos (2010, p. 33) apresenta algumas dificuldades que podem
ocorrer em comunidades virtuais de aprendizagem. Elas estariam vinculadas a
diferengas de habitos, comportamento e ritmo, criando dificuldades de interacéao,
com alguns participantes colaborando mais do que outros, e com diferentes niveis
de qualidade e consisténcia. Quando se usa a comunicagao on-line por mensagens
assincronas ou e-mail, por exemplo, € provavel que se tenha uma irregularidade nos
tempos de resposta, o que pode vir a prejudicar o fluxo interativo. E preciso, ainda,
administrar divergéncias e minimizar conflitos para conseguir efetivamente a
construcao de conhecimento. Também é fundamental promover a conscientizacao

das pessoas quanto a sua responsabilidade e ao seu compromisso de participagao.



43

Os desafios apontados por Rogat et al (2013 p. 251) destacam aspectos
relacionados a motivagcdo dos membros do grupo. Em primeiro lugar, devido aos
diferentes niveis de habilidade e conhecimento, os participantes que estao acima da
média podem achar que terdo seu ritmo de aprendizagem reduzido ao trabalharem
junto com os menos capacitados. Um segundo aspecto esta relacionado com a
dindmica de participacdo de cada um, como, por exemplo, no caso em que alguns
membros tém menor atividade dentro do grupo e deixam o trabalho por conta dos
demais, reduzindo a motivagao destes. E ha ainda uma questdo relacionada as
diferengas de perspectivas: apesar do objetivo comum, alguns participantes podem
se desmotivar ao perceberem que para trabalhar em grupo e produzir resultados
coletivos é preciso um grau maior de compromisso e de participagdo do que quando
se trabalha ou estuda sozinho.

Colocando de uma forma resumida as referéncias aqui apresentadas, é
possivel entender que a implementagao de um grupo com o objetivo de estudar e
aprender determinado assunto, usando para isso uma estratégia de colaboragao
entre seus membros, pode trazer resultados bastante positivos ndao apenas no
assunto especifico que é o objeto do estudo, mas também em outros aspectos
individuais e coletivos. Conforme a concepgao da teoria sociointeracionista, de
gque uma pessoa se desenvolve pela interacdo com os demais, quando os
participantes de um grupo colaboram entre si, apresentando suas ideias e
opinides, compartilhando informagcdes e propondo solugbes, estimulando o
dialogo e o debate, entdo as diferencas de conhecimento entre eles podem
promover interagdes e produzir estimulos que levem a um ganho coletivo e
compartilhado dos conhecimentos obtidos, além de contribuirem para o
desenvolvimento individual de cada um. Dessa maneira, consegue-se
proporcionar a todos uma compreensao mais profunda do assunto, possibilitando
assim a construcdo de uma base sélida de conhecimento.

Além disso, a interdependéncia que é criada nos participantes dentro do
processo colaborativo também pode ajudar a desenvolver outros aspectos que, em
certa medida, agregam competéncia aos membros do grupo, tais como o respeito a
opinido dos outros, a superacgao de diferencas, a responsabilidade de cooperar no
desenvolvimento coletivo, dentre outros. Nesse contexto, cabe observar, ainda,

que a participagdo do professor passa de detentor e transmissor exclusivo do
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conhecimento para mediador de debates e conflitos, e articulador entre o
conhecimento disponivel e o conhecimento que esta sendo desenvolvido no grupo.

Por fim, ndo se pode esperar que um processo novo esteja imune a
dificuldades. O sucesso na implementagcdo de uma comunidade virtual de
aprendizagem colaborativa depende de uma boa coordenagao para que os objetivos
nao fiquem perdidos no meio de debates e conflitos, assim como depende de uma

manutengao efetiva e constante do nivel de motivagédo de seus participantes.

3.4 COMUNIDADES DE PRATICA

A “comunidade de pratica” (CoP) € uma das estratégias que utilizam redes
para implementar processos de aprendizagem colaborativa. As caracteristicas
principais dessa abordagem incluem o engajamento dos participantes na
comunidade, a sua forte identificacdo com o objeto do estudo e, sobretudo, o
desenvolvimento de uma experiéncia ou pratica que tenha verdadeiro significado
para eles. Nesse sentido, uma comunidade de pratica ndo é simplesmente a reunido
de pessoas interessadas em determinado tema, mas um grupo que compartilha
suas experiéncias praticas sobre algum assunto especifico, e que tem como objetivo
trabalhar em conjunto para o desenvolvimento de novos entendimentos a partir
dessas experiéncias.

Esse tipo de processo de aprendizagem existe desde as eras mais remotas
da historia da humanidade, podendo-se citar como exemplo as comunidades de
artesdos e ferreiros da Grécia antiga. Entretanto, a sua conceituacdo como um
processo pedagdgico sé veio a ser tratada com profundidade e sistematizagdo ha
cerca de duas décadas, com estudos e pesquisas desenvolvidos por Etienne
Wenger, que entdo adotou essa denominacao.

Na definicdo de Wenger (2015, p. 1), uma comunidade de pratica € um
grupo de pessoas que compartiiham um interesse pelo que fazem, e desejam
aprender a fazé-lo melhor a partir da interagdo que promovem no grupo. Dentro
desse contexto, a comunidade de pratica pode ser entendida como um sistema de
aprendizagem social.

Talvez o termo “comunidade” dé uma conotagado de algo pouco pretensioso

e desprovido de um foco especifico. No entanto, diferentemente de um grupo de



45

amigos ou de alguns entusiastas de cinema, ou de qualquer outro assunto, que se
reunem eventualmente, uma comunidade de pratica € um grupo com uma
identidade muito bem definida a respeito de determinado dominio ou assunto de
interesse pratico. Portanto, fazer parte desse tipo de comunidade implica um
comprometimento com o dominio compartiihado por todos, e €& esse
compartilhamento que diferencia os participantes das outras pessoas.

Em sua conceituagdo original, onde sdo apresentados os fundamentos da sua
proposta para uma teoria social de aprendizagem, Wenger (1998, p. 72) propds trés

dimensdes para a relagéo na qual a pratica é a fonte de coeréncia na comunidade.

d

comunidade

FIGURA 5 — As trés dimensdes das comunidades de pratica
Fonte: adaptado de Wenger (1998, p. 73)

O dominio é o objeto de interesse comum entre os participantes, porém,
segundo Wenger (1998, p.78), ndo é simplesmente uma meta estabelecida, mas
algo que cria entre os participantes relagbes mutuas de responsabilidade e
comprometimento, os quais se tornam partes da pratica. Como a comunidade de
pratica esta bastante direcionada para um assunto de interesse comum, ndo é
apenas uma reunido de pessoas, uma rede qualquer. No caso da comunidade de
pratica, o que difere os participantes das outras pessoas € que para fazer parte do
grupo é preciso ter um nivel minimo de conhecimento do objeto de interesse
(WENGER, 2001, p.2).

A comunidade, na definicdo de Wenger (1998, p. 75), € o modo como sao
tratadas as configuragdes sociais nas quais as pessoas atribuem valores aos seus

empreendimentos e onde a sua participacdo é reconhecida como competéncia. A
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comunidade aqui ndo tem o sentido de localidade ou vizinhanga. Ela é construida a
partir do engajamento mutuo dos seus participantes, e envolve as competéncias, as
experiéncias, as contribuicdes e os conhecimentos de todos, 0s quais nao precisam
ser necessariamente iguais. As interacbes sao fundamentais para manter os
participantes em torno da comunidade. Concentrando e intensificando seus
interesses no dominio comum, os participantes acabam se envolvendo em
atividades coletivas, discutindo assuntos afins, ajudando-se mutuamente e
compartilhando informagdes (WENGER, 2001, p.2).

A pratica, segundo Wenger (1998, p. 47), € o modo como sao tratados os
recursos historicos e sociais, e as estruturas e perspectivas que podem sustentar
as acdes de engajamento mutuo das pessoas, ja que a pratica é sempre social.
Embora geralmente essa palavra assuma um sentido de “fazer”, o conceito de
pratica aqui inclui tanto o explicito quanto o tacito; o que foi dito e o que nao foi
dito; o que esta representado e o que foi assumido. A pratica &, acima de tudo, o
processo que da significado a experiéncia das pessoas e ao seu engajamento com
o mundo. Em uma comunidade de pratica, as pessoas desenvolvem o que Wenger
(2001, p.2) chama de repertério de recursos, na forma de experiéncias e historias,
ferramentas e métodos de solugao de problemas, isto €, a pratica compartilhada.

Wenger (1998, p. 227) destaca que o processo de aprender é
fundamentalmente experimental e social porque envolve as experiéncias proprias de
cada um, participando e produzindo novos significados para essas experiéncias, e
também porque trata das formas de competéncia que sao definidas nas
comunidades. Nesse sentido, a aprendizagem € concebida como uma articulagao
mutua entre a experiéncia e a competéncia, uma atuando sobre a outra.

Por competéncia entende-se aqui um conjunto de critérios e expectativas
que podem caracterizar a pessoa como membro da comunidade. A competéncia,
nesse caso, ndo se restringe apenas a ter habilidade para realizar determinadas
tarefas ou ter determinadas informagdes, mas envolve as habilidades de se engajar
com os demais participantes e interagir com suas acgdes, estabelecendo relagcdes
que vao ajudar a determinar as bases de identidade do grupo. Envolve ainda a
capacidade de compreender a fungdo da comunidade e assumir responsabilidade
em contribuir para o seu desenvolvimento, e também saber usar a experiéncia

pratica e o acervo produzidos coletivamente (WENGER, 1998, p. 137).
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Diferentemente do que ocorre na maioria das salas de aula, onde as
atividades envolvem um conhecimento abstrato que em geral esta dissociado de
um contexto pratico, o processo nas comunidades de pratica se desenvolve na
forma de uma “aprendizagem situada”, isto é, de uma maneira natural e
incorporada a atividade, ao contexto e a cultura. Esse processo pode, inclusive, se
desenvolver de forma nao intencional. Para Lave e Wenger (1991, p. 29), a
aprendizagem situada tem como caracteristica principal o que eles designaram
como sendo uma “participagdo periférica legitimada”, um processo pelo qual os
novos participantes da comunidade de aprendizagem vao gradualmente
dominando as habilidades e competéncias, demonstrando-se aptos aos membros
mais experientes e, dessa maneira, legitimando a sua participacdo dentro da
comunidade. E através da participagcdo na comunidade de pratica que vao sendo
delineadas as identidades dos mais novos, dando-lhes um significado ao
conhecimento adquirido. Os membros novos e os mais experientes tornam-se
interdependentes, uns para aprender e 0os outros para levar a comunidade adiante.
O sucesso da comunidade reside na transicdo dos participantes novos em
membros experientes, sendo essa dindmica um aspecto fundamental para o
processo de aprendizagem (LAVE, 1991, p. 74).

O que move a comunidade de pratica € a necessidade individual de cada
participante em aprender um determinado assunto que é de interesse comum. Ao se
reunirem para isso, eles cooperam e se ajudam mutuamente, compartilham ideias e
informacgdes e, dessa forma, acabam criando conhecimento coletivo. No decorrer de
todo esse processo vao desenvolvendo a percepcdo de pertencimento a
comunidade.

Além de ser um grupo que compartilha um assunto de interesse comum e
congrega pessoas que desejam alcangar metas tanto individuais quanto coletivas,
de acordo com Cambridge et al (2005, p. 1) a comunidade de pratica tem como
foco o compartihamento das melhores praticas e a criagdo de novos
conhecimentos, com o objetivo de avancar no dominio da pratica profissional. Para
isso, a interagdo entre os participantes € considerada uma caracteristica
fundamental.

Como observa Wenger (2010, p. 141), as comunidades de pratica tém uma

estrutura relativamente des-hierarquizada e autogovernada, mas isso nao significa
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que as suas atividades se desenvolvam de maneira desorganizada. Ademais,
embora uma comunidade de pratica possa reunir muitas pessoas sem uma
hierarquia formal, geralmente ha um grupo principal, cujo interesse no assunto é
mais forte, que estimula os demais e que assume naturalmente a lideranca.

No entanto, a interagdo dos participantes ndo € um fendmeno livre de
tensdes. Wenger (2010, p. 2) afirma que, quando a aprendizagem ocorre em
sistemas sociais do tipo das comunidades de pratica, o processo de definicdo de
responsabilidades e qualificacdo de competéncias implica em uma questdo de
poder. Toda forma de aprendizagem resulta em uma competéncia, que pode ou nao
funcionar, isto €, que pode ser legitimada pela comunidade ou pode mudar os
critérios de competéncia desenvolvidos na comunidade. Dentro dessa perspectiva, a
comunidade de pratica funciona em equilibrio instavel no meio de um conjunto de
experiéncias, cada uma delas atuando sobre a conceituagdo de competéncia que
define a comunidade.

Em termos de aplicagdo, as comunidades de pratica podem ter focos de
aprendizagem bastante diversos, sendo implementadas para atuar em diferentes
areas, tais como educacao, administracao, industria, saude, dentre outras. Sdo os
objetivos especificos de uma determinada comunidade que orientam quais as
atividades e quais as tecnologias mais adequadas a serem usadas para o0 seu
funcionamento.

No ambito das corporagdes, as comunidades de pratica podem direcionar
estratégias, gerar novas linhas de negdcios, solucionar problemas, promover a
divulgacdo de boas praticas, desenvolver habilidades profissionais e até mesmo
ajudar empresas a recrutar e preservar talentos profissionais (WENGER e SNYDER,
2000, p. 139).

No ambito da educagdo, as comunidades de pratica tém tido um uso
crescente no desenvolvimento profissional, mas elas também apresentam uma
forte perspectiva nos processos de aprendizagem de uma forma geral. Além disso,
as possibilidades oferecidas por esta estratégia vém estimulando o surgimento de
novas ideias na concepg¢ao de oportunidades de aprendizagem, e também
oferecendo mais subsidios para o debate sobre o papel das instituicbes de ensino.
Segundo Wenger (2010, p. 7), as novas tecnologias, sobretudo com o crescimento

das redes sociais, despertaram um enorme interesse nas comunidades de pratica,
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pois se ajustam de forma bastante adequada ao processo de aprendizagem
promovido pela interagdo das pessoas, que € uma caracteristica tipica das
comunidades de pratica.

O dominio ou objeto de interesse coletivo tem uma importancia fundamental
na implantagado e no desenvolvimento da comunidade de pratica. Em relagao a esse
aspecto, lazzetta menciona as comunidades virtuais que surgem na internet para
tratar de assuntos técnicos da area musical, e destaca que, embora os membros
dessas comunidades troquem opinides sobre seus trabalhos e suas preferéncias
artisticas, o que os mantém no grupo é o modo como trabalham com os recursos
tecnoldgicos. Exemplos ilustrativos deste engajamento sdo as comunidades
focadas na plataforma Max?, que podem congregar varios profissionais de diversas
vertentes musicais, incluindo musicos de rock, técnicos de som, compositores
eletroacusticos e desenvolvedores de multimidia. Todos eles bastante identificados
com uso daquele recurso (IAZZETTA, 2009, p. 197).

As comunidades de pratica podem ser baseadas em encontros presenciais
ou virtuais, sendo que nesse ultimo caso a interacdo acontece por meio de recursos
colaborativos de comunicagao pela internet. Collis (2005, p. 199) afirma que o uso
dos recursos de comunicagdo para o compartiihamento do conhecimento nas
comunidades de pratica faz dessa estratégia uma modalidade muito mais rica para a
aprendizagem a distancia. A ilustragdo da Figura 6 apresenta uma comparagao das
diferentes estratégias de aprendizagem a distancia.

Segundo Collis (2005, p. 200), as ferramentas de rede provém as
comunidades de aprendizagem o acesso as informagdes a distdncia e em
profundidade, ao longo do tempo. Dependendo do tipo, a comunidade também pode
contribuir para a aprendizagem de pessoas nao participantes do grupo, como, por
exemplo quando disponibiliza suas informacgbes via Internet. Na comparacdo dos
processos de aprendizagem a distancia na Figura 6 e tendo como referéncia as
dimensdes de conteudo e de comunicacdo, na base inferior da escala estdo os
métodos mais simples de ensino a distancia, que oferecem pouca comunicagao e
um conteudo relativamente limitado, enquanto que, por outro lado, as comunidades

de pratica utilizam a comunicacédo para o compartilhamento e a construgcéo coletiva

2 Max é uma plataforma de programagéao orientada para aplicagdes de musica e multimidia. Com
uma interface visual bastante amigavel e com grande modularidade, permite a construgao de
aplicativos e plug-ins para processamentos de audio, sintese de sons e outras aplicagoes.
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do conhecimento, sendo, portanto, uma abordagem bem mais rica em termos de

processo de aprendizagem em redes virtuais.

profissional (CoP) COMUNICAGAC

construcéo de
conhecimento;
reflexao

enriquecida;
integrada a um
Curso ou programa

curso online

comunidade
de pratica

curso hibrido

repositorio
de informacgé6
pouca ou nhenhuma
comunicagéo humana 4
CONTEUDO
contetido contetido contetido
nao organizado pré-estruturado co-construido;
para instrucao dentro de um curso significado

FIGURA 6 — E-learning x CoP
Fonte: adaptado de Collis (2005, p. 200)

O aprimoramento crescente

das

tecnologias de informagao e

comunicagao através da internet vem produzindo um aumento significativo das

relacdes interpessoais por meio de estruturas de comunidades virtuais e de redes

sociais. Essa realidade vem exercendo certa pressdo também nos ambitos

profissionais e educacionais, de tal maneira que ha uma tendéncia progressiva

para uma interagdo cada vez maior das pessoas dentro desses segmentos.

Cerda e Planas (2011, p. 198) apontam que o sucesso das instituicbes modernas

nao se limita a capacidade criativa individual, uma vez que se desenvolve das

capacidades participativas e organizadas de grupos de profissionais e da geragcao

coletiva de conhecimento compartilhado. Ou seja, € praticamente impossivel nos

dias de hoje conseguir um elevado nivel de talento em uma unica pessoa.
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Quando as pessoas interagem, elas agregam novos conhecimentos aos
conhecimentos que ja tém, de uma forma acumulativa. Para Isaacson (2012, p. 493), a
criatividade, em todas as areas, € um processo colaborativo, € € mais provavel que
surja uma inovagédo do trabalho em conjunto do que do insight de um génio. Em
diversos episddios da evolugdo da humanidade, como na Revolugdo Cientifica, no
lluminismo e na Revolucao Industrial, o que ocorreu foi um trabalho em colaboracéo,
em processos exemplares de compartiihamento de ideias. Isso esta bem claro na
célebre frase de Isaac Newton na carta que escreveu a seu colega cientista Robert
Hook, em fevereiro de 1675: “Se eu vi mais longe, foi por estar sobre ombros de
gigantes.” (BREWSTER, 1855, p. 142; tradugao nossa).

Dessa forma, o funcionamento bem sucedido de uma comunidade de
pratica esta diretamente associado ao grau de participagdo e comprometimento
de cada um dos seus membros. Moser (2010, p. 240) observa que no caso de
uma comunidade de pratica ndo basta fazer parte do grupo; é preciso que todos
contribuam para que possam desenvolver a aprendizagem daquilo que desejam.
Nesse sentido, nenhum participante deve ter receio de apresentar suas opinides
e duvidas para os demais.

Ainda com relacédo ao desenvolvimento de comunidades de pratica, Sarruf
(2011, p. 50) também observa que, na formagao profissional, uma grande parte
da aprendizagem se da informalmente, através do compartilhamento de
experiéncias, conhecimentos e solugbes de problemas. E com o advento da
internet e dos recursos modernos das ferramentas colaborativas que se tem hoje
nos ambientes virtuais, ha uma tendéncia cada vez mais forte para a interacao e
colaboracgao entre as pessoas.

A atuacdo de uma comunidade de pratica se desenvolve em diferentes fases,
pois, de acordo com Wenger (2009, p. 23), as agbes e interagdes dos participantes
afetam a natureza do ambiente da comunidade e os seus participantes, e ainda afetam
outras pessoas com quem esses participantes também interagem. Dessa forma, o
comportamento desenvolvido nesta aprendizagem pode ultrapassar os limites da
comunidade e afetar a capacidade de aprendizagem em um universo muito maior.

O desenvolvimento tipico de uma comunidade de pratica, conforme
descrito por Wenger et al (2002, p. 71-109), envolve cinco estagios, que estao

ilustrados no grafico da Figura 7 e sao descritos a seguir.
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FIGURA 7 — Evolugédo de uma comunidade de pratica
Fonte: Wenger et al (2002, p. 69)

No primeiro estagio da evolugdo de uma comunidade de pratica, definido
como “potencial’, a preocupacado principal € fazer com que os participantes
percebam claramente o ponto em comum que existe entre eles e valorizem as
possibilidades de troca de informacdes, experiéncias e outras interagdes dentro da
comunidade. Nessa fase os participantes se empolgam ao descobrir que ha outras
pessoas com forte interesse nos mesmos assuntos, que podem oferecer
informacgdes, contribuir para solugdes das questdées comuns, um processo que todos
aprendem. Uma vez criada a comunidade, ela comeg¢a a atuar em um estagio
definido como “adesdo”, quando entdo é fundamental introduzir atividades que
permitam estabelecer relagbes entre os participantes, para que eles comecem a
construir confianga mutua e configurar seus interesses e necessidades. O estagio
seguinte € chamado de “maturagcédo”, quando os participantes passam da fase de
determinacao de valor para uma fase em que o foco e o papel da comunidade vao
ficando mais claros, assim como seus limites. A partir das interagdes e atividades
coletivas, os participantes passam a ter um conhecimento do perfil dos demais e a
maneira como abordam as questdes, seus pontos de interesse, sua vontade de

participar e suas perspectivas. E provavel que os participantes mais experientes
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desenvolvam algum tipo de tensao entre focar em seus proprios interesses e acolher
novos membros na comunidade. No quarto estagio, chamado de “atuacao”, a
comunidade ja consolidou conhecimentos e relacionamentos, e o maior problema &
manter sua atuagédo frente as mudangas naturais que surgem em relagcdo a sua
pratica, aos membros e & maneira como se relacionam. E nessa etapa que pode
ocorrer uma perda de energia e um declinio gradual da atividade. E comum haver
um conflito entre desenvolver métodos e abordagens préprias ou dar abertura para
novos membros com novas ideias. Por fim, a comunidade chega ao estagio da
“transformacéo”, quando ocorre uma abertura de limites e ha o risco de perder o
foco original, na medida que os novos membros podem sentir menos vinculo com o
dominio, as praticas e os processos da comunidade. No entanto, se uma
comunidade se fecha, corre o risco de ndo mais evoluir. Na maioria dos casos, ha
uma relativa instabilidade nos niveis de atividade nessa etapa; algumas se reativam
com a adesao de novos membros, algumas retrocedem para estagios anteriores e

outras simplesmente encerram suas atividades (WENGER et al, 2002, p. 71-109).
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4 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a conceituagcdo do trabalho e descreve a
implementagcdo do processo de aprendizagem colaborativa no ambiente on-line.
Também descreve as etapas transcorridas na produgdo da pesquisa e a
metodologia empregada para a sua realizagao.

Na conceituagdo preliminar deste trabalho procurou-se enquadra-lo aos
principais critérios estabelecidos para os estudos tipicos de uma pesquisa de
Mestrado Profissional. Essa modalidade de pesquisa foi criada pelo Ministério da
Educacdo em 2009 e, conforme determina a regulamentacdo da CAPES -
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (MEC, 2009, p. 1),
tem como objetivo atender uma procura de profissionais altamente qualificados,
explorando as areas que tenham uma demanda latente por formacao de recursos
humanos com vistas ao desenvolvimento socioecondmico e cultural do pais. Nesse
sentido, este trabalho busca possibilitar a incorporagdo da tecnologia na forma de
uma pesquisa orientada para a resolucdo de um problema especifico, através do

desenvolvimento de um processo instrucional.

4.1 O AMBIENTE DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada no Grupo de Estudos de Sintese Sonora,
implementado no ambiente de aprendizagem Moodle disponivel na estrutura de
ensino a distancia da Yellow DJ, uma escola de Curitiba especializada em musica
eletrénica, que oferece outros cursos a distancia, porém baseados em métodos
convencionais com conteudo em video e texto.

O objeto da pesquisa € um processo de aprendizagem a distancia que tem
como ponto de apoio o conceito de comunidade de pratica. O foco da aprendizagem
€ a sintese sonora, abrangendo desde as bases tedricas e os varios tipos de
tecnologias utilizados para produzir sons, até o funcionamento de diferentes
instrumentos e softwares sintetizadores e, principalmente, o desenvolvimento de
técnicas para producdo de sonoridades orientadas a diversas aplicag¢des, tais como,
composi¢cao para musica eletrbnica e demais géneros musicais, criagdo de sound

design para video, cinema e propaganda, dentre outros. Para isso, foi concebida
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uma estrutura de aprendizagem implementada sobre a plataforma Moodle,
oferecendo diferentes tipos de recursos para os participantes. Para apoiar a escolha
e a definigdo desses recursos, primeiramente foram investigados artigos e pesquisas
académicos que abordam experiéncias de aplicagbes semelhantes, sendo algumas
delas especificamente dentro da area de musica. A concepgao do processo de
aprendizagem foi idealizada para que pudesse ser realizado totalmente a distancia,
inclusive as atividades praticas e os trabalhos de producéo coletiva. No entanto, n&o
houve qualquer objecdo a possibilidade dos participantes, ou parte deles,
eventualmente se encontrarem em eventos presenciais, 0 que, em principio, € um
aspecto bastante positivo para ampliar o senso de pertencimento a comunidade.

Evitou-se chamar esse processo de “curso”, tendo em vista que o estudo
nele envolvido ndo segue uma rota de aprendizagem rigida e procura oferecer um
razoavel grau de liberdade para os participantes em relagao a escolha dos tépicos
especificos com os quais eles desejam se envolver para aprender. A caracteristica
principal do processo € a colaboracéo e, dessa maneira, os participantes devem ser
encorajados a atuar ativamente, colocando duvidas, opinides e ideias para as
solugcdes dos problemas, trazendo sugestdes de temas para debates, realizando
projetos em conjunto, de maneira a aprimorar e ampliar juntos suas respectivas
competéncias e, ao mesmo tempo, produzir uma base crescente de conhecimentos
coletivos.

A producdo de saber coletivo a partir da colaboragdo das pessoas
envolvidas com o objeto de aprendizagem ja havia sido destacada por Lévy (1996,
p. 143): “Ainteligéncia certamente n&o é uma coisa encerrada dentro do cérebro dos
individuos! Ela sempre foi social e coletiva no sentido de que sempre usou linguas,
sistemas de signos e, depois, também, suportes de comunicagdo e de registro".
Nesse sentido, o que se busca com essa proposta € estabelecer um método
colaborativo sistematizado que permita um maior compartilhamento de
conhecimentos e de praticas em uma area onde as informagdes ainda estio
relativamente fragmentadas.

A proposicao de atividades participativas com alunos ndo € uma ideia
inovadora, no entanto pode trazer muitos pontos positivos para um processo de
aprendizagem, sobretudo com estudantes jovens, como € o caso da maioria do

publico-alvo a que se destina esta proposta. Uma pesquisa realizada por
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Freeman et al (2014, p. 2) mostrou que, em cursos de ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica, os alunos que participam de aulas em que ha
intervengbes ativas de aprendizagem, tais como grupos para solugdo de
problemas, oficinas praticas e outros tipos de atividades, obtém melhor
desempenho nas avaliagdes.

E preciso, portanto, reforcar o processo colaborativo utilizando acées
proativas. Webb (2013, p. 27) observa que n&o basta solicitar aos participantes
que colaborem para que se desenvolva um verdadeiro engajamento. A fim de que
0 processo colaborativo aconteca, € preciso promover uma série de atividades,
tais como pedir a opinidao sobre determinado assunto para dar inicio a uma
discussédo, criar grupos de trabalho para a solugdo de problemas especificos,
enfim, estabelecer linhas de agdo que possam contribuir para o dialogo e o inicio
da interacdo dos membros do grupo.

Para poder contemplar os objetivos desejados conforme os conceitos que
foram apresentados neste trabalho, o processo de aprendizagem se desenvolveu
dentro de uma comunidade virtual, denominada Grupo de Estudos de Sintese
Sonora, e que compreende diferentes modulos de atividades, tais como, féruns
para discussdo e debates, area de estudos e consulta, area de colaboragéo,
laboratorio e museu. Essas atividades e a forma como foram implementadas séo
descritas com detalhes nos itens 4.1 e 4.2.

Apesar dos nomes aparentemente convencionais dados as atividades, a
forma de interagcdo dos participantes com os recursos desses modulos nao foi
idealizada para acontecer necessariamente de forma convencional. A area de
estudos, por exemplo, oferece uma coleténea de textos e videos, organizados por
assunto, similar a um minicurso; ela € o local virtual onde o participante vai
buscar, de forma espontanea e autbnoma, informacdes sistematizadas sobre os
varios tépicos relacionados aos processos de sintese sonora. No entanto, embora
o conteudo inicial dessa area tenha sido produzido e organizado por um
especialista mais experiente, que também atuou como tutor e mediador do grupo,
o objetivo era que, a medida que o grupo se desenvolvesse, fossem incorporados
a essa area novos conteudos produzidos pelos proprios participantes, de maneira
a oferecer explicagdes alternativas para os mesmos assuntos, enriquecendo

assim o acervo e possibilitando a atualizagdo constante dessas informacgdes.
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Esse procedimento se baseia fundamentalmente nos conceitos propostos
por Wenger, segundo os quais os membros de uma comunidade de pratica
discutem ideias, compartilham informacgdes, relatam suas experiéncias e objetivos,
proporcionam apoio mutuo na aprendizagem, sugerem atividades coletivas e,
principalmente, desenvolvem recursos e estruturas de suporte para suas praticas
que se tornam parte do conhecimento comum da comunidade. No decorrer do
tempo, essas interagbes e relagdes possibilitam a construcdo de um conjunto
agregado de conhecimentos e um significativo senso de identidade (DE LAAT,
2006, p. 22).

4.1.1 Formatos e meios para disponibilizar conteudo

A criagdo de uma comunidade de pratica na internet torna-se uma alternativa
bastante viavel quando se consideram o grau de conectividade das pessoas € a
ampla gama de recursos tecnoldgicos que existem atualmente para se implementar
um processo de aprendizagem em uma rede virtual. As caracteristicas das
tecnologias digitais em que se apoiam os protocolos, as linguagens e os aplicativos
que compdem a internet sdo bastante adequadas ao suporte de conteudos em
multimidia e de processos interativos. Isso facilita a divulgacdo de material
audiovisual, animagbes graficas e outros tipos de formatos que propiciam a
transmissao de informacdes e a construgao de conhecimentos.

Existem atualmente diversos formatos digitais para se produzir e
disponibilizar conteudo na internet, assim como existem diferentes alternativas
para possibilitar a interacdo a distancia. Os principais recursos para isso sao
descritos, resumidamente, a seguir, a partir das definicbes apresentadas por
Franco (2012, p. 116), Carvalho e lvanoff (2010, p. 60-91), Ramos (2010, p. 61) e
Alves (2009, p.198).

» Texto: apesar de ser a forma mais simples para a transmissao de
informagao, um texto armazenado na internet traz como vantagem a
possibilidade de ser encontrado pelos mecanismos de busca da rede,
assim como a facilidade de navegacgao e busca dentro do proprio texto.

* Hipertexto: amplia a capacidade do texto simples, oferecendo conexao

direta a outros textos sobre conceitos, temas e documentos citados. E
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preciso atengdo com relagdo ao uso de links para outros locais da
internet, pois o conteudo apontado pode ser eliminados em sua origem
ou ter seu acesso bloqueado. Além disso, podem ficar desatualizados,
principalmente quando se trata de referéncia a equipamentos ou
softwares de alta tecnologia.

* Hipermidia: apresentagao que integra, simultaneamente, varias midias
diferentes, tais como imagens, graficos, animagdes graficas, sons e
videos. Permite a conexdo direta com outros documentos e outras
fontes de referéncia, e também algum grau de interatividade com o
aluno. Cabe aqui a mesma observagao feita no item anterior em
relacao aos links.

« Audio: material sonoro que pode ser reproduzido diretamente na pagina
de acesso ou ser transferido para o computador do aluno. E um recurso
poderoso para explicar fenbmenos acusticos, referéncias musicais e
outras situagcdes que demandam a audigdo. Também facilita a
compreensdo de explicagdes apresentadas em animagdes graficas e
videos, por meio de um narrador.

* Video: imagens dinamicas gravadas em locais verdadeiros ou produzidas
artificialmente. Permite compreender com muito mais facilidade
procedimentos manuais e acbes fisicas dificeis de se descrever
verbalmente. E muito usado em tutoriais e aulas virtuais.

* Animacao grafica: as mais simples constituem-se de formas geométricas,
setas e palavras em movimento. Os recursos sofisticados dos softwares
modernos de animagao possibilitam gerar imagens bastante realistas. E

muito eficiente para facilitar a compreensao de assuntos abstratos.

Os principais recursos para promover interacao sao:

* Jogo: aplicativo produzido por meio de uma linguagem de programacao,
como, por exemplo, Java, criando um processo de aprendizagem ludico e
divertido. Produz grande motivagéo nos mais jovens.

* Forum: reune pessoas com interesses comuns € normalmente se destina
a discussao de temas. A comunicacgao é realizada de forma assincrona,
isto €, ndo ocorre em tempo real, com os participantes deixando seus

comentarios registrados cronologicamente.
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» Listas de discussao: a interagao é realizada por meio de mensagens de
e-mail que ficam registradas em uma pagina (site) da internet. Isto
permite acompanhar as interagbes tanto por e-mail como pela pagina
especifica.

» Bate-papo (chat): € uma ferramenta para o encontro sincrono, isto €, no
mesmo tempo, e que possibilita que duas ou mais pessoas, em locais
diferentes, possam “conversar” por meio de troca de mensagens
escritas. Essa ferramenta permite um feedback imediato entre as
pessoas, tornando assim as discussdes mais dinamicas.

» Texto coletivo (wiki): essa ferramenta possibilita a produgao coletiva de
textos, com a participagao de todos, sem que haja apenas um autor.

* Videoconferéncia (videochat): permite que dois ou mais participantes
possam conversar a distancia, visualizando um ao outro através de
cameras digitais conectadas a seus computadores.

« Simulador: recria uma situagado ou processo real, por meio de imagens,
animacodes e acgoes, e permite a intervencao do aluno, que pode alterar

variaveis e verificar resultados.

Todos esses tipos de conteudo e de processos de interacdo podem ser

acessados e utilizados na internet por meio de diferentes abordagens:

* Pagina (site): provavelmente é o formato mais antigo de disponibilizar
conteudo na internet. Sua complexidade pode variar desde um simples
texto a um portal repleto de alternativas de acesso com inumeros
formatos diferentes de conteudo.

* Blog: é uma coletédnea de artigos, comentarios ou opinides em forma de
texto e organizados em ordem cronoldgica. Funciona quase como um
diario, podendo conter também imagens, arquivos sonoros e videos;

» Grupo e comunidade virtual: € um tipo de site que tem por caracteristica a
interagdo de pessoas. E uma evolugdo dos antigos BBS (bulletin board
system), que operavam antes do surgimento da internet. Esses sites
podem permitir a criagdo de grupos com diferentes focos de interesse,
mas nao existe necessariamente alguém com funcido de moderador. A

interagcdo ocorre por chat ou mensagem, e €& possivel compartilhar
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arquivos, videos, etc. Gradativamente tém sido substituidos por grupos
nas redes sociais.

* Rede social: é o processo de comunicacgao e interacdo que mais cresceu

nos Uultimos anos, destacando-se Facebook, Twitter e WhatsApp.
Permitem a divulgagdo de opinides entre grupos de “amigos”, dialogos
privados, postagem de imagens, videos e links.

* Ambiente virtual de aprendizagem (AVA): € um sistema integrado norteado

por um plano pedagdgico, contendo diferentes midias (textos, videos, etc) e
material de apoio que podem ser acessados através da internet.

A escolha dos formatos a serem usados para disponibilizar conteudo (texto,
audio, video, etc), o tipo de processo interativo (forum, chat, etc) e o tipo de
ambiente onde eles estardo disponiveis (site, redes sociais, AVA), vao depender
nao somente das caracteristicas do proprio conteudo, mas principalmente da
estratégia de aprendizagem e da viabilidade da sua implementacao.

No caso especifico desta pesquisa, existem dois aspectos importantes a
serem observados na escolha dos recursos. Em primeiro lugar, por se tratar de um
ambiente orientado para atividades colaborativas e compartilhamento de
experiéncias, era necessario oferecer as ferramentas essenciais para isso. Outro
aspecto a ser destacado € que, pelo fato do processo de aprendizagem proposto
aqui estar repleto de atividades de manipulagdo sonora e conceitos musicais, os
formatos e os recursos técnicos tinham que ser apropriados a reproducéo de audio
com um nivel de qualidade suficiente para a perfeita avaliagdo de caracteristicas
bastante peculiares e, muitas vezes, sutis. Portanto, foi fundamental estabelecer
requisitos essenciais e suficientes para que a comunidade de pratica pudesse se

desenvolver e produzir os resultados desejados.

4.1.2 Requisitos para a criagdo da comunidade de pratica

A fim de atender os objetivos da proposta de uma comunidade de pratica, o
ambiente de aprendizagem tratado neste trabalho incorporou diferentes tipos de
recursos, adequando-se as capacidades oferecidas pela plataforma Moodle.

Apesar de disponibilizar uma quantidade significativa de material de

estudo organizado em topicos, o ambiente de aprendizagem proposto, como ja
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mencionado antes, foi delineado principalmente para fomentar um processo
colaborativo, no qual o conhecimento se produz pela interacdo dos participantes,
e nao apenas pelo estudo individual e auténomo. Como destacado por Wenger
(1998, p. 10), a informagdo explicita é apenas uma parte da fonte do
conhecimento, pois na verdade esse se desenvolve, sobretudo, por meio da
participacdo ativa em meios coletivos. Dessa forma, é fundamental que o
processo da comunidade de aprendizagem proporcione um ambiente que facilite
as interacdes dos participantes, envolvendo-os em acdes, discussodes e reflexdes
que possibilitem a cada um perceber sua importancia dentro do grupo.

A capacidade de aprendizagem da comunidade de pratica esta
fundamentada principalmente na percepcdo mutua dos participantes como
parceiros de um potencial da aprendizagem. Nesse sentido, com relagdo ao
delineamento da comunidade, Wenger (2010, p. 12) sugere algumas questdes a
serem consideradas, tais como, a especificidade do tema ou foco de interesse, os
recursos que sao disponibilizados para o desenvolvimento do processo, os efeitos
da participacao efetiva das pessoas na dinamica e na credibilidade do grupo, e,
principalmente, de que maneiras os participantes podem atuar juntos para
poderem efetivamente aprender e obter beneficios a partir dessa parceria.

Para Wenger et al (2002, p. 73), no planejamento de uma comunidade de
pratica € mais relevante encontrar as formas de estimular sua evolucdo do que se
preocupar com um projeto completo de delineamento. A meta fundamental
durante o planejamento é fazer com que a comunidade se desenvolva em torno
daqueles trés elementos principais — comunidade, dominio e pratica. Ou seja,
definir o foco de atuacdo da comunidade, construir as relacdes entre os membros
e identificar atividades e projetos que eles tenham interesse em desenvolver.

Quanto aos tipos de estrutura e de atividades, essas dependem do
objetivo da comunidade. Uma comunidade cujo objetivo principal & oferecer
suporte técnico, por exemplo, precisa ser estruturada de maneira diferente de
uma comunidade orientada para o desenvolvimento de um conhecimento
especifico. Se o objetivo principal da comunidade for bem definido, seu
desenvolvimento sera mais natural e de melhor compreensdo para seus
participantes. A medida que a comunidade vai evoluindo e amadurecendo, é

possivel expandi-la para atuar em outras frentes (WENGER et al, 2002, p. 73).
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O recurso principal idealizado aqui para promover a interacdo dos
participantes e a troca de experiéncias e ideias foi o forum de discussao, que,
como destaca Alves (2009, p. 194), € um otimo local para construgdo de
conceitos, e, pelo fato de ser assincrono, isto €, a comunicagdo nao ocorre em
tempo real, da ao participante a possibilidade de ler e refletir sobre o tema em
discussao, antes de se manifestar. Dessa maneira, desde que o mediador nao
assuma necessariamente a responsabilidade de ficar respondendo e explicando
todas as questbes, o espago acaba promovendo uma série de discussdes
coletivas e integrando todos os participantes no processo de aprendizagem.

Esse tipo de interagcao também é observado por Webb (2013, p. 19), que
destaca que, ao longo do processo de colaboragéo, os participantes ndo apenas
tém oportunidade de apresentar aos outros as suas ideias e lhes transmitir
informacgdes, mas, dentro deste esquema tanto aquele que apresenta a ideia
quanto os demais participantes que dela compartiiham se envolvem em um
processo cognitivo interno, pelo qual ativam e reforcam a sua compreenséo sobre
o0 que estd sendo discutido, preenchendo lacunas de conhecimento, corrigindo
aspectos confusos, conectando informagbes que estavam previamente
fragmentadas. Assim, por meio de interagdes mutuas, os participantes
conseguem construir o seu conhecimento a partir de novas relagdes entre as
varias informagdes parciais de que ja dispunham.

Uma questdo que é colocada em um férum pode gerar uma ampla
discussdo e assim fazer com que os participantes realizem analises com uma
profundidade muito mais intensa do que o tema poderia despertar estando
apenas dentro de um conteudo convencional, como em um texto, por exemplo.
Em sua pesquisa sobre curso de percussdo a distancia, Gohn (2009, p. 77)
descreve um exemplo bastante ilustrativo em que uma sugestdo colocada no
forum para que os alunos indicassem um video de um tipo de percusséao
interessante, gerou discussdes sobre diversos outros aspectos dos instrumentos
de percusséo, tais como sua construcéo, influéncias culturais e outros assuntos
que, de outra forma, nao teriam oportunidade de ser abordados no grupo.

Com relagéo a eficiéncia nas discussdes on-line, Xin e Feenberg (2006, p.
18) afirmam que, para que esse tipo de processo proporcione resultados, é preciso

que o mediador tenha uma percep¢ao adequada da dinamica com que as interagdes
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acontecem, apresentando suas observagdes apenas nos momentos apropriados e,
sobretudo, procurando produzir as devidas conexdes entre as contribuicbes dos
participantes. Na opinido de Pallof e Pratt (2007, p. 170), as possibilidades de
colaboragéao entre os participantes sdo ampliadas quando eles interagem mais entre
si e menos com o tutor ou mediador.

A partir dos resultados que foram obtidos em sua pesquisa, Silva (2011, p.
96) sugere algumas implicagbes pedagdgicas com relagdo ao delineamento e ao
progresso das atividades dentro de um processo colaborativo on-line, tais como a
importancia do acompanhamento do tutor durante o desenvolvimento do trabalho,
de maneira a procurar manter todos os participantes igualmente envolvidos,
levando em conta as suas diferencas de afinidades e de interesses. Também
recomenda que as atividades propostas sejam bastante claras para evitar
dificuldades na implementagao e nos resultados.

Além de ser um recurso de extrema utilidade para discussdes, debates,
solugdes de casos e troca de informagdes de uma forma geral, uma das grandes
vantagens do férum € que as discussbes ficam registradas e organizadas,
permitindo que posteriormente sejam realizadas buscas por assunto ou palavra-
chave. Dessa forma, tal recurso amplia ainda mais o acervo de informagdes da
comunidade.

Igualmente orientadas para o compartilhamento do conhecimento sao as
ferramentas do tipo wiki’, que permitem que varias pessoas participem
coletivamente da produgcao de um texto ou outro tipo de conteudo para a internet.
O ambiente de aprendizagem proposto neste trabalho também contemplou
atividades de producgdo coletiva, desde um glossario de termos técnicos
associados a sintese sonora até um museu virtual, cujo conteudo é “garimpado”
pelos participantes. Além disso, foram incluidos projetos colaborativos propondo o
desenvolvimento de programacgdes de timbres para sintetizadores escolhidos
pelos participantes, com o objetivo de atender necessidades especificas de
membros do grupo ou entdo para oferecer a outras pessoas.

Em um processo compartilhado, enquanto a pessoa esta participando da

producdo coletiva, ela tem a oportunidade de agregar seus conhecimentos ao

3 “Wiki” € uma palavra havaiana que significa “muito rapido”. O termo é usado para designar a
rapidez com que paginas de texto sdo criadas e atualizadas usando as modernas tecnologias de
colaboracéo da internet. (BOTTENTUIT JR e COUTINHO, 2009, p. 286).
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conteudo que esta sendo construido coletivamente, e, ao mesmo tempo,
enriquecer sua compreensao sobre o tema, a partir da visdo dos demais
participantes. Como observa Ramos (2010, p. 89), na produgédo coletiva &
fundamental a discussdo coletiva, e a inter-relacdo dessas ag¢des, quando
orientadas adequadamente e com um suporte dos recursos de colaboracéo,
possibilita a aproximacao dos participantes. Na opiniao de Alves (2009, p. 199),
trabalhar com esse tipo de ferramenta pode ser um grande desafio para os
participantes de um ambiente de aprendizagem, mas é preciso que o tutor fique
sempre atento para mediar a producgdo, incentivando e encorajando a
participacao.

A producdo coletiva de conteudo, sob a supervisdo de um tutor que
conhega bem o assunto, tem ainda outro aspecto positivo, porque ajuda a
aprimorar o acervo, mantendo-o atualizado e focado nos interesses principais da
comunidade. Como observa Gohn (2009, p.162), a flexibilidade para se atualizar
o conteudo dos cursos, inclusive durante a sua realizagcdo, € uma das vantagens
dos ambientes virtuais de aprendizagem.

Tendo em mente que a pratica constitui um dos pontos fundamentais na
teoria das comunidades de pratica de Wenger, € conveniente proporcionar
recursos coletivos para que todos possam compartilhar de experiéncias
equivalentes em suas praticas. Dessa forma, também foram incluidos no
ambiente de aprendizagem simuladores virtuais de sintetizadores, de maneira
que qualquer um dos participantes pudesse praticar e experimentar utilizando a
mesma ferramenta de sintese sonora e assim fazer comparagbes com os
experimentos produzidos pelos demais. Embora esses simuladores néo
apresentem todos os recursos que sao encontrados em outros sintetizadores, a
ideia era que eles atuassem como pontos de referéncia para as discussdes e
para os trabalhos desenvolvidos coletivamente. Para Bottentuit e Coutinho (2009,
p. 260), mesmo que n&o possam se comparar com a verdadeira experiéncia em
um instrumento real, os simuladores tém muitos aspectos positivos, tais como a
facilidade para a explicagcdo de conceitos, a possibilidade de serem usados em
qualquer tempo e lugar, e também por poderem ser compartilhados por varias

pessoas.
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4.1.3 Implementagdo da comunidade de pratica

O ambiente de aprendizagem da comunidade virtual que é tratada nesta
pesquisa foi implementado no Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment), uma plataforma de software que oferece diversos
recursos e funcionalidades para proporcionar um sistema integrado de
aprendizagem on-line, e que permite a criagdo de ambientes personalizados
conforme a necessidade da aplicagcdo, podendo ser usado em diferentes tipos de
atividades de ensino e treinamento. A plataforma foi desenvolvida em 2001 por
Martin Dougiamas, e faz parte de um projeto coordenado pela empresa
australiana Moodle Pty Ltd, com financiamento de uma rede mundial com mais de
70 empresas parceiras. Com uma enorme base instalada, com mais de dez mil
ambientes de aprendizagem em todo o mundo, incluindo grandes universidades e
grupos corporativos, o Moodle ja atende a mais de 90 milhdes de usuarios, sendo
a plataforma mais usada no mundo inteiro (MOODLE, 2016).

Desenvolvido dentro do conceito pedagdgico socioconstrucionista, o
Moodle oferece um vasto conjunto de ferramentas direcionadas ao estudante e
também recursos adequados para um processo de aprendizagem colaborativa. O
design proporciona uma interface simples, com procedimentos de programacgao
efetuados por elementos visuais, possibilitando assim uma implementagao
relativamente rapida e segura.

O Moodle ¢é distribuido gratuitamente, dentro do conceito de software
open source, sob licenga publica GNU (General Public License). Dessa forma,
qualquer pessoa pode adaptar, estender ou modificar o software, para projetos
comerciais ou nao, sem ter que pagar qualquer taxa. Por ser um software livre,
existe uma enorme comunidade de desenvolvedores em todo o mundo,
fornecendo partes adicionais (plug-ins) para implementagcdo de funcgdes
especificas que nao estdo inclusas na versao nativa. Além disso, a comunidade
global também disponibiliza pacotes com tradug¢des de todos os menus, frases e
outras expressdes usadas no ambiente de aprendizagem, tornando a plataforma
verdadeiramente universal. Gragas a grande flexibilidade de configuracdo do
ambiente de aprendizagem, o Moodle pode ser adaptado para diferentes tipos de

aplicacado de aprendizagem, bastando habilitar ou desabilitar fungbes e recursos,
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inclusive ferramentas para atividades colaborativas, tais como féruns, wikis, chats
e blogs.

No caso especifico do ambiente de aprendizagem abordado nesta
pesquisa, foram varios os motivos para optar-se pelo Moodle, mas principalmente
os aspectos relacionados a versatilidade, segurancga, estabilidade e, obviamente,
custo. Além disso, foi de extrema valia a enorme disponibilidade de informacdes
na internet sobre procedimentos de configuragéo e operagado do Moodle.

Para a implementacdo do Grupo de Estudos de Sintese Sonora (GESSo0)
foi utilizada a plataforma Moodle na versdo 2.9.2 que ja estava instalada e
disponivel no servidor que hospeda os cursos a distancia oferecidos pela Yellow
DJ. A pagina principal dos cursos a distancia dessa escola é mostrada na Figura

8, e pode ser acessada no enderecgo <http://www.ead.yellow.art.br>.

yellw ONLINE D] ACADEMY INICIAL CONTATO LOGIN

Seja muito bem vindo(a)

Esta ¢ ova plataforma de cursos online da Yellow DJ Academy

0 Bem vindo(a) . Experiéncia ’ Atendimento personalizado . Equipamentos

CURSOS DISPONIVEIS

PRODUGAO DE MUSICA ELETRONICA PERFORMANCE DJ GRUPO DEESTUDOS DE SINTESE SONORA

FIGURA 8 — Pagina inicial dos cursos a distancia da Yellow DJ
Fonte: imagem capturada pelo autor

O Grupo de Estudos de Sintese Sonora (GESSo) criado para esta
pesquisa € um ambiente virtual contendo diversas atividades voltadas para a
aprendizagem de conceitos e técnicas de sintese sonora, tendo como principal

fundamento a colaboragéo entre seus participantes. O processo de aprendizagem
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nao foi baseado em um método tradicional, centrado na transmissao unidirecional
de conhecimentos através de uma rota de estudo predeterminada. Portanto, néo
houve efetivamente um curriculo ou roteiro prévio a ser seguido. Para promover o
engajamento e dar um ponto de partida ao processo colaborativo, foram
propostas algumas atividades no inicio do funcionamento do grupo. No entanto,
essas atividades foram apenas sugestbes para tarefas e projetos a serem
desenvolvidos de forma coletiva, que poderiam ser adaptadas de acordo com as
necessidades e metas do grupo. A ideia central era que a aprendizagem
acontecesse, principalmente, por meio da interagcdo dos seus participantes.
Nesse sentido, a funcdo do tutor se estabeleceu mais como um mediador do
processo, um facilitador de recursos e, eventualmente, um consultor naqueles
topicos em que houvesse uma maior dificuldade de compreensdo e, dessa
maneira, necessitasse de um nivel de conhecimento e/ou experiéncia ainda nao

disponivel em nenhum dos participantes.

a) Féruns

Para promover a interagao dos participantes foram criados féruns, cujos
titulos sugerem topicos iniciais a serem discutidos dentro do grupo. No entanto,
admitiu-se que determinados temas pudessem assumir uma condigao
“transversal”’, de tal maneira que passassem a ser abordados em mais de um
forum. Da mesma forma, também poderia acontecer que algum tépico, que
inicialmente tenha sido imaginado com uma determinada importancia, viesse a se
dissipar e se transferir para outros, de maior relevancia para o grupo. Por outro
lado, poderiam ser criados novos foruns, a medida que fossem surgindo outros
tépicos de relativo interesse geral. De qualquer forma, a flexibilidade da
infraestrutura do ambiente do grupo de estudos possibilitaria razoavelmente esse

tipo de dinamica.
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Painel e 7 Grupo de Estudos de Sintese Sonora

: sobre sintetizadores?

Gostarlamos de saber o quanto voce ja conhece sobre sintese sonera e tambem quais sao as suas expectativas em relacao ao processo de
aprendizagem proposto neste grupo de estudos.

Foruns de Discussao

Este & o ponto central da nossa comunidade!

Aqui vocé pede colocar suas questdes. apresentar suas opinides e debater ideias sobre diversos temas da sintese scnora com os demais
participantes

Use o férum mais adequado ac assunto que vocé quer tratar. Em caso de duvida. use a ferramenta de pesquisa (no menu & direita) para saber sea
questao ja fol abordada

| Sintese Subtrativa

olvimento de Sintetizadores

FIGURA 9 — Tela de entrada dos féruns de discusséo
Fonte: imagem capturada pelo autor

O formato e o funcionamento dos féruns do grupo de estudos seguiu o
mesmo padréo tipico dos demais féruns existentes na internet. Assim, em cada um
dos féruns seria possivel criar diversas “linhas de discussédo” para temas associados
ao toépico principal. Para evitar a centralizacdo das questdées em torno do tutor, sua
atuacado se deu, basicamente, como mediador, procurando orientar o processo e

evitar assuntos n&o pertinentes aos temas ou eventualmente inadequados.

b) Sala de estudos

Embora o grupo de estudos, nos moldes de uma comunidade de pratica,
estivesse focado principalmente na interacdo dos participantes e no
compartilhamento dos seus conhecimentos, procurou-se oferecer, dentro do
ambiente de aprendizagem, uma se¢do com uma coletdnea de informacdes
relativas ao assunto objeto de estudo, que é a sintese sonora. Dessa forma, foi
incluido um espaco virtual para abrigar um acervo com textos, videos, graficos e
outros formatos apropriados que possibilitem a consulta dos participantes. Ainda
que a finalidade dessa secao fosse disponibilizar aos participantes uma variedade

de conteudos para estudo, e esses tenham sido organizados dentro de uma
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determinada ordem, ndo houve uma pretensao de que tal espagco assumisse a
funcdo de um curso delineado através de uma rota de leituras e atividades. A
intengdo aqui foi prover um material de apoio com conteudo consistente e de
qualidade.

Grande parte desse material ja havia sido produzida na forma de artigos e
textos pelo autor da pesquisa, e requereu, basicamente, revisdes, adaptacdes e
adicéo de alguns tépicos e de conteudos em formato de audio e de video. Dentro da
abordagem da aprendizagem colaborativa e do compartihamento de
conhecimentos, a ideia era que esse acervo fosse ampliado e enriquecido, com a
adicao de material produzido coletivamente pela propria comunidade. O conteudo
inicial da “sala de estudos” foi disponibilizado na forma de um “livro virtual’,
armazenado dentro do proprio ambiente de aprendizagem, e ndo com links para
outros locais, sendo, portanto, um material exclusivo do grupo de estudos. A
metafora do livro permite organizar os conteudos conforme os assuntos e também
pela forma de abordagem. Dessa maneira, um mesmo tema pode ser abordado em
um livro sob um aspecto mais conceitual e em outro sob um aspecto mais aplicativo
e pratico.

Gracas as capacidades de multimidia oferecidas no recurso do livro virtual
do Moodle, os temas podem ser apresentados usando diferentes formatos, tais
como textos, figuras, sons e videos, o que € uma grande vantagem no caso desse
grupo de estudos, que trabalha com sinteses sonora, isto €, a manipulagéo de sons.
Além disso, o uso de audio e de video também é bastante eficiente para facilitar as
demonstragdes praticas de certos tépicos, cuja complexidade ficaria muito dificil
apenas através da leitura de um texto. Outra facilidade proporcionada pelo Moodle é
a possibilidade de vinculagdo dos textos dos livros virtuais ao Glossario, de tal
maneira que, se um termo que aparece no texto de um livro faz parte do Glossario, o

usuario pode clicar naquele termo e acessar imediatamente a sua definicéo.
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rel o / Gru s / Caracteristicas Basicas cos Sintetizaderes

Caracteristicas Basicas dos Sintetizadores

Batimento

Existe um efeito bastante interessante. que ocorre quando duas fontes sonoras estao emitindo sons em frequéncias
levemente diferentes, muito préximas. Por exemplo, uma das fontes emite um som cuja frequéncia é 440 Hz e a
outra emite uma frequéncia de 442 Hz. Podemos observar que a diferenga entre elas ¢ da ordem de 05%, € 0
resultado da superposicao desses dois sons produz o efeito de batimento.

Frequéncia 440 Hz
Frequéncia 442 Hz

Batimento 440 Hz + 442 Hz

|
|

MANARAAMARAAARAR
FIGURA 10 — Exemplo de conteudo dos livros virtuais disponiveis na Sala de Estudos
Fonte: imagem capturada pelo autor

I

c) Laboratério

Para facilitar a experimentacao pratica de assuntos discutidos no ambito do
grupo de estudos, o ambiente de aprendizagem implementado no Moodle incluiu um
“laboratério” dotado de simuladores de sintetizadores. Esses recursos, na verdade,
nao estavam hospedados efetivamente no servidor do ambiente virtual, mas podiam
ser acessados por meio de links para paginas de terceiros na internet, que
disponibilizam livremente o0 seu uso. Com esses simuladores virtualmente
incorporados ao ambiente do grupo, qualquer participante podia testar
imediatamente algum toépico discutido nos féruns, sem ter que usar um instrumento
externo e nem instalar um software especifico para isso em seu computador. Por
outro lado, esse tipo de recurso também permitiu que todos os participantes
usassem os mesmos tipos de sintetizadores para analisar determinada questao, e
assim terem a mesma referéncia sonora e operacional para poderem avaliar os

resultados das suas experiéncias.
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FIGURA 11 — Simulador de sintetizador analdgico modular disponivel no Laboratério
Fonte: imagem capturada pelo autor

Para permitir a pratica com diferentes técnicas de sintese sonora, foi
incluido o WebModular, disponivel no site g200kg (www.g200kg.com), que simula
um sintetizador analdégico modular baseado em processo de sintese subtrativa, e
mais dois simuladores oferecidos pelo sife AudioSauna (www.audiosauna.com), um
que utiliza o processo convencional de sintese subtrativa e outro que utiliza

processo de sintese FM.

d) Atividades colaborativas

Uma das maneiras de engajar os participantes no processo colaborativo é
estimulando a produgao coletiva de projetos e a solugao conjunta de problemas de
interesse comum. Com esse objetivo, foi concebida a se¢ao “Wiki”, onde podiam
ser desenvolvidas atividades que promovem a interagdo dos participantes.

A primeira atividade desse tipo que foi proposta € o Glossario, uma

coletdnea de termos e definicbes de elementos associados a sintese sonora.
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Inicialmente, foi oferecido um conteudo com algumas dezenas de termos, para
gue os participantes pudessem consultar e, a0 mesmo tempo, serem motivados a
também adicionar novos termos. O objetivo era que essa segao servisse nédo soé
como fonte de consulta, mas sobretudo como um estimulo para que os
participantes viessem a pesquisar conceitos e elementos relevantes para a sua

pratica cotidiana com sintetizadores e demais atividades correlatas.

yellow ONLINE D) ACADEMY

Glossario - Termos e Definicoes
/ersao para impressao

zrmaos 2 Definicdes

¥ Buscar em todo o texto

MINIOIBIQIRISITIVIV]W]|X|Y|Z| Todos

A440

Termeo usa & 440 Hz. E comum haver

CNICOS & aesignam como la-4

confusao
(A4)
ADSR
de envoltéria do sintetizador. A sigla vem das iniciais dos quatro

Sustain e Release

loudspeaker

FIGURA 12 — Atividade colaborativa: Glossario
Fonte: imagem capturada pelo autor

Além do glossario, também foram propostas outras atividades colaborativas
mais orientadas a pratica da sintese sonora, na forma de projetos coletivos, como

os exemplos listados a seguir.
* programacéao de alguns timbres (presets) para o sintetizador Analog do

software Ableton Live para serem usados em diferentes estilos de

musica eletrbnica;
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* pesquisa, classificacdo e catalogagdo de técnicas de execugao
(performance) em sintetizadores;

» estudo para a criacdo de um critério/padrao que permita a classificagao
de diferentes tipos de sonoridades;

* pesquisa de sonoridades fortemente associadas cronologicamente a
géneros musicais para a criagdo de uma classificagao “genealdgica”
dos diversos géneros de musica eletrdnica;

* pesquisa de elementos historicos para incorporacdo ao acervo da

se¢ao Museu do grupo de estudos.

e) Museu

Além do material produzido exclusivamente para a Sala de Estudos da
comunidade e do conteudo de produgao coletiva do Glossario, o grupo de
estudos ainda contou com outros espacos para a compilagao de informacgdes de
origem externa, contendo, basicamente, links de acesso a conteudo de terceiros.
Um deles € uma sec¢éo concebida para a divulgacédo de fatos e desenvolvimentos
histéricos, e que por isso foi denominada como “Museu”.

O objetivo dessa secdo foi permitir que os participantes tivessem uma
visdo geral da evolugdo dos sintetizadores e dos instrumentos musicais
eletrébnicos em geral, contextualizada com outros fatos histéricos relativos aos
desenvolvimentos tecnoldgicos, culturais e econémicos.

Assim como no caso do Glossario, no inicio das atividades do grupo de
estudos foi disponibilizado um conteudo inicial no Museu, com alguns itens de
acervo, para depois ser ampliado através da contribuicdo dos membros do grupo,

dentro das atividades de pesquisa coletiva.
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Evolugao Historica dos Sintetizadores

1874 - Musical Telegraph
Elisha Gray - EUA

Em 1874. o norte-americano Elisha Gray desenvolveu um dispositivo onde lBminas de aco vibravam e produziam sons. controladas por um circuito
elétrico aute-oscilante. Nascia. entdo. o Musical aph. que tinha um teclado de piano como meio de controle e podia transmitir os sons através
do telefone. Posteriormente. Gray incorporou um alto-falante bastante rudimentar. gue permitia ouvir o instrumento fora da linha telefénica

(texto por Miguel Ratten)

Para saber mais:

FIGURA 13 — Exemplo de um dos itens de acervo do Museu
Fonte: imagem capturada pelo autor

f) Atividades de avaliagao

O grupo de estudos desta pesquisa foi concebido para ser uma
comunidade de pratica, onde a aprendizagem se desenvolve por meio da
colaboracao e da interacdo, ndo havendo um curriculo de conteudo e nem uma
rota de aprendizagem pré-determinados. Dessa maneira, seria dificil adotar um
processo convencional de avaliagao, como um teste, por exemplo, que pudesse
verificar efetivamente o desempenho obtido pelos membros ao longo do tempo de
participacdo na comunidade, ja que a profundidade da aprendizagem e o nivel de
conhecimento em cada tema pode variar entre os participantes, conforme o foco
de maior interesse de cada um. No entanto, era desejavel que se tivesse algum
recurso que pudesse nao apenas mostrar o progresso do desenvolvimento
técnico de cada participante, mas também permitir uma avaliagdo da producao de
conhecimento dentro do grupo. Nesse sentido, foram adotadas diferentes
técnicas de avaliagao, categorizadas a seguir, de acordo com as definicbes de
Suhr (2012, pp. 85-94).
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* Observacgao: essa técnica é bastante util quando se deseja conhecer
melhor a dindmica dos participantes, avaliando suas dificuldades e os
avancos realizados. Com ela é possivel perceber aspectos importantes
para direcionar a continuidade do trabalho do grupo. A observagéao
pode ser assistematica, sem planejamento nem critérios prévios, ou
sistematica, quando se estabelece previamente um determinado
aspecto a ser observado, sendo entdo a coleta da dados obtida de
forma intencional. E recomendavel que essa técnica seja
complementada por outras formas de avaliagao.

* Autoavaliagdo: nessa técnica sao definidos alguns critérios de
avaliagao para que o proprio participante possa fazer uma critica sobre
a sua aprendizagem no decorrer de um periodo. Pela autoavaliagdo os
participantes podem conseguir analisar suas aptiddes, pontos fortes e
tépicos em que necessitam de mais dedicacio, etc. Basicamente, isso

pode ser obtido por meio de questionarios.

4.2 ETAPAS DA PESQUISA

As atividades que foram realizadas para a producao desta pesquisa, desde
as primeiras conceituacdes até a analise final dos dados, podem ser divididas em

trés etapas, que séo descritas a seguir.

4.2.1 Etapa 1 — Preparagao

A primeira etapa da pesquisa compreendeu a concepgao preliminar do
trabalho, iniciando-se com a conceituagao do tipo de processo idealizado para a
aprendizagem. Por conta disso, foi feita uma pesquisa bibliografica a fim de
possibilitar o desenvolvimento do referencial teérico, buscando-se subsidios para
os principais temas envolvidos, tais como a teoria sociointeracionista, a
aprendizagem colaborativa e as comunidades de pratica.

Ainda durante a pesquisa bibliografica, além dos autores mais relevantes
sobre os temas principais, procurou-se também consultar trabalhos académicos

referentes a pesquisas que ja foram realizadas no Brasil abordando processos de
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aprendizagem colaborativa e de comunidades de pratica, principalmente na area
de educagado musical. Embora nao haja muitas pesquisas nesse sentido, foi
possivel observar a experiéncia de alguns pesquisadores que ja trabalharam com
esse tipo de abordagem.

Nessa etapa também foi realizada uma primeira analise com relagdo aos
requisitos necessarios a plataforma de apoio para hospedar a comunidade virtual.
Foram determinadas algumas premissas, tais como recursos para interagdo dos
participantes, caracteristicas minimas da base de dados para registro das agdes da
comunidade, os custos de implantagao, dentre outros.

Para a implementacdo do ambiente de aprendizagem, optou-se pela
plataforma Moodle, por oferecer os recursos fundamentais para interacao,
comunicagao, apresentagcao de conteudo, avaliagdo e gerenciamento. Além disso,
ela esta disponivel gratuitamente na forma open source e é uma plataforma
bastante conhecida e difundida no meio académico, com muitas referéncias para
auxiliar o design e sua adequacao a aplicagdes especificas.

A primeira agdo do processo de implementagcdo no Moodle foi a criagado de
alguns féruns de discussao, considerados os elementos principais para o
funcionamento da comunidade de pratica, e onde os participantes poderiam
compartilhar duvidas, ideias e conhecimentos. Em termos metodolégicos, os foruns
também servem como uma ferramenta suplementar de avaliagdo para a pesquisa,
oferecendo subsidios a interpretacdo dos dados obtidos por meio dos
questionarios.

Além dos foruns, também foi definida a existéncia de uma area dentro do
ambiente virtual para a disponibilizacdo de material de apoio, na forma de texto,
video ou outro formato apropriado, produzido especificamente para essa
comunidade virtual ou selecionado de artigos e outros conteudos sobre o assunto
que ja tinham sido elaborados anteriormente pelo pesquisador.

Para possibilitar um recurso pratico de técnicas elementares de sintese
sonora a partir do proprio ambiente de aprendizagem, foi feita na internet uma busca
de simuladores de sintetizadores que pudessem ser incorporados sem grandes
dificuldades a plataforma Moodle, conseguindo-se para isto quatro modelos de
aplicativos, que os participantes poderiam acessar por meio de link direto, dentro do

ambiente de aprendizagem. Esses aplicativos operam on-line, nao havendo a
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necessidade do usuario copia-lo nem instala-lo. Eles estao disponiveis gratuitamente
na internet e seu uso nao requer licenga. Além disso, podem funcionar em
computadores comuns, com sistemas Windows ou OSX.

Ainda nessa etapa, também foi pensada a existéncia de um recurso
especifico para a produgao coletiva de conteudo (do tipo wiki), recurso esse que ja
faz parte da configuracado padrao da versao atual da plataforma Moodle.

A partir dessas concepcdes e da determinagao dos requisitos essenciais,
foi realizada entdo a adaptacdo e personalizacdo da plataforma Moodle para
poder abrigar a infraestrutura minima desejada. Para possibilitar uma operagao
basica do processo a ser avaliado nesta pesquisa, a comunidade de pratica foi
criada na forma de mais um “curso” dentro da instalacdo do Moodle que ja estava

disponivel no servidor que atende a escola Yellow DJ.

4.2.2 Etapa 2 — Implantagao

A segunda etapa da pesquisa compreendeu a adaptagdo e implantagao
do conteudo de apoio aos participantes e a realizacdo de algumas adequacgdes
ao ambiente do Moodle.

Com o objetivo de oferecer um suporte conceitual in loco ao processo de
aprendizagem, foi criada uma se¢do no ambiente de aprendizagem, chamada de “sala
de estudos”, na qual foram disponibilizados uma coletanea de textos, complementados
com imagens e exemplos em formato de audio, para auxiliar no entendimento dos
fundamentos da geragdo de som e tdpicos conceituais a respeito dos processos de
sintese sonora. O conteudo dessa sec¢do foi organizado em temas, que foram
chamados de “livros”. Todo esse conteudo foi elaborado exclusivamente pelo
pesquisador, constituindo-se tanto de material inédito como também de adaptagdes e
revisbes de outros trabalhos que ja haviam sido desenvolvidos para outras
oportunidades.

Ainda nessa etapa foram criadas as perguntas para os questionarios de
avaliacao, descritos adiante neste Capitulo e reproduzidos no Apéndice 2. Para
validar os questionarios, as perguntas foram apresentadas a dois instrutores da
Yellow, que consideraram as perguntas pertinentes e de facil interpretagao.

Também foram realizados diversos testes operacionais e de desempenho do
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ambiente virtual, simulando o uso do férum, uso do material de apoio, interagao
de participantes, participacdo em atividades colaborativas, acesso a links, e

outras funcionalidades.

4.2.3 Etapa 2 — Operacgao e avaliagao

A terceira etapa da pesquisa compreendeu o periodo de funcionamento e
avaliacdo da comunidade de pratica, que durou pouco mais de trés meses, de 15 de
janeiro até 30 de abril de 2017.

Para participar do grupo de estudos, foram convidadas diversas pessoas que,
de alguma forma, ja haviam manifestado interesse pelo uso de sintetizadores, tanto
por contato direto com o pesquisador em cursos, eventos e pela internet, como
indiretamente, através de outras pessoas. No item 4.4 sdo apresentados mais a
respeito dos participantes do grupo. Os convites para participacdo foram enviados
tanto por meio de mensagens de e-mail como por meio de mensagens via Facebook.
Em alguns poucos casos o convite foi feito pessoalmente e depois oficializado por
algum desses meios de mensagens. O texto do convite incluiu uma apresentacao do
grupo, um resumo do ambiente da comunidade virtual e uma mengao a pesquisa

académica, conforme transcrito abaixo:

O Grupo de Estudos de Sintese Sonora é uma comunidade virtual
que tem por objetivo promover e difundir conhecimentos sobre
sintese sonora. O grupo procura reunir pessoas que tenham como
interesse comum os sintetizadores, em seus diversos aspectos,
tais como técnicas de utilizacdo (performance, programacgao),
desenvolvimento  tecnolégico (concepg¢do, construgdo de
instrumentos), abordagens sobre estéticas sonoras, evolucéo
historica, dentre outros. Para isso, além dos féruns de discusséo,
sdo propostas atividades coletivas a serem realizadas pelos
participantes, que também tém liberdade para propor outras
atividades de interesse comum.

Nao existe custo para vocé participar. O grupo nao funciona como
um curso, assim como nao estabelece uma rota de aprendizagem
pré-determinada e nem dispde de um tutor — a participacgéao é livre,
dentro dos assuntos que sejam de interesse do grupo.

O ambiente virtual do grupo contém diversos foruns de discusséo,
uma area de estudos com conteudo técnico de apoio, uma area de
informagdes histéricas (“museu”), um glossario de termos e
simuladores on-line de sintetizadores para facilitar a pratica
imediata.
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Para participar, informe seu endereco de e-mail para ser
cadastrado e em seguida vocé recebera um e-mail com as
instru¢cdées para comegar a acessar 0 grupo.

Ao acessar o grupo pela primeira vez, ndo se esqueca de
responder a pesquisa (as respostas ficardo registradas como
"andnimas", isto é, vocé néo serd identificado).

O processo de aprendizagem colaborativa adotado no grupo é
objeto de estudo de uma pesquisa académica focada no conceito
de “comunidades de pratica” e conduzida por Miguel Ratton no
ambito do Mestrado Profissional em Educagdo e Novas
Tecnologias da Uninter (Curitiba). O acompanhamento do
processo servira como subsidio para novas pesquisas na area
educacional. Mas é importante ressaltar que o grupo ndo esta
limitado a citada pesquisa, de maneira que a seu funcionamento
nédo tem um prazo determinado, e depende somente do interesse
e do engajamento dos seus participantes.

Todas as inscrigdes no grupo foram efetuadas por processo manual pelo
pesquisador, a medida que os convidados iam confirmando o seu interesse em
participar e informando seus enderecos de e-mail. Embora o Moodle disponha de
uma funcado especifica para enviar uma notificagcdo por e-mail ao participante
confirmando a sua inscrigdo, esse recurso acabou nao funcionando perfeitamente
na implementagdo utilizada nesta pesquisa, e, por causa disso, alguns
participantes ndo receberam as mensagens de e-mail que continha as
orientagcdes para o primeiro acesso ao site, isto €, para que confirmassem seus
dados no cadastro e alterassem a senha provisoria. Infelizmente, o motivo para
tal falha ndo pdde ser detectado. Essa falha no envio da notificagdo automatica
por e-mail, além de atrasar a entrada de alguns dos participantes, obrigou ao
pesquisador realizar uma checagem individual para que pudesse saber quais
deles nao haviam recebido a notificacido, e, consequentemente, reenvia-las.

Ainda nessa etapa inicial da operacédo, o pesquisador postou algumas
mensagens nos féruns com o objetivo de motivar a interagdo dos participantes,
sugerindo determinados temas para discussao, tais como os principais problemas
encontrados na programacgao de timbres e a manipulagao do filtro do sintetizador,
e também propds algumas atividades para serem desenvolvidas coletivamente,
tais como a elaboracao de um padrao de classificagao de sonoridades sintéticas,
e a participagdo coletiva na concepgao e no desenvolvimento de um sintetizador

implementado com circuitos eletronicos digitais e analdgicos.
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Também nessa etapa foram experimentados os recursos dos relatérios de
atividades emitidos pelo Moodle, a fim de verificar quais os dados que poderiam
ser efetivamente aproveitados na avaliagdo do desenvolvimento das atividades
do grupo de estudos. Foi entdo criada uma planilha para conter um resumo dos

dados dos relatorios produzidos pelo Moodle.

4.3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Com relagdo ao propodsito, o desenvolvimento do processo de
aprendizagem tratado neste trabalho pode ser classificado como uma pesquisa
aplicada, pois se direciona para uma finalidade pratica e tem como motivacdo
principal a necessidade de resolver um problema concreto e atual, isto é, ha uma
proposta de gerar conhecimentos para aplicagdes praticas voltadas a solugao de
questdes especificas (VERGARA, 2000, p. 47).

Além disso, conforme caracterizado por Moreira e Caleffe (2006, p. 79), o
presente trabalho também pode ser compreendido como uma pesquisa de
avaliagdo, uma vez que também procura avaliar a eficacia de um processo de
aprendizagem, obtendo dados a partir da observacgao sistematica do pesquisador
em relagdo a participagdo e a interagdo dos membros do grupo no decorrer do
desenvolvimento do processo.

Segundo a categorizacdo apresentada por Severino (2007, p. 122) com
relacdo a natureza das fontes utilizadas para a abordagem e o tratamento do seu
objeto, este trabalho ainda inclui uma pesquisa bibliografica, ja que a sua
elaboragcdo compreendeu a prospeccdo, o estudo e a analise de pesquisas
anteriores e de outros trabalhos ja realizados e publicados, tais como livros,
artigos, periédicos e textos na internet.

A pesquisa objeto deste trabalho tem caracteristicas qualitativas, pois, como
fundamentam Moreira e Caleffe (2006, p. 67), apesar de capturar informagdes dos
participantes por meio de questionarios objetivos, ha dados significativos obtidos a
partir das observacgdes do pesquisador na atuagao dos participantes no decorrer do
desenvolvimento do grupo. Para isso, é necessario ndo apenas uma analise
interpretativa dos eventos registrados nos relatorios disponibilizados pelos recursos

de gerenciamento do ambiente virtual Moodle, mas também uma analise contextual
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das interagdes dos participantes nos féruns de discussao. Dentro dessa perspectiva
interpretativa, Vergara (2000, p. 47) afirma que & possivel em um mesmo estudo
usar a estatistica (no caso, os dados dos relatérios) como ponto de apoio para uma
interpretacéo subjetiva (como os conteudos dos féruns). Portanto, na busca pela
resposta a principal questdo apresentada pela pesquisa, sao relevantes as
impressdes capturadas pelo pesquisador ao longo do processo colaborativo, uma
vez que o pesquisador € o instrumento principal na obten¢cdo dos dados pelo fato de
ser capaz de reconhecer, classificar e distinguir as sutilezas dos significados que
esses oferecerem (MOREIRA e CALEFFE, 2006, p. 65).

De acordo com Bauer, Gaskell e Allum (2013, p. 18), no decorrer do
processo de investigacdo da agdo empirica é necessario observar o0s
acontecimentos de forma sistematica. Portanto, os dados coletados precisam ser
interpretados pelo pesquisador dentro do contexto em que foram produzidos, pois
eles nao falam por si, mesmo quando sao processados com cuidado e utilizando
sofisticados modelos estatisticos (BAUER e AARTS, 2013, p. 24).

Embora haja diversas formas de se obter dados para a avaliagdo de uma
pesquisa, conforme observam Diehl e Tatim (2004, p. 64), é preciso escolher e
aplicar aquelas que sejam mais adequadas ao contexto da pesquisa, ja que todas
apresentam qualidades e limitagbes. No caso especifico da presente pesquisa,
além dos dois questionarios apresentados aos participantes, que fazem parte de
uma das técnicas mais utilizadas na obtencao de informagdes diretamente com
as pessoas envolvidas no processo, a coleta de dados também compreendeu a
analise de conteudo das mensagens postadas nos foruns, a fim de aferir o nivel
de profundidade dos debates e a interacdao dos participantes. Como destaca
Bauer (2013, p.190), ainda que na maioria dos casos em que se efetuam analises
de conteudo sejam produzidas descricdes numéricas de caracteristicas dos
textos investigados, existe uma preocupacdo consideravel com os tipos e
qualidades do texto, de tal maneira que a analise estabelece uma ligagao entre
as avaliagOes estatisticas e qualitativas do material investigado. Para isso, a
analise de conteudo adotou o método proposto por Garrison, Anderson e Archer,
por meio do qual se procuram indicadores que demostrem a presenca de
desenvolvimento do processo sociocognitivo em mensagens trocadas em
comunicacgao assincrona (GARRISON, ANDERSON e ARCHER, 2001, p. 12).
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Além disso, também foram obtidos dados a partir da analise dos relatérios
produzidos pelos registros de atividades que s&o disponibilizados pelo Moodle,
recurso esse que possibilitou descrever a cronologia das agdes dos participantes
e, dessa maneira, auxiliar na identificacdo das etapas da evolugdo da

comunidade como um todo, no decorrer do tempo.

4.4 AMOSTRAGEM

Seguindo a perspectiva da teoria socioconstrutivista, que postula que uma
pessoa que tem uma compreensdao melhor de um determinado assunto pode
colaborar para que outra menos competente consiga realizar uma tarefa que nao
poderia fazer sozinha (WEBB, 2013, p. 21), para a composi¢cdo do grupo de
participantes ndo houve uma preocupacao de que todos estivessem num mesmo
nivel de conhecimento. Também n&o foram considerados quaisquer aspectos
relativos a idade ou género dos participantes. O unica condicdo considerada
relevante em relagdo aos participantes do grupo de estudos foi que possuissem
interesse especifico no uso de sintetizadores e demais recursos para a produgao
e processamento de sons, de tal maneira que se pudesse caracterizar o grupo
como uma comunidade de pratica orientada a sintese sonora.

Algumas das pessoas que foram convidadas a compor o grupo ja tinham
participado de cursos presenciais ministrados pelo pesquisador em outras
oportunidades; outras haviam feito algum tipo de contato com o pesquisador a fim
de obter informacdes sobre o tema, tanto pessoalmente como através da internet;
e houve ainda outras que foram recomendadas pelas primeiras, por terem
igualmente interesse no assunto.

Primeiramente foram convidadas cerca de quinze pessoas, dentre
aquelas que ja haviam tido contato anterior com o pesquisador. Alguns dias
depois, o convite foi estendido a mais dez pessoas que foram indicadas pelas
primeiras. Para ampliar o grupo, posteriormente foram convidadas mais dez
pessoas com afinidades nas areas de instrumentos musicais e produgao musical
em geral, incluindo nesse grupo alguns alunos de cursos de graduagdo em
musica e artes. A participacdo de todas essas pessoas foi voluntaria, sem

qualquer tipo de vinculo entre o grupo de estudos e outras atividades ou eventos.
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Do total de trinta e duas pessoas efetivamente inscritas no grupo, vinte e uma

acessaram o ambiente virtual pelo menos uma vez.

4.5 COLETA DE DADOS

Como ja mencionado anteriormente neste capitulo, a coleta de dados se
deu por meio de dois questionarios, pelos registros das atividades do grupo
apresentados nos relatérios gerados pelo Moodle, e ainda pela a analise do
conteudo das mensagens postadas nos féruns de discussao do grupo. A seguir é
feita uma descricdo dessas fontes de dados e os métodos adotados na sua

analise.

4 5.1 Questionarios

Foram apresentados aos participantes dois questionarios, em diferentes
momentos durante o processo. De uma forma geral, foram adotadas perguntas
fechadas, de multipla escolha, mas em um dos questionarios foi incluida uma pergunta
aberta, para que o participante pudesse dar uma resposta mais livre e apresentar sua
opinido. Nas opgbes de respostas as perguntas de multipla escolha, foi adotado o
conceito da escala de Likert, descrevendo o nivel de qualidade, importancia, etc em
relacdo a cada um dos aspectos que sao avaliados. Em todas as opgbes de respostas
a escala apresentava cinco valores ou graus, variando de forma decrescente, conforme

mostra o Quadro 1.

Valor Qualidade Concordancia Importancia Frequéncia
5 Otimo Concordo fortemente | Extremamente importante | Quase sempre
4 Bom Concordo Muito importante Frequentemente
3 Regular Indiferente Importante Algumas vezes
2 Ruim Discordo Pouco importante Raramente
1 Péssimo Discordo fortemente Nao é importante Nunca

QUADRO 1 - Escalas de Likert utilizada nas perguntas fechadas do questionario
Fonte: o autor



84

O questionario 1 foi criado e disponibilizado dentro do proprio ambiente
virtual do grupo, usando o recurso de “Pesquisa” oferecido pelo Moodle. O
questionario foi colocado dentro do ambiente do grupo com o objetivo de que os
participantes o respondessem ao entrarem pela primeira vez. Mas o acesso as
demais atividades nao ficou condicionado a conclusado desse questionario, isto &, o
participante n&o precisava completar o questionario para poder acessar as outras
secbes do ambiente virtual.

Embora os participantes tenham sido informados sobre esse questionario
previamente, na mensagem de e-mail que notificava sua inclusdo no grupo, o
acesso a sec¢ao do questionario nao foi destacado em relagdo as demais secbes
do ambiente da comunidade virtual. Portanto, a participagdo nesse questionario
foi totalmente voluntaria.

O objetivo do questionario 1 foi obter de cada participante, logo ao
ingressar no grupo, informacées quanto ao seu nivel de conhecimento sobre o
objeto de estudo, assim como as suas expectativas iniciais em relagdo ao
processo de aprendizagem proposto ao grupo. As respostas a esse questionario
foram registradas de forma anénima, sem a identificagao dos participantes.

O questionario 1 foi dividido em duas sec¢des, com a intencdo de obter
informagdes sobre o nivel de conhecimento assumido pelo participante em
relacdo a sintese sonora, o grau de dominio sobre o assunto e o seu nivel de
pratica, e também conhecer sua expectativa com relagédo ao grupo de estudos
proposto, as suas demandas e o0s seus objetivos. As perguntas desse

guestionario estao reproduzidas no Anexo 1.

Foco Objetivo

) ) Obter informagdes sobre o nivel de conhecimento do participante
Nivel de conhecimento o .
em relacdo a sintese sonora, seu grau de dominio sobre o

(segéo 1) , -

assunto e seu nivel de pratica
Expectativas Conhecer o nivel de expectativa do participante com relacéo ao
(secéo 2) grupo de estudos, suas demandas e objetivos

QUADRO 2 — Segdes do questionario 1
Fonte: o autor



85

O questionario 2 foi aplicado apés um periodo de cerca de dez semanas
apos o inicio das atividades, por ter sido considerado este um prazo suficiente
para que a maioria dos participantes ja pudesse ter um conhecimento satisfatorio
do ambiente virtual da comunidade e alguma perspectiva nas atividades coletivas.
Esse questionario foi implementado no aplicativo on-line do Google Forms, e o
respectivo enderego de acesso foi enviado aos participantes por e-mail, junto com

um texto que explicava a sua finalidade:

Gostariamos de saber a sua opinidao sobre o Grupo de Estudos de
Sintese Sonora. Por favor, responda o questionario disponivel no link a
seguir (serdo apenas 10 perguntas!): https://docs.google.com...

O processo de construgdo de conhecimento proposto no grupo de
estudos é objeto de uma pesquisa académica que estamos realizando no
ambito do Mestrado Profissional em Educacgédo e Novas Tecnologias, no
Programa de P6s-Graduagéo da Uninter (Curitiba).

A pesquisa ¢é focada na aprendizagem colaborativa, e o
acompanhamento do processo desenvolvido no Grupo servira como
subsidio para novas pesquisas na area educacional.

Importante: Todas as respostas aos questionarios serao registradas sem
a identificacdo do participante, e serdo utilizadas exclusivamente como
dados para a pesquisa citada acima.

Esse segundo questionario procurou obter opinides diretas dos participantes
sobre varios aspectos do processo de aprendizagem, tanto em relagdo a concepgéao
do processo como em relacédo a implementacgao efetiva no ambiente virtual.

A intengao na realizagao desse segundo questionario foi de complementar e
validar as observacgdes realizadas a partir dos dados capturados nos relatorios de
atividades produzidos pelo Moodle.

Tomando como referéncia as recomendacgdes apresentadas por Diehl e Tatim
(2004, p. 68), as perguntas do questionario 2 foram elaboradas de maneira a serem
pertinentes com os objetivos da pesquisa, isto é: investigar a aplicabilidade de um
método de aprendizagem a distancia baseado em processo colaborativo, nos moldes
de uma comunidade de pratica, para a aquisicdio de conhecimentos e o
desenvolvimento de técnicas de sintese sonora; avaliar a viabilidade do uso da
plataforma Moodle como estrutura virtual para uma comunidade de pratica orientada
para a aprendizagem de técnicas de sintese sonora; verificar o nivel de satisfagdo dos
participantes quanto ao processo colaborativo na aprendizagem de técnicas de sintese

sonora. As perguntas desse questionario também estdo reproduzidas no Anexo 1.
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Foco Objetivo

Investigar a aplicabilidade de um método de aprendizagem a
Aprendizagem colaborativa distancia baseado em processo colaborativo, nos moldes de uma
(pergunta 1) comunidade de pratica, para a aquisigdo de conhecimentos e o

desenvolvimento de técnicas de sintese sonora

Avaliar a viabilidade do uso da plataforma Moodle como estrutura
Infraestrutura ) . . .
virtual para uma comunidade de pratica orientada para a
(perguntas 2 a 7) _ o ]
aprendizagem de técnicas de sintese sonora

Verificar o nivel de satisfagao dos participantes quanto ao
Resultados ) . o ]
processo colaborativo na aprendizagem de técnicas de sintese
(perguntas (8 a 10)

sonora

QUADRO 3 — Segdes do questionario 2
Fonte: o autor

4.5.2 Participagéo nos foruns

Além das respostas aos dois questionarios, a pesquisa também efetuou a
coleta de dados a partir dos foruns de discussao do grupo, por meio da analise do
conteudo das mensagens postadas pelos participantes. Para isso, foi adotado
como referéncia o método proposto por Donn R. Garrison e seus colaboradores,
por ter sido verificado na pesquisa bibliografica que esse método foi utilizado com
eficacia por outros pesquisadores, tais como Araujo (2014), Coutinho (2013),
Moore (2005) e Vieira et al (2002). Em linhas gerais, esse método assume que a
interagdo é a base para o sucesso de um processo de aprendizagem dentro de
um ambiente virtual. Para tanto, sdo necessarias trés condi¢gdes fundamentais:
(a) que seja estabelecido um ambiente agradavel entre os membros da
comunidade, propiciando o respeito mutuo e criando em cada participante a
percepgcao de pertencimento aquele espacgo, a fim de produzir o que alguns
autores descrevem como “presencga social”’, que é primordial para a participacao
ativa no processo; (b) que os temas em discussdo sejam capazes de engajar os
participantes, e assim motivar efetivamente o pensamento critico e a construcao
de conhecimento; (c) que haja um apoio do moderador, oferecendo aos
participantes um feedback constante que estimule a participacédo e interagao de
todos (COUTINHO, 2013, p. 27).
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Segundo Garrison, Anderson e Archer (2001, p. 5), a aquisicdo e a
aplicacao de conhecimento se manifestam na “presencga cognitiva”, que pode ser
definida como a intensidade com que as pessoas conseguem construir e
consolidar significados dentro de uma comunidade que busca informacgdes sobre
determinado assunto, e que se desenvolve, fundamentalmente, através da
interacdo dos participantes. Esses autores afirmam que o dialogo por meio de
mensagens escritas, como € o caso da comunicagdo assincrona que ocorre em
féruns de discussao, tem algumas vantagens inerentes em comparagdo com a
conversa oral entre pessoas que debatem um determinado tema, pois, ao
escrever uma opinido ou um argumento em uma mensagem, a pessoa esta mais
propensa a reflexdo do que quando fala em tempo real. Também Coutinho (2013,
p. 22) destaca que esse lapso de tempo que transcorre entre a mensagem
postada e as eventuais respostas recebidas contribui para o processamento da
informacgao e, por consequéncia, promove um aprofundamento da aprendizagem.

No entanto, ao se avaliar a presenga cognitiva em conteudos escritos
depara-se inevitavelmente com algumas dificuldades, ja que essa avaliagéo
guase sempre se processa em cima das evidéncias visiveis, isto €, aquilo que os
participantes do grupo deixam aparecer no texto, tornando o processo
relativamente indutivo e, consequentemente, sujeito a erros por parte do
observador (GARRISON, ANDERSON e ARCHER, 2001, p. 11). Além disso,
segundo esses autores, para que se possa analisar o conteudo nas mensagens
de processos de comunicagdo assincrona, como € o caso dos foruns de
discussdo existentes no grupo de estudos desta pesquisa, é recomendavel
efetuar uma organizagéo do processo.

Para isso, o método desenvolvido por Garrison e seus colaboradores
estabelece quatro categorias ou fases fundamentais para que se possa descrever
e compreender a presencga cognitiva dentro de um contexto de aprendizagem.

A primeira fase definida pelo método se refere a etapa inicial, o fator
gerador, em que ocorre a identificagcdo e o reconhecimento de uma questao ou
um problema que pode surgir a partir de uma situagao vivenciada por alguém do
grupo. A segunda fase € a exploragdo, em que os participantes tendem a se
deslocar entre suas posicoes de reflexdo individual e a exploragdo coletiva de

ideias. A terceira fase é a integracdo, e se caracteriza basicamente pela
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construcao de significados a partir das ideias produzidas na fase anterior; é
quando os participantes comegam a avaliar a aplicabilidade das ideias para
descrever o problema. E nessa etapa que a presenca do moderador é mais
necessaria, a fim de apresentar conceitos e esclarecer entendimentos incorretos,
para assegurar a continuidade do desenvolvimento cognitivo e promover
adequadamente o pensamento critico. A quarta e ultima fase € quando acontece
a resolucéo da questao ou do problema apontado no inicio, culminando com uma
proposta de solugdo ou de uma confirmagao pratica das ideias apresentadas
(GARRISON, ANDERSON e ARCHER, 2001, p. 2).

Na analise do conteudo das mensagens, sao identificados os elementos
descritores, que sado adjetivos que caracterizam o processo de cada uma das
quatro fases, e os elementos indicadores, que sdo os exemplos claros da
ocorréncia dos processos sociocognitivos em cada fase. Para auxiliar na analise,
sdo também apresentadas explicagbes resumidas para exemplificar cada
indicador. O Quadro 4, a seguir, apresenta as quatro categorias e as respectivas

caracteristicas que as identificam no conteudo das mensagens.
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Descritores

Indicadores

Processos Sociocognitivos

1. Fator gerador
(Evocativo)

1.1.

Reconhecimento do problema

Apresentar uma informacao sobre o tema,
culminando com um questionamento.

1.2.

Sensagao de confusdo ou
perplexidade

Fazer questionamentos; emitir comentarios
que levem a discussé&o a novas diregoes.

2.Exploragao
(Inquisitivo)

2.1.

Divergéncia dentro do grupo

Discordancia de ideias, mas ainda sem
sustentagao teodrica.

2.2.

Divergéncia numa simples
mensagem

Muitas ideias ou temas diferentes sao
apresentados na mesma mensagem

2.3.

Troca de Informacao

Narrativas/descrigdo/fatos pessoais (ndo
usados como argumento para sustentar um
posicionamento ou conclusdo)

24.

Sugestdes para serem
consideradas

Comentarios que denotem alguma restricao
ou discordéancia de ideias.
Ex: “Isso ndo parece correto”.

2.5.

Discussoes (brainstorms)

Acrescenta novas ideias, mas ndo as
defende teoricamente, e nem tampouco as
desenvolve de forma sistematizada.

Aponta sugestdes e opinides, mas nao as

3. Integracao
(Provisorio)

2.6. Conclusdes

fundamenta.

Faz referéncia as contribuicées dos
3.1. Convergéncia entre membros | colegas, concordando com suas ideias,

do grupo

mas também acrescenta novas ideias e
novos significados.

3.2.

Convergéncia na mesma
mensagem

Tenta justificar, desenvolver e defender
hipoteses.

3.3.

Conexéao de ideias, sinteses

Integra informacgdes de varias fontes: livros,
artigos, experiéncias pessoais, etc.

3.4.

Criacao de solugdes

Caracterizacao explicita de uma mensagem
como uma solugao pelo préprio participante

4. Resolugcao
(Comprometido)

4.1.

Aplicagdo no mundo real

Aplicacao pratica dos conhecimentos
adquiridos.

4.2,

Teste e defesa de solugdes

Estabelecimento de relagdes com outros
conhecimentos ja existentes; aquisi¢do de
competéncia de analise e reflexao critica;
poder de argumentacéo para sustentar as
ideias que defende sobre o desafio
colocado.

QUADRO 4 - Categorias para avaliagao da presenga cognitiva
Fonte: adaptado de Garrison, Anderson e Archer (2001, p. 11) e Coutinho (2013, p. 28)
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4.5.3 Relatoérios de atividades

A fim de complementar os dados obtidos por meio dos dois questionarios
e da analise do conteudo das mensagens nos féruns, foram também analisados
os dados estatisticos apresentados nos relatérios do Moodle, que forneceram
registros bastante uteis do histérico das agdes e interagcdes dos participantes do
grupo no ambiente da comunidade virtual. Os dados desses relatorios foram
inseridos em uma planilha, a partir da qual foram entdo gerados graficos que
possibilitaram uma compreensdo mais clara e faciltaram a analise dos

resultados.
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5 ANALISE DOS DADOS

A avaliagdo dos resultados do processo de aprendizagem na comunidade
do grupo de estudos foi baseada nos dados obtidos nas respostas dos
participantes a dois questionarios e na analise do conteudo das mensagens
postadas nos féruns. Também foram consideradas as interacdes dos participantes
observadas nos foruns e demais se¢des do ambiente virtual, assim como os

registros gerados pelos relatérios do Moodle.

5.1 RESPOSTAS AOS QUESTIONARIOS

O questionario 1, que foi apresentado aos participantes dentro do ambiente
virtual, foi respondido por onze pessoas (52,4%) de um total de 21 que acessaram o
ambiente virtual. Ja o questionario 2, encaminhado aos participantes por e-mail, foi
respondido por seis pessoas (28,6% dos participantes). Todas as respostas aos

questionarios foram registradas sem a identificagdo dos participantes.

5.1.1 Respostas ao questionario 1

Nao foi possivel determinar as datas exatas em que os participantes
responderam o questionario 1, pois o Moodle nao registra esse tipo de
informacao para a atividade de “Pesquisa”. As respostas a esse questionario sao
apresentadas a seguir, reproduzindo a representagao grafica criada pela prépria
atividade de “Pesquisa” do Moodle.

A primeira se¢édo do questionario buscou obter informagdes sobre o nivel de
conhecimento do participante em relagdo a sintese sonora, o seu grau de dominio
sobre o0 assunto e o seu nivel de pratica.

A questao 1.1 (Figura 14) procurou saber como os participantes avaliavam
seu nivel de conhecimento em relagdo aos parametros e recursos do
sintetizadores. Cerca de 18% dos participantes que responderam o questionario
assumiram ter um conhecimento “ruim” sobre esse assunto; os demais
consideraram seu nivel de conhecimento “regular’ (45,5%) e “bom” (36,7%). Isso

indica que a maioria (63,6%) dos participantes que opinaram assumiram um nivel
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de conhecimento mediano, ndo havendo quem se considere especialista e nem
totalmente ignorante sobre o tema. Portanto, a partir da opinido dos proprios

participantes, o nivel parece ser relativamente homogéneo.

(11) 1.1. Como vocé avalia o seu conhecimento dos parametros de edicao disponiveis
nos sintetizadores?
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FIGURA 14 — Questionario 1 — Questao 1.1
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questdo 1.2 (Figura 15) procurou saber o dominio dos participantes em
relacdo a programacao e edicdo de timbres no sintetizador. Quase a metade
(45,5%) deles afirmaram que na maioria das vezes sabem qual parametro do
sintetizador devem ajustar; a maioria (54,5%) consegue fazer isso apenas em
algumas ocasides. Em certa medida, estas respostas estdo coerentes com as

respostas da questao anterior.

(12) 1.2. Quando vocé quer alterar uma determinada caracteristica sonora no

sintetizador, vocé sabe quais os parametros que devem ser ajustados para produzir a

alteracao desejada?
P T T

- Quase sempre:

P LD Lueies Ly

- rregueniegl

FIGURA 15 — Questionéario 1 — Questéo 1.2
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questédo 1.3 (Figura 16) procurou avaliar a experiéncia pratica na criagéo de
timbres nos sintetizadores. As respostas demonstraram uma pequena heterogeneidade
do grupo em relagao a pratica de criar timbres proprios no sintetizador, havendo alguns
que tém o costume de programar seus préprios timbres, enquanto outros que
raramente ou nunca o fazem. No entanto, pela distribuicdo das respostas, pode-se
perceber que o grupo mantém uma média em termos dessa capacidade, com 45,5%

assumindo que criam seus proprios timbres apenas eventualmente.
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(13) 1.3. Vocé costuma criar seus proprios timbres nos seus sintetizadores?
18 %)

18 %

o0

™= — .
- Luase sempre:
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FIGURA 16 — Questionario 1 — Questao 1.3
Fonte: imagem capturada pelo autor

A segunda sec¢ao do questionario buscou conhecer o nivel de expectativa do
participante com relagé&o ao grupo de estudos, suas demandas e seus objetivos.

A questao 2.1 (Figura 17) procurou saber do participante qual a importancia
que ele da a capacidade de programar seus proprios timbres no sintetizador. A

grande maioria (81,8%) demonstrou que isso € extremamente importante.

(21) 2.1. Qual a importancia em saber programar seus proprios timbres em seus
sintetizadores?
g (818
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[K8]
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FIGURA 17 — Questionario 1 — Questéo 2.1

Fonte: imagem capturada pelo autor

A questdo 2.2 (Figura 18) procurou saber sobre a capacidade dos
participantes em aprender por conta prépria. Pode-se perceber que apenas uma
pequena parcela (menos de 20%) dos participantes assumiu néo ser capaz de
aprender a programar seus sintetizadores sem contar com a ajuda de outra pessoa.

No entanto, quase metade dos participantes se disseram capazes de realizar essa

atividade sem ajuda.

(22) 2.2. Vocé NAO se sente capaz de aprender sozinho a programar timbres nos seus
sintetizadores?
rdo fortemente: 0
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FIGURA 18 — Questionario 1 — Questéo 2.2
Fonte: imagem capturada pelo autor
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A questao 2.3 (Figura 19) procurou saber a opinido sobre a importancia
de aprender com outras pessoas. Todos concordaram que podem aprender
melhor a programar seus sintetizadores se trabalharem em conjunto com outras
pessoas. E interessante analisar essa questdo considerando as respostas da
questado anterior (2.2): apesar de praticamente metade dos participantes se achar
capaz de programar sem ajuda dos outros, todos concordaram que podem

aprender melhor com a ajuda dos outros.

(23) 2.3. Na sua opiniao, trabalhando com outras pessoas vocé aprendera a programar
melhor os seus sintetizadores?
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FIGURA 19 — Questionario 1 — Questado 2.3
Fonte: imagem capturada pelo autor

Na questdo 2.4 (Figura 20) todos consideraram importante desenvolver
timbres em conjunto com outras pessoas, sendo que quase 20% consideraram isso

extremamente importante.

(24) 2.4. Vocé considera importante desenvolver timbres de sintetizadores em
conjunto com outras pessoas?
- Extremaments importante: 2 (18,18 %}

e B

- Muito IMpOorante: ] 1000 )

K]

e8]

- Imporante:
- FOUCo Impaoriante:

- Naoe IMportante:

FIGURA 20 — Questionéario 1 — Questéo 2.4
Fonte: imagem capturada pelo autor

A partir desses resultados, pode-se perceber que o grupo € composto por
pessoas que assumem ter um conhecimento razoavel do assunto e consideram
importante esse conhecimento, sendo que a maioria possui alguma experiéncia
pratica na producdo de timbres no sintetizador. Além disso, apesar de se
considerarem capazes de aprender por conta propria, a maioria também
considera importante desenvolver a aprendizagem com outras pessoas. Essas

conclusoes estiao resumidas no Quadro 5.
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Autoavaliagao inicial

Nivel de conhecimento sobre o assunto médio

Dominio pratico dos recursos do sintetizador médio

Opinido sobre o processo de aprendizagem

Importancia do conhecimento no assunto maioria
Capacidade de aprender sozinho maioria
Importancia de aprender com outras pessoas maioria

QUADRO 5 — Resumo da avaliagéo das respostas ao questionario 1
Fonte: o autor da pesquisa

5.1.2 Respostas ao questionario 2

O questionario 2 foi divulgado por e-mail, no dia 29/03/2017, cerca de trés
meses apos o inicio da atividade do grupo. Ele foi implementado no portal do
Google, utilizando o aplicativo “Formularios”, disponivel gratuitamente. Esse recurso
tem como vantagens a facilidade de uso, a possibilidade de criar perguntas de
diversos tipos, e a apresentagao das respostas em forma de planilha e de graficos.
Além disso, permite configurar o formulario para que n&o registre os enderegos de e-
mail dos participantes, mantendo assim o anonimato das respostas, como era a
intencdo da pesquisa.

O aplicativo “Formularios” registra a data e a hora em que o participante
respondeu a pesquisa, de maneira que foi possivel verificar que as respostas foram
colhidas entre os dias 29/03 e 03/04. Ou seja, os participantes responderam
prontamente a esse questionario apdés terem recebido o respectivo e-mail de
divulgacao. Os dados desse questionario sdo apresentados a seguir, aproveitando a
representacéo grafica produzida pelo préprio aplicativo de “Formularios” do Google.

As perguntas do questionario 2 procuraram avaliar, basicamente, trés aspectos:
a opiniao em relagao ao tipo de proposta do grupo, isto é, o processo colaborativo de
aprendizagem; a viabilidade do uso do Moodle para implementar o ambiente de
aprendizagem, em termos de acesso, funcionalidade e praticidade; e por fim verificar o
nivel de satisfacdo dos participantes quanto ao processo colaborativo.

A questdo 1 (Figura 21) buscou saber a opinido dos participantes sobre a

proposta do grupo colaborativo. Todos concordaram que a proposta € de grande
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importancia, sendo que um tergo considerou a proposta extremamente importante. As
respostas a essa questao estdo em concordancia com as expectativas manifestadas
pelos participantes que responderam o questionario 1 (nas questbes 2.3 e 2.4), logo ao

entrar no grupo.

1. Como vocé avalia a proposta do grupo? (s respostas)

@ Extremamente importante

@ Muito importante
Importante

@ Pouco importante

@ Mao é importante

FIGURA 21 — Questionario 2 — Questao 1
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questao 2 (Figura 22) procurou saber sobre a facilidade de acesso ao site da
comunidade virtual. Pelas respostas, percebe-se que a forma de acesso nao agradou a
todos. Apenas 16,7% dos participantes que responderam ao questionario consideraram
“6tima” a maneira de acessar o grupo, enquanto a maioria (66,7%) classificou como
“boa”, e outros 16,7% consideraram “regular”’. Um dos participantes que responderam a

questao 10 deixou uma opinido importante em relacao a esse quesito (veja adiante).

2. Como vocé avalia a maneira de acessar o site do grupo? (& respostas)

@ Otima

@ Boa
Regular

@ Ruim

@ Péssima

FIGURA 22 — Questionario 2 — Questao 2
Fonte: imagem capturada pelo autor
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A questao 3 (Figura 23) procurou avaliar a eficiéncia da estrutura do Moodle,
em termos de layout e navegacgao, na implementacdo do processo proposto. Nessa
questao, as respostas ficaram divididas igualmente entre “regular” e “bom”. Isso mostra
que a maneira como foi organizado o ambiente, nos aspectos visuais e funcionais, e

também na forma de se locomover nas segbes, podem ter deixado a desejar.

3. Como voceé avalia o layout e a navegacéo dentro do ambiente virtual do
grupo?

(& respostas)

@ Otimos

@ Bons
Regulares

@ Ruins

@ Péssimos

FIGURA 23 — Questionério 2 — Questéo 3
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questao 4 (Figura 24) procurou obter a opinido em relagcdo as segdes e
recursos oferecidos no ambiente virtual de aprendizagem. Ficou claro que esses
recursos agradaram, ja que a metade dos participantes que responderam ao

questionario considerou-os “6timos” e a outra metade considerou-os “bons”.

4. Como voceé avalia os recursos e se¢oes disponiveis no grupo? (e resposias)

@ Otimos

@ Bons
Regulares

@ Ruins

@ Péssimos

FIGURA 24 — Questionario 2 — Questao 4
Fonte: imagem capturada pelo autor
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A questdo 5 (Figura 25) teve como objetivo saber o que os participantes
acharam das atividades coletivas propostas nos féruns. Pelas respostas, percebe-se
que todos aprovaram as proposicoes. No entanto, essa questdo merece uma
reflexdo mais atenta, pois, apesar de todos terem manifestado a importancia das
atividades propostas, na pratica nao houve interesse em participar das atividades
propostas, apesar dos foruns terem sido bastante visitados, como veremos na
anadlise dos dados estatisticos do quadro de observacbes. Essa questdo sera

discutida nas consideragoes finais, no Capitulo 6.

5. Como voceé avalia as atividades propostas para discusséo nos féruns?
(B )

resposias

@ Extremamente importantes

@ Muito importantes
Importantes

@ FPouco importantes

@ MNio 530 importantes

FIGURA 25 — Questionario 2 — Questéao 5
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questdo 6 (Figura 26) procurou saber a avaliagdo dos participantes em
relacdo ao conteudo do material de apoio oferecido no ambiente virtual. Pelas
respostas pode-se perceber o grau de importdncia deste aspecto para os
participantes. Apesar de nao ter havido muito tempo para produzir mais textos,
videos e exemplos com imagens e sons, todos os participantes consideraram de
grande importancia o conteudo disponibilizado para o grupo. Essa questdo também
sera novamente abordada nas consideragdes finais do Capitulo 6, junto com a
analise das mensagens que foram postadas nos féruns e os dados estatisticos

registrados pelo Moodle.
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6. Como vocé avalia o conteudo de apoio (textos, audios, videos, etc)
oferecidos no grupo?

(6 respostas)

@ Extrernamente importante

@ Muito importante
Importante

@ Pouco importante

@ Nao é importante

FIGURA 26 — Questionario 2 — Questéo 6
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questao 7 (Figura 27) é uma complementacao da anterior, e procura avaliar
a importancia de se dispor de simuladores dentro do ambiente do grupo. Como
veremos nha analise dos dados estatisticos do quadro de observagoes, a segéo dos

simuladores foi uma das que tiveram mais acesso.

7. Como vocé avalia os simuladores de sintetizadores disponiveis no grupo?

(& respostas)

@ Extremamente importantes

@ WMuito importantes
Impaortantes

@ FPouco importantes

@ MNio 530 importantes

FIGURA 27 — Questionério 2 — Questéo 7
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questdo 8 (Figura 28) teve como objetivo saber quais as se¢des e os
recursos mais interessantes do ambiente virtual, e permitia ao participante marcar
todas as opgdes que quisesse. Pelas respostas, pode-se perceber que o maior
interesse foi para o conteudo sobre fundamentos de sintetizadores, que € o “livro”

on-line com texto e exemplos sonoros sobre sintese sonora (100% dos
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participantes), para as referéncias para consulta na forma de links externos e videos
(83,3%), e para os simuladores de sintetizadores (66,7%). As se¢des do “museu’
(conteudo historico) e do glossario de termos técnicos interessaram a 33,3% dos
participantes. E curioso perceber que os féruns de discussdo sé interessaram a
minoria (16,7%) dos participantes que responderam este questionario, o que, de
certa maneira, parece ser contraditério com as respostas obtidas na questao 5, que
trata das atividades propostas nos féruns, assim como das expectativas
demonstradas pelos participantes na fase inicial do grupo (nas respostas as
questdes 2.3 e 2.4 do questionario 1). Essa questdo sera abordada nas

consideragdes finais, no Capitulo 6.

8. Quais as segdes do grupo gue voce achou mais interessantes? (marque
quantas quiser)

G respostas

Féruns 1(16,7%)
Conteddo s... 6(100%)

Simuladore... 4 (66,7%)
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FIGURA 28 — Questionario 2 — Questao 8
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questdao 9 (Figura 29) procurou obter uma percepgao em relagao a
motivagdo em participar do grupo. As respostas demonstraram que a motivagao
do grupo realmente nao foi muito expressiva. Ainda que 50% dos participantes
tenham respondido que estavam “muito motivados”, 16,7% se assumiram “pouco
motivados” e outros 16,7% se declararam “desmotivados”. Essa falta parcial de
motivacdo de certa maneira pode ser a explicagdo para a participacio
extremamente baixa nos foruns de discussdo do grupo. Tais questdes também

sdo discutidas nas consideragdes finais, no Capitulo 6.
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9. Como vocé avalia seu grau de motivacdo em participar do grupe?

(6 respostas)

@ Extremamente motivado

@ Muito motivado
Motivado

@ Pouco motivado

@ Desmotivado

FIGURA 29 — Questionario 2 — Questédo 9
Fonte: imagem capturada pelo autor

A questdo 10 (Figura 30) ofereceu uma oportunidade para que os
participantes deixassem seus comentarios textualmente. Quatro dos seis
participantes (66,7%) que responderam ao questionario aproveitaram esse
espaco para opinar. Os comentarios sao analisados a seguir, € como as
respostas foram anénimas, os participantes foram identificados por letras, apenas

para ordenacéo.

10. Se quiser, deixe sua opinido e eventuais criticas e sugestées sobre o
grupo:

(4 respostas)

Poderiam ser incluidas atividades que envolvessem a pesquisa ou a produgdo de videos.

Ne comege é dificil, até pra mim gue seu participante, através de engajamente cu talvez um encentro talvez motive
mais os participantes. Entretanto o tema € relevante e conhego pessoas que tem interesse em aprender esse tipo de
conhecimento e € super valido

Seria interessante haver uma forma de notificagde dos participantes quando uma nova proposta de trabalho em grupo
fosse langada no site e quantos membros estdo presentes no grupo formado para a realizagdo das atividades
conjuntas - peis nde possuimes centato do ndmero de pesseas que estdo ativas no grupe...

Mas parabéns pelo grupo de estudos! E uma iniciativa muito generosa e solidarial

Néo consegui acessar pelo smartphone. Ficou dificil acompanhar o grupo (poderia ser parecido como um grupo do
face). Mas a iniciativa & excelente.

FIGURA 30 — Questionario 2 — Questao 10
Fonte: imagem capturada pelo autor

Participante A:

“Poderiam ser incluidas atividades que envolvessem a pesquisa ou a

produgéo de videos”.
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Essa sugestao poderia ter sido feita dentro dos proprios féruns de discusséo,
que seriam 0s canais mais apropriados para isso. Se esse participante tivesse
apresentado suas ideias aos demais, talvez tivesse recebido apoio e, possivelmente,
poderia ter desencadeado uma participagao coletiva nessa proposi¢ao. O fato de
nao ter feito essa sugestdo publicamente, pode significar algum receio de se
expressar publicamente no grupo.

Participante B

“‘“No comeco € dificil, até pra mim que sou participante, através de
engajamento ou talvez um encontro talvez motive mais os participantes. Entretanto o
tema é relevante e conhego pessoas que tém interesse em aprender esse tipo de
conhecimento e é super valido”.

Nesse comentario, o participante demonstra a dificuldade de se motivar e
sSe engajar no grupo, e sugere um encontro entre 0s membros para que permita
desencadear a interacdo. Assim como no caso do Participante A, sua sugestao
também poderia ter sido feita dentro dos féruns de discussao. Parece também ter
a intencdo de recomendar outras pessoas interessadas no assunto e elogiou a
iniciativa.

Participante C

“Seria interessante haver uma forma de notificacdo dos participantes
quando uma nova proposta de trabalho em grupo fosse langada no site e quantos
membros estdo presentes no grupo formado para a realizagdo das atividades
conjuntas — pois n&o possuimos contato do numero de pessoas que estio ativas
no grupo...”

Mas parabéns pelo grupo de estudos! E uma iniciativa muito generosa e
solidarial’

Esse comentario chama a atencdo para um dos problemas observados na
configuracdo do Moodle, de n&o poder notificar os participantes por e-mail sempre
que houvesse uma postagem nos féruns. Esse recurso, comum nas redes sociais,
seria muito util para fazer com que os participantes ficassem ligados ao grupo,
mesmo que nao acessem com frequéncia o ambiente virtual.

Participante D

“Ndo consegui acessar pelo smartphone. Ficou dificil acompanhar o grupo

(poderia ser parecido como um grupo do face). Mas a iniciativa é excelente.”
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Esse comentario revela uma dificuldade observada no funcionamento do
ambiente virtual do grupo. Na verdade, o ambiente do Moodle foi configurado
para poder ser acessado via smartphone (ainda que com limitagdes de suas
funcionalidades), necessitando, no entanto, instalar no aparelho um aplicativo
especifico que é disponibilizado gratuitamente. A informacao sobre como fazer
isso foi incluida na secao “Noticias e Avisos” do grupo, mas possivelmente nao foi
lida por todos. Esse participante destacou também a dificuldade de acompanhar o
grupo e ainda sugeriu que houvesse alguma similaridade com o Facebook, o que
€ natural, por ser uma plataforma muito popular e cuja interface € bem conhecida.
Também elogiou a iniciativa, demonstrando a importancia do grupo.

A partir das respostas ao questionario 2, pode-se perceber que o0s
participantes consideram bastante importante a proposta do grupo colaborativo.
Com relacdo ao funcionamento e a operagao do ambiente virtual do grupo,
percebe-se que a forma de acesso talvez possa ser aperfeicoada, assim como o
layout e a navegagao dentro do site. As avaliagbes foram muito positivas com
referéncia a organizagado das seg¢des e aos recursos disponibilizados, assim como
ao material de apoio a aprendizagem (conteudo multimidia, simuladores e links de
referéncia).

Um aspecto em que as opinides ficaram um pouco confusas foi com relagcéo
aos féruns de discussdao. Apesar de praticamente todos terem considerados
importantes as propostas para atividades coletivas, os participantes nao consideraram
os féruns como recursos mais importantes, o que efetivamente foi confirmado na
analise das atividades ocorridas no grupo, com participagdo muito timida.

O Quadro 6, a seguir, apresenta um resumo das avaliagdes obtidas a partir

das respostas ao questionario 2.
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Processo de aprendizagem

Importancia da proposta do grupo colaborativo Avaliagao positiva pela maioria
Viabilidade do uso do Moodle
Forma de acesso; notificagbes Algumas ressalvas
Funcionalidade e operacionalidade; layout e
B Algumas ressalvas
navegagao
Secgoes do ambiente de aprendizagem
Material de apoio (textos, audio, exemplos) Avaliagao positiva pela maioria
Simuladores de sintetizadores Avaliagao positiva pela maioria
Apesar das propostas de atividades
Foruns de discussao coletivas serem importantes, os féruns nao
foram considerados relevantes
Links de referéncias Avaliagao positiva pela maioria
Resultados primarios
Apesar da importancia da proposta do
Nivel de motivacao grupo colaborativo, a motivagao nao foi
satisfatoria

QUADRO 6 — Resumo da avaliagcao das respostas ao questionario 2
Fonte: o autor da pesquisa

5.2 MENSAGENS NOS FORUNS

Os féruns foram implementados para serem o nucleo do grupo de
estudos, para a colocacdo de questdes e exposicao de ideias. Curiosamente,
como ja foi abordado na analise das respostas ao questionario 2, a participagao
nos foruns foi extremamente baixa, apesar da maioria dos participantes do grupo
ter se manifestado favoravel as propostas de atividades coletivas.

Para a analise do conteudo das mensagens postadas nos foruns foi
adotado o método proposto por Garrison, Anderson e Archer (2001, p. 11),
apresentado no item 4.5.2. Essa andlise esta resumida nos quadros
apresentados a seguir. As mensagens estdao ordenadas cronologicamente em
cada topico dos féruns; ndo foram reproduzidas aqui as mensagens de féruns

onde nao houve postagem de participantes exceto o moderador.
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Autor da Conteudo Descritor Indicador
mensagem
. « . - . 1.1
Moderador [V|deo]_ Bob Mo_o_g expllnca 0 basico sobre sintese 1 Reconhecimento
subtrativa no Minimoog Fator gerador
do problema
“Acho o layout do Moog fantastico justamente por 2 2.3
C.B. mostrar a arquitetura da sintese subtrativa de uma = Troca de
. S Exploracéo ~
forma simples de ser entendida ;) Informacao
“Muito bom esse video com o mestre. Apresentou
e : . 2 2.6
L.F. com facil entendimento a maneira como o = ~
Exploragao Conclusoes

envelope se comporta. Estou s6 de olho Oo”

QUADRO 7 — Analise de conteudo das mensagens do forum “Sintese Subtrativa / Informagdes Basicas”
Fonte: o autor da pesquisa

Autor da Conteudo Descritor Indicador
mensagem
“Qual o segredo para conseguir um pad com 1 1.1
Moderador |tonalidade suave mas ao mesmo tempo Reconhecimento
" Fator gerador
envolvente? do problema
“Equipamento de boa qualidade, habilidade > 24
R.L. técnica, discernimento e bom gosto no tratamento . Sugestoes a
) , Exploragao ,
final do som. considerar
“A atuagao do LPF depende da maneira como ele
corta os harmoénicos (12 dB/oitava, 24 dB/oitava,
etc), da maneira como a se aplica a ressonancia.
~ n H n n " 3-3
Na execugao, o uso de "tracking" ou "key follow 3 ~
Moderador ; oy ! . Conexao de
faz uma grande diferenga, porque posiciona o filtro Integracao

adequadamente conforme a nota que esta sendo
tocada. Vou criar alguns exemplos para
analisarmos.”

ideias, sinteses

QUADRO 8 — Analise de conteudo das mensagens do forum “Sintese Subtrativa / Pads”
Fonte: o autor da pesquisa
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Autor da

Conteudo Descritor Indicador
mensagem
“O que de fato diferencia a atuagao do filtro LP 1 1.1
Moderador |(low pass) de um synth de outro filtro LP de Reconhecimento
” Fator gerador
outro synth? do problema
“Circuito de montagem e frequéncia de corte do 2 2'%
R.L. » ~ Sugestodes a
mesmo. Exploracao .
considerar
“A atuagéo do LPF depende da maneira como
ele corta os harmdnicos (12 dB/oitava, 24
dB/oitava, etc), da maneira como a se aplica a 33
ressonancia. Na execugao, o uso de "tracking" 3 '-
Moderador " " . . Conexao de
ou "key follow" faz uma grande diferenga, Integracao i .
. ) ideias, sinteses
porque posiciona o filtro adequadamente
conforme a nota que esta sendo tocada. Vou
criar alguns exemplos para analisarmos.”
“Veja este exemplo da atuagéo do tracking:
Usei o Moog Werkstat, que apesar de ser
bastante limitado, tem circuitos analégicos muito
bons. Ele € um equipamento projetado para
hackear, fazer alteracdes, e é possivel controlar
varios parametros com sinais de tenséo - mas
ndo é exatamente modular.
Neste primeiro exemplo, ajustei a frequéncia de
corte do filtro e deixei um pouco de ressonancia,
mas sem usar qualquer recurso de tracking no
filtro, de maneira que a frequéncia de corte fica 4.1
sempre "estacionada" na mesma posig¢ao. O A Iica. 50 No
resultado € um som com uma certa 4 plicag )
Moderador o . = mundo real;
caracteristica de formante - mantém sempre o Resolugao
~ ) - teste e defesa
mesmo padréo de filtragem, ndo importa a d ~
e solugdes

altura da nota que esta sendo filtrada.

Ja neste exemplo, usei a mesma tensao CV de
controle do VCO (pitch) para ajustar a
frequéncia de corte do filtro, de tal maneira que
quando a altura da nota muda, a frequéncia de
corte também muda, proporcionalmente. Isto s6
funcionou bem porque o filtro também possui
caracteristica de 1V/oitava, como o VCO.
Aproveitei e ja adicionei estes exemplos no
texto do tutorial 'Caracteristicas Basicas dos

Sintetizadores'.

QUADRO 9 - Analise de conteudo das mensagens do forum “Sintese Subtrativa / Filtro”
Fonte: o autor da pesquisa
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Autor da
mensagem

Conteuido

Descritor

Indicador

Moderador

“Pessoal, estou desenvolvendo o projeto de um
sintetizador hibrido, monofénico, dotado de 2
osciladores, filtro LP/HP com ressonancia, 1 EG para o
filtro e 1 EG para o AMP. Ondas dente-de-serra, pulso
(com PWM) e senoidal. 1 LFO.

A geragéo de notas e a afinagao, o controle do
portamento (glide) e recepgéo de MIDI é realizada por
um microcontrolador.

As formas de onda, filtro e amp s&o todos analégicos.
Os primeiros testes com a parte digital estdo dando
resultados excelentes.

Aceito sugestdes em relagao a recursos, tais como
arpeggiator, etc.”

1
Fator
gerador

1.1
Reconhecimento
do problema

L.F.

“Legal achei muito bacana o projeto, mais existe
algumas duvidas em relagéo a isso. Vocé ira
desenvolver todo o projeto eletrénico do sintetizador ou
vai partir de um ja existente? Aonde vocé consegue
pegas para desenvolver seu sintetizador do zero? e por
fim existe um projeto do synth, tipo quantas pegas vai
precisar ou demanda de materiais e até os circuitos que
compde esse synth

Achei muito interessante e tenho disponibilidade para
ajudar nesse projeto de forma voluntaria.”

1
Fator
gerador

1.1
Reconhecimento
do problema

Moderador

“A plataforma digital € a minha placa ProtoMIDI, que usa
um microcontrolador PIC. Ela faz toda a parte de
entrada/saida de dados via MIDI e via USB, e também a
geracao das frequéncias dos osciladores OSC1 e
OSC2, inclusive o controle do portamento (glide). No
momento isso tudo esta funcionando muito bem (em
todos os testes de performance que fiz). A proxima
etapa € implementar também a modulagao de pitch via
LFO "digital". Vai ter também um sub-oscilador.

A partir das ondas quadradas geradas pelo PIC,
circuitos analdgicos criam onda dente de serra,
triangular e pulso variavel. O filtro também sera
implementado com circuitos analdgicos, assim como o
gerador de ruido e o LFO para modulagéo do filtro e do
amp. O ajuste dos paradmetros podera ser via MIDI (a
parte dos osciladores ja esta funcionando), ou por
botdes no painel, com ou sem display LCD.

O projeto é relativamente modular, podendo ser
retirados ou adicionados recursos, conforme a proposta
do produto final (prego, etc).”

2
Exploracéo

2.3
Troca de
Informacgao

Moderador

“O que vecs acham que deveria conter este sintetizador?
Obviamente, existem limitages técnicas, mas podemos
ver 0 que é mais importante incluir.

Algumas partes podem ser desenvolvidas por outras
pessoas e incorporadas ao projeto.

Boa parte dos circuitos dos osciladores ja esta em fase
final.”

2
Exploracéo

2.4
Sugestdes a
considerar

QUADRO 10 — Analise de contetudo das mensagens do forum “Desenvolvimento de Sintetizadores /
Sintetizador hibrido - feito aqui”
Fonte: o autor da pesquisa
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Autor da
mensagem

Contetido

Descritor

Indicador

N.F.

“Vou dividir em 2 partes duvidas que tenho ja ha algum
tempo e nunca fui buscar respostas.

A primeira seria entender mais sobre SYSEX por
alguns motivos especificos, sendo o principal deles a
grande vontade de modificar algumas programagodes
internas de instrumentos como o valor de CC de um
Knob, Slider, Drawbar ou outros parametros.

Légico que em equipamentos que ndo venham com
essa opcao interna de edi¢ao ou via software como
acontece em controladores dedicados. O meu
interesse seria mudar os CCs em instrumentos que
possam ser usados também como controllers. Nao sei
nem se existe essa possibilidade de alteragao na
programacao do sistema via SYSEX . Acredito que
muitas coisas sdo gravadas na EPRON dos
equipamentos , mas nao sei se existem portas abertas
para essas alteragdes que ndo vem especificadas em
manuais, lembro bem de teclados mais antigos que
tinham atalhos para o sistema apertando teclas
especificas , entravam em teste etc...

A segunda seria sobre NPRN:

Sei que a quantidade de informagées nesse tipo de
mensagem é muito maior que com CC, néo sei até
onde se estendem as possibilidades. Até entao vejo
como uma opgao as mensagens CC, mas quais as
vantagens de usa-lo e ndo o CC.”

1
Fator gerador

1.1
Reconhecimento
do problema

Moderador

“1) A categoria de mensagens SyxEx (System
Exclusive Messages), como o nome sugere, foi
idealizada para se configurar parametros especificos
de equipamentos, isto &, pardmetros que nao sdo
comuns a todos os modelos/fabricantes. A estrutura
desse tipo de mensagem foi concebida para poder
transferir uma quantidade muito grande de bytes, de
forma a permitir, por exemplo, substituir todo o
conteudo da memaria interna de um equipamento. No
entanto, alguns fabricantes adotam SysEx para
reprogramar parametros individuais.

No caso que vocé questionou, de reconfigurar botbes
para transmitirem outro tipo de comando, s6 vai ser
possivel se ele foi projetado para isso. (diferentemente
dos plug-ins, cujos botbes geralmente podem ser
mapeados a vontade dentro do software). [...]

2) Quanto a segunda pergunta, as mensagens de
RPN e NRPN foram idealizadas para complementar
as mensagens de CC (na verdade elas usam como
entrada os cddigos de CC 64H/65H e 62H/63H) e
ampliar mais a especificagéo original do MIDI. [...]

E complicado, mas com o tempo a gente vai
aprendendo.....

Todos esses detalhes estdo documentados na MIDI
Specification 1.0 e demais especificacdes, disponiveis
no site da MIDI Association.”

3
Integracao

3.4
Criacado de
solugdes

QUADRO 11 — Analise de conteudo das mensagens do féorum “MIDI Avangado”
Fonte: o autor da pesquisa
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Autor da Conteudo Descritor Indicador
mensagem
“Ola pessoal.
Realmente seria uma boa discusséo tentar criar uma
categorizagao que traga uma novidade. Em principio
categorizo alguns timbres que crio de forma
convencional, acho eu, utilizando como base um 11
Al timbre de um hardware famoso como o Poly 800, Dx 1 R h . ¢
J. econhecimento

7 ou a partir de um filme como Star Wars e Fator gerador
acrescento alguma caracteristica de algum
parametro que utilizo para construgdo como a
frequéncia utilizada. Por exemplo: SW 300 ( Star
Wars / 300 hertz, que seria a frequéncia de
oscilagdo grave).”

do problema

“E uma possibilidade.
Eu vejo também muitos fabricantes usarem uma
classificagdo genérica, como lead, bass, pad,
texture, piano-like, resonant, sweep, percussive,
metalic, noisy, rhythmic, etc
A minha ideia era ter uma identificagdo menos 2.4

. i 2 ~
Moderador |dependente do conhecimento prévio de outras . Sugestdes a

. Exploragao .

sonoridades semelhantes. Um recurso que considerar
permitisse descrever a sonoridade, de maneira
semelhante ao que faz uma partitura em relagéo a
musica.
Estou pesquisando artigos sobre isso, mas ainda
nao achei nada que fosse pratico e eficiente.”

QUADRO 12 — Analise de conteudo das mensagens do forum “Estética Sonora — Nomes de Timbres”
Fonte: o autor da pesquisa

Com excegao dos foruns “MIDI Avangado” e “Estética Sonora”, todos os
demais temas para discussao foram iniciados pelo moderador. Além disso, em
todos os foruns a ultima mensagem foi do moderador, ndo havendo depois mais
interacao.

A partir da analise de conteudo das mensagens postadas nos foruns é
possivel perceber que o processo de discussao foi interrompido praticamente
ainda na fase de exploracdo dos temas, ndao havendo nenhum que percorresse
todas as fases. Além disso, nos poucos tépicos em que a discussao ainda
avangou para outras fases, isso sO aconteceu por causa da intervencdao do
moderador, que procurou “empurrar’ o assunto adiante, mas, ainda assim, nao
conseguiu motivar a interagédo dos participantes a fim de prosseguirem no debate.
Mesmo nas discussdes que nao foram propostas pelo moderador, os proprios

participantes que haviam proposto aqueles temas nao retornaram aos féruns.
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De acordo com Garrison, Anderson e Archer (2001, p. 8), o
desenvolvimento da fase de exploracao significa interagao, fazendo com que os
participantes se desloquem de seus dominios individuais para o coletivo, entre a
reflexao critica e o discurso, de tal maneira que, ao final dessa fase, possam
comecar a discriminar o que é de fato relevante para o problema em questao.
Nos poucos temas colocados em discussado nos féruns, o grupo, ou melhor, uma
porcdo bastante reduzida dele, conseguiu alcangar muito timidamente essa
etapa, ndo chegando a atingir as fases de integragdo e de resolugdo. A
complementacdo dessa ultima é que caracterizaria, em termos educacionais, a
aquisicao de um conhecimento significativo e o consequente deslocamento para
uma nova questdo, em uma dimens&o mais elevada (GARRISON, ANDERSON e
ARCHER, 2001, p. 8).

Retomando os conceitos postulados por Wenger et al (2002, p. 71-109) sobre o
desenvolvimento das comunidades de pratica, ja abordados no final do Capitulo 3
(Figura 7), também é possivel perceber que o grupo de estudos objeto desta pesquisa
conseguiu completar apenas o primeiro estagio (“‘potencial’) e adentrar o estagio de
“adesado”. No entanto, apesar das varias atividades propostas e da participagcdo do
moderador, ndo se conseguiu estabelecer relagdes significativas entre os participantes
para que pudessem configurar seus interesses e necessidades. Por causa disso, nao
chegaram a ser atingidos os estagios seguintes — “maturacao” (determinagéo de valor;
foco na comunidade) e “atuagao” (consolidacao de conhecimentos e relacionamentos) —

pois a comunidade acabou perdendo sua energia prematuramente.

5.3 RELATORIOS DO MOODLE

Os recursos de gerenciamento da plataforma Moodle permitem que o
administrador do curso ou da atividade de ensino visualize relatorios apresentando
as atividades que foram acessadas pelos participantes e quando esses acessos
ocorreram. Os relatérios podem ser gerados selecionando a data, a atividade e o
participante.

Esses relatorios foram bastante uteis porque possibilitaram saber quais os
recursos do grupo de estudos mais visitados pelos participantes, e assim avaliar

aqueles que despertaram maior interesse.



111

A partir desses relatérios, foi entdo elaborada uma planilha (reproduzida no
Apéndice 3) contendo as datas, as agbes realizadas e a quantidade de participantes
em cada uma dessas ag¢des. Com os dados organizados na planilha, foram entdo
gerados os graficos utilizados para a analise, apresentados a seguir.

O periodo de observagdao considerado na geragao dos relatérios
compreendeu pouco menos de 100 dias, desde 15 de janeiro de 2017 até 28 de
abril de 2017.

O gréfico “Inscrigdes no grupo” (Figura 31) mostra o fluxo de entrada dos
participantes no grupo, indicando a cronologia das inscricdes, que foram
efetuadas manualmente pelo pesquisador a partir da manifestacao positiva dos
convidados. Basicamente, houve dois periodos de inscrigdes: o primeiro, logo
apoés a divulgagao do grupo a um conjunto de cerca de 25 pessoas, até o dia 15
de fevereiro de 2017. Em seguida, cerca de trés semanas depois, foram inscritas
mais sete pessoas. E importante notar que, como ja mencionado no Capitulo 4,
nem todas essas pessoas acessaram efetivamente o grupo, e por isto sé houve

21 participantes.

-
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mInscrigdo no Grupo
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FIGURA 31 — Inscrigdes no grupo
Fonte: O autor

O grafico “Visualizagdo dos foruns” (Figura 32) mostra quantos dos
participantes acessaram os féruns de discussdo no decorrer do periodo de
observacdo da pesquisa. Percebe-se que os periodos de maior intensidade
ocorreram um pouco depois dos periodos de inscri¢gdo, indicando um razoavel

interesse inicial nos assuntos.
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FIGURA 32 - Visualizagao dos foéruns
Fonte: O autor

No ultimo més do periodo observado, praticamente ndo houve mais
visualizagdes dos foruns. Esse declinio de motivacdo em participar das discussdes
de certa maneira mostra uma coeréncia com algumas das avaliagdes obtidas a partir
das respostas ao questionario 2 (questdes 8 e 9).

O grafico “Postagens nos foruns” (Figura 33) mostra a participacao efetiva
dos membros do grupo nas discussdes sobre temas relativos a sintese sonora. Os
momentos de maior participacdo coincidem com os periodos de inscricdo de
participantes. Percebe-se que a atividade foi muito baixa, levando-se em
consideragdo que a caracteristica principal de uma comunidade de pratica é
justamente a troca de ideias, experiéncias e busca de solu¢gdes em conjunto.

E interessante observar, também, que atuagdo dos participantes postando
mensagens foi muito menor do que visualizando mensagens (grafico da Figura 32).
Isso denota um interesse menor em uma participagdo ativa e uma maior
passividade, isto €, buscar as informacgdes disponiveis e ndo provocar discussdes. O
resultado desses dados também parece corroborar com as avaliagdes obtidas a

partir das respostas ao questionario 2 (questbes 8 e 9).
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FIGURA 33 — Postagens nos féruns
Fonte: O autor
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O grafico “Visualizagao do livro” (Figura 34) mostra quantos participantes
acessaram o material de apoio contendo conceitos e informagdes sobre sintese
sonora, na forma de texto, imagens e exemplos sonoros. Aqui também se observa
que esses acessos ocorreram com maior intensidade logo apds os periodos de
inscricdo dos participantes no grupo.

Outro aspecto que se pode perceber € que houve maior interesse em buscar
informagdes nesse conteudo pronto do que postando mensagens nos féruns (grafico
anterior, na Figura 33), reforcando a percep¢do de maior passividade e menor

interesse em participacao ativa.
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FIGURA 34 — Visualizagao do livro
Fonte: O autor

O grafico “Visualizagdo dos simuladores” (Figura 35) mostra quantos
participantes acessaram os aplicativos on-line de simulacdo de sintetizadores.
Aqui, mais uma vez, pode-se observar que 0sS acessos ocorreram com maior
intensidade logo apos os periodos de inscricao dos participantes no grupo. Esse
interesse, no entanto, provavelmente n&o aconteceu para testar questdes
debatidas nos foruns, que foram muito poucas, mas talvez meramente para

experimentar os aplicativos.
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FIGURA 35 - Visualizagao dos simuladores
Fonte: O autor
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Enfim, os dados obtidos dos relatérios gerados pelo Moodle e representados
nos graficos das Figuras 31 a 35 em certa medida corroboram com as respostas ao
questionario 2 e a analise do conteudo das mensagens dos féruns.

As postagens nos féruns aconteceram muito timidamente, e os poucos
participantes que postaram mensagens o fizeram logo apds entrarem no grupo, mas
nao pareceram motivados a prosseguir. O comportamento passivo dos participantes
no grupo de estudos fica mais perceptivel quando se compara as estatisticas de
acesso ao conteudo do material de apoio com a troca de mensagens nos féruns. O
que deixa transparecer € que as pessoas buscavam mais as informagdes prontas do
que o debate. Essa baixa atividade dos participantes nos féruns vai exatamente no

sentido contrario ao conceito das comunidades de pratica.

5.4 INFORMACOES ADICIONAIS

Além das analises apresentadas nos itens anteriores, referentes aos dados
obtidos nas respostas aos questionarios, na analise de conteudo das mensagens
dos féruns e nos registros estatisticos dos relatérios do Moodle, é relevante incluir
alguns comentarios que foram encaminhados pelos participantes diretamente ao
pesquisador, por e-mail e pelo messenger do Facebook. A relevancia dessas
manifestacdes realizadas externamente aos canais principais de coletas de dados
(questionarios e mensagens nos féruns) é destacada por Bauer e Aarts (2013, p.
21), que afirmam que na pesquisa social ha um interesse na maneira espontanea
como as pessoas se expressam e descrevem aquilo que julgam importantes, assim
como O que pensam sobre as acbes delas e dos outros. Esses comentarios

adicionais sao apresentados e analisados a seguir.

Participante X:

“Tenho apenas uma duvida a principio: é avisado quando ha alguma
atividade em grupo a ser feita?”

Participante Y:

“Irei me programar para estudar o conteudo sempre em um determinado
horario, mas gostaria de ser notificada mesmo em outros dias também...ou eu devo

estar sempre acessando o site?”
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Esses comentarios reforcam a necessidade de se notificar os
participantes quando uma nova mensagem € postada nos féruns, e parece ser
uma questdo relevante para os participantes. No entanto, infelizmente ndo foi
possivel configurar a versdo do Moodle que foi usada na pesquisa para realizar
essa tarefa. E de se imaginar que se os participantes tivessem recebido algum
tipo de aviso a cada mensagem postada, a interacdo e a participacdo poderiam
ter sido maiores.

Participante Z:

“l...] por vezes fiquei perdido dentro do site; mas nas proximas
oportunidades tentarei de forma diferente abrindo a outras abas para pesquisa.|...]”

Esse comentario tem relagdo com a organizagdo e/ou o layout do
ambiente virtual, e demonstra que houve algum tipo de dificuldade para acessar

as diferentes sec¢des e os recursos disponibilizados no grupo.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este capitulo apresenta os comentarios finais sobre a pesquisa e os
resultados com ela obtidos, e aponta sugestbes e recomendagdes que possam
servir de orientagdo a novos trabalhos que venham a ser realizados no futuro.
Para isso, primeiramente s&o resgatados aspectos iniciais dos objetivos da
pesquisa para que se possa ter uma avaliacdo mais clara desses resultados.
Também sao feitas algumas consideragdes a respeito da analise dos resultados e

da implementagao do processo de aprendizagem proposto.

6.1 OBJETIVOS E RESULTADOS

A pesquisa ocorreu em um grupo de estudos hospedado em um ambiente
virtual na internet, e teve como objetivo principal verificar a eficacia de um método
de aprendizagem de técnicas de sintese sonora, dentro de um processo
colaborativo a distancia e com as caracteristicas de uma comunidade de pratica.
Paralelamente, também procurou-se saber se a plataforma Moodle é viavel como
ambiente virtual de aprendizagem para este tipo especifico de aplicagdo. O
publico-alvo foram musicos, compositores e demais usuarios de instrumentos
musicais eletrbnicos e de softwares para produgao musical.

O grupo de estudos criado para a realizagcdo da pesquisa nao teve
qualquer vinculo com outras atividades, tais como cursos ou grupos de usuarios.
Portanto, o desenvolvimento desse grupo foi absolutamente autbnomo, isto €&, os
participantes nao tinham qualquer tipo de compromisso ou obrigagdo na
realizagao das tarefas propostas, além de seus préprios interesses.

Embora as expectativas demonstradas por alguns dos membros do grupo
tenham sido bastante positivas, como se pdde constatar pelas respostas ao
primeiro questionario, isso acabou néo se confirmando no decorrer da pesquisa. A
participagcao efetiva foi muito baixa, de tal maneira que nao se conseguiu
desencadear efetivamente qualquer atividade coletiva.

Tratando-se de uma comunidade de pratica, e ndo de um curso on-line, o
moderador do grupo fez questdo de n&o assumir uma fungdo hierarquica, e

procurou apenas sugerir temas e atividades, evitando assim se caracterizar
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efetivamente como tutor ou instrutor. Conforme observado por Wenger (2015, p.
4), esse realmente parece ser um dos maiores desafios para o desenvolvimento
de uma comunidade de pratica que, apesar da proposta de compartilhamento de
conhecimento a partir da autonomia, da informalidade e da eliminagdo de limites,
pode esbarrar em conceitos hierarquicos assumidos previamente pelos
participantes. Para evitar a descaracterizacdo da aprendizagem nos conceitos de
uma comunidade de pratica, o mediador limitou-se a motivar os participantes
através dos foruns, além de oferecer alguns subsidios técnicos.

O fato de ndo terem acontecido interacdes entre os participantes, a
despeito de suas boas expectativas em relagdao a proposta do grupo, deixa claro
gue apenas propor as atividades parece nao funcionar. Os participantes precisam
de mais estimulos, o que provavelmente nao foi produzido de forma suficiente no
grupo pesquisado. De acordo com Wenger, McDermott e Snyder (2002, pp. 71-
109), na etapa inicial da comunidade de pratica o grande problema é produzir a
energia que faga o grupo se agregar, sendo fundamental propor e iniciar
atividades que permitam aos membros construirem relacionamentos, confianca e
percepcao de suas demandas e seus interesses em comum.

Um dos pontos-chave das comunidades de pratica € a percepgao dos
participantes como parceiros dentro do processo de aprendizagem,
reconhecendo-se mutuamente como verdadeiros praticantes do tema focado no
grupo. E também nesse aspecto n&do se concretizaram as expectativas
apresentadas pelos participantes no primeiro questionario, ja que nao houve
interacdes suficientes para se desenvolverem parcerias.

O processo colaborativo de aprendizagem subentende a participagéo de
todos, e por isso era de se esperar que as pessoas que concordaram em participar
do grupo de estudos desta pesquisa ndo se limitassem a acessar e observar o
ambiente, mas também contribuir para o processo acontecer, postando ideias ou até
mesmo tentando esclarecer duvidas individuais.

Considerando os requisitos especificos para a implantagdo de uma
comunidade de pratica, ja abordados no item 4.1.2, na opinidao de Xin e Feenberg
(2006, p. 18), para que as discussbes on-line sejam eficientes e realmente
produzam resultados € preciso que o mediador perceba com que dinadmica

ocorrem as interagdes dos participantes, e coloque suas observagdes somente
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quando elas de fato forem oportunas, se concentrando em criar as conexdes
necessarias para as acdes conjuntas dos membros do grupo. Conforme Pallof e
Pratt (2007, p. 170), as possibilidades de colaboragao entre os participantes sao
ampliadas quando eles interagem mais entre si e menos com o tutor ou mediador.

Considerando também o fato do grupo nao estar vinculado a qualquer outra
atividade ou curso, seu desenvolvimento deveria ser espontaneo, autbnomo, e
informal, o que, no entanto ndo ocorreu. O sucesso de uma comunidade de pratica
em termos de producao de conhecimento esta diretamente relacionado a interagao
de seus membros. No caso desta pesquisa, pode-se especular que as agodes
promovidas pelo moderador ndo tenham sido suficientes para produzir os
relacionamentos necessarios para o desenvolvimento efetivo do processo.

Um fato que n&o pode ser descartado como uma das causas para a baixa
participagcdo € que 0 grupo iniciou suas atividades em meados de janeiro, um
periodo em que geralmente muitas pessoas estdo em férias e afastadas de suas
atividades e, portanto, menos propensas a se envolver com as questdes do seu
cotidiano profissional. Essa situacdo também foi observada na pesquisa
desenvolvida por Méio (2014, p. 115).

E possivel, também, que o material de apoio contendo informacées
conceituais e exemplos, apesar de ter sido elogiado, ndo tenha sido suficiente —
em profundidade e/ou em amplitude — para criar um interesse maior em
frequentar o grupo. Talvez tivessem aflorado mais assuntos para debate se
houvesse uma variedade maior de informagdes disponibilizadas dentro do grupo.

A passividade dos participantes também pode ter sido provocada por
algum receio de se passar por menos conhecedor e menos competente frente
aos demais, sobretudo pelo fato do grupo ter sido criado por um especialista
experiente. Esse aspecto é destacado por Fiorio, Da Silva e Ribeiro (2011, p. 1),
gue afirmam que quando a atencgao é centralizada em determinados dominios ou
individuos, pode-se ter uma redugcdo no poder de compartilhamento de
conhecimento, o que torna dificil a formagdo dindmica da comunidade de
aprendizagem. No presente caso, poderia ter sido aplicada uma breve mudanca
de estratégia para agucar o interesse dos demais e, inclusive, estimular a
apresentacao de questdes individuais para que se desencadeassem debates e

solucdes. Nesse sentido, talvez fosse necessario, ainda na fase inicial do grupo,
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adotar algumas taticas genéricas de processos de aprendizagem a distancia, com
o moderador assumindo uma postura mais proativa, e ndo apenas atuando de
forma reativa as manifestacbes dos participantes, ja que ele, com um
conhecimento amplo e profundo da area de atuacdo, seria mais um recurso
educacional, tal qual o conteudo de apoio que foi disponibilizado no ambiente de
aprendizagem (GOHN, 2009, p. 68).

Outra razéo para a perda de interesse no grupo pode estar relacionada ao
teor das atividades propostas pelo moderador. Sendo esse grupo um processo de
aprendizagem baseado na abordagem sociointeracionista, seria recomendavel que
as acoes tivessem uma relagao bastante forte com a experiéncia cotidiana dos seus
membros. Esse vinculo pode né&o ter sido estabelecido de maneira suficientemente
forte nas propostas. Para Pallof e Pratt (2007, p.168), o conteudo do estudo deve
estar bem contextualizado com o dia a dia de cada um, de tal forma que quanto
maior for a conexao com a experiéncia real, tanto maior é a identificagdo e o
significado do processo do qual estdo participando.

Uma questdo a considerar € que todos os participantes foram informados
previamente de que estariam fazendo parte de uma pesquisa académica. Talvez isso
possa ter influenciado no seu comportamento, criando-lhes ressalvas em participar e
se manifestar dentro do grupo. Entretanto, ndo foi possivel confirmar essa situagéo.

Na opinido de Hartley e Collins-Brown (1999, p.30), existem ainda outras
possiveis razdes para a relutdncia das pessoas em participar em féruns de
discussdo on-line, tais como falta de espontaneidade, falta de tempo, falta de
automotivacgao, dificuldade de se expressar por escrito, dentre outras.

No entanto, de uma forma geral, pode-se considerar que esta pesquisa foi
um ensaio significativo, por ser uma iniciativa aparentemente inédita para se
tentar avaliar a real eficacia de um método de aprendizagem baseado no conceito
de comunidade de pratica no campo da sintese sonora, usando o Moodle como
ambiente virtual. As razbes para a comunidade néo ter se desenvolvido como
desejado podem ser diversas, conforme apresentado anteriormente neste
capitulo. O fato do grupo investigado na pesquisa nao ter conseguido obter
sucesso como uma comunidade de pratica pode ndo estar necessariamente
associado ao conceito teérico da aprendizagem colaborativa e nem ao objeto

central de estudo — a sintese sonora, mas possivelmente a forma como foi
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conduzido o processo, assim como a alguns aspectos limitadores encontrados na
plataforma adotada para o ambiente virtual, como veremos no item 6.2. Portanto,
um dos ensinamentos que se pode obter a partir desta pesquisa € que os
aspectos fundamentais do processo de aprendizagem colaborativa precisam ser
muito bem delineados e melhor ainda implementados, sobretudo para
proporcionar a percepgdao de pertencimento ao grupo, a integragcdo, o
engajamento e a motivagao dos participantes para conduzirem juntos o processo.
Sem isso, realmente nao parece ser possivel atingir objetivos concretos e

relevantes.

6.2 CONSIDERACOES SOBRE A IMPLEMENTACAO DO PROCESSO

As razbes que levaram a escolha da plataforma Moodle para a
implementacéo do grupo de estudos analisado nesta pesquisa ja foram elencadas
no Capitulo 1. No entanto, embora na época de idealizagdo do projeto do grupo
tenham sido verificadas varias vantagens na adogdo do Moodle, ja na fase de
implantacdo do ambiente virtual foram observados alguns aspectos que
impuseram limitagbes a operacgao idealizada para o grupo.

No processo de inscricdo dos participantes foi percebida uma pequena
falha que, embora n&o tenha prejudicado o funcionamento do grupo, acabou
acarretando um ligeiro atraso para o acesso de alguns membros. Quando se
inscreve um participante no Moodle, existe uma opgao para “gerar uma senha e
notificar usuario”, que faz com que seja enviada automaticamente uma
mensagem de e-mail aquele usuario que acabou de ser inscrito, informando a ele
uma senha proviséria. Entretanto, alguns participantes do grupo de estudos néao
receberam essa mensagem, e sO depois de um contato direto por e-mail do
pesquisador é que essas inscricdes foram refeitas e confirmadas.

Um problema mais grave foi a impossibilidade de configurar o Moodle para
notificar os membros do grupo por e-mail sempre que fosse colocada uma nova
mensagem nos féruns, de maneira a chamar a atengdo dos participantes para a
continuidade da discussdo. Esse aspecto, ainda que aparentemente ndo muito
relevante, pode ter colaborado para a desmotivagdo dos membros do grupo. Isso,

inclusive, foi destacado por dois comentarios recebidos (vide item 5.4).
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Quando o usuario digita uma mensagem no férum, existe uma opgao para
“enviar e-mail em seguida”, mas nao foi possivel saber porque esse recurso nao
funcionou. Pode ter sido devido a algum problema na versao 2.9.2 do Moodle, na
instalagao e/ou configuragédo do Moodle no servidor que foi utilizado para hospedar o
ambiente virtual, ou mesmo algum problema na configuragdo de envio de e-mail do
servidor. Apesar de terem sido tentadas diversas alternativas de configuragao nesse
sentido, n&o houve sucesso.

Sempre que o usuario acessa o ambiente virtual, o Moodle |he mostra que
ha novas mensagens nos foruns em que esta inscrito. No entanto, isso obriga o
participante acessar constantemente o grupo para que nao perca a continuidade das
atividades. O ideal seria que e os participantes recebessem notificacbes em uma
conta de e-mail que acessam frequentemente, ou, melhor ainda, se pudessem optar
para serem notificados em suas contas nas redes sociais mais usadas, tais como
Facebook e WhatsApp, por exemplo. Esse recurso talvez pudesse ser um fator
adicional para motivar a participagdo no grupo.

Outra caracteristica observada no Moodle que eventualmente pode ter
desmotivado os usuarios se refere a maneira como sao apresentadas as postagens
nos foruns. Embora sejam oferecidas quatro opg¢des para a forma de listar as
postagens contidas em cada tema de discussdo, a ordenagédo das postagens n&o
funcionou corretamente, e em alguns féruns a listagem das mensagens nao
apareceu na ordem cronoldégica, conforme configurado. Embora esse problema nao
pareca ter contribuido para a pouca participacdo nos féruns, pode se tornar um
complicador quando o férum possui um numero significativo de postagens.

A implementagéo do grupo de estudos no Moodle também pode ndo ter ficado
muito atraente, como deixam transparecer os comentarios feitos pelos participantes “D”
(vide item 5.1.2) e “Z” (vide item 5.4). No entanto, essa € uma questao polémica, porque
envolve diversos aspectos, desde preferéncias pessoais até limitagdes tecnoldgicas da
plataforma. Como muitas pessoas ja estdo acostumadas as interfaces graficas e aos
projetos visuais das redes sociais e de outros ambientes virtuais mais populares, &
natural que também queiram encontrar essas mesmas caracteristicas em outras
aplicacbes on-line. Dessa forma, é preciso considerar com relevancia a apresentacéo
do conteudo no ambiente virtual, assim como facilitar os procedimentos de navegacgao e

consulta dentro dele.
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Dentro de uma perspectiva mais atual, € fundamental também considerar que
inUmeras pessoas vém usando mais seus smartphones do que seus computadores
para acessar a internet e realizar tarefas cotidianas, inclusive aquelas relacionadas as
atividades profissionais e de aprendizagem. Existe um aplicativo do Moodle para
dispositivos moveis, que também é gratuito e esta disponivel para os sistemas Android
e i0S. No entanto, quando acessado dessa maneira, a apresentacdo do ambiente
virtual fica bastante comprometida, dificultando muito a visualizacdo e a navegagéo.
Esse recurso foi informado aos participantes através da secao “Noticias e Avisos” do
grupo de estudos, mas nao foi possivel saber quantos de fato o utilizaram, pois apenas

um fez comentario especifico sobre essa dificuldade.

6.3 SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS SOBRE O TEMA

O desenvolvimento de uma pesquisa cientifica envolve inumeros
aspectos, e, como observado por Severino (2007, p.219), se processa articulando
a teoria com a realidade, ndao se limitando apenas a coleta de dados sobre o
assunto sob estudo. Nesse sentido, este trabalho buscou avaliar os resultados
reais da aplicacdo de um processo de aprendizagem colaborativa em um
segmento de pratica profissional que n&o havia ainda sido objeto de semelhante
estudo. O trabalho, portanto, oferece mais uma percepc¢ao para futuras pesquisas
relacionadas a esse tipo de processo de aprendizagem, sendo assim uma
contribuicdo bastante significativa para aqueles que desejarem se empreender
nesse tema.

A partir do que foi apresentado nos itens 6.1 e 6.2, pode-se constatar que,
nessa aplicagao especifica, o processo demanda um preparo mais meticuloso com
relacdo ao ambiente virtual e, também, um trabalho mais profundo na coordenacéo e
na conducao do préprio processo, sendo necessario dedicar uma ateng¢ao continua
nos interesses dos participantes e uma preocupacao constante com relagdo a sua
motivagao e ao seu engajamento como membros de uma comunidade de pratica.

Para ganhar maior adesdo seria aconselhavel, por exemplo, que a
comunidade se iniciasse em uma época em que haja significativa atividade
profissional, evitando-se o periodo comum de férias, e assim obter maior interesse

dos participantes.
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Para proporcionar caracteristicas mais contemporaneas de ambientagéo e
de dindmica, uma possibilidade a ser aventada no futuro é o uso de um processo
hibrido, que de alguma maneira consiga combinar os melhores recursos do
Moodle, tais como a integragdo e a organizagao dos conteudos, com algumas das
facilidades oferecidas pelas redes sociais, sobretudo a rapidez de alcance e a
mobilidade. Isso permitiria o aproveitamento das vantagens de cada uma das
plataformas.

De uma forma geral, o ensinamento que se pode tirar desta experiéncia é
que a implementagdo do processo precisa ser muito bem concebida e elaborada.
Como destacado por Goodyear (2012, p. 16), na maioria dos casos, 0 suposto poder
da aprendizagem a distancia depende muito da combinagao adequada da tecnologia
com o processo pedagdgico proposto, de maneira que se isso nado for bem
articulado corre-se o risco de nao se aproveitar todo o potencial imaginado e, até
mesmo, chegar-se a um resultado contraproducente. No caso do ambiente de
aprendizagem desta pesquisa, o fato de todo o processo ter sido desenvolvido
unicamente pelo proprio pesquisador pode também ter contribuido para algumas
falhas. Para um melhor desempenho, seria recomendavel considerar a participagao
de outros profissionais da area de ensino, de design e de programacdo, por

exemplo, para que se pudesse dar uma forma mais apropriada ao projeto.
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Resumo dos Cursos Superiores de Musica no Brasil que oferecem

disciplinas contendo referéncias ou afinidades com sintese sonora.

UF Instituicao Nivel Disciplinas
DF |UnB Graduagao Tecnologia Musical Basica
MG |UFMG Graduacgao Musica e Tecnologia
MG |UFMG Mestrado Processamento Digital de Sons e de Musica
Musica Eletroacustica (opt)
PR |UFPR Graduagao Oficina de Musica Eletroacustica (opt)
Sintese de Audio (opt)
PR |UFPR Mestrado A Linguagem da Musica Eletroacustica
Graduacgao Musica e Tecnologia
PR |PUC-PR
Pds-graduacgao Tecnologias na Produgédo Musical (pos)*
UNESPAR Acustica musical
PR Graduacgao
FAP/EMBAP Novas técnicas e linguagens musicais*
Tecnologia Musical
RJ |UFRJ Graduacgéao Musica Eletroacustica (opt)
Composicao de Musica Eletroacustica (opt)
RJ |UFRJ Mestrado Musica Eletroacustica no Brasil
RJ |Uni-Rio Graduacgao Composicao Eletroacustica
Conservatério ) )
Introducao a Musica e Tecnologia
RJ |Brasileiro de Graduacgao
o Musica e Tecnologia
Musica
Praticas Musicais e Tecnologia
RS |UFSM Graduacao . .
Composicao Eletroacustica
Mestrado
RS |UFRGS Musica e Tecnologia
Doutorado
SP |USP Graduagao Tecnologia e Acustica Musical
B Introdug&o & Musica Eletroacustica
SP | UNICAMP Graduacao ) )
Musica e Tecnologia*®
SP |FATEC- Tatui Graduacgao Software e Hardware Il

Fonte: o autor, a partir das paginas das instituicdes na internet (acesso em: ago. 2016).

(*) Ementas com referéncias especificas sobre sintese sonora



134

APENDICE 2 — QUESTIONARIOS

QUESTIONARIO 1

Pesquisa: O que voce ja sabe sobre sintetizadores?
O que espera deste grupo?

Modo: Andhimo
Este formulario contém campos obrigatorios marcados com *

1. Com relacao ao seu nivel de conhecimento sobre sintetizadores:

11. Como vocé avalia o seu conhecimento dos parametros de edigao disponivels nos
sintetizadores?#

e

o le Na e

Otimo
Bom
Regular
Ruim
Péssimo

1.2. Quando vocé guer alterar uma determinada caracteristica sonora no sintetizador, vocé
sabe quais os parametros que devem ser ajustados para produzir a alteracido desejada?#*

P

o
o
o
o

Quase sempre
Frequentemente
Algumas vezes
Raramente
MNunca

1.3 Vocé costuma criar seus proprios timbres nos seus sintetizadores? =

e

a e e e

Quase sempre
Freguentemente
Algumas vezes
Raramente
Munca

2. Com relacéo as suas expectativas em relacao a este grupo de estudos:

21 Qual a importancia em saber programar seus proprios timbres em seus sintetizadores?

*

ia TN e e N

Extremamente importante
Muito importante
Importante

Pouco importante

M&o & importante



22 Vocé NAO se sente capaz de aprender sozinho a programar timbres nos seus

sintetizadores?#

-

in e e e

2.3 Na sua cpiniac. trabalhando com outras pessoas vocé aprendera a programar melhor

Concordo fortemente
Concordo

Indiferente

Discordo

Discordo fortemente

05 s2Us sintetizadores?#

-~

i e Te Be

2.4 Vocé considera importante desenvolver timbres de sintetizadores em conjunto com

Concordo fortemente
Concordo

Indiferente

Discordo

Discordo fortemente

outras pESSOESF)*

.

in e e e

Extremamente importante
Muitoc importante
Importante

Pouco importante

Mao & importante
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QUESTIONARIO 2

Gostarfamos de saber sua opinifio sobre o GRUPQ DE ESTUDOS DE SINTESE SONORA.

0 processo de construgdo de conhecimento proposto no grupe de estudos € objeto de uma pesquisa académica que
estamos realizando no dmbito do Mestrade em Educacdo e Novas Tecnclogias, ne Programa de Pds-Graduagdo da Uninter
(Curitiba). A pesquisa é focada na aprendizagem colaborativa, e o acompanhamento do processo desenvolvido no grupo
servird como subsidio para novas pesquisas na area educacicnal.

IMPORTANTE: As respostas a este questiondrio ficam registradas sem a identificacdo do participante, e serdo utilizadas
exclusivamente como dados para a pesquisa citada acima.

1. Como vocé avalia a proposta do grupo? *

Extrermamente importante
Muito importante
Importante

Pouco importante

N&o é importante

2. Como vocé avalia a maneira de acessar o site do grupo?
Otima
Boa
Regular
Ruim
Péssima
3. Como vocé avalia o layout e a navegacao dentro do ambiente virtual do
grupo?
Otimos
Baons
Regulares
Ruins

Péssimos
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4. Como vocé avalia os recursos e secoes disponiveis no grupo? *
Otimos
Bons
Regulares
Ruins

Péssimos

5. Como vocé avalia as atividades propostas para discusséo nos féruns? *

Extremamente importantes
Muito importantes
Importantes

Pouce importantes

N&o sdo importantes

6. Como voceé avalia o conteldo de apoio (textos, dudios, videos, etc)
oferecidos no grupo?

Extremamente importante
Muito impertante
Importante

Pouco importante

Ndo & importante

7. Como vocé avalia os simuladores de sintetizadores disponiveis no grupo? *

Extrernamente importantes
Muita importantes
Importantes

Pouco importantes

N&o sdo importantes
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8. Quais as sec¢des do grupo que vocé achou mais interessantes? (marque
quantas quiser)

Foéruns

Conteldo sobre fundamentos de sintetizadores
Simuladores de sintetizadores

Museu

Glossario

Referéncias, links, etc

9. Como vocé avalia seu grau de motivacdo em participar do grupo?

Extremamente motivado
Muito metivade
Motivado

Pouce motivado

Desmotivade

10. Se quiser, deixe sua opinido e eventuais criticas e sugestées sobre o grupo:
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APENDICE 3 — PLANILHA COM OS DADOS DOS RELATORIOS DO MOODLE

Esta planilha mostra a quantidade de agdes ocorridas diariamente em cada

uma das atividades/recursos disponiveis no ambiente virtual do grupo de estudos.

Obs.: S6 foram incluidos na planilha os dias em que houve alguma acgao.

Dias

Inscrigao
No Grupo

Noticias
e Avisos

Visualizagao
do Livro

Visualizagao
dos Foruns

Postagem
Nos Foéruns

Visualizagao
dos
Simuladores

Visualizagao
do Glossario

Visualizagao
do Museu

15/01/17

N

N

1

o

27/01/17

30/01/17

01/02/17

02/02/17

03/02/17

04/02/17

05/02/17

07/02/17

08/02/17

10/02/17

11/02/17

13/02/17

15/02/17

16/02/17

17/02/17

21/02/17

23/02/17

26/02/17

03/03/17

07/03/17

08/03/17

09/03/17

10/03/17

11/03/17

16/03/17

17/03/17

19/03/17

20/03/17

21/03/17

23/03/17

26/03/17

27/03/17

28/03/17

01/04/17

02/04/17

03/04/17

04/04/17

05/04/17

14/04/17

16/04/17

23/04/17
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