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Abstract. Nowadays, there is a huge contrast between the features desired by
music students and those offered by educational software. In order to minimize
this contrast, the Mignone Platform is proposed. It is composed by a software
architecture for virtual learning environments and a model that makes the
creation of learning objects (and activities) easier, both specialized for Music
Education. A case study was performed with 27 students from a public high
school at Rio de Janeiro, which used a prototype to perform the learning
activities that were built according to the Mignone Platform. The aim of the
case study was to verify the students’ acceptance of the Mignone Platform.
From quantitative and qualitative analysis, it was possible to notice that the
use of social and multimedia resources, stimulated by the use of the Mignone
Platform, has an indirect influence on the students acceptance of virtual
learning environments for Music Education.

Resumo. Atualmente, hda um grande contraste entre as funcionalidades
desejadas por alunos de musica e as oferecidas por tecnologias para este fim.
Com o objetivo de minimizar esta diferenca, ¢é proposta a Plataforma
Mignone. FEla ¢é constituida por wuma arquitetura formal para o
desenvolvimento de ambientes virtuais e de um modelo para criagdo facilitada
de objetos (e atividades) de aprendizagem, ambos especializados para a area
da musica. Um estudo de caso foi realizado com 27 alunos do ensino médio de
uma escola publica no Rio de Janeiro. A partir de andlises quantitativas e
qualitativas, foi possivel concluir que o oferecimento de recursos multimidia e
sociais, estimulados pelo uso da Plataforma Mignone como guia tanto na
construgdo do ambiente quanto na dos objetos de aprendizagem, influenciam
indiretamente na aceitagdo de ambientes virtuais de aprendizagem para
Educagdao Musical pelos alunos.

1. Introdugao

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) por meio da Lei
11.769/08 tornou obrigatoria, a partir de agosto de 2011, a inclusdo de atividades de
Educagdao Musical no ensino fundamental e médio de escolas publicas e privadas do
pais. O estudo de tecnologias no apoio a realizacao de atividades de Educacao Musical
torna-se ainda mais relevante neste contexto, devido ao grande ntimero de estudantes de
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ensino fundamental e médio existentes no pais, a escassez de professores licenciados em
musica (GALDINO, 2011) e a existéncia de poucos trabalhos nessa area (ALBERICH-
ARTHAL & SANGRA, 2012).

O que se vé constantemente em tecnologias que apoiam a Educacao Musical ¢ a
utilizacao de recursos com predominancia de texto (MOORE et al., 2007) ou de material
didatico de pouca qualidade, construidos com uso de sons de baixa fidelidade e muitas
vezes ndo correspondentes aos conceitos de Educacao Musical abordados (JESUS et al.,
2010), o que pode prejudicar a aprendizagem do aluno e desestimula-lo (MOORE et al.,
2007). Uma das razdes para essa predominancia esta na grande complexidade envolvida
na criacdo de recursos educacionais para a area musical, pois necessitam integrar o
processamento de audio, elementos teodricos, recursos colaborativos e varios outros
componentes especificos (FROSINI et al., 2008), e, por isso, exigem solugdes dificeis e
muitas vezes inovadoras.

Outro problema ¢ a baixa explora¢do de recursos sdcio-colaborativos, possivel
consequéncia da falta de estudos empiricos focados no uso do computador como um
elemento de suporte para um melhor aprendizado no dominio musical, através do seu
uso no reforco de estratégias de colaboracio (NIKOLAIDOU, 2012), como, por
exemplo, sobre o uso de redes sociais € suas consequéncias.

Em contraste com este contexto, observa-se o surgimento de uma nova
sociedade constituida de individuos que nasceram e cresceram em meio a esta expansao
do uso de tecnologias e as utilizam em atividades do dia-a-dia. Eles sdo denominados de
Nativos Digitais (PRENSKY et al., 2001).

Um estudo realizado em (SMITH et al., 2010) com 30.616 estudantes
universitarios (nativos digitais) dos Estados Unidos, constatou que 90,3% dos alunos
dedicam tempo diariamente na utilizacdo de redes sociais. Outro exemplo pode ser visto
nas respostas a um questiondrio entregue a 24 alunos do curso de Licenciatura e
Bacharelado em Musica da UNIRIO, a fim de entender com que ferramentas gostariam
de trabalhar em seus estudos (PINHATI & SIQUEIRA, 2011). A maioria dos alunos
indicou recursos relacionados a video, videoconferéncia, gravagdo de som, edi¢do de
som e de partituras, além de funcionalidades de integracdo com redes sociais.

Mas apenas o oferecimento de recursos multimidia e sociais ndo resolve o
problema (ALBERICH-ARTHAL & SANGRA, 2012). E necessario que 0s recursos
sejam estruturados de uma forma mais préxima ao dominio de estudos, possibilitando
uma utilizacdo facilitada por professores conteudistas na elabora¢do das aulas e,
consequentemente, afetando no aprendizado dos alunos. Além disso, € preciso pensar no
reuso dos materiais educacionais produzidos, j4 que, por serem multimidia, sdo mais
dificeis e mais custosos de construir (FROSINI et al., 2008). E por ultimo, ¢ necessério
pensar na integracdo dos recursos sonoros entre si, para que a execucao deles pelos
alunos ndo seja prejudicada pela sobreposicao indevida de sons, e também na integragdo
das funcionalidades oferecidas com plataformas ja existentes e conhecidas pelos alunos,
como a rede social Facebook, por exemplo.

Assim, foi definida como hipotese desta pesquisa: SE recursos educacionais
sonoros e sociais forem disponibilizados em um ambiente de aprendizagem que

102



IT Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
Workshops (WCBIE 2013)

proporcione a estruturagdo, reuso ¢ integracao deles, ENTAO tais recursos influenciarao
positivamente a Inten¢dao de Uso do ambiente pelos alunos.

O conceito de Intencao de Uso citado ¢ derivado de Intengao Comportamental de
Uso. A Intencdo Comportamental ¢ definida como a probabilidade subjetiva de uma
pessoa apresentar algum tipo de comportamento (FISHBEIN & AZJEN, 1975).

Neste trabalho, foi construida a Plataforma Mignone. Ela ¢ composta por um
modelo para construgao de objetos de aprendizagem, baseado no Modelo 3C (FUKS et
al., 2008) e no Modelo C(L)A(S)P (SWANWICK, 1979), e por um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), que facilita o uso e reuso destes objetos, além de permitir a
integragdo entre eles e com plataformas externas.

Na secao 2, o modelo teorico C(L)A(S)P ¢ explicado, seguido de sua aplicagao
no modelo 3C-C(L)A(S)P, proposto por esta pesquisa na se¢do 3. A Arquitetura
Mignone ¢ detalhada na secdo 4, que € a estrutura base do AVA que foi implementado e
utilizado nesta pesquisa. O estudo de caso e a andlise sobre a intencdo de uso do AVA e
dos objetos 3C-C(L)A(S)P sdo apresentados na se¢do 5. Comparacdes deste trabalho
com outros relacionados sao mostradas na se¢ao 6. Por fim, a se¢do 7 traz as conclusdes
desta pesquisa e ilustra alguns possiveis trabalhos futuros.

2. Modelo C(L)A(S)P

O Modelo C(L)A(S)P (SWANWICK, 1979) — também referenciado como modelo
(T)E(C)LA em publicacdes brasileiras — ¢ um modelo construtivista que indica cinco
elementos que sdo essenciais na aprendizagem de musica: C — Composition, A —
Audition, P — Performance, (L) - Literature e (S) — Skill Aquisition. Os principais
parametros (C, A e P) devem ser favorecidos pelo professor nas atividades educativas,
em relacdo aos parametros (L) e (S). Porém, estes ultimos devem estar sempre presente
nas atividades, pois ajudam no dominio dos parametros principais (FERNANDES,
1998). A proposta de Swanwick ¢ que os parametros C(L)A(S)P sejam interligados pelo
professor nas atividades educativas.

A respeito dos parametros, a criagdo (C) pode ser exercitada em atividades e
jogos de aprendizado por meio do incentivo a composi¢cao de musicas € improvisagao.
A apreciacdo (A) estd relacionada a audi¢do de musicas com estéticas, culturas e de
periodos variados. Muito mais que simplesmente ouvir, este pardmetro estd focado na
vivéncia musical e nas percepcoes do aluno sobre o material apreciado. O parametro
execucdo (P) ¢ abordado na pratica de um instrumento musical, envolvendo
interpretagdo e habilidades especificas (FERNANDES, 1998).

O parametro da literatura ((L)) introduz a contextualizagdo histdrica e tedrica de
composicdes e periodos musicais, além da analise musicoldgica. O elemento técnica
((S)) consiste no desenvolvimento das habilidades necessarias para um musico, como
treinamento auditivo, ritmico, notacdo musical, técnicas de pratica em conjunto e
também nos conhecimentos especificos que sdo necessarios para um determinado
instrumento (FERNANDES, 1998).

Em conjunto com os 5 parametros, o autor cita como também importante o
trabalho de interagdo social entre os alunos e professores durante as atividades propostas
(SWANWICK, 1979).
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3. Modelo 3C-C(L)A(S)P

O modelo proposto, ilustrado pela Figura 1, foca-se ndo s6 na constru¢do de OAs, mas
principalmente na elaboracdo de atividades de aprendizagem com uma abordagem
construtivista. Ele demanda que os objetos nele contidos sejam dindmicos, manipulando
de maneira integrada fontes sonoras e exibindo/emitindo os resultados da interacdo. E
composto por trés camadas: (i) a camada de componentes basicos, (ii) a de servicos
especializados e (iii) a de aplicativos, ou recursos C(L)A(S)P. As duas primeiras sdo
responsaveis pela integracdo com os recursos de colaboracgio providos pelo ambiente e a
consequente disponibilizagdo deles como servigos para serem utilizados pelos Objetos
de Aprendizagem (OA). Os componentes e servicos disponibilizados nessas duas
camadas estdo divididos em trés categorias: Cooperagdo, Comunicagdo ¢ Coordenacao,
visoes da Colaboragao propostas pelo Modelo 3C (FUKS et al., 2008).

De maneira resumida, a camada de Componentes Basicos disponibiliza os
recursos existentes no ambiente para serem consumidos por OAs musicais construidos.
Conectando mais de um Componente Basico ou associando um determinado
Componente (ou recurso externo provido por servico web) a um fim especifico, forma-
se um Servigo Especializado (segunda camada). A adequacdo ao Modelo 3C garante que
os Componentes Basicos e Servigos Especializados sejam desenvolvidos pensando na
colaboragdo. Dessa forma, estes recursos colaborativos podem ser utilizados na
constru¢ao de recursos C(L)A(S)P, papel da terceira camada, onde as funcionalidades
sdo construidas e classificadas de acordo com o modelo C(L)A(S)P. Ainda dentro da
terceira camada, encontra-se a subcamada de Recursos Auxiliares (iv), onde sao
oferecidos recursos de interacdo social, conforme proposto pelo modelo tedrico
utilizado. Assim, recursos educacionais construidos utilizando esta proposta provém
elementos aderentes a um modelo construtivista de Educacdo Musical, que sdo
integrados entre si inclusive no que diz respeito a manipulagao de sons e que podem ser
utilizados na elaboracao de atividades educacionais mais efetivas, ja que a utilizagdo do
modelo C(L)A(S)P na Educacdo Musical leva o aluno a experiéncias mais abrangentes,
fazendo com que ele possa construir, de uma maneira adequada, o conhecimento
musical necessario para a sua formagao (SWANWICK, 1979).
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Figure 1. Modelo 3C-C(L)A(S)P
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4. Arquitetura Mignone

O objetivo da Arquitetura Mignone ¢é o estabelecimento de diretrizes para construgdo de
um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) com recursos musicais, colaborativos,
especializados para a execucdo de atividades de Educacao Musical de uma maneira
estruturada, integrada e com possibilidade de reuso. A Figura 2 ilustra a arquitetura
logica proposta.
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Figure 2. Arquitetura Mignone

O Navegador ¢ o componente necessario para visualizagdo do ambiente
educacional proposto. O componente Servidor de Mensagens ¢ responsavel pela
comunicacdo remota de dados entre dois recursos colaborativos. Ele permite que os
dados de um aplicativo em execu¢do por um aluno sejam enviados a outro aplicativo,
também dentro do ambiente e que esteja sendo executado por outro estudante, mesmo
que os dois estejam em lugares diferentes (remotos). O componente Redes Sociais ¢
constituido de aplicagdes externas com as quais o ambiente educacional proposto deve
compartilhar e obter informacdes sociais.

O Repositorio de Dados ¢ o componente onde as informagdes provenientes do
ambiente educacional sdo persistidas. O componente Servidor de Aplicacdes ¢ o
responsavel por receber as requisi¢des de atividades educacionais efetuadas a partir do
Navegador e processa-las de maneira adequada.

As Atividades de Educacdo Musical sdo pacotes de aplicagdes e de recursos
educacionais, entregues através do Navegador, que sdo trabalhadas pelo professor com
seus alunos. Elas sdo criadas a partir dos objetos de aprendizagem disponibilizados no
ambiente, construidos com as diretrizes do Modelo 3C-C(L)A(S)P. Utilizam os
Recursos de Colaboracao, de Socializacdo e de Mashup disponiveis no Servidor de
Aplicagdes e sdao aderentes ao modelo C(L)A(S)P para Educagao Musical.
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Os Recursos de Socializacdo sao compostos por um conjunto de componentes
basicos e servicos especializados que implementam, além da integragdo com redes
sociais, 0os recursos sociais oferecidos dentro do proprio ambiente. Tais servigos
permitem a exportagdo e a importagao de informagdes do ambiente a partir de/para redes
sociais.

O conceito mashup esta associado com a constru¢cao de um novo servigo a partir
da combinagdo de servigos ja existentes. A ideia dos Recursos de Mashup ¢ permitir a
reutilizagdo de itens externos a Plataforma Mignone dentro do ambiente, sejam estes
itens softwares utilitarios - como aplicativos de chat, edicdo de som - ou objetos de
aprendizagem - como videos, animagdes em flash, textos, /inks, imagens, sons, musicas,
entre outros.

Os Recursos de Colaboragio sdo compostos por servigcos e aplicativos que
possibilitam que as atividades de Educacdo Musical sejam colaborativas. Provém
mecanismos de comunicagdo entre participantes, ferramentas para percepgao de
presenca ¢ modificacdo remota de itens compartilhados, servigos para trabalho
colaborativo com objetos compartilhados e também recursos de coordenagdo. Seguem o
Modelo 3C. Finalmente, os Recursos de Administracido nao estdo ligados diretamente
as atividades, mas sim ao controle do AVA. Sao servicos de administragdo do ambiente,
como defini¢do de wusuarios, aplicativos, permissdoes de acesso, repositorio de
aplicativos, configuracdo de paginas, cursos, grupos, entre outros.

5. Estudo de Caso

Um estudo de caso foi realizado em uma escola publica federal do Rio de Janeiro que
possui Educagdo Musical no curriculo normal oferecido. Foram realizadas atividades
complementares as aulas de Educacdo Musical Basica dentro da Plataforma Mignone. O
assunto escolhido para o estudo foi “Parametros do Som”. A escolha deste tema deu-se
em conjunto com a professora dos alunos, que viu na utilizagdo de tecnologias a
possibilidade de explicar melhor alguns conceitos relacionados aos parametros do som
que sao dificeis de serem abordados em sala de aula. A unidade de andlise do estudo de
caso foi a execucdo individual, de cada aluno, de todas as atividades propostas nos
modulos do curso.

Foram construidos 10 OAs, divididos em 6 moddulos distintos dentro do AVA.
Eles utilizaram os recursos disponibilizados e classificados pelo modelo 3C-C(L)A(S)P
na sua construgdo. Mais detalhes especificamente sobre os OAs e o funcionamento dos
recursos podem ser encontrados em PINHATI ef al. (2013).

Durante o periodo das atividades, todas as a¢des executadas pelos alunos dentro
da Plataforma Mignone foram monitoradas e armazenadas através de /logs
automatizados. Como processo de coleta de dados para andlise qualitativa, entrevistas
individuais foram agendadas com 13 alunos apos as quatro semanas de atividades. O
método de entrevista on-line (NICOLACI-DA-COSTA et al., 2007) foi escolhido. Esse
numero de entrevistados foi suficiente identificar a saturacdo nas respostas (GUEST et
al.,, 2006). Para andlise destes dados, foi utilizado o método MEDS, ou Método de
Extracdo do Discurso Subjacente (NICOLACI-DA-COSTA, 2007), que ¢ uma técnica
de analise de dados qualitativa baseada na extra¢ao de informagdes a partir de dados
coletados por entrevistas.
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Como guia na identificacdo de padrdes a partir das entrevistas, os conceitos do
modelo UTAUT - Unified Theory of Acceptance and Use of Technology
(VENKATESH et al., 2003), e consequentes adaptacdes, foram utilizados. Este modelo
unifica varias teorias sobre aceitagdo de tecnologias e possui grande representatividade
na medicdo de aceitacdo de sistemas de informagdo para as mais diversas areas
(VENKATESH et al., 2012), motivo pelo qual foi o escolhido dentre outros levantados.
O objetivo da identificagdao de padrdes relacionados aos construtos do modelo UTAUT
foi tentar entender quais caracteristicas sdo mais importantes, na visdo do aluno, na
decisdo de usar ou nao ambientes virtuais de aprendizagem para a Educagao Musical.
No contexto desta pesquisa, procurou-se também entender se a forma na qual o
ambiente foi construido e organizado, se o0 Modelo 3C-C(L)A(S)P para a confecgao de
OAs, e se a aproximacao do dominio da musica e da realidade digital social do aluno
influenciam, direta ou indiretamente, a Intencao de Uso.

Simplificadamente, os conceitos do UTAUT analisados e adaptados ao contexto
do trabalho podem ser definidos como: (i) Oportunidade de Aprendizado, que ¢ a visao
do potencial do ambiente fornecer oportunidades de aprender, ligado a utilidade do
ponto de vista educacional (BOURGONIJON et al., 2010); (ii) Influéncia Social, que ¢
quanto o aluno percebe que amigos acham importante usar a tecnologia proposta nos
seus estudos (VENKATESH et al., 2003); (iii) Facilidade de Uso, que ¢ quanto ¢ fécil
utilizar a tecnologia proposta nos estudos (VENKATESH et al., 2003); (iv) Motivacao
Hedonica, que ¢ quanto o aluno percebe divertimento utilizando a tecnologia
(VENKATESH et al., 2012); (v) Condig¢des Facilitadoras, que ¢ quanto o aluno percebe
que sera auxiliado na utilizacdo da tecnologia; e também a (vi) Intencdo de Uso,
construto influenciado diretamente por todos os anteriores segundo o modelo UTAUT.

De acordo com a andlise realizada, os construtos adaptados Oportunidades de
Aprendizado (Expectativa de Performance), Facilidade de Uso (Expectativa de Esforco)
e Influéncia Social foram percebidos pelos alunos como fatores influenciadores da
Intenc¢do de Uso do ambiente. A aproximacdao do dominio musical e da realidade social
digital dos alunos parece ter tido influéncia nos construtos Oportunidades de
Aprendizado, Motivagdo Hedonica, Influéncia Social e Facilidade de uso, relacionados a
Intengdo de Uso nos modelos UTAUT. Portanto, tanto o oferecimento de recursos
sonoros quanto a disponibilizacdo de recursos sociais dentro do ambiente estruturado
utilizado influenciaram, indiretamente, na Intencdao de Uso da plataforma Mignone pelos
alunos, o que parece confirmar a hipdtese desta pesquisa.

6. Trabalhos Relacionados

Foram levantadas na literatura outras pesquisas na area de Informatica na Educagao que
podem ser utilizadas diretamente ou indiretamente na Educacdo Musical. Para
categorizar a abrangéncia dos trabalhos levantados, foi realizada uma classificacdo em
relacdo a exploragdo de 5 elementos, todos utilizados nesta pesquisa: (i) Recursos
Multimidia, (i1)) Recursos Sociais, (ii1) Modelos de Estruturacdo, (iv) Arquitetura de
Reuso e (v) e Preocupagdo com Integracdo. A Tabela 1 ilustra o comparativo. Além
disto, nenhum deles analisou a inten¢do de uso por parte dos alunos.

Tabela 1 - Comparativo com Trabalhos Relacionados

| Trabalho | Referéncia | Multimidia | Social |Estruturaq:50| Reuso |Integraq:do
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|GROU.PS http://grou.ps X X

|REDU http://redu.com.br X X X X

Facebook http://facebook.com X X

Zorelha JESUS et al., 2010 X X X

EduMusical FICHEMAN et al., 2003 X X X X

VEMUS TAMBOURATZIS et al., 2008 X X X X

IMaestro FROSINI et al., 2008 X X X X

|DrumSteps McCARTHY,2005 X X X X
Plataforma Mignone X X X X X

7. Conclusoes

Na andlise, foi visto que recursos de manipulagdo de som parecem influenciar os
construtos Oportunidades de Aprendizagem, Motivagao Hedodnica e Facilidade de Uso,
assim como que o0s recursos sociais parecem influenciar na Motivagdo Hedonica,
Facilidade de Uso e Influéncia Social. Como tais recursos foram oferecidos
propositalmente na Plataforma Mignone, acredita-se que a Aproximac¢do do Dominio e a
Aproximagdo da Realidade Social Digital sejam dois novos construtos que influenciam,
indiretamente, a Intencdo de Uso de ambientes de Educacdo Musical, e podem ser
adicionadas ao modelo UTAUT na avaliagdo de aceitagao neste dominio.

E importante ressaltar que, além da aceitagdo, os alunos parecem ter gostado
bastante da experiéncia. Quando solicitados a comentar sobre os conceitos aprendidos,
muitos foram bem além do objetivo, fazendo relagdes com outras matérias,
enriquecendo com exemplos ou indicando que a experiéncia foi prazerosa e empolgante.
Além disso, a professora responsavel viu nos OAs e AVA construidos uma
oportunidade de ensinar de forma eficaz varios dos conteidos que costuma abordar, em
turmas com diferentes graus de maturidade, e ja est utilizando-os em novas classes.

Sdo contribuigcdes deste trabalho: (i) a Plataforma Mignone e seu ambiente
virtual de aprendizagem para Educagcdo Musical Bdsica, que integra a Arquitetura
Mignone e o modelo 3C-C(L)A(S)P, resultado de um estudo teérico minucioso e de
grande esfor¢o de implementac¢do; (i1) a deteccdo da influéncia indireta da Aproximagao
do Dominio, através do oferecimento de recursos sonoros, e da Realidade Social Digital,
através da disponibilizagdo de recursos sociais, na Intencdo de Uso de ambientes de
Educacdo Musical; e (iii) o modelo de anélise do discurso utilizado, tomando como base
construtos de aceitacdo de tecnologias junto a metodologia MEDS, que resultou numa
andlise qualitativa interessante e que pode ser utilizada em outras pesquisas,
principalmente na area de Informatica na Educagao.

Este trabalho teve foco na visdo de aceitagdo de ambiente por parte dos alunos.
Porém, ¢ importante avaliar também a aceitagdo do ambiente na visdo do
professor/tutor, ja que sdo eles os responsaveis pelas estratégias pedagogicas, atividades
e dindmicas de utilizagdo tanto dos recursos oferecidos pelo AVA quanto dos objetos de
aprendizagem nele contido. Assim, um possivel trabalho futuro ¢ explorar quais sdo os
fatores que influenciam na Intencdo de Uso de AVAs do professor/tutor de Educagao
Musical.

O AVA construido pode também ser utilizado como um ambiente de Personal
Learning Environment (PLE) para Educa¢do Musical, onde o foco ¢ a aprendizagem
continuada e independente de instituicdo. Nesta linha, o endere¢o publico (URL) do
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AVA pode ser acessado por qualquer aluno interessado e utilizado como seu PLE.
Porém, sdo necessarios estudos adicionais para entender o comportamento do estudante
neste contexto de lifelong learning.

Do ponto de vista da colaboracdo, pode-se trabalhar no oferecimento de mais
recursos de interagdo, como composicao colaborativa, troca de informagdes musicais em
tempo real e a integracdo com outros ambientes relevantes, como Youtube por exemplo.
Tais recursos podem melhorar ainda mais a aceitacdo da Plataforma Mignone pelos
alunos.

Além da adicdo de novos recursos, outros trabalhos podem considerar a
aplicacdo de métodos e técnicas similares as aplicadas neste trabalho em outras areas de
educagdo especializada. Dessa forma seria possivel um Unico ambiente atender varios
tipos de cenarios educativos, adequando-se a cada um deles de acordo com a
necessidade.
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