Brazilian Journal of Development
ISSN: 2525-8761

45951

Parodidatica: os caminhos metodologicos na construcéo do
trabalho de pesquisa

Parodidatics: the methodological procedures in the construction of
research work

DOI:10.34117/bjdv8n6-218

Recebimento dos originais: 21/04/2022
Aceitacdo para publicacdo: 31/05/2022

Zandor Marques Chagas
Mestrando em educagéo e ensino de Ciéncias na Amazonia pela Universidade do estado
do Amazonas (UEA)
Endereco: R. Bloco Um e Trés, 4-40, Plat6 do Piquia, Boca do Acre - AM,
CEP:69850-000
E-mail: zmc.mca20@uea.edu.br

RESUMO

Este artigo é sobre os procedimentos metodoldgicos no contexto da construgdo do
trabalho de uma pesquisa para dissertacdo. O método utilizado foi o HCD — Human
Centered Design, ou design centrado no ser humano, subsidiado pela pesquisa
documental, além de entrevista semiestruturada, levantamento bibliografico e
documental. A pesquisa de campo serd com a implementacao de um prot6tipo de método
que estd em desenvolvimento chamado Parodidatica que é o ensino através de parodias
criadas por alunos em aprendizagem baseada em projetos.

Palavras-chave: pesquisa, procedimentos metodolégicos, design-thinking, hcd — design
centrado no ser humano.

ABSTRACT

This article is about the methodological procedures in the context of the construction of
th of a dissertation research. The method used was the HCD - Human Centered Design,
subsidized by documentary research, in addition to semi-structured interviews,
bibliographic and documentary survey. The field research will be with the
implementation of a prototype method that is under development named Parodidatics,
teaching with parodies created by students in project-based learning.

Keywords: research, metodological procedures, construction, design-thinking, hcd —
human centered design.

1 INTRODUCAO

Vivemos na era da Comunicagdo, 0 mundo € muito mais complexo do que era ha
alguns anos, o que é corroborado por estudos como o de Gardner e suas multiplas
inteligéncias, com a internet a méo, nos seus celulares conectados, todos os alunos tem

mais abundancia de informacao os reis de grandes paises do Séc. XIX. Neste contexto, o
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professor tem um desafio ainda maior, o de prender a atengdo dos alunos num mundo de
alta concorréncia com as redes sociais, aplicativos de mensagem entre outros. Vivemos
uma pandemia mundial que néo se via desde a Gripe Espanhola que surgiu em 1918 e vé-
se uma luta pela vacina e por tratamentos para 0 SARS-CoV-2, que ¢ o nome oficial
dado ao novo coronavirus, que significa "severe acute respiratory syndrome
coronavirus 2" (sindrome respiratdria aguda grave de coronavirus 2), que causa a doenca
COVID-19, a qual incentiva o isolamento social, que acelerou mudancas na area da
biociéncia, da ciéncia da informacao e da educacdo. Neste contexto, com o ensino remoto,
este desafio € ainda maior porque se enfrenta a distracdo da TV, de outras pessoas e até
mesmo do sono.

Neste contexto, se torna ainda mais importante a utilizagdo de recursos mais
modernos e atualizados, para evitar fazendo um levantamento em artigos, sobre a
utilizacdo de parddias musicais no processo de ensino e aprendizagem, chegamos ao
resultado de que este método tem boa eficacia. Por isso pensamos em sistematizar este
processo, utilizando como base elementos da Educacdo Steam, que é o acrénimo de
Ciéncia (Science), tecnologia (technology), engenharia (engineering), arte (art) e
Matematica (Mathematic). Unindo tudo numa abordagem interdisciplinar que vem, nao
para substituir a aula expositiva ou o , mas para ser uma ferramenta complementar no
trabalho do professor, seguindo o que ensina, William Gassler, as pessoas aprendem mais
quando fazem e quando ensinam aos outros, retomaremos este assunto no referencial
teorico.

A musica pode ser um agente aglutinador entre alunos e professor, para que juntos,
possam compartilhar conhecimento de modo ludico, divertido e que torne um prazer a

busca da qualificacdo e da cultura proporcionadas pela educacéo.

2 CAMINHOS METODOLOGICOS: CONTEXTUALIZANDO A PESQUISA

A pesquisa sobre que serd abordada na dissertagdo intitulada de
“PARODIDATICA: UM METODO DE USO DE MUSICA E REFERENCIAS
CULTURAIS COM ENSINO STEAM”

2.1 OBJETIVO GERAL
Sistematizar e avaliar a aceitacdo de um metodo de pratica pedagogica com o0 uso
de parddias musicas, no processo de ensino, mediado por STEAM, com um pilar na

formacgéo de professores.
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2.2 QUESTOES NORTEADORAS

Qual o conhecimento atual dos alunos de licenciatura e futuros professores sobre
0 uso de musica e a educacdo STEAM?

Os alunos de licenciatura tém a visdo multidisciplinar para incluir a arte no ensino
de biologia?

A musica pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem?

Quais as dificuldades que o professor enfrenta ao utilizar a musica e a abordagem
STEAM em sua pratica?

2.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Identificar o Estado da Arte do uso de musica como instrumento de ensino;

. Apresentar um professor como referéncia para o ensino com o uso de
parddias;

. Organizar um método concreto que possa ser repassado de modo fécil e

padronizado;

. Avaliar a aceitacdo de alunos de licenciatura do uso de musica no processo
de ensino/ aprendizagem.

A pesquisa sera feita tendo em vista os conceitos de design-thinking, que é uma
das possiveis ferramentas a serem utilizadas na abordagem STEAM (Gamboa, 2020).
Design Thinking é uma abordagem humanista de inovacéo e criatividade, tendo como
base o trabalho colaborativo e que parte de uma perspectiva multidisciplinar embasada
em principios de engenharia, design, artes, ciéncias sociais e descobertas do mundo
corporativo (PLATTER, MEINEL e LEIFER, 2011). No contexto do design, quando
existe a ideia de inovar na base da piramide social, que é o que pretendemos fazer, levando
0 ensino com parddias musicais que, atualmente, € mais restrito a cursinhos de alto custo,
para que os professores formados na UEA possam levar este método, com elementos da
abordagem STEAM, que é o acrénimo de Ciéncia (Science), Tecnologia (technology),
Engenharia (Engineering) , Arte (Art) e Matematica (Mathematics) para isso, 0 método
escolhido foi o HCD - Human Centered Design, ou Design Centrado no Ser Humano.

O HCD tem trés lentes o desejo, 0 que as pessoas desejam, a praticabilidade,
aquilo que é possivel fazer técnica e organizacionalmente e a viabilidade, financeiramente

e em questao de tempo. (Ideo, 2011)
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Figura 1 - fonte: IDEO
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O processo HCD comecga com um desafio estratégico, que no caso foi o de
verificar uma nova ferramenta de educacao que pudesse trazer para a sala de aula conceito
de Marketing AIDA, que é o acrébnimo de Atencdo, Interesse, Desejo e Acdo. (Kotler,
2017). Uma aula, assim como um anuncio, tem que primeiramente chamar a atencdo do
seu publico, no caso, os alunos, despertar seu interesse, leva-los ao desejo de adquirir
aquele produto, no caso, 0 conhecimento que esta sendo exposto, para chegar a acdo de
estudar e realizar suas atividades.

O processo HCD também tem 3 fazes com as iniciais do nome em inglés, Hear

(ouvir), Create (Criar), Deliver (implementar).

Figura 2 - fonte: IDEO
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Durante a fase "Ouvir" foi feito um levantamento do Estado da Arte, de artigos

sobre 0 uso de parddias musicais no processo de ensino e aprendizagem. Esta fase ocorreu
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em margo de 2020, e foi feito através de uma pesquisa no banco de dados do site Google
Académico sobre com os termos: parddias processo de ensino aprendizagem. Foi
determinado periodo especifico entre 2010 e 2020, ano gque esta sendo escrito este artigo.
Os artigos foram classificados por sua relevancia. Tendo em vista a ferramenta como
quem seleciona os artigos sera feita a analise de seus resultados. Buscando certa
imparcialidade por parte do autor deste artigo, para que possamos por conta de outros
estudos verificar a eficacia do uso das parddias como ferramentas no processo cognitivo
e de ensino. Esta primeira etapa apresentava uma abordagem mais quantitativa e visava
responder a questdo tem como objetivo descrever as principais evidéncias da parodia no
processo ensino-aprendizado. Para tanto, avaliamos artigos indexados em periddicos, em
portugués, que descrevam a utilizacdo da parddia como ferramenta de ensino-
aprendizagem no Brasil. Oito artigos foram avaliados, de acordo com a ordem de
relevancia do proprio site. Todos, os artigos avaliados mostram a eficacia da utilizacao
da parddia no ensino aprendizado, sustentando, portanto, a relevancia de sua utilizacdo
na rotina das escolas e universidades Brasileiras. Esta etapa tinha como intuito validar e
justificar a escolha do tema da dissertacao.

Também na fase de ouvir, foi feito também um levantamento bibliografico, de
artigos e documental que subsidiaram o referencial tedrico citado anteriormente, inclusive
da utilizacdo da musica na abordagem STEAM, que ajudou a conceituar o método da
Parodidatica Musical.

A fase de criacdo, é o desenvolvimento tedrico-pratico com a sistematizacdo da
Parodidatica, incluindo uma taxonomia, entre a visual, musical, de danca, entre outros
elementos que podem ser parodiados e utilizados como elementos de educagéo.

A terceira etapa, a implementacdo, serd realizada através de uma pesquisa
qualitativa, cujo objetivo é entender o contexto no qual determinado fenémeno se insere
a partir da relacdo estabelecida com o sujeito e por ele € interpretado (Creswell 2007. O
autor enfatiza ainda que as pesquisas qualitativas s@o utilizadas quando um fenémeno
precisa ser estudado e este estudo envolve grupos ou populagoes.

A perspectiva qualitativa apresenta o ambiente natural, que é a fonte direta de
dados, sendo o pesquisador o principal instrumento, onde os dados coletados s&o
predominantemente descritivos. Além disso, a preocupacdo com 0 processo € muito
maior do que com o produto, ou seja, 0 interesse do pesquisador ao estudar um
determinado problema é verificar "como" ele se manifesta nas atividades, nos
procedimentos e nas interagdes cotidianas. (CRESWELL, 2007, p. 186).
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Entdo o protdtipo do método parodidatica musical ativa, serd apresentado como

um treinamento, sendo implementado como uma atividade da disciplina de histologia.

2.4 UNIVERSO DA PESQUISA
Alunos de uma turma da turma de histologia do quarto periodo da Universidade
do Estado do Amazonas.

2.5 LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa sera feita através de ambientes virtuais, tais como 0 Zoom, no caso da
entrevista do Prof. Mario Silva, ou Google Meet, também faremos observacéo de aula
pratica, em loco, seguindo todos os protocolos de seguranca, cabe lembrar que o
pesquisador ja tomou as duas doses da vacina contra o Sars-COV2, ja foi infectado

anteriormente, mas mesmo assim mantera o distanciamento social e uso de mascaras.

2.6 OS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os participantes da pesquisa serdo os quatorze discentes de uma turma turmas do
quarto periodo da Licenciatura em Biologia da Universidade do Estado do Amazonas.

A escolha da turma foi feita por questdo de afinidade da Orientadora com a
professora da turma, que gentilmente, abriu espaco para experimentacdo desta pesquisa

no seus tempos de aula.

2.7 METODOLOGIA DA INTERVENCAO

A intervencdo se dara através da realizacdo de um trabalho em uma turma
histologia do 4° periodo da Universidade do Estado do Amazonas, ministrada pela Prof2.
Dr2, Cleuza Suzana Oliveira de Aradjo. A metodologia sera através de uma aula,
inicialmente sera feito uma entrevista empatica, de aluno para aluno, onde verificaremos
0s conhecimentos e experiéncias dos alunos a respeito da Educagdo Steam, o uso de
musicas no processo didatico . tendo em vista o apurado, serd realizada uma aula
expositiva, na qual serdo abordados os conceitos da Parodidatica: parddias, métricas,
rimas e a técnica de engenharia reversa, serd criada uma sala virtual no Google Classroom
para a amostra de exemplos, sera pedido que, em equipes, eles realizem a composi¢éo de
uma musica parodidatica, seguindo, que seré a realizacdo de um projeto, seguindo 0s
seguintes passos:

. Escolha do tema a ser abordado na musica;

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.8, n.6, p. 45951-45971, jun.,2022



Brazilian Journal of Development | 45957
ISSN: 2525-8761

. Escolha da musica para parodiar;

. Elaboracdo da parodia através da mudanca da letra original, para um
conteudo relacionado a biologia;

. Criacdo de uma apresentacdo audiovisual com a musica, a letra da parodia
e imagens que ilustrem;

. Criar um quiz, conjunto de perguntas e resposta, para avaliar a

aprendizagem de quem assistiu a apresentacao;

. Apresentar o conteudo.

2.8 INSTRUMENTOS DA PESQUISA

Os instrumentos de coleta de dados a serem usados serdo entrevista
semiestruturadas com o Prof. Mario Silva e os alunos da turma de Histologia da UEA.
Observacdo da apresentacdo dos alunos, posterior entrevistas em grupo para avaliar a

impressdo dos mesmo sobre a experiéncia.

2.9 ANALISE DOS DADOS
Ao final sera feito o levantamento critico da experiéncia utilizando o circulo
PDCA, planejar, executar, checar™ e tomar a¢des corretivas para evoluir cada vez mais o

processo.

3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 A CIENCIA NORMAL, O PARADIGMA E AS REVOLUQOES CIENTIFICAS

Segundo Kuhn, se a Historia fosse vista como um repositério para algo mais do
que anedotas ou cronologias, poderia produzir uma transformacéo decisiva na imagem de
ciéncia que dominava o mundo, em sua época. Ele via a ciéncia como uma reunido de
fatos, teorias e métodos reunidos, cujo desenvolvimento era um processo gradativo. Em
citagdo direta de Kuhn (1998, p. 29):

[...] “ciéncia normal” significa — em uma ou mais realiza¢fes cientificas
passadas. Essas realizagOes sdo reconhecidas durante algum tempo por alguma
comunidade cientifica especifica como proporcionando os fundamentos para sua
pratica posterior. Embora raramente na sua forma original, hoje em dia essas
realizacOes sdo relatadas pelos manuais cientificos elementares e avancados. Tais livros
expdem o corpo da teoria aceita, ilustram muitas (ou todas) das suas aplicagdes bem-

sucedidas.
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Kunh ressalta que para haver sucesso do empreendimento cientifico é necessaria
a disposicdo da comunidade para defender seus pressupostos, entretanto isso pode
dificultar o avanco cientifico. “Por exemplo, a ciéncia normal frequentemente suprime
novidades fundamentais, porque estas subvertem necessariamente seus compromissos
basicos.” Este séo os paradigmas que precisam ser quebrados, muitas vezes, para haver o
avanco cientifico (KUHN, 2013).

Mas afinal, o que seria paradigma, no sentido que Kuhn utilizou? A resposta é um
pouco mais complexa do que parece, em seu ensaio introdutorio, Hacking cita um ensaio
de Margareth Masterman sobre o Estrutura das Revolugdes Cientificas, que detectou 21
maneiras diferentes como Kuhn usou a palavra. Curioso é que com o tempo, ele deixou
de utiliz&-la, por ter perdido o controle sobre a mesma (KUHN, 2013).

O conceito de paradigmas cunhado por Thomas Kuhn (1998, p 13) é o de
“realizacdes cientificas universalmente reconhecidas que, durante algum tempo,
fornecem problemas e solugfes modelares para uma comunidade de praticantes de uma
Ciéncia.”

No capitulo 4 intitulado A prioridade dos paradigmas, o autor faz uma relacéo
ente os paradigmas e a ciéncia normal conforme Kuhn(1998,p 67).

Para descobrir a relacéo existente entre regras, paradigmas e a ciéncia normal
comecaremos considerando a maneira pela qual o historiador isola os pontos
especificos de compromissos que acabamos de descrever como sendo regras aceitas. A
investigacdo histdrica cuidadosa de uma determinada especialidade num determinado
momento revela um conjunto de ilustragcOes recorrentes e quase padronizadas de
diferentes teorias nas suas aplicacdes conceituais, instrumentais e na observagao. Essas
sdo os paradigmas da comunidade, revelados nos seus manuais, conferéncias e
exercicios de laboratorio. Ao estuda-los e utiliza-los na pratica, os membros da
comunidade considerada aprendem seu oficio.

Podemos entender que os paradigmas definem néo sé o saber dos cientistas e de
todos aqueles que sdo afetados pelo mesmo, mas também o fazer cientifico, o que ele
chama do oficio dos membros da comunidade cientifica.

Para enriquecer este tema podemaos trazer as palavras de Pierre Bourdieu, que em
seu livro, Para uma sociologia da ciéncia, fala na formacéo de grupos paradigma que séo
conjuntos de cientistas que se interessam pelo mesmo problema de investigagédo
(BOURDIEU, 2004). O confronto de grupos também é assunto de Kuhn (1998, p. 128)
“ Quando os paradigmas participam — e devem fazé-lo — de um debate sobre a escolha
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de um paradigma, [...]. Cada grupo utiliza seu préprio paradigma para argumentar em
favor desse mesmo paradigma”.

Bourdieu ainda faz anélises sobre a Ciéncia Normal e as Revolugdes Cientificas,
no qual ressalta que a maior contribuicdo de Thomas Kuhn foi a de mostrar que o
desenvolvimento da ciéncia ndo é um processo continuo, mas que é marcado por uma
série de rupturas o que gera a alternancia de periodos que sdo chamados de ciéncias
normais e de revolugdes. Introduzindo com isso, na tradi¢cdo anglo-saxénica um tipo de
filosofia descontinuista da evolucdo cientifica, rompendo assim, com a filosofia
positivista, a qual vé o progresso da ciéncia como um continuo movimento de acumulacao
de saberes (BOURDIE, 2004).

As revolugdes cientificas, segundo Kuhn (1998, p.125) sdo “aqueles episodios de
desenvolvimento ndo-cumulativo, nos quais um paradigma mais antigo ¢ total ou
parcialmente substituido por um novo, incompativel com o anterior”. O que se tornou a
expressao comum “quebra de paradigma, muitas vezes utilizadas apenas como cliché para
qualquer tipo de mudanca. No seu livro, as alteracbes na politica também sédo
contempladas, para Kuhn —

As revolugdes politicas visam realizar mudancas nas instituicdes politicas,
mudangas essas proibidas por essas mesmas instituicbes que se quer mudar.
Consequentemente, seu éxito requer o abandono parcial de um conjunto de instituicdes
em favor de outro. E, nesse interim, a sociedade ndo ¢ integralmente governada por
nenhuma instituicdo. De inicio, ¢ somente a crise que atenua o papel das instituigdes
politicas, do mesmo modo que atenua o papel dos paradigmas.

Kuhn(1998, p.127) conclui que “tal como a escolha entre duas instituigoes
politicas em competicdo, a escolha entre paradigmas em competicdo demonstra ser uma
escolha entre modos incompativeis de vida comunitaria”. H4 uma espécie de “elei¢do”
entre os paradigmas e isso ndo se limita apenas a ciéncia, o proprio Kuhn, em posfacio
escrito sete anos apds o primeiro livro enumerou diversos usos do paradigma o0s quais
podemos citar (KUHN, 1998):

1. Os paradigmas e a estrutura da comunidade;
2. Os paradigmas como constelacdo dos compromissos de grupos;
3. Os paradigmas como exemplos compartilhados.

Estes temas vém apds o ultimo capitulo do livro que fala sobre o progresso através

de revolucdo, no proximo item vamos debater sobre a educacdo, seus paradigmas
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enquanto ciéncia e se se faz necessaria uma revolucdo, principalmente no que tange a

questdo do ensino de ciéncias para 0s jovens.

3.2 O ENSINO TRADICIONAL E A EDUCACAO NORMAL

Fazendo uma analogia entre a ciéncia normal de Kuhn podemos entender, que
educacdo normal, seria a dominante no Brasil, principalmente até o inicio de 2020,
quando a pandemia do Covid-19 tomou conta do nosso pais e do mundo. Cerca de 400
anos atrads , os babilénios ja eram capazes de gravar os movimentos da lua, planetas e
estrelas em tabuas de argila. O egipcios e chineses fizeram significativos avancos em
astronomia e matematica. Variacbes do método cientifico, mais ou menos como o
conhecemos, evoluiram desde a idade média em algumas culturas. (SOUSA,; PILECKI,
2013). Giz ou pincel, quadro verde ou branco, o uso de livros didaticos, o professor como
centro do universo das aulas, muitas vezes nos faz pensar que a Gltima grande revolucéo
foi justamente a invencdo da prensa movel, que aconteceu por volta de 1450.

O uso de recursos audiovisuais comegaram com retroprojetores que eram
ilustrados com transparéncias, incialmente feitas a mao, depois passaram a ser feitas no
computador com saida através de impressoras de jato de tinta, especialmente, com a
chegada da Internet e o desenvolvimento e barateamento de ferramentas como projetores
multimidia, também conhecidos como data show, os slides passaram a tomar conta das
aulas, e, muitas vezes a embalar o sono de alunos que entediados ndo conseguem manter
a atencdo em explicacdes extensas, pois estdo habituados a assistir a videos curtos em
sites como Youtube, apesar de conseguir ficar mais tempo grudados em lives dos
chamados Youtubers, é um grande desafio ser professor de ciéncias nos nossos dias em
gue vivemos, com 0s constantes avancgos tecnoldgicos em que vivemos. Matthews(2017,
traducdo nossa) diz que “existe uma crise na educacéo cientifica ocidental. Os niveis de
alfabetismo cientifico do perturbadoramente baixos.” O que precisam os professores fazer
e saber para mudar este quadro?

Segundo Michael Matthews em seu Ensefianza de la ciéncia: um enfoque desde la
historia y la filosofia de la ciéncia. (2017, traducdo nossa, p. 16 — 17) “os professores de

ciéncia precisam ter trés habilidades:

Primeira, conhecer e gostar da ciéncia; segunda, certa compreensdao da
histéria e filosofia da ciéncia para fazer justica para matéria que esta
ensinando, e para ensiné-la bem, assim como e avaliar com inteligéncia os
muitos debates tedricos e educativos que se propagam com rapidez pelos
planos de estudo de ciéncias, e terceira, uma teoria ou visdo educativa que
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possa contribuir para suas atividades na aula e a sua relacdo com os alunos,
e que os outorgue razdes e propositos a seu trabalho pedagogico.

O paradigma educacional que coloca o professor como centro do processo
educativo vem sendo substituido pelo que coloca o aluno nas chamadas metodologias
ativas, entre elas podemos citar: a sala de aula invertida, gamificagdo, aprendizagem
baseada em projetos, aprendizagem baseada em times, movimento maker, STEM e

STEAM. Destes Ultimos trataremos a seguir.

3.3 STEM — CIENCIA, TECNOLOGIA, ENGENHARIA E MATEMATICA

Inspirada no movimento maker, em resposta a necessidade de melhorias no ensino
de Ciéncias, Tecnologias e Matematica, como forma de inclusdo social e de aumento do
interesse dos alunos em carreiras nas areas de Tecnologia e Engenharia, 0 STEM - sigla
para Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (do inglés: Science, Technology,
Engineering and Mathematics), foi apresentado pela Academia Nacional de Ciéncias,
Engenharia e Medicina dos Estados Unidos da América, como uma proposta de ensino
inovador e globalizador. Baseado em projetos e, por meio da proposicao de problemas, o
STEM busca articular e aplicar os conhecimentos das disciplinas escolares para que,
integrados a estrutura de conhecimento do aluno, possam ser significativos em uma
situacdo concreta (SOUSA; PILECKI, 2013).

Segundo os autores de From STEM to STEAM, ainda ndo foi descoberta uma
cultura que ndo tenha arte de alguma forma. Por que isso acontece? Uma explicacéo é
que as atividades cognitivas, fisicas, e emocionais sdo representadas pelas artes como
mausica, danca, teatro(atuacdo em geral) e artes visuais. (SOUSA; PILECKI, 2013). Por
isso foi introduzido o A de artes para complementar ainda mais a experiéncia. Este € o

tema que exposto a seguir.

3.4 STEAM A ARTE COMO PARTE DE UM APRENDIZADO MAIS EFETIVO

As artes ndo sofrem com a mesma rejeicdo dos alunos como a educacao escolar.
Os alunos gostam de reconhecer pinturas, estudando o que os artistas estavam tentando
retratar. Reconhecer a Mona Lisa é s6 o comeg¢o. Uma discussao Util sobre quem ela era
e por que Leonardo pintou seu sorriso vai gravar, esse sorriso enigmatico, na memoria de
um aluno para toda a vida. Os alunos estdo mais do que dispostos a memorizar musica ou

as falas de uma peca para apresentacdes. Toda a base da arte e da musica e fazé-lo ou
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apreciar os outros fazendo isso (Glasser, 1998). Tendo em vista isso, houve 0 avanco da
educacdo STEM, para a educacdo STEAM, onde 0 A é o0 conceito de arte.

Vamos a uma comparacao entre as caracteristicas do STEM e das artes:

Quadro 1. Fonte: (SOUSA; PILECKI, 2013). Traducdo nossa

STEM Artes
Objetivo Subjetivo
Légico Intuitivo
Analitico Sensual
Reprodutivel Unica
Util Frivola

A arte tém uma série de poderes, tais como: gerar curiosidade; observar
precisamente; buscar um objetivo de uma forma diferente; construir sentido e expressar
observacOes precisamente; trabalhar de modo eficiente com outros; pensar de modo
espacial (como um objeto se parece, se eu o girar na minha mente?); perceber
cineticamente (como as coisas se movem). Estas sdo algumas habilidades nédo estdo téo
presentes em cursos STEM, mas elas se sentem em casa na escrita, teatro, danca, pintura,
mausica, nas artes em geral. (SOUSA; PILECKI, 2013).

O avango do aprendizado sobre o cérebro traz pistas do porqué que algumas

atividades requeridas pela arte sdo fundamentais a funcgéo cerebral, veja a figura.

Figura 3. Diagrama com partes do cérebro mencionadas na sessao abaixo. Fonte (SOUSA,; PILECKI,
2013). Traducéo nossa

Cérebro

Cortex
Pré-frontal PR S - Visual

Cerebelo
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eMusica: h& indicios que algumas estruturas do cértex auditivo respondem
apenas a tons musicais.

eDanca: uma parte do cérebro e a maior parte do cerebelo sdo responsaveis por
iniciar e coordenar todos os tipos de movimentos aprendidos, desde uma corrida intensa
até um delicado balancar de bracos.

eTeatro: &reas especializadas do cérebro focam na aquisi¢do da linguagem
falada e chamam o sistema libico, que controlam a emocédo, para prover 0s
componentes emocionais.

eArtes visuais: 0 sistema de processamento visual interno pode enxergar a
realidade e criar a fantasia com a mesma facilidade.

Enquanto isso, o cortex pré-frontal do I6bulo frontal, a chamada area de controle
executivo do cérebro, coordena toda esta informacao para ajudar ao individuo. (SOUSA;
PILECKI, 2013).

As artes promovem memorias de longo prazo, pesquisas mostram que integrando
as artes ao STEM se consegue ampliar a retencéo de longo prazo dos conteidos. (SOUSA;
PILECKI, 2013). Um estudo feito por pesquisadores descobriu que a integracéo da arte
aumentou a retencdo da aprendizagem com oito efeitos ((Rinne, Gregory, Yarmolinskaya,
& Hardiman, 2011):

1. Colocando em prética as informacdes e habilidades;

2. Elaboragdes que adicionam sentido aos estudos;

3. Estudantes gerando mais informacéo;

4, Agir fisicamente com materiais;

5. Os estudantes falam sobre seus aprendizados (producéo oral);

6. A quantidade de esforco dos alunos contribui para estabelecer significado do

conteldo;
7. Aumenta o grau de satisfagdo emocional com o aprendizado;
8. Representacgdes do aprendizado através de imagens.

Além disso, as artes promovem a criatividade, seja visual, teatral, escrita ou
musical, detalharemos um pouco mais sobre uma acdo STEAM que utiliza a masica e
estd crescendo na Europa, mas antes disso mostraremos um pouco mais de teoria da

musica com 0 ensino.
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3.5 A MUSICA COMO A ARTE DO STEAM

Desde os primeiros dias, a crianga tem contato com a mdsica, geralmente é o
famoso ‘canto de dormir/ ninar’ cantado pela mée, no qual a crianca ja o escuta e o inclui
em seu ato de comunicagdo/aprendizagem, segundo Silva (2015). Sendo, portanto, a
musica algo que se aproxima da maioria dos seres humanos, podendo facilitar o processo
de aprendizagem tornando o conhecimento mais aprazivel e proximo aos alunos.

A musica age sobre o cérebro de diversas maneiras, ha alguns anos foi cunhada a
expressao efeito Mozart, que fala sobre a sua capacidade de aumentar a inteligéncia. O
que a imprensa ndo divulgou € que o efeito se desfaz em algumas. Porém ao longo dos
anos, pesquisadores reportam associacdes positivas entre experiéncias musicais
crescimento cognitivo em areas ndo musicais em criancas. Mas € importante notar que
qualquer crescimento de impacto longo prazo da musica vem de aulas de musica ao longo
do tempo que ¢é distinto do efeito de curto prazo de ouvir musicas. Para Gadamer(1997),
A interpretacdo da musica ndo difere essencialmente da compreensdo de um texto, quando
é lido: compreender implica sempre interpretar.

Uma ferramenta interessante é o site https://workbench.imuscica.eu/ que

proporciona diversas experiéncias envolvendo a musica e o ensino de ciéncias. Conforme

pode-se ver nas imagens a seguir.

Figura 4. Reproducéo da tela do site https://workbench.imuscica.eu/, print elaborada pelos autores,
mostra algumas ferramentas e videos de sua utilizagdo em diversos paises.

_ IMuSCICA Workbench @Oﬁ)@e@cew Drealstond
=X at for?

STEAM education and IMUSCICA develop sikiis including problem solving,
critical thinking, creativity, curiosity, decision making, leadership,
entrepreneurship, accaptance of failure and more

»

SCUENCES
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Figura 5. Reproducdo da tela do site https://workbench.imuscica.eu/, print elaborada pelos autores.

PE war - SHRE & ~ - @ AL ILEN
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O musical whiteboard, que é um quadro branco musical, o qual mostra as notas
através de cifras e sua frequéncia em hertz, nesta pagina se pode desenhar uma musica e
verificar como ficou.

Os icones que ficam no topo a direita da barra de titulo so: a interrogagédo dentro
do circulo abre o tutorial, o icone seguinte, é de ferramentas musicais que inclui como
opcdes, o afinador e a roda de notas musicais. O que lembra um olho, da as op¢es de
visualizacdo. Tem metrénomo que marca o tempo musical em BPM(batidas por minuto),
com assinatura e resolucdo. Se pode gravar o resultado, inclusive cantando com o
microfone o sistema esta disponivel em inglés, espanhol, holandés, grego e francés.

Ha trés modulos ndo funcionais no site, no dia do acesso, (24 de novembro de
2020), sdo eles, Performance Sampler (amostrador de performance) e Tone Synthesizer
(Sintetizador de Tom) e 3D Instrument Interaction (Interacdo com instrumentos 3D).

Um dos destaques é o mddulo que permite criar instrumentos, através de
adaptacdes de tamanhos, ajustes de materiais, 3D Virtual Instrument Design, no qual tem
as opgOes de monocord, violdo, guitarra, baixo membrana — instrumentos de percusséo

que pode ser circular ou quadrado, xylophone e tromba marina.
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Figura 6. Reproducéo da tela do site https://workbench.imuscica.eu/, print elaborada pelos autores.

Figura 7. Reproducéo da tela do site https://workbench.imuscica.eu/, print elaborada pelos autores.

= 3D Virtusl Instrumest Design
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Figura 8. Reproducéo da tela do site https://workbench.imuscica.eu/, print elaborada pelos autores.
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Figura 9. Reproducéo da tela do site https://workbench.imuscica.eu/, print elaborada pelos autores.
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Existem outros modulos que ndo observamos o uso da musica. Para finalizar este
topico, vamos a apresentacao do projeto iMuSciCA.
Segundo as informag6es contidas no site (IMUSCICA, 2017):

0 projeto iMuSciCA abordard diretamente os requisitos atuais em educacéo
e aprendizagem para novas metodologias pedagégicas e ferramentas
inovadoras de tecnologia educacional, apoiando a aprendizagem ativa,
baseada em descobertas, personalizada e mais envolvente. Proporcionando
aos alunos e professores oportunidades de colaboragdo, cocriacdo e
construcdo de conhecimento coletivo. Como um projeto orientado para o
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STEAM, o iMuSciCA tem como objetivo projetar e implementar um
conjunto de ferramentas e servicos de software, além de novas tecnologias
de habilitagdo integradas em uma plataforma que fornecerd atividades de
mdsica interativa para ensino/aprendizagem STEM. Tecnologias de
habilitacdo, como caneta interativa no touchpad, design e impressdo de
objetos 3D, bem como novas interfaces multimodais que combinam geragéo
e processamento de mdsica avancada com tecnologia vestivel, serdo
implantadas para implementar uma bancada baseada na Web visando o
aprendizado STEAM.

A bancada do iMuSciCA é direcionada os alunos do ensino médio com o objetivo
de apoiar o dominio do conteldo académico principal sobre temas STEM (Fisica,
Geometria, Matematica e Tecnologia) juntamente com o desenvolvimento da criatividade
e habilidades de aprendizagem mais profundas através de seu engajamento em atividades
musicais. (IMUSCICA, 2017).

Figura 10. Figura que ilustra o sistema iMuSisCA. Fonte: http://www.imuscica.eu/imuscica-project/

1. THE MEET OF DISCIPLINES

'

2. TODAY'S CLASS

Today's class is about
winves and geometry

Teachers from different disciplings meet together design iMuSicCa class ssons
for STEAM learning,

Mrs Betty teaches $ RN
H A o 2 grometry and physics s
- by explaining to the class -
‘o S . that the geometry of a | /A | 3
- < surface affects the way m

that waves reflect 1o it

3. CREATING INSTRUMENT
John and Beatrice incorporate the new knowledge to

their instrument design project for the semester T . e !
By using the IMUSCCA workbench they can change the F el
shape of ther woodwind instrument they design, and g - e
see how thes can affect the sound being produced ‘ ,'\

.

4, SHARE THE PROGRESS

6. THE JOY OF STUDENTS

At the end of the semester,
the virtual instruments are
printed using 3D panting
technologies and a concert takes
place during the school
celebration
Students celebrate their deeper
understanding of science and the
joy of design, creation and
performing on a musical
Instrument.

7. POINT ON IMUSCICA IMPACT

The whole design of dass lessons, teaching procedures,
student's behandor and progress are analyzed by &
teacher committee, It is important for their work the

sansordial data they captured duning the semester. At the
end of the semester they can measure the IMUSTCA
MPact on deeper understanding of sclence.

During the monthly progross
presentation, John an
repoct then findsngs
colleagues

5. CO-CREATION OF INSTRUMENT

Mark and Dennis are able to play and
test the new mstrument that their
colleagues cesigned.

The VR ervironment for
co-creation of IMUSCCA allows for
musicaily non-skifed students 1o
perform and perceive the properties of
the sound derived from the physical
properties of their mstrument
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3.6 AS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

H& mais de dois milénios, desde as cidades-estado da Grécia, em especial, Atenas,
era predominante um conjunto de ideais para analisar a condicdo humana, demonstrando
a existéncia e a importancia dos poderes mentais: a racionalidade e a inteligéncia eram
colocados de maneira indistinta na implementacdo do termo mente. (Gardner, 2005).

Em 1983, o psicologo de Harvard Howard Gardner definiu a inteligéncia como a
capacidade de um individuo de usar uma habilidade aprendida, criar produtos ou resolver
problemas de uma forma que é valorizada pela sociedade desse individuo. Essa
abordagem expande nossa compreensdo da inteligéncia para incluir pensamento
divergente e experiéncia interpessoal. Gardner sugere que na vida cotidiana as pessoas
podem existir originalidades inteligentes em qualquer uma das sete inteligéncias. (Sousa,

2015) Eles séo os seguintes:

1. Inteligéncia linguistica

2. Inteligéncia musical - aptiddo para tocar, apreciar e compor padrdes
musicais.

3. Inteligéncia logico-matematica - a capacidade de realizar operacOes

numéricas e de fazer deducdes;

4. Inteligéncia espacial - € a disposicdo para reconhecer e manipular
situagdes que envolvam questdes visuais e em trés dimensoes;

5. Inteligéncia cinestésico-corporal - € o potencial para usar 0 corpo com 0
fim de resolver problemas ou fabricar produtos, além de expressar fisicamente e ter
habilidade em tarefas manuais;

6. Inteligéncia interpessoal - é a capacidade de entender as intencdes e 0s
desejos dos outros e consequentemente de se relacionar bem em sociedade;

7. Inteligéncia intrapessoal - conhecer bem seus sentimentos e pensamentos,
sabendo lidar com isso;

8. Inteligéncia naturalista - entender a natureza e ver os padrdes do jeito que
a mesma funciona.

Gardner afirma que a inteligéncia ndo é apenas como uma pessoa pensa, mas
também inclui a situagcdo onde e quando o pensamento foi formado. A disponibilidade de
materiais apropriados e os valores de qualquer contexto ou cultura em particular teréo,
portanto, um impacto significativo no grau em que as inteligéncias especificas serdo

ativadas, desenvolvidas ou mesmo desencorajadas. A capacidade intelectual combinada
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de uma pessoa, entdo, € o resultado de tendéncias inatas (a contribuicdo genética) e da
sociedade em que esse individuo se desenvolve (a contribuicdo ambiental).

3.7 APARODIA MUSICAL

Parddia é a modificacdo da letra original de uma masica. (Machado, 2015) sendo
utilizada, por exemplo, em forma de jingle, que s&o mdusicas feitas para comerciais, nas
campanhas eleitorais, para que memorizem informacdes como numero e siglas de um
candidato, em propagandas de produtos, servicos com o objetivo de divulga-los, além
disso também sdo utilizadas em programas de humor. A parodidatica musical € um
neologismo criado pelos autores deste projeto para sistematizar e organizar um método
que utilize estas parddia como instrumento de ensino e, principalmente, de forma de
retencdo do conteddo aprendido. A seguir apresentaremos a forma que serd

implementado.

4 CONSIDERAC@ES FINAIS

O estudo no Brasil, muitas vezes ndo recebe o valor que merece, precisamos
melhorar em diversos aspectos, para vencer os desafios do Século XXI, preparar 0s
alunos, ndo apenas para a proxima prova, mas também para a vida. O método que
estamos buscando sistematizar e implementar € um sonho de uma ferramenta que possa
ajudar alunos e professores a terem uma educacdo que seja mais agradavel aos jovens,
para que estes possam se interessar sobre as ciéncias, evitando que a ignorancia e o
achismo tome conta do nosso pais.

Para isso, ferramentas como STEAM e a Parodidatica sdo ferramentas a mais
para o professor, que ainda que ndo substitua 100% as aulas expositivas, mas sejam
momentos nos quais o aluno passe a ser 0 protagonista de sua aprendizagem, o artista
da sala de aula e que figue marcado em sua cabeca e seu coracdo a necessidade e a

alegria de adquirir conhecimentos e repassar de forma correta e embasada.
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