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Abstract. Music education in Brazil faces several challenges, from the lack of
trained teachers in the area to the lack of suitable places for practice and the
scarcity of musical instruments. Besides, there are structural and socioeconomic
problems that interfere with the country’s educational system. To help remedy
these problems, this paper presents reflections on the use of the STEAM metho-
dology in music education, also assisting in the instruction of the sciences and
other fields of the arts. The teaching contexts of before and during the pandemic
are taken into account.

Resumo. O ensino de miisica no Brasil enfrenta diversos desafios, desde a falta
de professores formados na drea, até a auséncia de locais adequados para a
prdtica e a escassez de instrumentos musicais. Somado a isso, existem os pro-
blemas estruturais e socioeconémicos que interferem no sistema educacional
do pais. Para ajudar sanar, em partes, estes problemas, este artigo apresenta
reflexoes em torno do emprego da metodologia STEAM na educagcdo musical,
prestando auxilio também na instrugcdo das mais diversas ciéncias e de outros
campos das artes. Sdo levados em consideragdes os contextos de ensino de
antes e durante a pandemia.

1. Introducao

O ensino de musica no Brasil vem de longa data. Comecando com as escolas mantidas por
jesuitas até o século XVIII, passando pelo movimento em favor do Canto Orfednico, pro-
movido por Getulio Vargas na década de 1930 até o golpe militar de 1964, que conduziu
a educagdo para o mercado de consumo sob hegemonia estadunidense e mudou drastica-
mente a maneira como esse tema era abordado. Foi somente em 1996 que a lei referente
as diretrizes e bases da educacdo nacional assegurou a musica nos parametros curricu-
lares [Marianayagam 2013]]. Em 2008, a lei N° 11.769 sancionada pelo presidente Luiz
Inécio Lula da Silva estabeleceu a obrigatoriedade da disciplina nas escolas de educacdo
basica [Santos et al. 2015]].

Para pensar a educa¢do musical no Brasil € preciso, primeiro, pensar nos obje-
tivos desta educacdo. [da Silva 2012] indica que ela deve ser focada em: fortalecer a
ideia de que a musica faz parte da cultura e contribui para o desenvolvimento da sensi-
bilidade frente ao fendmeno sonoro; propiciar ampla discussdo sobre o papel da musica
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na sociedade; desenvolver sistematicamente conceitos e habilidades musicais; estimular
a pesquisa musical nas mais diversas localidades escolares, promovendo aproximacoes
culturais, demonstrando perspectivas de mercado e estimulando a formacao de novos pro-
fissionais, e prestigiar atividades musicais diversas.

Das habilidades a serem sistematicamente desenvolvidas, encontram-se os concei-
tos basicos da musica (melodia, harmonia e ritmo), rudimentos da teoria (escalas, acordes
e tons) e leitura da notacdo musical. Quanto as habilidades gerais, estao a melhoria na
concentracao, ativacdo da memoria e raciocinio 16gico, aprendizado de novas culturas,
dentre outras que auxiliam no processo cognitivo.

O mesmo autor defende ainda que a formacao pedagdgico-musical dos professo-
res que vao atuar nessa area devem abarcar reflexdes sobre as funcdes da musica e os
objetivos dela na educacdo, possibilidades para o trabalho de musica em sala de aula e co-
nhecimento em diversos contetidos e procedimentos metodoldgicos para o fazer musical.

Ainda que obrigatéria, nem sempre esta disciplina estd presente na grade curri-
cular do ensino basico e os motivos sdo os mais variados possiveis, indo desde a falta
de professores capacitados, ambientes tratados acusticamente para a pratica musical, es-
cassez de instrumentos e outros. Todos eles sdo agravados pelos problemas estruturais
da educagdo no pais e também por condi¢des socioecondmicas, além daqueles que sur-
giram em virtude da pandemia do Novo Coronavirus nos anos 2020-2021. Somado a
1sso, existe o fato do ensino de musica ainda ser pautado nos canones musicais euro-
peus [Queiroz 2020]]. Estes pontos serdo melhores debatidos na se¢do [2]

Um campo que pode auxiliar para sanar parte destes problemas € o da Musica
Ubiqua (ubimus) [Keller et al. 2014], principalmente por priorizar a criatividade e a
exploracdo critica e reflexiva das possibilidades presentes em um ambiente musical. Para
além disso, corrobora ao permitir que ferramentas e objetos do cotidiano de cada aluno
seja utilizado com propdsitos musicais e artisticos [lde Lima et al. 2018]]. Uma metodo-
logia que também apresenta estas caracteristicas é a Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matemaética) - STEAM,
um paradigma que retne todas estas areas do saber para a constru¢do de um novo co-
nhecimento. Ainda pode ser evidenciada nestas duas dreas que a interacdo social € o
cerne dos processos criativos [de Lima et al. 2018]]. Dito isso, o foco deste trabalho esta
em apresentar as principais vantagens e desafios do emprego desta técnica no ensino de
musica na educacao basica brasileira, debatendo ainda maneiras para sua implementacao
e correlacdes com a ubimus. Suas propriedades e aplicagdes serdo melhores debatidas na
secdo 3]

Ao pensar na possibilidade de utilizar esta metodologia para o ensino de misica
surge a necessidade de pensar nas tecnologias que poderiam ser utilizadas para este fim.
Ferramentas de auxilio para criacdo musical que também expandem seus dominios para

o STEAM, como Sonic Pi, Pure Data, Chuck, SuperCollider e FAUST sao apresentadas
na Secdo ] bem como suas aplicagdes praticas.

Uma discussdo acerca do uso desse conceito, baseada na experiéncia empirica dos
autores, serd feita na se¢do [5] enquanto conclusdes resumidas sobre este trabalho serdo
apresentadas na Secdo [0]
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2. Contexto da educacao no Brasil

A presente Secdo foca no contexto educacional brasileiro, levando em consideragcao a
realidade pré e durante a pandemia de COVID-19. Sao expostos os principais problemas
na prética educacional, além daqueles socioecondmicos que interferem na constru¢do do
conhecimento.

Cenario pré-pandemia

O sistema educacional brasileiro lida com questdes na ordem estrutural, pedagdgica, fi-
nanceira e socio-cultural. [Campioni 2018]| classifica esses problemas em externos e in-
ternos, sendo que os externos dizem respeito a desigualdade de oportunidades e aprendi-
zagem no ambiente escolar, a comecar pelo desempenho inferior das metas estabelecidas.

Segundo dados mais recentes do Programa Internacional de Avaliacdo de Alu-
nos (PISA, na sigla em inglés) realizado em 79 paises, apenas 2% dos alunos brasileiros
com até 15 anos apresentaram proficiéncia em ao menos um dos trés campos analisa-
dos (leitura, matemadtica e ci€ncia), enquanto 43% apresentaram nota minima nos trés
temas [[OECD 2018]J].

Pode-se observar também a evasdo escolar, causada pela baixa renda familiar;
pouca ou nenhuma escolariza¢do dos responsaveis; domicilio localizado em &reas rurais
ou longinquas e discrimina¢do por cor ou género. Atrelado a isso, existem os fatores
socioecondmicos, observados na desigualdade de oportunidades e de acesso ao ambiente
escolar.

Outros dois fatores externos que interferem na educagdo sao a violéncia em sala
de aula [[OECD 2018]] e o baixo nivel do indice que sintetiza a renda, escolarizagdo e
ocupacao do estudante (Nivel Socioecondmico - NSE) [Campioni 2018]]. No que diz res-
peito a violéncia contra professores, o pais lidera um ranking elaborado pela Organizacao
para a Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), com os mesmos 79 paises
avaliados no PISA. Quanto ao NSE, que refere-se a alunos em situagdes vulnerdveis,
a proficiéncia em Lingua Portuguesa foi de 7,5% para aqueles classificados com indice
baixo, contra 71,6% dos que apresentam indice elevado. Em Matematica, os valores fo-
ram de 2,5% para o primeiro grupo e 58,2% para o segundo.

Os desafios internos aparecem em menor nimero, mas sao igualmente importan-
tes para entender o sistema educacional brasileiro. Eles sdo definidos como: falta de
qualidade nas escolas, observadas pela falta de professores ou caréncia de profissionais
formados na drea em que lecionam; falta de bibliotecas, quadras e laboratdrios; atrasos
em repasses, que ocorre tanto em nivel federal quanto estadual, e burocracia com proce-
dimentos de registro de aula, algo que ocupa bastante tempo da equipe escolar e torna a
educacgao pouco adaptavel as necessidades dos alunos [Campioni 2018|].

Quanto aos desafios referentes ao emprego da tecnologia em sala de aula, quatro
principais problemas sao destacados por [Pinto 2019]]: 1) falta de engajamento dos alunos;
i1) adaptacao dos professores; iii) atualizacdo constante; e iv) escolha das ferramentas
adequadas.

O primeiro problema estd diretamente relacionado com a forma passiva com que
os alunos recebem conhecimento. Ao se utilizar meios tecnoldgicos, este problema €
agravado diante da facilidade de se copiar os arquivos digitais. O segundo desafio passa
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novamente pela falta de professores capacitados e formados na drea, somado ao pouco
conhecimento tecnoldgico. A terceira questdo esta relacionada as constantes mudangas
nos softwares e artefatos computacionais, que podem ter mudangas tao significativas que
ird se chocar com a falta de capacitacdo dos professores, citada no tépico anterior. O
quarto e ultimo problema passa pela escolha da tecnologia a ser utilizada, onde ela deve
ser robusta o bastante para contemplar todos os requisitos educacionais, ao passo que
também deve ser economicamente vidvel, ter uso intuitivo € consumir poucos recursos de
hardware.

Cenario durante a pandemia

No dia 30 de janeiro de 2020, a Organizagdo Mundial da Satde (OMS) declarou que
a COVID-19, causada pelo SARS-COV-2, popularmente conhecido como Coronavirus,
constituia uma pandemia. Em decorréncia disso, no dia 18 de marco de 2020, o Mi-
nistério da Educacdo (MEC) emitiu a portaria n® 343, que em carater excepcional, permite
a substitui¢do das disciplinas presenciais por aulas que utilizam tecnologias de informacgao
€ comunicagao.

Embora necessario para conter o COVID-19, o fechamento das escolas teve
(e ainda tem) impactos severos na educagdo bdésica, ainda mais se forem levadas em
consideracdo as desigualdades brasileiras. Segundo o relatério Educagdo em Pauseﬂ di-
vulgado pela UNICEF, 4 milhoes de estudantes brasileiros (14,4%) estavam sem acesso a
nenhuma atividade escolar.

Nas favelas, a situagdo € ainda pior. De acordo com pesquisa do DataFavelzﬂ, 55%
dos estudantes de favelas estdo sem estudar durante a pandemia, principalmente pela falta
de dispositivos adequados, ma conexdo com a internet e professores distantes.

Além de todos estes problemas, a educacdo musical ainda enfrenta resquicios da
coloniza¢@o em seus curriculos, contetidos, objetivos e abordagens metodoldégicas, sendo
baseada em estratégias para o ensino da musica erudita ocidental [Queiroz 2020].

3. STEAM

As mudancas ocorridas no mundo por conta globalizac¢do, do avango tecnoldgico, e agora,
da pandemia, interferiram também na forma como o conhecimento € difundido, rompendo
com modelos tradicionais de ensino. A Organizacio das Nagdes Unidas para Educagao,
Ciéncia e Cultura (UNESCO, na sigla em inglés) editou no relatério “Educagdo: Um te-
souro a descobrir’” os quatro pilares para a educacdo no século XXI: aprender a ser, apren-
der a fazer, aprender a viver juntos e aprender a conhecer [Fortes 2011} [Delors 2018]].

Entretanto, o que se observa hoje na realidade brasileira € um sistema de ensino
engessado, com a forma de transmitir conhecimento atrelada a um curso, também cha-
mado de disciplina. [Fortes 2011]] define disciplina como uma selecdo de conhecimen-
tos que sdo ordenados para serem apresentados aos alunos com apoio de procedimentos

'Disponivel em: https://www.unicef.org/brazil/comunicados-de-imprensa/covid-19-mais-de-97-por-
cento-dos-estudantes-ainda-estao-fora-das-salas-de-aula-na-america-latina-e-no-caribe

Disponivel em: https://observatorio3setor.org.br/noticias/55-dos-alunos-que-moram-em-favelas-estao-
sem-estudar-na-pandemia/
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didéticos e metodoldgicos. Ainda segundo a autora, esse cardter do ensino dificulta a
aprendizagem do aluno, ja que ndo estimula o desenvolvimento da inteligéncia nem a
capacidade de resolver problemas e estabelecer conexdes entre os fatos.

Desta maneira, o ensino fica restrito somente a transmitir determinados conhe-
cimentos em diversas dreas. Um desdobramento desse conceito resulta no ensino mul-
tidisciplinar, onde diversos conteddos sdo ensinados em paralelo, ainda que de forma
individual, sem que haja correlagdo entre eles.

Ultrapassando esse contexto, surge a difusa metodologia de interdisciplinaridade.
Heckhausen, como citado em [Fazenda 2017]], apresenta-o como “a ciéncia da ciéncia”,
isenta das particularidades das disciplinas, o que proporciona uma andlise maior de ca-
racteristicas em dada situagdo. [Japiassu 1976} |Lavaqui 2007]], por sua vez, dividem esse
campo entre interdisciplinaridade linear e estrutural. O primeiro modelo é caracterizado
pela troca de informacgdes entre diferentes disciplinas, mas sem uma cooperacdo mais
efetiva. O segundo modelo € definido por uma maior relacao entre diferentes campos de
estudo, mas sem uma imposicao de um sobre outro.

De uma forma geral, a interdisciplinaridade busca estabelecer relagdes de comple-
mentariedade entre os conhecimentos, mudando o processo pedagdgico e a forma como
um novo conceito € aprendido, além de permitir ao aluno uma experimentacdo da vida
real. E importante frisar que a interdisciplinaridade ndo quer a extin¢do da disciplina
como método isolado, mas propor que os alunos aprendam a observar as diferentes nuan-
ces de um tnico objeto [Bonatto et al. 2012, [Fortes 2011]].

Com a facilitagdo do acesso a informacao, os professores nao sao mais os Gnicos
detentores do conhecimento, cabendo a eles uma nova fun¢do, que € atuar como inter-
medidrio entre a informacao e o aluno para facilitar a aprendizagem. Essa nova realidade
também exige dos educadores uma formacao interdisciplinar e é neste ponto que entra o
conceito de STEAM.

O STEAM, como citado, ¢ um método de ensino ancorado na interdisciplinaridade
e considerado uma evolugdo da abordagem STEM, que ndo incluia o campo das Artes em
sua proposta. Sua abordagem ¢é baseada em cinco estratégias de ensino: i) Hands-On,
que incorpora o aprendizado pratico, permitindo aos alunos explorarem e investigarem
um problema e depois proporem uma solug¢do; ii) inclusdo de problemas do mundo real;
1i1) integragdo e aplicacdo do aprendizado; iv) incentivos ao questionamento e a reflexdo;
e v) controle dos alunos sobre seu aprendizado [[Cordova and Vargas 2016, [Land 2013]].

As vantagens do uso dessa metodologia podem ser observadas através das 10 com-
peténcias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a saber: conhecimento;
pensamento cientifico, critico e criativo; repertorio cultural; comunicagdo; cultura digi-
tal; trabalho e projeto de vida; argumentacao; autoconhecimento e autocuidado; empatia
e cooperacdo, e responsabilidade e cidadania [da Silva 2018]]. Assim, presta-se ajuda
no que diz respeito a andlise e resolucdo de problemas, compreensdo dos principios da
computacao e outros. Aplicando esta abordagem, o problema do mundo real a ser soluci-
onado € o ensino de musica.
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4. Ferramentas de auxilio a Musica a partir do conceito de STEAM

Em tempos pré-pandemia e com os desafios listados para a pratica musical em ambiente
escolar, algumas ferramentas poderiam ser utilizadas para suprir a falta de estrutura e
instrumentos, de modo que o som nao fosse prejudicado e que o gasto financeiro para
obté-las ndo comprometesse o ja aferrolhado orcamento das escolas. Em tempos de pan-
demia, dada a falta de capacidade de conexao e de hardwares potentes, além das questdes
financeiras de boa parte dos alunos, € necessério que as ferramentas tenham baixo custo
computacional e monetario. Em ambos os casos, 0 mesmo instrumental pode ser aplicado,
também auxiliando no emprego do STEAM. Alguns deles sdo apresentados a seguir.

¢ Sonic P E um ambiente de live coding, onde a escrita do c6digo acontece com o
programa em execucdo. Pela sua sintaxe simples e organizada € muito adequado
para iniciantes na musica e na programacao, ja que permite interagdes descom-
plicadas por parte dos usudrios, garantindo que eles se concentrem somente nos
conceitos-chave do processo. Ainda pode ser caracterizado como uma atividade
ludica [Sinclair 2011]]. Por conta de suas caracteristicas interdisciplinares, ¢ uma
ferramenta que enfatiza a importancia da criatividade no processo de aprendiza-
gem, auxiliando também em uma diversa gama de assuntos, como: desenvolvi-
mento de habilidades artisticas, manuseio e uso de tecnologia de ponta, raciocinio
16gico, melhora das abstracdes matematicas e licdes sobre improvisa¢ao musical,
composi¢cdo, manufatura de instrumentos eletronicos e programaciao em tempo
real [Santos 2016|].

* Pure Dataﬂ: Ambiente de programacao gréfica, usado para composicao interativa
e como estagdo de sintese de audio em tempo real. Outra caracteristica impor-
tante € que ela permite colaboragdo simultanea entre musicos conectados em uma
mesma rede, seja ela local ou ndo. O Pd (outra forma de se referir a esta lin-
guagem) também foi transformado em uma biblioteca, permitindo seu uso como
engine de som em diversas outras aplicacdes.

* Chuck: Outra linguagem focada no live coding e performance em tempo real.
Auxilia na composicdo algoritmica para sintese sonora, gravacao e exibicdo de
efeitos visuais. Seu objetivo € ser proativo e interativo com o usudrio. Como
um todo, permite ao programador escrever cédigo de maneira mais rapida e sim-
ples [Wang 2008]. Seu uso é comum no desenvolvimento de aplicagdes musicais
e € utilizada na Orquestra de Laptop de Princeton (PLOrk).

* SupperCollider: O SupperCollider é uma linguagem orientada a objetos, com
foco na composi¢ao algoritmica e sintese de dudio ao menor esfor¢o. Sua prin-
cipal fun¢do é transformar conceitos musicais em fun¢des ou métodos, criando
musica a partir da manipulagdo desses elementos através de blocos. Entre suas
principais qualidades estdo o dinamismo e a brevidade, que permite ao usuario
criar estruturas que geram eventos de maneira agrupada. Os patches podem ser
construidos dinamicamente e parametrizados por nimeros de ponto flutuante e
por gréficos de gerador de unidade [Wilson et al. 2011]].

* FAUST: Functional Audio Stream, popularmente conhecido como FAUST, € uma
linguagem de alto nivel focada no processamento de sinais digitais, com suporte

3https://sonic-pi.net/
“https://puredata.info/
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para aplicacdes de dudio em tempo real e plugins musicais para diferentes plata-
formas, incluindo sistemas moéveis. Por conta do seu carater profissional e preciso,
trabalha com fungdes discretas e fungdes de segunda ordem, sendo mais utilizado
por usudrios avancados na musica e na programacao [Michon and Smith 2011].
Dentre as suas vantagens, estdo: facil criacdo e leitura de comandos, suporte para
interfaces graficas e geracdo de cédigo em linguagem C++ a partir da cadeia de
blocos.

5. Discussao

Segundo o ensaista Alvin Toffler, o mundo passa agora por sua terceira onda de
transformacao, que ocorre na chamada “Era da Informacado”, marcada pela automatizacao
de tarefas e mudancas nos meios de comunicacgao [[Toffler 1998]]. Em vista disso, o modo
de ensino tradicional comegou a ser superado, em parte pelas mudancas que ocorreram
no mundo, em parte por nao despertarem o interesse necessdrio no estudante.

Um campo emergente e com potencial de corroborar para esse novo modelo de
sociedade que se vislumbra € o préprio STEAM. Além de apresentar todas vantagens ja
enumeradas, a proximidade com a arte proporciona a inser¢do de uma nova estratégia
curricular, que pode levar a incorporagdo de perspectivas e construgdes decoloniais, rom-
pendo com a légica de ensino que sempre dominou no Brasil, em especial no que diz
respeito ao ensino de musica. Tal técnica auxilia ainda na alfabetizacao digital e até
mesmo na diminuicdo da desigualdade social entre paises e classes.

Ao se pensar no uso do STEAM para ensino de musica e de suas areas adjacen-
tes, este elemento assume automaticamente destaque no campo das Artes. No entanto,
¢ facil perceber a importancia das demais disciplinas no cumprimento desta tarefa. A
Ciéncia, por exemplo, pode ser tutil nas discussdes que surgem sobre as propriedades do
som, bem como em possiveis elucida¢des sobre a audi¢do e toda a biologia por trds de
nosso sistema cognitivo. Por meio da Tecnologia é possivel abordar a programacio de
computadores e os principais fundamentos do dudio digital, além da introducao ao pensa-
mento computacional, como a resolucdo de problemas a partir de métodos como “dividir
para conquistar”. Os fundamentos da Engenharia podem ser uteis para explicagdes so-
bre acustica, funcionamento de instrumentos eletroacusticos e dos meios de gravacgado e
reproducdo sonora. Por fim, a Matematica estd fortemente presente na misica, por meio
de conceitos como fungdes periddicas, trigonométricas, razao aurea, entre outros.

No que diz respeito as ferramentas citadas na segdo [ destacam-se as questdes
artisticas, tecnoldgicas e matemadticas, justamente por serem linguagens de programacgao
que lidam com abstracdes matematicas em diferentes niveis para alcangar resultados so-
noros e graficos. Pelo fato de algumas delas comporem sistemas embarcados, como o
Pure Data, questdes relacionadas a engenharia e arquitetura de hardwares podem ser ex-
ploradas, uma vez que havera integracdo entre a parte légica e a parte fisica. O uso prético
destas ferramentas também pode ser ttil para ilustrar os conceitos envolvidos nelas, prin-
cipalmente aqueles referentes a ciéncia da computagado, acustica e elétrica.

Observagoes realizadas pelos autores a partir de suas experiéncias empiricas ao
lecionar cursos e disciplinas que ensinam musica com intermédio da tecnologia mos-
traram pleno acordo da STEAM com as propostas dialdgicas [Freire 2020] e com os
conceitos fundamentais da ubimus, onde todos eles propdem o aprendizado a partir do
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didlogo, da troca de experiéncias, da investigacao e da curiosidade pelo ambiente no qual
o processo educacional € realizado. Isso tudo se mostra um contraponto a educagdo
bancdria, focada na leitura mecanica e sem apropriacdo profunda do significado do
texto [de Lima et al. 2018]].

Entretanto, alguns problemas aparecem na adesdo do STEAM. Para melhor ob-
serva-los, € preciso retomar alguns pontos apresentados na se¢do 1, a comecar por pro-
fessores sem a formagdo necessiria. Mesmo que obrigatdria, a disciplina de musica nao
¢ exclusiva, o que faz com que em muitos casos ela seja ministrada como uma lingua-
gem das artes. O emprego do STEAM traria também a necessidade do conhecimento
tecnoldgico. A falta de espaco adequado € outro problema que afeta as duas dreas, vista
a inexisténcia de salas tratadas acusticamente e que comportem alunos e instrumentos. O
mesmo pode ser observado em laboratorios de informadtica pouco equipados.

Existe também a questdo das tarefas executadas nessas duas dreas convergirem
para atividades decoradas e repetitivas. Geralmente isso ocorre por erros na didatica e/ou
pelo foco somente em alunos que se destacam, cabendo aos demais repetirem as mesmas
acoes sempre. O desafio aqui, portanto, € impedir que atividades criativas se tornem
mecanizadas.

Possiveis solucoes

As possiveis solugdes para os problemas citados passam pelo envolvimento de todos os
setores da sociedade na educagdo, assim como melhorias na gestdo do ensino e tornar a
comunidade mais participativa no mesmo. [Cruz 2018] indica que a melhoria depende
de mais atencdo a primeira infancia, garantindo a pessoas dessa faixa-etdria mais acesso
a cultura e as artes, além da criacdo de sistemas publicos de financiamento a educagdo e
expansdo do ensino para o nivel profissional.

Ainda que a ubimus seja centrada nas acdes criativas de seus atores € a metodo-
logia STEAM va de encontro a este pensamento, € impossivel ndo citar a importancia de
um maior direcionamento dos recursos financeiros para o sistema educacional, especial-
mente para as populacdes e escolas em desvantagem social. Isso refletiria na formagao de
profissionais mais capacitados e engajados, além de melhores materiais e espagos para o
ensino de musica. Para que esta a¢do seja possivel, a revogacdo imediata do teto de gastos
€ essencial, bem como livrar-se das ideologias, como a pauta do Escola sem Partido e das
pouco eficientes escolas militares.

As solugdes, segundo [UNESCO 2008], passam por uma alfabetizacdo tec-
noldgica, de modo a integrar o uso das ferramentas basicas de informédtica e comunicagao;
aprofundamento do conhecimento, que objetiva aumentar a habilidade dos alunos en-
quanto cidadaos, tornando-os capazes de agregar valor a sociedade e aplicar conhecimen-
tos escolares na solug¢do de problemas complexos; e finalmente, criacdo de conhecimento,
que embora considerado o mais dificil, € essencial para aumentar a participagdo civica e
a criatividade cultural.

Tratando especificamente do ensino da musica, [Marques and Brazil 2016] indi-
cam que os impasses se devem a perspectiva que esse campo seja um passa-tempo, ensi-
nado somente em momentos de lazer ou como complementacao de outras atividades. Em
tempos atuais, os questionamentos dizem respeito a praticidade e tecnicismo do ensino,
que € voltado para o mercado. Para suprir essas questdes, a musica deve proporcionar
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valores para além daqueles que possam ser adquiridos por dinheiro e oferecer uma visao
ampla para percepcao e participa¢do no mundo.

Quanto aos problemas referentes ao uso da tecnologia no ensino, apresentados
na se¢do [2} o primeiro deles pode encontrar solugdes ao colocar os alunos como pegas
centrais no aprendizado, de forma que interajam mais com a aula e nao fiquem reprodu-
zindo tarefas repetidas. Quanto ao segundo problema, as solugdes podem ser encontradas
em temas previamente debatidos neste trabalho, como maior investimento na formacgao
de profissionais e foco na educacdo basica. Para além disso, a criacdo de cursos que
tenham uma maior aproximacao entre musica e tecnologia também pode ajudar no pro-
cesso. Isso tudo pode corroborar para solucionar o terceiro problema, que diz respeito
a atualizagdo constante das tecnologias. Uma vez que os professores sdo mais prepa-
rados, eles serdo capazes de se adequar a estas ferramentas de forma ripida. Para o
quarto problema citado, a solucdo pode passar pela escolha de ferramentas livres e de
codigo-aberto, que além de grétis, comumente funcionam em diversos sistemas operaci-
onais [Goncalves and Schiavoni 2020, Schiavoni and Gongalves 2015]]. Aliado a isso, ha
a constante evolucao de funcionalidades e apoio da comunidade desenvolvedora.

6. Conclusao

O ensino musical promove o equilibrio, proporciona um estado de bem-estar, facilita a
concentracdo e o desenvolvimento do raciocinio. As vantagens da tecnologia refletem
em melhor interpretagcdo e organizag¢do das informagdes e no estimulo ao autodidatismo,
enquanto a inclusdo digital democratiza o conhecimento e diminui a desigualdade.

A metodologia apresentada neste trabalho busca preencher a lacuna ainda exis-
tente no ensino musical do Brasil, contribuindo também para uma abordagem interdisci-
plinar que se expande para outras dreas. Para isso, € necessaria uma adequacao da grade
curricular do ensino bdsico, de forma que seja capaz de suportar o STEAM. Este pro-
cesso para por uma andlise das novas préaticas e perspectivas escolares de uma geragcao
que ja nasceu submersa em aparatos tecnologicos. As necessidades e realidades dos alu-
nos também devem ser levadas em consideragdao na mudanca dessa grande, de forma que
contemple todas as classes sociais.

Além das vantagens ja citadas, soma-se ainda a possibilidade de uma maior com-
preensdo da tematica abordada por parte dos alunos, tornando-os mais criticos. Aliado
a isso, o STEAM permite aos mesmos uma revisao sobre seus preconceitos, a partir da
variedade de perspectivas que sdo apresentadas a eles. H4 também um maior preparo
dos estudantes para a vida profissional e em sociedade, ja que os problemas que eles vao
se deparar sdo complexos e dificilmente uma unica disciplina aborda todos os lados de
uma questdo. Os beneficios também sdo vistos para professores, que usufruem de uma
pluralidade de ideias e terdo uma maior intera¢cdo com o corpo docente.

Mesmo que sejam claras suas vantagens, o processo de integracao desse método
nas escolas € um processo longo e que depende de varios fatores. A¢des que podem ajudar
partem da acdo continuada, que diz respeito a preparacdo e motivacao do corpo docente
para adotar a técnica, reforcando de forma tedrica e pratica suas benesses; planejamento
de forma conjunta, onde os professores precisam conversar entre si para que programas de
ensino rumem para uma convergéncia, e finalmente, flexibilizacao, pois serd necessario
mudar também a forma como se transmite conhecimento, em alguns casos, exigindo o
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abandono do quadro-negro e do giz.

Ainda que com alguns percal¢cos, o caminho que se abre pela frente € impulsi-
onado pelas novas tecnologias que vao surgindo, muitas delas voltadas justamente para
classes mais baixas da sociedade. Outro fator que colabora € o novo perfil de profissio-
nais da educacdo que estd surgindo, representado por pessoas que cresceram justamente
na era digital e estdo familiarizados com os meios tecnoldgicos. Guardada as devidas
proporg¢des de investimento e adesdo do STEAM, o método pode comecgar a ganhar cada
vez mais espaco no sistema educacional e ajudar, dentre outros, no ensino de musica.
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