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RESUMO

As constantes mudangas nas relacbes de comunicacdo, refletem diretamente na
educacao formal que € um dos pilares da formagdo humana integral, e h& por parte das
instituicGes de ensino uma necessidade de adequacdo a cada momento e situacdo. Este
estudo consiste em abordar de maneira instrucional quanto ao uso das tecnologias como
meio nos processos de construcdo da aprendizagem, particularmente mostraremos como
utilizar e como criar um objeto digital, com o foco no uso de parddias musicais para
auxiliar na aprendizagem de conteddos levando em consideracdo 0s processos de
instrucdo para manipulacdo de ferramentas de autoria pré-prontas, onde qualquer pessoa

tem capacidade de opera-las.

Palavras-chave: Parddia. Objeto de aprendizagem. Tecnologias.



A PARODY AS LEARNING OBJECT

ABSTRACT

The constant changes in media relations, reflect directly on formal education is one of
the pillars of integral human formation, and there by the educational institutions a need
to adapt every moment and situation. This study is to address instructional way in the
use of technology as a means in the learning processes of construction, particularly we
show how to use and how to create a digital object with the focus on the use of musical
parodies to assist in content learning taking into account investigation procedures for

handling pre- ready authoring tools, where anyone is able to operate them.

Keywords: Parody. Learning object. Technologies.
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1 INTRODUCAO

O objetivo deste estudo é apresentar a constru¢do da parddia em sala de aula
como um objeto de aprendizagem. Assim, a monografia que se apresenta aborda sobre o
processo de construcdo de parddias musicais no ensino médio na disciplina de
matematica. Retrata a parodia como meio auxiliar para a formagdo de conceitos no
ensino da matematica. E preciso enfatizar que as parddias, constantes neste trabalho, s&o
fruto de atividades elaboradas e realizadas em sala de aula.

Por outro lado, ressaltamos como foco desta monografia o processo de
construcdo dessas parddias como um todo que ndo devem ser consideradas
isoladamente ainda podendo ser recriadas, ou modificadas, servindo como um meio
auxiliar para a aprendizagem de contetidos relacionados a disciplina. A iniciativa para a
realizacdo deste trabalho partiu das constatacGes feitas em pesquisa realizada na escola
que relatou o desejo que os alunos tém de ter aulas diferenciadas.

Para atingir o objetivo proposto realiza-se uma pesquisa exploratéria com a
participacdo de alunos do terceiro ano do ensino médio da Escola Francisco Canquerini
em Viamdo (RS). O método de pesquisa utilizado é uma pratica em sala de aula
resultando na observacdo e construcdo de parddias. O estudo se sustenta em autores
como: Faria (2001) que define a mulsica como uma excelente ferramenta de
desenvolvimento facilitadora do processo de aprendizagem, ultrapassando o obstaculo
que muitos alunos geralmente enfrentam para aprender, Bréscia (2003) que aborda a
musica como ponte de conexdo entre o individuo e seus sentimentos mantendo uma
ligagdo emocional significativa.

E relevante frisar, que estudo de determinados conteidos na matematica tem
grande importancia, devido a necessidade de seu uso em anos posteriores, essa é uma de
suas principais caracteristicas que determina a necessidade da continuidade de estudos
com aproveitamento ou seja conhecimentos de matematica basica ou do ensino
fundamental tem significativa relevancia para que o aluno possa prosseguir com
seguranca em seus estudos no ensino medio.

Conteudos especificos, como o teorema de Pitagoras e a sua aplicacdo no

triangulo retadngulo sdo frequentemente utilizados, além de serem temas de questdes dos
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vestibulares e exame nacional do ensino médio (ENEM). O entendimento desses temas
exige dominio de estruturas estudadas em anos anteriores, dessa forma a formacéo de
seus conceitos requer aproveitamento da disciplina nas séries do ensino fundamental.
Para tanto neste caso usando defini¢fes ligadas a conceitos ja estudados terdo o devido
apoio a fim obter sucesso no entendimento de destes principalmente usando a parddia
como objeto de aprendizagem.

O relato que se segue esta organizado em 2 capitulos: O primeiro expde a
parddia no seu contexto tedrico-reflexivo e a relacdo com o propdsito do trabalho
abordando também a contextualizacdo do objeto de aprendizagem e 0 que sdo as
ferramentas de autoria, descrevendo também como foi a escolha das musicas para
elaboracdo das parddias e logo apresentando algumas parddias musicais. A seguir é feita
uma exploracdo teodrica para a producdo e edicdo de audio de video. No segundo
capitulo é descrito o percurso metodoldgico que aborda a contextualizacdo da
comunidade escolar e o perfil dos alunos envolvidos no trabalho, por fim descreve os
reflexos da parddia na aprendizagem dos alunos da escola Francisco Canquerini.



2. APARODIA E O OBJETO DE APRENDIZAGEM

2.1 A Parodia

A musica esta presente em muitos momentos do nosso dia-a-dia, no radio, na tv,
na memoria do celular, etc. Por isso, ela estd diretamente relacionada com as nossas
emocdes. Uma masica pode nos lembrar de algo que vivemos no passado ou estamos
vivendo, sua melodia associada a um fato ativa a memoria, por isso, possui grande

capacidade de auxiliar na memorizacao de algo.

Conceitua a musica como uma combinagdo harmoniosa e expressiva de sons
e como a arte de se exprimir por meio de sons, seguindo regras varidveis
conforme a época, a civilizagdo. (Brescia 2003, p. 25).

Entre as pessoas ndo existe quem ndo tenha vivido uma experiéncia que possa
relacionar com uma mudsica, por que toda pessoa possui uma preferéncia musical ou
uma musica preferida, independentemente da idade. Toda musica possui uma letra no

qual o individuo relaciona com o seu estado emocional.

Para Bréscia a musica é como um recurso para o desenvolvimento nas varias
fases da vida, desde o inicio com o pulsar das células se dividindo dentro do
corpo da mée, até no individuo adulto, mantendo uma ligacdo emocional
significativa com eventos e pessoas. (2003, p.25)

Isso demonstra que a musica se faz presente mesmo antes do nascimento,
acompanhando nos em nossa jornada de desenvolvimento, ela é mediada através do ato
da mée ninar, da cultura da familia e acompanha mantendo uma ligacdo com o estado
emocional do individuo.

A relagdo que a masica tem com o percurso do individuo, que desde pequeno ja
houve, torna-se uma importante ferramenta na medida em que pode estimular a
memoria trabalhando o desenvolvimento de competéncias, deste modo o seu potencial

como meio auxiliar para a producdo da aprendizagem significativa.
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(Faria 2001, 17), define que a misica € um importante fator na
aprendizagem, pois a crianga desde pequena ja ouve musica, a qual muitas
vezes ¢ cantada pela mde ao dormir, conhecida como ‘cantiga de ninar. Na
aprendizagem a musica € muito importante, pois o aluno convive com ela
desde muito pequeno.

Trata-se também de uma atividade cultural ou seja, musica € cultura, cada estilo
musical esta relacionado com o meio onde o cada um vive é em parte a identidade de
cada um e relaciona aquilo que ¢é ou foi vivenciado pelo individuo, no seu convivio

tornando-se parte dele.

Segundo (Gainza,1988, p), a musica é um elemento fundamental para o
desenvolvimento integral do ser humano, pois conecta a absor¢cdo com a
expressdo contribuindo para a transformacéo e o desenvolvimento.

De fato podemos dizer que a musica transforma nossas vidas, serve como se
fosse um processo de memorizacdo ajudando a relembrar algo que ficou marcado em
algum momento de nossa vida. (Carina Ongaro 2006) reafirma a presenca da musica na
vida do ser humano, em niveis de intensidade diferentes de acordo com nossa
capacidade de percepcdo para assimilar a mesma desperta emocdes e sentimentos.

Na educacdo a aprendizagem pode acontecer com o auxilio da musica também, a
partir da memorizacao de algum contetdo, uma das maneiras de buscar o entendimento
ou formacao de um conceito € através do aproveitamento de seu potencial. O que revela

gue a musica tem um grande potencial para a educacao.

A musica, além de atividade cultural e mediadora das inter-relacGes, poderé
ser usada a servigo da educacgdo e do desenvolvimento integral do homem. A
melodia de uma mdsica estimula o poder da fala e, quanto mais complexa a
acdo exigida pela situacdo e menos direta a solugdo, maior a importancia que
a fala adquire na operagdo como um todo (VYGOTSKY, 2005).

N&o podemos deixar de salientar que a musica e a matematica possuem lagos
antigos. Por volta do século VI a.C na escola pitagdrica, na Grécia. Na época 0s
filésofos relacionavam intervalos musicais com o conceito de fragfes, ha mais de 2000
anos (ABDOUNUR, 2003). A experiéncia de Pitagoras colaborou para a construcéo do
conceito de fracdo, que ganha a partir de entdo uma roupagem musical. Até os dias
atuais, a Musica passou a ser usada por muitos professores, seja como forma de
relaxamento ou em forma de parodias nos cursinhos como recurso de abstracdo nas

férmulas matematicas.
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De fato trata-se de uma excelente ferramenta, pois a musica quando bem
trabalhada desenvolve o raciocinio, criatividade e outros dons e aptiddes por isso, deve-
se aproveitar esta tdo rica atividade educacional dentro da sala de aula (ONGARO,
2006). As situacdes de aprendizagem devem ser criadas pelos professores podendo
utilizar o uso de producdes que envolva um diversificado numero de géneros ou estilos
musicais, vivenciando uma troca cultural com os colegas, trabalhando também outros
aspectos relacionados a socializagdo, isto ndo quer dizer que deve ser trabalhada
somente a musica em substituicdo aos métodos tradicionais. “A musica nao substitui o
restante da educacdo, ela tem como funcdo atingir o ser humano em sua totalidade”
(ONGARO, 2006).

As atividades com mdsica na escola devem aproveitar 0 que a crianga conhece,
se desenvolvendo dentro das condicdes de cada aluno o que permite trabalhar, uma
delas € a parddia. Parddia é a modificacdo da letra original de uma musica, ela é
utilizada por exemplo em campanhas eleitorais, para que os eleitores memorizem as
informagBes como numero e siglas de um candidato, em propagandas de produtos,
servicos com o objetivo de divulga-los, também em programas de humor como e em
desenhos.

Na criagdo da parddia utiliza-se um novo contexto modificando a estrutura que
ja existia passando por um processo de modificacdo textual, adequando sua letra ao
objetivo que se deseja alcancar. Ou seja a intencdo da parddia é ironizar uma situacédo
utilizando-se neste caso de uma musica que ja é conhecida pra isso o importante
também é optar por parodiar musicas que sejam conhecidas pelo publico a ser atingido,
o0 que facilita alcancar o objetivo.

A parddia, de forma tendenciosa, também pauta-se pela recriagdo de um
texto, entretanto, utiliza-se de um carater contestador voltado para a critica,
muitas vezes sob um tom jocoso (DUARTE, 2015).

Diferente da paréfrase a parddia se destaca pela sua intencdo, ela aparece em
diversos géneros artisticos € nos meios de comunicacdo. A televisdo geralmente
costuma realizar parodias de situages quaisquer como futebol, politica, ou outras que
queira ironizar de alguma forma. De um modo geral a parddia recorre a ironia
exagerando para transmitir uma mensagem e para divertir os espectadores, leitores ou 0s

ouvintes.
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A parddia tem como elemento principal, na maioria das vezes, a comédia, ou
seja, a partir da estrutura de um poema, musica, filme, obras de arte ou
qualquer género que tenha um enredo que possa ser modificado. (BETTIO,
2010).

Um seriado televisivo que se apresenta-se totalmente na forma de parddias sdo
os Simpsons. Durante os capitulos do ndo s6 os personagens da familia, mas a producéo
toda imita masicas e condutas de personalidades famosas ironizando sua atitude. Na
antiga literaturagrega a parddia surgiu com poemas que imitavam de forma
desrespeitosa os conteldos ou as formas de outros poemas. Ja ha Roma 0s Romanos

também faziam parddias como imitagGes de estilo humoristico.

Segundo a lei brasileira sobre direitos autorais, Lei 9.610/98 Art. 47. Sdo
livres as paréfrases e parddias que ndo forem verdadeiras reproducdes da
obra originaria nem Ihe implicarem descrédito (BETTIO, 2010).

Como podemos perceber a parddia ndo esta presente somente na masica,
ela faz parte de diversas expressdes artisticas e culturais e sua utilizacdo para fins
educacionais é totalmente vidvel, pois traz a tona a capacidade do individuo aprender
através da musica explorando obras dos mais variados géneros, neste trabalho a parddia
tem o objetivo de auxiliar na memorizacao/fixacao de contetdo ou conceitos.

Assim como a musica, a imagem em movimento ficou mais acessivel com a
expansdo das tecnologias, a portabilidade de uma filmadora no celular ou em cameras
tornou frequente o registro em videos de nossas atividades diérias, sua utilizacdo vem
conquistando espago na rotina das pessoas. Na educacdo o uso de audiovisuais veio para
auxiliar no processo de ensino aprendizagem, colaborando pela sua interatividade e
capacidade de prender a atencdo do aluno. A vantagem do uso de audiovisuais é que
eles podem ser adequados a um determinado assunto ou em alguns casos eles sdo

especificos para uma disciplina ou conteudo.

Videos sdo poderosos apoios de aprendizagem, mesmo que os alunos ja
tenham assistido ao contetido em suas casas ou na internet, porque o contexto
escolar favorece a expectativa de um debate ou a tarefa de produzir uma
resenha (MORAN, 1995).

O video esta diretamente ligado a televisdo o que remete a um contexto de lazer,
e entretenimento, que passa imperceptivelmente para a sala de aula. Na cabeca dos

alunos, video, significa lazer e ndo "aula", o que muda as expectativas em relacdo ao seu
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uso. Precisamos aproveitar a expectativa positiva do aluno para abordar assuntos do
nosso planejamento pedagdgico. Mas ao mesmo tempo, saber que necessitamos prestar

atencdo para estabelecer novas pontes entre o video e as outras dindmicas da aula.

O video constitui uma ferramenta e um dispositivo pedagdgico importante
para os adolescentes por sua capacidade de visualizar os préprios conflitos e
o dos outros (PIRES, 2010).

Um video é um sistema de gravacao e reproducdo de imagens, as quais podem
estar acompanhadas de sons que pode facilmente ser reutilizado quantas vezes se fizer
necessario. Atualmente, o termo se refere a diversos formatos. Para além dos antigos
cassetes de video analdgico, como o VHS e 0 Betamax, também se incluem os formatos
digitais, que sdo os mais utilizados como o DVD o Blu-Ray e 0 MPEG-4. A qualidade
do video é determinada por diversos fatores, nomeadamente o0 método de captura e o
tipo de armazenamento escolhido.

Por outro lado, a palavra video permite lembra do videoclipe que sdo videos de
curta duracdo, geralmente associado ao mundo musical. Os grupos produzem
videoclipes das suas canc¢des para promover o lancamento de um disco. Com o auge da
Internet e de sitios como o YouTube, os videoclipes foram-se tornando populares,
podendo-se encontrar videos musicais, contetudos educacionais que podem ser gravados
e postados por qualquer pessoa.

Neste trabalho o video € parte de sua existéncia, tendo em vista que sua
elaboracdo consiste na soma de musica e video. Sendo a musica o gerador do tema
central do trabalho, pois trata-se da construcdo de uma parddia, e o video por sua vez o
complemento, o que torna mais atrativo um determinado conteido que tem um objetivo

a ser alcancado, atingir seu publico alvo.

2.2 Objetos de aprendizagem

O conceito de objeto de aprendizagem tem varias versdes segundo cada autor,
que leva em consideracdo sua utilidade e importancia, quanto ao Seu uso, reuso e
abordagem, mas deve se levar em consideracdo principalmente a sua capacidade de

apoiar a aprendizagem.
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Objetos de aprendizagem sdo todas as ferramentas interativas baseadas na
web que apoiam o aprendizado de conceitos especificos incrementando,
ampliando, ou guiando o processo cognitivo dos aprendizes. (Hay e Knaack,
2007, p. 6)

Mas para ser considerado objeto de aprendizagem, como por exemplo, uma
atividade dentro de um maodulo de estudo ou um mddulo inteiro, precisa seguir, desde
sua concepcdo, uma formulagéo segundo o objetivo que se quer alcangar, 0 que vai

condicionar a sua reutilizacdo ou reciclagem.

Para (Miranda ,2009), determinados principios, determinadas normas, para
que possam ser reutilizados noutros contextos e mesmo reciclados (por
exemplo, outro docente, noutra situagdo, poder acrescentar mais dados ou
elementos).

Segundo (Tarouco et al 2003) um OA é qualquer recurso, suplementar ao
processo de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. Essa
definicdo destaca a necessidade de que assim como uma aula normal o planejamento e
escolha de um OA adequado ao seu objetivo. Para (Koohang e Harman, 2007) os OAs
sdo entidades ndo exclusivamente digitais que podem ser reusadas e customizadas para
alcancar objetivos instrucionais especificos, ja para Aguiar, Eliane et al: a diferenca
estd na possibilidade de poder acessar um OA, infinitas vezes simultaneamente na
internet.

As definicbes dadas pelos autores se assemelham na maioria das vezes, mas
deve-se levar em consideracdo principalmente o objetivo que se pretende alcancar ao
escolher um OA. A parte visual do OA tem importancia significativa no trabalho remete
a uma forma de comunicacdo muito utilizada, reunir som e imagem, estimula a atencéo
do aluno Correia e Chambel assim enumeram as formas de utilizacdo do audiovisual

(video) com propositos educacionais:

O video tem sido utilizado em contextos educativos de diversas formas: para
motivacdo; ilustracdo de conceitos ou experiéncias; como simulacBes
realistas de processos ndo observaveis na realidade ou dificeis de descrever
verbalmente; como veiculo principal da informagdo, por exemplo através de
documentarios ou apresentando professores conceituados; ou ainda como
uma ferramenta para apoiar experiéncias em processos de aprendizagem.
(CORREIA; CHAMBEL, 2004).

Quando se utiliza um recurso visual ativa-se a percepcdo cognitiva do individuo,

estimulando-o a associar a realidade e fixar o conteudo, perceber o que se quer, de fato
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compreender, como diz o ditado popular “uma imagem vale mais do que mil palavras”
0 visual serve como processo de memoriza¢do. Com a ascensdo das midias o objeto de
aprendizagem (OA) se torna uma vantajosa ferramenta devido a suas caracteristicas
como a flexibilidade e possibilidade de reutilizacdo. Desta maneira o (OA) vem como
um meio auxiliar na producdo da aprendizagem porém alguns cuidados devem ser

tomados como relata Aguiar Eliane e Flores Maria Lucia:

A metodologia com a qual o OA é utilizado sera um dos fatores-chave a
determinar se a sua adocdo pode ou ndo levar o aluno ao desenvolvimento do
pensamento critico. Conforme elas antes de selecionar um AO deve ser ter
bem claro qual o objetivo se pretende alcancar, ou seja, a escolha deve ser
pertinente a uma determinada disciplina ou conteido em que pretende-se que

o aluno aprenda. (2014, p)

Um OA pode ser criado em qualquer formato, podendo ser desde uma
apresentacdo de slides a um video, simulagdo ou anima¢ao. Nascimento afirma que “o
professor pode selecionar um OA como um video, quando sua intencdo é ganhar a
atengdo dos alunos para explorar um conceito ou um assunto” isso se deve ao fato do
audiovisual estar presente na rotina dos alunos, com isso a sua utilizacdo adequada pode
tornar a aula mais motivadora e envolvente levando a ocorrer a aprendizagem. Ainda
alguns cuidados dever ser tomados como: a linguagem apropriada, a abordagem dos

conceitos e a confianga das informagdes.

2.3 Ferramentas de autoria

No processo de construcdo de um OA o dominio da area de conhecimento é um
aliado do professor que, segundo Nuabia: o professor pode construir um OA, pois, possui
0 conhecimento da &rea de dominio e das estratégias pedagogicas. Tudo que foi citado
tem um sentido 16gico, mas uma das coisas que nédo ¢ de hoje € que os professores ainda
ndo estdo habituados a utilizar e tirar consequentemente proveito das tecnologias uma
vez que ainda existe resisténcia em utiliza-las, parece que a maquina tem a capacidade
de substituir o homem em suas funcbes, o que ndo é verdade, além disso existe o
obstaculo de néo se ter conhecimento em programacao, ou seja, desta forma como se da
a construcdo de um OA sem o conhecimento. (Leffa 2006), chamou de FAP uma
(Ferramenta de autoria do professor), o que descreve como um tipo de ferramenta

voltado para a produgéo de materiais de ensino, o que segundo ele:
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O dominio de uma FAP permite ao professor completar o que é apresentado
em aula. Ele pode, por exemplo, preparar um conjunto de atividades
relacionadas a sua disciplina e disponibiliza-las no laboratdrio da escola, na
Intranet de sua instituicio ou mesmo num servidor da Internet (LEFFA,
2006).

Para isso com o avancgo vieram os softwares, livres e gratuitos, prontos onde
pode-se construir diversas coisas como: sitios, por exemplo, porque possuem uma
plataforma pré-pronta, para facilitar a construcdo desses objetos ficaram conhecidos

como ferramentas de autoria.

Uma Ferramenta de Autoria é um programa de computador usado para a
producdo de arquivos digitais, geralmente incluindo texto escrito, imagem,
som e video. Exemplos tipicos dessas ferramentas sdo o DreamWeaver da
Macromedia ou o FrontPage da Microsoft (LEFFA, 2006).

S&o softwares, ou seja, programas de computador que permitem com que quem
tem um conhecimento basico de informatica construa seus proprios materiais
educacionais, de maneira com que o professor deixa de ser somente um consumidor de

conteudos disponibilizados por outros e passa a ser também um produtor.

A classificacdo de ferramentas de autoria pode basear-se em diversos
aspectos como a complexidade o que pode variar entre simples e avan¢ada.
(Al-Shawkani ,2010)

As avangadas exigem com que usuario tenha conhecimentos de programacéo, ja
as simples sdo aquelas por si sO auxiliam o usuario, permitindo com sua area de
dominio seja associada a criacdo de um OA. Deve-se planejar previamente as
estratégias adequadas conforme a proposta de trabalho o que define qual sera a
ferramenta mais adequada. Existem inimeras ferramentas de autoria gratuitas e pagas
aqui além de descrever quais delas sdo adequadas para o trabalho sdo apresentados
principios de utilizacdo para a construgdo de uma parddia a vantagem é a praticidade

que o professor tem para criar materiais ou elaborar atividades.

E um sistema que automatiza muitas das rotinas de trabalho de cada um
desses profissionais, permitindo uma distribuicdo de tarefas, de modo que a
maquina fique com aquilo que é mais cansativo e o professor se concentre
naquilo que demanda criatividade (LEFFA, 2006).
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Cabe ressaltar que a atividade produzida com a utilizacdo de uma ferramenta de
autoria ndo substitui a sala de aula, ela pode complementar o que é feito em aula e
reforcar a interacdo entre os colegas entre si e com o professor. A producéo feita pelo
aluno é vista como um complemento, ndo descartando a necessidades das atividades
realizadas na sala de aula. Quando comegamos a atividade de composi¢do das parodias,
ficou claro que aquele ndo era um momento facil de transpor, havendo dificuldade em
associar os contetldos com a melodia escolhida. Nesse momento percebeu-se que seria
dificil de sustentar tal situacdo, ja que ndo era qualquer musica que daria uma parddia.

Com o0s conhecimentos que tinham sobre cada contetido, os alunos viram a
necessidade de reler a matéria, de rever o contetdo e resolver exercicios sobre cada
assunto para acomodar os conteldos na letra da parddia. Durante a producdo da letra a
necessidade é de analise do conteudo, para que ele seja adequado a letra da mdsica na

producdo da parddia, utilizando-se da melodia.

2.4 Producdo e edicdo de audio

Apresentaremos neste trabalho procedimentos de gravacdo de audio e video,
separada e por conseguinte sua edi¢cdo.Visando uma melhor qualidade na producéo de
um OA, uma pratica mais viavel é a gravacdo separada de audio e video, isso pela
baixa qualidade dos microfones embutidos nas cameras filmadoras tanto portateis como

celulares o que deve-se ao alto custo de aquisicdo de um microfone profissional.

Para a gravacdo de voz é necessario ter um microfone externo, se for personal
computer, 0s noteboks j& vem com microfone embutido, geralmente sua localizacéo se
da atraves do painel de controle nas cameras filmadoras ocorre 0 mesmo as que ja vém
com microfone ndo tem boa qualidade de audio. Outra possibilidade é o uso de um
gravador de &udio, a aquisi¢do de um equipamento destes ndo é muito cara. O mercado

possui varios modelos um deles é semelhante a um mp3, conforme figura.
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Figura 1- gravador de voz digital

Fonte: autoria propria

Uma das ferramentas utilizada para a producdo de audio é o Audacity o seu
download pode ser feito gratuitamente pela internet, sua manipulacdo é bem
instrucional, permitindo com que um iniciante realize os procedimentos necessarios
para a gravagdo e o tratamento do seu &udio, antes da edicéo final sdo necessarias varias
tentativas até encontrar um som adequado. Alguns cuidados sdo fundamentais: como
escolher um local que seja livre de ruidos, a voz deve ser nitida para que o som fique
harmonico. O Audacity possui varios recursos para o tratamento da voz o que vai
contribuir para a melhora na qualidade do som usado na construgéo do OA.

Essa ferramenta normalmente ndo vem instalada nos computadores, para
adquirir é necessario fazer o download do arquivo em um sitio na internet, para localiza-
lo basta digitar o seu nome em um buscador. No editor de as configuragdes estdo bem
visiveis na barra de comandos, o botéo recorder por sua vez aciona a modo gravagéo,

em um clique com o botéo esquerdo do mouse.

Figura 2 - Interface do Audacity
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Ao clicar neste botdo o aplicativo passara a gravar a voz que em uma faixa
aparece logo abaixo do painel. E possivel modular a voz para obter uma faixa uniforme
e com qualidade.

Figura 3- Faixa de gravacédo da voz
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Fonte: autoria propria.
Para encerrar uma gravacdo realizada € necessario clicar no botdo stop que
possui cor amarela. Isso possibilita realizar as proximas edi¢cdes no seu audio a partir
das opc¢oes disponiveis no Audacity.

Figura 4- Botdo Stop
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Para melhoria da qualidade da voz necessario eliminar os ruidos, deve-se
selecionar o dudio gravado o que pode ser feito de duas formar, clicando duas vezes na
faixa gravada ou clicando no botdo ferramenta de selecdo e com o bot&o esquerdo do
mouse pressionado arrastando por todo o percurso gravado que deseja-se selecionar
com forme figura 4.

Figura 5 - Botdo ferramenta de sele¢do
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Fonte: autoria prépria.

Clicando neste botdo é ativado o modo onde é possivel selecionar uma faixa
gravada no todo ou em parte tudo de acordo com a parte da faia que se deseja
manipular.

Figura 6 - Selegdo faixa gravada
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Ap0s a selecdo para a eliminacdo do ruido na barra de menus clica-se com o
botdo esquerdo em efeitos, remogdo de ruidos, obter perfil, para que o software
verifique saiba o que filtrar, deste modo a caixa filtragem ira se fechar, novamente deve-
se ir em efeitos, remocdo, e em seguida, remove e ok, caso haja necessidade de
aumentar o indice de remocao é possivel altera-lo na caixa, para desfazer o comando é

possivel fazé-lo através do atalho ctr+z.

Figura 7 - Remocéo de ruido
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Figura 8- Perfil de ruido
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Além da remocdo de ruido existem vérios efeitos que podem ser usados para
melhorar a qualidade do som que se deseja usar no OA, caso 0 &udio tenha a
participacdo de dois ou mais integrantes pode juntar os arquivos em um Unico, para isso
primeiramente salva- se a gravacao conforme segue: 1° clicar em ficheiro, exportar o

aplicativo vai direcionar para selecdo de uma pasta onde ficara salvo.

Figura 9 - Remocao de ruido.
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Fonte: autoria propria.

A figura abaixo serve apenas de exemplo, pois cada um de acordo com a sua
organizacdo pode salvar o arquivo onde desejar que pose ser feito no proprio
computador ou em um dispositivo portétil.

Figura 10 - Salvando o arquivo de audio
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O formato no qual deseja-se salvar o arquivo deve ser selecionado na caixa tipo
de arquivo, existem varios formatos os mais comuns s&o o0 WAV e o MP3, caso o seu
editor Audacity ndo salvar em MP3 o formato mais indicado ¢ 0 WAV, depois o ideal é
converter para MP3 por meio de um conversor de audio, que assim como os editores de
audio existem varios. A diferenca no arquivo em MP3 é que ele fica mais leve,
possibilitando carrega-lo com maior rapidez, o que da mais agilidade ao trabalho. Outra
forma de gravacdo é através do microfone de celular, os modelos mais atuais trazem
microfone com uma boa qualidade permitindo fazer a gravacdo, importar para o e
edicdo no Audacity. Realizados os procedimentos de edicdo de audio o proximo passo é
a confeccao do video.

Diversas séo as ferramentas para gravacao de um video, esta pode ser realizada
até mesmo em um celular ou uma camera portatil, este processo também exige
cuidados, por exemplo: com relacdo ao audio, como ele foi gravado separadamente é
necessario remover o audio apds a gravagao pra a insercao do audio editado, ja existem

sites e ferramentas onde é possivel realizar essa tarefa.

2.5 Producdo e edicdo de video

Para realizar a edicdo, ap0s realizadas as gravacdes pode ser utilizado qualquer
editor de video, a maioria dos computadores ja vem com o Movie Maker, para iniciar

basta clicar no centro da tela, procurar videos e fotos, localizando a pasta onde ele se

encontra.

Figura 11- carregando arquivo de video
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Esse procedimento carrega o video que se deseja manipular no editor, feito isto

visualizaremos o material na tela do Movie Maker conforme figura.

Figura 12- video carregado na tela do editor
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Fonte: autoria propria.
Um dos recursos que temos neste editor € o recorte de cenas, para isto deve-se ir
em editar, definir ponto inicial, se desejar também pode-se definir o ponto final
verificando o tempo exato no controle de exibicdo. No momento em que vocé verificar

basta pressionar em um desses botdes e é feito o corte.

Figura 13 - recortando o video.
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Apds feitos os ajustes no video pode-se adicionar o audio, esse procedimento
segue 0 mesmo principio do carregamento do video, basta ir inicio, adicionar masica,
localizar o 4udio e o editor faz o carregamento do material.

Figura 14- adicionando uma musica
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Neste momento uma faixa de masica é adicionada ao editor, o proximo passo é

fazer o ajuste com o video para que a imagem sincronize com o audio, para se obter

uma qualidade desejavel.

Figura 15- faixa adicionada
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Para encerrar o trabalho deve-se seguir alguns procedimentos para que O

material ndo seja perdido, deve-se salva-lo com video e este ficard disponivel para

visualizacdo em computador, neste editor na aba indicada vai conter a opgao salvar para

computador, este deve ser o procedimento tomado.

B Meu Filme - Windows Live Movie Maker

Figura 16- salvando um projeto
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Fonte: autoria propria.

No canto superior esquerdo, escolher a opgéo salvar filme para computador.

B Meu Filme - Windows Live Movie Maker

Figura 17- salvando um video para computador
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Os aplicativos expostos neste trabalho sdo facilmente encontrados, seu uso tem
uma linguagem instrucional de facil manipulacdo e entendimento de suas
funcionalidades, porém ndo sdo os Unicos o que sugere que outras ferramentas deste

tipo, pré- prontas, podem ser localizadas por estarem disponiveis na web.

3 Caracterizacdo da comunidade e perfil dos alunos envolvidos

A elaboracdo deste trabalho envolve uma pesquisa exploratoria, estudo
tedrico descritivo da realidade vivenciada na escola a partir do processo de construcao
de parddias com alunos do 2° ano do Ensino Médio da escola Francisco Canquerini. A
Escola Estadual de Ensino Médio Francisco Canquerini tem como principal
caracteristica sua localizacdo, pois fica localizada na RS 040, Km 47 — Pda 133, na
localidade de capdo da porteira (distrito), que fica cerca de 35 km da cidade onde situa-
se, Viaméo, foi fundada em 29 de dezembro de 1944, com o nome de Grupo Escolar
Francisco Canquerini.

Segundo relatos dos docentes, tudo comecou pela necessidade de aulas para
moradores da localidade. O vilarejo ficava distante das escolas da capital e havia
criangas em idade escolar na época. Surge entdo o Sr. Joaquim Grandini que comegou a
dar aulas em uma peca de sua casa para estes meninos e meninas. Resolvidos a ajudar,
pessoas da comunidade de Capédo da Porteira se uniram e lutaram pela criacdo de uma
escola oficializada. Doacdes foram recebidas para o terreno, prédio e material escolar
para o funcionamento do mesmo. O nome da escola advém do reconhecimento da
comunidade a um dos moradores mais antigos, imigrante italiano que adotou a
localidade como sua nova terra.

O Sr. Francisco Canquerini, patriarca da familia Canquerini, que foi a doadora
do terreno para a construcdo da escola. A partir dai professores, alunos e pais se
passaram a se dedicar a construir esta escola de qualidade reconhecida.

Com os anos a escola cresceu e passou a se chamar Escola Estadual de Ensino
Médio Francisco Canquerini. Hoje a escola conta com 904 alunos que estdo
matriculados no Ensino Fundamental, Ensino Médio Politécnico e EJA além de 145
profissionais de apoio técnico administrativo, 14 funcionarios e 34 docentes. O
contréario do que se imagina em pesquisa realizada constatou-se que os alunos vém além

do capdo da porteira dos distritos, Aguas Claras, Morro Grande, Boa Vista, Chico
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Serafin, que ficam localizados as margens da RS 040, e ficam distribuidos da seguinte
forma: 20% dos alunos residem em Aguas Claras, 32% dos alunos residem em Morro
Grande, 31% sdo do Capdo da Porteira. Em pesquisa realizada na escola foram
questionadas as expectativas dos alunos, docentes e familiares em relagcdo a educacgéo a
ser oferecida. Observa-se é que a maioria dos alunos sdo de localidades distintas, o
perfil dos alunos é de jovens do interior que cultuam a tradicdo do campo, porém a
cultura musical é bem diversificada, ficando na sua maioria a preferéncia por musicas
populares, tocadas por bandas, predominando musicas das chamadas bandinhas.

Em pesquisa realizada na escola ficou evidenciado que na concepcao dos alunos
a escola é um espaco de preparacdo para o futuro, quando questionados sobre o que €
uma boa escola dentre as respostas tabuladas manifestadas o desejo por atividades
praticas se mostrou favoravel frente aos demais. Dentre as sugestdes apresentadas dos

alunos para a escola apareceu hovamente o desejo por atividades praticas.

3.1 Escolha da musica para elaboracéo da parddia

Nesta fase foi solicitado que os alunos livremente formassem grupos de no
minimo 4 e no maximo 5 integrantes, apos isto, foi disponibilizado um momento para
que fosse realizada a escolha de uma musica que tivesse relacdo ou com algum
integrante ou com o grupo ou poderia ser aleatoria.

Na maioria dos grupos foram aquelas que fazem parte da do dia-a-dia dos
alunos, da sua vivéncia, ja outros procuraram escolher as mais populares que tocam nas
radios ou tv, com letras que sdo mais faceis para parodiar e que a maioria dos jovens
conhece, 0 que seria mais facil de decorar a nova letra que seria associada a melodia

original.

3.2 Apresentacdo das parodias musicais

Nesta etapa serdo apresentadas algumas parddias e suas respectivas letras

utilizadas na elaboracgéo da atividade.
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Quadro 1: Parddia da musica Balada de Gustavo Lima.

Gustavo lima: Balada

Eu ja lavei o meu carro, regulei 0 som
Ja t& tudo preparado, vem que 0 reggae €
bom

Menina fica a vontade, entre e faca a festa
Me liga mais tarde, vou adorar, vamos nessa

Gata, me liga, mais tarde tem balada
Quero curtir com vocé na madrugada
Dancar, pular até o Sol raiar

Gata, me liga, mais tarde tem balada
Quero curtir com vocé na madrugada
Dancar, pular que hoje vai rolar

Tché tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereretché

Tché, tché, tché
Gusttavo Lima e vocé

Tché tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereretché

Tché, tché, tché
Gusttavo Lima e vocé

Se vocé me olhar, vou querer te pegar
E depois namorar, curticdo
Que hoje vai rolar

Tché tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereretché

Tché, tché, tché
Gusttavo Lima e vocé

Tché tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereretché

Parodia: pra calcular um triangulo

Pra calcular o triangulo é so prestar atencao
Cada letra tem um nome e também sua
funcéo

O a chama hipotenusa o0 b e o ¢ sdo os
catetos sO elevar ao quadrado, usar a
férmula ta feito

a ao quadrado é igual a b mais ¢ elevado ao
quadrado que vai ser usar calcular porque
essa é a formula

a ao quadrado é igual a b mais ¢ elevado ao
quadrado que vai ser usar calcular porque
essa é a formula

Tché tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereretché

Tché, tché, tché

De um triangulo abc

Tché tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereretché

Tché, tché, tché

De um triangulo abc

Se vocé calcular a raiz vai achar
E depois fatorar, o resultado
Vocé vai encontrar.

Tché tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereretché

Tché, tché, tché

De um triangulo abc

Tché tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereré tché tché
Tchereretché
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Tché, tché, tché
Gusttavo Lima e vocé

Tché, tché, tché
De um triangulo abc

Quadro 2: Parddia da musica Eu Quero Tchu, Eu Quero Tcha de Jodo Lucas e Marcelo.

Jodo Lucas e Marcelo:
Eu Quero Tchu, Eu Quero Tcha

Eu quero tchu, eu quero tcha
Eu quero tchu tcha tcha tchu tchu tcha
Tchu tcha tcha tchu tchu tcha

Eu quero tchu, eu quero tcha
Eu quero tchu tcha tcha tchu tchu tcha
Tchu tcha tcha tchu tchu tcha

E isso ai galera
Esse é 0 novo hit do Jodo Lucas e Marcelo
Tchu tcha tcha

Cheguei na balada, doidinho pra biritar
A galera ta no clima, todo mundo quer
dancar

O Neymar me chamou, e disse "faz um
tchu tcha tcha”

Perguntei o que € isso, ele disse " vou te
ensinar”

E uma danca sensual, em Goiania ja
pegou

Em Minas explodiu, em Santos ja bombou
No nordeste as minas fazem, no verao vai
pegar

Entdo faz o tchu tcha tcha, o Brasil inteiro
vai cantar

Eu quero tchu, eu quero tcha
Eu quero tchu tcha tcha tchu tchu tcha
Tchu tcha tcha tchu tchu tcha

Eu quero tchu, eu quero tcha
Eu quero tchu tcha tcha tchu tchu tcha
Tchu tcha tcha tchu tchu tcha

E isso ai galera
Esse é 0 novo hit do Jodo Lucas e Marcelo

Parddia: eu quero x

Eu quero x eu quero achar
Eu quero x tcha tcha tchu tchu tcha
X tcha tcha tchu tchu tcha

Eu quero x eu quero achar
Eu quero x tcha tcha tchu tchu tcha
X tcha tcha tchu tchu tcha

E isso ai galera esse é a nova parodia do
teorema de pitdgoras

Chegando na aula, cedinho pra estudar
A matéria, t4 no quadro e eu vou te explicar.

Elevar ao quadrado o b+c igual ao a

Coloquei os dois lados na raiz pra eliminar
E dessa forma resolver dois lados
Ja encontrou

Na geometria explodiu o pitagoras criou
No triangulo ela faz, os catetos encontrar

Entdo € s6 a hipotenusa ao quadrado elevar, a
turma toda vai pegar

Eu quero x eu quero achar
Eu quero x tcha tcha tchu tchu tcha
X tcha tcha tchu tchu tcha

Eu quero x eu quero achar
Eu quero x tcha tcha tchu tchu tcha
X tcha tcha tchu tchu tcha

E isso ai galera esse é a nova parddia do
teorema de pitagoras
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Tchu tcha tcha

Cheguei na balada, doidinho pra biritar
A galera ta no clima, todo mundo quer
dancar

O Neymar me chamou, e disse "faz um
tchu tcha tcha"

Perguntei o que € isso, ele disse " vou te
ensinar"

E uma danca sensual, em Goiania ja

Chegando na aula, cedinho pra estudar
A matéria, t4 no quadro e eu vou te explicar.

Elevar ao quadrado o b+c igual ao a
Coloquei os dois lados na raiz pra eliminar
E uma dessa forma resolver dois lados

Ja encontrou

Na geometria explodiu o pitdgoras criou
No triangulo ela faz, os catetos encontrar

pegou
Entdo é sé a hipotenusa ao quadrado elevar, a
Em Minas explodiu, em Santos ja bombou | turma toda vai pegar
No nordeste as minas fazem, no veréo vai
pegar

Entdo faz o tchu tcha tcha, o Brasil inteiro
vai cantar

3.3 A parodia nas aulas de matematica

Através deste estudo verificou-se uma melhora significativa principalmente na
convivéncia entre os colegas na sala de aula. Avaliou-se que uma melhora na
socializagdo favorece a interagdo dos alunos entre si e permite a realizacédo de atividades
com melhor aproveitamento, possibilitando mais chances de aprendizagem. Além disso
a interacdo possibilitou uma melhor compreensdo de alguns conceitos a partir da troca
de informacdes entre os colegas.

Ficou evidente que a musica pode ser considerada um recurso de ensino que
pode levar ndo s6 ao desenvolvimento de habilidades, mas também de competéncia
individuais e coletivas o0 que é fundamental para promover assimilagdo de conceitos.
Também fica possivel visualizar que a construgdo da parddia musical, para os alunos,
tem potencial de aproximar a linguagem cientifica a linguagem cotidiana. Podemos
dizer que a parddia musical tem o potencial para aproximar os diferentes tipos de
linguagem.

Desta forma supomos a construgdo de parodias musicais pode auxiliar na
compreensdo de conceitos matematicos. Para os alunos, a masica é uma boa forma de

introduzir conteddos, o que segundo a afirmagdo, “assim fica mais facil de entender o
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conteudo”.Verificadas as vantagens que a musica pode proporcionar em atividades de
ensino, verifica-se que a utilizacdo dessa estratégia nem sempre ocorre sendo este um

dos Unicos momentos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Durante a execucédo deste trabalho, tivemos como ponto de observacao diversos
fatos, primeira coisa que chamou a atencdo foi que os alunos apresentaram uma maior
socializacdo o que evidencia o desenvolvimento de competéncias. Outro fato foi o
comprometimento dos mesmos com a tarefa demonstrando responsabilidade. Verifica-
se principalmente que a elaboracdo das parddias fez com que os alunos trabalhassem em
equipe se envolvendo com a disciplina. Com isso, verificou-se que atividades
envolvendo mdasicas torna-se uma excelente proposta de execucdo pedagogica, fazendo
o papel alternativo de ferramenta apoiadora na busca da aprendizagem, o que leva a crer
que musica deveria ser levada mais vezes para a sala de aula.

Verificou-se também que, ndo s6 a matematica, mas todas as areas do
conhecimento podem ser exploradas com praticas a partir da musica. Com isso, a
mausica é vista como uma ferramenta que possibilita trabalhar ndo s6 a os contetidos das
disciplinas, mas pelo seu historico cultural expressar valores e principalmente
sentimentos, o que significa que é uma ferramenta altamente sensibilizadora. O que
pode ser considerada como um meio apoiador da aprendizagem, facilitando o
entendimento e formacdo ndo s6 de conceitos, mas principalmente valores que sdo
essenciais para o desenvolvimento humano.

Desta forma a musica na educacdo estimula a memdria e a inteligéncia,
desenvolvendo ndo sé habilidades matematicas, mas linguisticas também, ao elaborar
letras musicais, ao cantar, elaborar roteiros, envolve procedimentos que permitem com
que o aluno identifique o seu papel ajudando-o a conviver melhor em sociedade.

Para finalizar enxergamos atividades de musicalizacdo na escola, como excelentes
ferramentas de inclusdo do individuo na sociedade, que ao se sensibilizar demonstra a

capacidade de se modificar através do desenvolvimento da criticidade.
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