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RESUMO

A revolucdo tecnologica do século XXI mostra claramente que as ferramentas digitais
sdo itens indispensaveis para o aprimoramento e avanco das areas do saber, inclusive, a da
masica, que dentro deste contexto de mundo p6és-moderno, pode ser alinhada aos movimentos
de inovacdes tecnoldgicas oriundas de outras areas do saber. O mundo contemporéneo tem
vivenciado, através da quarta revolucdo industrial, um “boom” na valorizacdo dos dados
informacionais. Hoje em dia, 0s aparatos tecnol6gicos moveis sdo meios utilizados para unir o
mundo digital, fisico e bioldgico, por meio da “internet das coisas” (OiT) e da inteligéncia
artificial (1A). E de posse de tais informagdes, os softwares auxiliam os usuarios na busca de
alto desempenho cognitivo e eficiéncia nos estudos diarios. Esta pesquisa tem dois objetivos
centrais: 1) criacdo de um aplicativo (App) com a capacidade de auxiliar o docente: 1.1) no
acompanhamento e desenvolvimento dos seus alunos, 1.2) no planejamento de estudos mais
eficientes e personalizados e 1.3) na criagdo de uma rotina de estudos orientada por objetivos
gue estejam ao alcance do aluno, tornando sua retencdo de conhecimento mais agil e dindmica;
e 2) elaboracdo de um método sistematizado para o colhimento de dados e informacdes sobre
0 estudante de musica e sobre a rotina de seu estudo diario, com a finalidade de gerar
indicadores de desempenho, gréficos de gestdo, entre outros. Por meio desta pesquisa, pretende-
se criar um macroprocesso de captacdo de dados que tenha a capacidade de fazer tal registro de
informacdes bésicas e, a partir dessa premissa, desenvolver-se-4 um aplicativo/prototipo cujo
principio bésico serd o de “colher” informacdes relevantes sobre a rotina de estudos do aluno a
fim de gerar um banco de dados sobre a vida de estudo do estudante e sobre sua vida nos
ambitos psicoldgico, social e musical. A presente pesquisa € fundada na pesquisa laboratorial
onde o foco central é desenvolver um projeto tecnoldgico cuja funcdo essencial é: contribuir
para o0 avanco da educacdo musical e para o aperfeicoamento da &rea musical como saber, tendo
como base a interdisciplinaridade e a fusdo entre areas do conhecimento, tais como: psicologia

(Charles Duhigg), administracdo (Peter Drucker), entre outras.

Palavras-chave: Educacdo musical, aplicativo de gestdo, tecnologia, quarta revolugéo
industrial.



LISTA DE ILUSTRACOES/ OU FIGURAS

Figura 1

Tabela dos pontos de inflexao esperados até 2025 (Schwab, 2016)

Figura2 Os nove elementos/pilares da industria 4.0

Figura 3

Figura 4

Figura 5

Figura 6

Triangulo pedagdgico (Aristides; Santos, 2018)

Labirinto formato em T (Duhigg, 2012)

Gréfico da atividade cerebral do rato (Duhigg, 2012).

Loop do héabito (Duhigg, 2012)

15

16

24

27

29

30

Figura7 Gréfico da reacdo de Julio ao receber o suco, ou seja, ainda ndo ansiando pelo suco
(Duhigg, 2012)

Figura8 O loop do hébito de Julio (Duhigg, 2012)

32

32

Figura9 Gréfico da reacdo de Julio antes de receber o suco, ou seja, ansiando o suco (Duhigg,

2012)

Figura 10

Figura 11

Figura 12

Figura 13

Figura 14

Figura 15

A deixa em formas geométricas (Duhigg, 2012)

A rotina para se alcangar o suco de amora (Duhigg, 2012)

A recompensa resultante da rotina executada (Duhigg, 2012)

O quarto elemento do loop que movimenta o habito (Duhigg, 2012)

As trés forgas basicas de Vroom (Fonte: Youtube: Canal Lac Concursos)

Descongelamento (Fonte: Youtube: Canal Lac Concursos)

33

34

34

35

35

45

47



Figura 16

Figura 17

Figura 18

Figura 19

Mudanca (Fonte: Youtube: Canal Lac Concursos)

Recongelamento (Fonte: Youtube: Canal Lac Concursos)

Macroestrutura do método VPIM (Elaborado pelo autor)

47

48

58

Passo a passo do processamento e coleta de dados e informacéo do VPIM (autor

do trabalho)

59

Figura 20 llustracdo de uma linha cronoldgica da vida de estudo (hipdtese) — Parte 1 e 2

(Elaborado pelo autor)

Figura 21

Figura 22

Figura 23

Figura 24

Figura 25

Figura 26

Figura 27

Figura 28

autor)

Tela inicial 1 e 2 do VPIM (Elaborado pelo autor)

Tela inicial 3 e 4 do VPIM (Elaborado pelo autor)

Tela 1 e 2 de interagdo com o estudante (Elaborado pelo autor)

Tela 3, 4 e 5 de interacdo com o estudante (Elaborado pelo autor)

Tela 6 de interagdo com o estudante (Elaborado pelo autor)

Tela 7 e 8 de interagcdo com o estudante (Elaborado pelo autor)

Mapa de risco da motivagdo (MRM) (Elaborado pelo autor)

61

62

63

64

65

66

67

68

Figura ilustrativa do gréafico do acompanhamento da disciplina (Elaborado pelo

73

Figura29 Resumo dos critérios, categorias e cores da disciplina DVC, DCH e DPE (Elaborado

pelo autor)

73



Figura 30 Disciplinas DVC, DCH e DPER com inser¢do de pausas nao-programadas.

(Elaborado pelo autor) 74
Figura31 Sinuosidade regular e irregular (Elaborado pelo autor) 75
Figura 32 Linha habitual (Elaborado pelo autor) 76
Figura 33 Figura ilustrativa do Grafico Meta (Elaborado pelo autor) 76

Figura 34  Figurailustrativa do MACROINDICADOR da motivagdo com seus pilares: 1GD,
IGS e IGM (microindicadores) (Elaborado pelo autor) 77

Figura 35 Ajuste qualitativo (resultado entregue) sobre o quantitativo (resultado registrado)

(Elaborado pelo autor) 78



SUMARIO

1 INTRODUCAO
2 INDUSTRIA 4.0 INFLUENCIANDO A EDUCACAO
2.1 TECNOLOGIA E EDUCACAO
2.1.1 Revolucdes industriais e industria 4.0
2.1.2 Educacdo Musical e Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéo
2.2 DIDATICA E PSICOLOGIA
2.2.1 Como trabalhar o poder do hébito nos estudos diarios?
2.2.2 Qual é o papel da motivacao na vida estudantil?
2.2.3 Como funciona o ciclo de aquisi¢do do conhecimento?
3 MACROPROCESSO VPIM
3.1 0 que € 0 VPIM?
3.2 Qual é a macroestrutura do VPIM?
3.3 Como é o ciclo de coleta de dados do VPIM?
3.4 O que é 0 Musica@dm?
3.5 Qual ¢ o layout inicial do Musica@dm?
3.6 Como € o layout interativo do Musica@dm?
3.7 Qual é a arquitetura dos graficos e indicadores de desempenho do VPIM?
4 CONSIDERA(;()ES FINAIS
REFERENCIAS
ANEXO |

11
12
12
12
17
25
25
36
48
57
57
59
60
62
62
63
68
79
82
85



11

1 INTRODUCAO

Este trabalho busca amalgamar areas do conhecimento — musica, educacéo, psicologia
e administracdo — em prol da &rea da educacdo musical e do ensino do instrumento musical e,
consequentemente, tem, também, por finalidade propor um ferramental de gestdo da rotina de
estudo alinhado aos movimentos da quarta revolucdo industrial, entre outros desdobramentos
para tal fim. Em sintese, busca-se desenvolver um método (macroprocesso) de coleta de dados
e informacdes e, ainda, um aplicativo (parte do todo) — que auxilia 0 macroprocesso (o todo) —
a fim de que o aluno tenha a possibilidade de registrar informag0es relevantes sobre seu estudo
(conteddos, rotina de estudos...) e sobre sua vida de estudo através de um smartphone. Os
registros e coletas de dados irdo munir o professor de graficos, gerais ou especificos, que o
ajudara no acompanhamento, de modo online ou offline, e no desempenho do discente em

“tempo real”.

Portanto, em suma, o “professor-gestor-educador” podera planejar baseado em dados
visiveis e, além disso, podera visualizar dados antes “ocultos” e “invisiveis”, por decorréncia
da falta de ferramentas capazes de torna-los “palpaveis” e “tangiveis” aos olhos
(dados/informacgdes materializados na tela de um smartphone). Ou melhor, o aluno, por
hipbtese, pode estar passando por um problema psicolégico/motivacional/situacional no qual o
mesmo nado deixa transparecer (camuflando), e o professor ndo percebia esse dado/informacéo
“oculta”, mas, apos verificar uma nova informacdo inserida pelo aluno no Mapa de Risco da
Motivagdo (MRM), o docente terd meios para refletir na sua postura didatica e nos seus
planejamentos. Em suma, o professor tera esses e outros dados e informagdes relevantes para
poder planejar melhor e, assim, ajudar o aluno a ter melhores resultados (quantitativos e
qualitativos) com o foco na motivacao, na preservacdo da forca de vontade, na formulacéo de
uma aula que se adapta ao perfil do aluno, na sua condicao situacional/pontual, na priorizagao

do tempo e no planjamento fundamentado em registros de estudos inseridos diariamente.

O grande trunfo se da ao unir a tecnologia a realidade de forma consciente e sem
exageros, ou seja, tirar a nocao, por exemplo, de que o celular é apenas um passatempo, uma
forma de lazer ou mais uma inovacéo que nos traz conforto; mas, ao contrario disso, é encarar
as mudancas do século XXI e ter em mente que as Tecnologias Digitais de Informacdo e

Comunicacéo (TDIC) podem, de forma impar, nos trazer melhores resultados.
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Na parte do desenvolvimento do trabalho, em primeiro lugar, traca-se um breve
historico das revolugdes industriais e 0 peso dessas mudangas conjunturais, estruturais, entre
outras, nas megatendéncias do mundo atual. Em um segundo momento, ha de se demonstrar o
grande peso da psicologia e da educacdo na compreensdo e no entendimento de como o ser
humano adquire habitos e, por fim, como é a mecénica do processo do ensino-aprendizagem.
Em terceiro lugar, o trabalho, de fato, se moveré especificamente a explicar o produto proposto
por este trabalho: 1) o aplicativo (App.), 2) o Método de Visdo do Progresso no Instrumento
Musical (VPIM) e 3) a macroestrutura de processamento dados e informac@es do VPIM e, além
disso, serd anexado, na presente defesa, os desenhos (ilustrativos-explicativos) que tece
sugestdes aditivas e complementaveis (ANEXO 1).

2 INDUSTRIA 4.0 INFLUENCIANDO A EDUCACAO

2.1 TECNOLOGIA E EDUCACAO

2.1.1 Revolugdes industriais e industria 4.0

No século XXI, a tecnologia assume um papel decisivo em varios campos do
conhecimento e ja é uma realidade palpavel e indispensavel em muitos setores da sociedade.
Hoje, o mundo vive mudancas exponenciais e multifacetadas e essas transformacdes sdo
abruptas e ocorrem, principalmente, “[...] quando novas tecnologias e novas formas de
perceber o0 mundo desencadeiam uma alteracdo profunda nas estruturas sociais e nos sistemas
econbmicos”, de acordo com Klaus Schwab (2016, p. 15). O autor aponta que historicamente a
primeira mudanca radical foi motivada pela alteracdo do nosso modo de viver e de obter
alimentos, pois antes eramos impelidos a buscar alimentos em nosso habitat (forrageamento) e
viver mudando de um lado para o outro (homadismo), com o intuito de favorecer a nossa
sobrevivéncia em lugares mais favoraveis. Entretanto, toda essa estrutura anterior foi alterada
com a domesticacgdo dos animais, ou seja, a mudanga do nosso modo de obter o nosso sustento,
que passou do forrageamento para a agricultura, revolucionou o comportamento humano

ensejando, por exemplo, na urbanizacdo e na proliferacdo dos ajuntamentos humanos, pois

A revolugdo agricola combinou a forga dos animais e a dos seres humanos em
beneficio da producédo, do transporte e da comunicagdo. Pouco a pouco, a
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producdo de alimentos melhorou, estimulando o crescimento da populagdo e
possibilitando assentamentos humanos cada vez maiores. 1sso acabou levando
a urbanizacéo e ao surgimento das cidades (SCHWAB, 2016, p.15).

Na segunda metade do século XVIII, apds a revolugdo agricola, surgiram novas
modificagdes estruturais nas areas urbanizadas. As revolucbes industriais ganharam
protagonismo no cenario mundial e a industrializacdo ocidental deu inicio a uma nova alteracéo
conjuntural na economia e em outros aspectos. De acordo com Schwab (2016, p.15), o ponto
essencial dessa mudanga foi “[...] a transicéo da forga muscular para a energia mecéanica, a qual
evolui até a atual quarta revolucao industrial, momento em que a producdo humana é aumentada

por meio da poténcia aprimorada da cognicao”.

Resumidamente, de acordo com Schwab (2016), a primeira revolucdo industrial foi
provocada pela construcédo das ferrovias e pela invengdo da maquina a vapor, a qual possibilitou
a criacdo das primeiras inddstrias movimentadas por maquinas e ndo mais por tragdo animal ou
por esforco humano. Em outras palavras, as invengdes e 0s avangos construtivos da primeira
revolugdo industrial moldaram a antiga forma de producéo para um novo contexto de producéo
mecanica e, portanto, houve um aumento significativo na produtividade e na eficiéncia das
empresas. Em seguida, emergiu a segunda revolucdo industrial, iniciada no século XIX, que
perpassou por todo o século XX e deu a possibilidade de introduzir, por meio da eletricidade e
da linha de montagem, a producdo em massa no ambiente fabril. Em 1960, o computador deu
origem a terceira revolucdo industrial, sendo uma das forcas cruciais para o desenvolvimento
de varias outras inovacfes contemporaneas. Schwab (2016, p.16) declara que essa revolucao
“[...] costuma ser chamada de revolucdo digital ou do computador, pois foi impulsionada pelo
desenvolvimento dos semicondutores, da computacdo em mainframe (década de 1960), da

computacdo pessoal (década de 1970 e 1980) e da internet (década de 1990)”.

Apesar disso, o livro que trata sobre a quarta revolucéo industrial de Klaus
Schwab deixa bem claro que existe uma divergéncia de pensamentos sobre a quarta revolucao
industrial ser, apenas, um desdobramento da terceira revolugéo industrial ou ser, de fato, outra
mudanca radical que influenciara e conectard tudo e todos. Por outro lado, a linha de
pensamento de Klaus é de que estamos nos movendo, exponencialmente, rumo a quarta
revolucdo industrial e ele argumenta sobre trés aspectos importantissimos que a torna distinta

das outras revoluges industriais passadas, tais como:
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— Velocidade: ao contrario das revolugdes industriais anteriores, esta evolui
em um ritmo exponencial e ndo linear. Esse € o resultado do mundo
multifacetado e profundamente interconectado em que vivemos; além disso,
as novas tecnologias geram outras mais novas e cada vez mais qualificadas.
— Amplitude e profundidade: ela tem a revolucdo digital como base e
combina vérias tecnologias, levando a mudancas de paradigma sem
precedentes da economia, dos negocios, da sociedade e dos individuos. A
revolucdo ndo estd modificando apenas o "o que" e o "como" fazemos as
coisas, mas também "quem" somos.

— Impacto sistémico: ela envolve a transformacdo de sistemas inteiros entre
paises e dentro deles, em empresas, indUstrias e em toda sociedade
(SCHWAB, 2016, p.13).

Tendo a mudanca industrial como algo ou fator proponderante para as alteragdes dos

“habitos” e “costumes” das pessoas, € bom salientar que, por exemplo,

A sociedade pés-industrial passa a ser direcionada ndo mais pela batalha entre
homem e natureza, ou pela estrema valorizacgao das coisas e objetos, mas pelo
intenso relacionamento entre pessoas. "Um esforco menor é destinado a
producdo de objetos, e um esforco maior empregado nas atividades de
comunicacdo e processamento de informagfes. Cada vez mais pessoas
empregam suas horas produtivas lidando com outras pessoas e simbolos"
(INGLEHART; BAKER, 2000, p. 22) (Garran GARRAN, 2010, p. 73).

Além disso, € necessario citar as transformacdes promovidas pelas pautas do Férum
Econdémico Mundial que editou um relatorio, em 2015, onde aponta cerca de vinte e um pontos
de inflexdo a serem alcancados até aproximadamente 2025 e isso elucida o fato de que a
realidade da industria 4.0 esté a passos largos rumo a um futuro que ja esta sendo presenciado
nos dias atuais. Nesse evento mundial tracou-se objetivos que culminou em “metas” audaciosas
cuja alteracdo tecnologica € promovida em escala global. Esses pontos de inflexdo sdo vistos

como

[...] momentos em que certas mudangas tecnoldgicas especificas chegam a
sociedade — que irdo moldar um futuro hiperconectado e digital. Os pontos de
inflexdo foram identificados por meio de uma pesquisa realizada pelo
conselho da Agenda Global do Férum Econémico Mundial a respeito do
Futuro do Software e da Sociedade, em que participaram mais de 800
executivos e especialistas do setor de tecnologia da informacdo e
comunicacdes (SCHWAB, 2016, p.33).
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Figura 1: Tabela 2 - Pontos de inflex&o esperados até 2025

10% das pessoas com roupas co:‘agtadas & internat 9.2%
%0% das pessocas com armazenamenip ilimitade ;z gratuilo 81 0%
(financiado por propagandas publicitinias)
1 trilhdo de sensores conectados & intermet b 89.2%
O primeiro farmacéutico robdlico dos EUA ) : 86,5%
10% de dculos de leitura conectados & intarmel 85,5%
B0% das pessoas com presenca digital na intermet B4,4%
Produgdo do primeiro carro imp-rEls;u- am 30 : . B4.1%
O primeiro governo a substituir o censo por lontes de big-dala B2.9%
O primeiro telefone-ssular i'rn|:||.a|"|-1a\rel & desponivel comercialmentes B1.7%
5% dos produtos acs consumidores impressos em 30 B1.1%
90% da populacao com smarfphones B0, 7%
90% da popUlaGED Cofp acesso regular a intermet 78.8%
Carros sam mﬂtunsr.-':s chegargo a 105 da 1|:>-d|:r.5 o6 automdveis am uso nos EUA 78.2%
O primairo transplante de um figado impresso am 30 76 -'lu_u
30% das auditorias corporativas realizadas por 1A -3 ?é:--l “;_
Primeira arrecadacio de impostos alravids de um blockohain 731 %'
Mais de 50% do rilago da intemet vollado para os ulilitdrios o dispositives domdsticos ;3-9.9-&:
Globalmente, mais viagens/irapetos por meio da pariitha do que em carmos parbcularos G-__?'-.,
A primeira cidade sem semaloros com mals da 50.000 possoas - G:«\,?*.,.
10% do produto in.1arm:: I;ul:u mundial armazénado pala I1;|:..r_|nlng|n :Hmﬁ-"nm; —__;.'r'-,él‘u.
A primeira maguina d:i 1A d& um consalho d;Jn:u:'ll_E:r:l.;-I.m b, s e __45_2*.,-

Fonte: Deep Shif — Technology Tipping Points and Societal Impact, Global Agenda Council on the
Future of Software and Society, Férum Econémico Mundial, set, 2015.

Logo, o mundo onde vivemos caminha para a fusdo dos mundos: fisico, digital e
bioldgico. E esse é 0 amago da quarta revolucdo industrial, conforme entendimento de Schwab
(2016), ao confirmar que a “[...] convergéncia dos mundos fisico, digital e bioldgico, que esta
no cerne da quarta revolucdo industrial, oferece oportunidades significativas para que o mundo
obtenha enormes ganhos, em eficiéncia e utilizagdo de recursos" (SCHWAB, 2016, p. 69). Em
outras palavras, origina-se dessas demandas mundiais uma efervescéncia conceitual, entre
outros, a titulo de exemplo, e, por decorréncia disso, vislubra-se, nos dias atuais, 0 acrénimo
“ToT” que é conhecido por muitos especialistas pelo “[...] termo “Internet ofThings”, que
significa internet das coisas, pois considera-se que a [sic] o ambiente da industria 4.0 tenha
quatro aspectos, sendo eles: a internet das coisas, a internet de dados, a internet de servicos e a
internet de pessoas (ARKTIS, 2015 apud MATA, Vanessa da Silva; COSTA, Carlos Henrique
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de Oliveira; FERNANDES, Darlan Cordeiro; SILVA, Emanuelle Oliveira da; CARDOSO,
Fabiana Aguiar; ANDRADE, Julio César; DE REZENDE, Lucas Phelipe L.; DE OLIVEIRA,
Mariana Fernanda; DE SOUZA, Nubia; MACHADO, Priscila Emanuelle Vieira;
RODRIGUES, Rhanyelem Payfer de M., 2018, p. 19).

Figura 2: Os nove elementos/pilares da industria 4.0.
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FERNANDES, Darlan Cordeiro; SILVA, Emanuelle Oliveira da; CARDOSO, Fabiana Aguiar; ANDRADE,
Julio César; DE REZENDE, Lucas Phelipe L.; DE OLIVEIRA, Mariana Fernanda; DE SOUZA, Nubia;

MACHADO, Priscila Emanuelle Vieira; RODRIGUES, Rhanyelem Payfer de M., 2018, p. 19.

Diante disso, 0s sistemas de captacdo, armazenamento e anélise de dados e os softwares

serdo uma das ferramentas primordiais desta quarta revolucdo industrial, pois “a internet das

coisas” (OiT), por exemplo, permitird a conexdo de praticamente tudo que tenha energia e

internet. Dentre vérias tecnologias inovadoras, citamos, por exemplo,

“Waternef” internet das &guas: a internet das tubulagdes iré utilizar sensores
nos sistemas hidricos para monitorar seus fluxos e, assim, gerenciar todo o
ciclo, fornecendo 4agua sustentavel para as necessidades humanas e
ecoldgicas. (...) Postes publicos inteligentes: luzes publicas de LED de altima
geracdo podem servir como uma plataforma para uma série de tecnologias que
coletam dados sobre clima, poluicdo, atividades sismicas, 0 movimento do
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trafego de veiculos e pessoas, a polui¢do do ar e sonora. Ao ligar esses postes
publicos inteligentes em uma rede, sera possivel saber o que esta acontecendo
em toda a cidade em tempo real e oferecer solucGes inovadoras em areas como
a seguranca publica ou identificar onde existem vagas livres para o
estacionamento de veiculos (SCHWAB, 2016, p. 83-84).

Sendo assim, o futuro dos softwares e aplicativos se torna cada vez mais importante no
mercado de trabalho atual e a musica pode se valer dessas mudancas (futuro hiperconectado),
ao desenvolver pesquisas que possam buscar a fusdo do conhecimento musical, da psicologia,
da tecnologia, entre outros. E, por fim, Freitas (2018, p. 26) em sua abordagem sobre as
tendéncias futuras diz que “[...] é valido apresentar que os estudos de industria 4.0 estdo em
crescimento, devendo [sic] o foco sobre tecnologias e suas aplicagcbes dentro do cenario
mercadoldgico um cendrio a crescer com o decorrer do tempo”. Mais adiante a mesma autora
destaca que “[...] a gestdo e inovacgdo, também tendem a crescer [...]” e, ainda, demostra “[...]
a relevancia dos gestores em estar preparados para as principais mudancas que esse novo
conceito de industria pode proporcionar nas industrias de todo o mundo (FREITAS, 2018, p.
26)

2.1.2 Educacao Musical e Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacéo (TDIC's)

O contexto do século XXI traz um componente conjuntural, quase inquestionavel, que
é 0 aumento colossal das informacdes que sdo disponibilizadas diariamente em todo 0 mundo
por meio da infraestrutura da rede mundial de computadores. Esse € precisamente mais um dos
fortes componentes da globalizacdo: a interligacdo de varios dispositivos via internet. Todo
esse aprimoramento se deu através de tecnologias especificas para tal fim e o que possibilitou
essa revolucdo da informacdo, em grande escala, foi a conexdo universal de dispositivos
mediante a Wide Area Network — WAN. Para Ruoso (2014),

WANSs tém uma abrangéncia geografica maior que uma LAN, funcionam
além do escopo geografico, ndo sendo restrito a um mesmo lugar ou prédio.
(...) Como néo é possivel conectar computadores em um pais ou em todo o
mundo, da mesma forma que os computadores sdo conectados em uma rede
local, foi necessaria a busca por tecnologias diferentes para atender a essa
necessidade (RUOSO, 2014, p. 22).

Dentro desse contexto da “Sociedade da Informacdo” (Schramm, 2009, p. 6), a

educacdo brasileira se projeta rumo aos avancos tecno-pedagdgicos — termo citado por Santos
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(2020, p. 6), que une a &rea da pedagogia a da tecnologia (TIC, entre outros). Essas intersec¢des
sdo orientadas pelas transformacgdes tecnoldgicas de vérias areas do saber e de campos
especificos de estudo e pesquisa, dentre eles, cita-se: a Educacdo Musical e Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC’s). Tal viés de investigacdo se propdem, por
exemplo, a promover, desenvolver, criar, fomentar, dentre outros aspectos, o uso da Tecnologia
da Informacdo e Comunicacdo (TIC) como elemento crucial no desenvolvimento de novas
ferramentas que potencializam, por exemplo, 0 processo de ensino-aprendizagem na

perspectiva da Educacdo Musical.

Além disso, € um meio propicio para suprir outras caréncias/demandas gerada por essas
alteracdes aquele que tem por oficio 0 magistério, pois Santos (2020, p.5), ao se referir ao
conhecimento tecnologico e as competéncias digitais, “defende a docéncia como uma profissdo
intelectual que diz respeito a um processo de raciocinio que conduz a uma acgao pedagdgica”,
em concordancia com Shulman (2005). E esse raciocinio deve contemplar novos horizontes e
demandas do mundo hiperconectado. Para Santos (2020, p.6), a acdo pedagdgica
contemporanea deve contemplar, por exemplo, a reflexdo “[...] sobre o processo de ensino-
aprendizagem e adquirir novas formas de compreensdo”. Ou seja, deve-se ter a compreensao
de que as inovacGes da TIC devem ser incorporadas/alinhadas ao téte-a-téte da praxis
educacional. Entretanto, segundo Cernev (2016), deve-se ter em mente que

[...] ainovacéo € um conceito muito maior que a simples producéo de um novo
produto; ela ocasiona a producgdo de novas buscas, novas estratégias e novos
direcionamentos. A inovacdo esta relacionada com novas formas de se
produzir e construir o conhecimento, adocdo de novas estratégias
metodoldgicas de ensino e pesquisa e delineamentos que visam novos campos
conceituais para as praticas musicais (CERNEV, 2016, p.13).

O mundo pds-moderno lanca variados desafios e quer solugbes plausiveis, de acordo
com os “trdmites” da quarta revolucdo industrial (industria 4.0), e as vezes em “tempo real”
(online), pois a globalizacdo cria novas demandas e servicos que se ndo forem supridos podem
reduzir ou estagnar a competitividade em varios seguimentos do mercado e, inclusive, no ato
de ensinar, que nao deixa de ser uma prestacao de servico. Diante disso, Cernev (2016, p.13),
ao apontar Marques e Abrunhosa (2005), reforca que ““a inovacdo esté enraizada em processos
maiores, que envolvem um aprendizado interativo, a criagdo, o desenvolvimento e a troca de
conhecimentos e informacgdes” e, ainda, informa que “[...] ela ocasiona a producdo de novas

buscas, novas estratégias e novos direcionamentos”. Portanto,
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O ensino de musica atual demanda um olhar cuidadoso do professor para a
cibercultura a fim de compreender as demandas trazidas por alunos que
interagem constantemente com as tecnologias digitais e, como consequéncia,
os professores de musica sdo desafiados constantemente para se manter
atualizados e desenvolver atividades inovadoras e criativas aplicadas as suas
praticas educativas (CERNEV, 2016, p.13).

Ademais, ao se referenciar a Santos (2010), Cernev (2016, p.10) reforca que € vital o
entendimento de que “[...] a sociedade da informacéo trouxe uma cultura global comum [...]”
onde quase "tudo” parece ser de “[...] conhecimento geral, globalizado e cosmopolita [...]".
Agora, é de muita valia ter em mente que as “[...] culturas locais sdo mais fortes do que se
imaginava. As pessoas sao bastante capazes de aproveitar os aspectos da cultura global de que
gostam, ignorar o restante, e permanecer firmes em relacdo aos aspectos que mais amam de
suas proprias culturas” (HINES, 20018, p.8 apud GARRAN, 2012, p. 72). Dentro dessa
conjuntura global — massificadora — e regional — as vezes aversa a massificacdo —, a tendéncia
da TIC torna os softwares e os aplicativos (App’s) algo incorporado ao cotidiano e, ao se tornar
parte de nossas relacdes interpessoais, 0 “habito” e o “costume” massivo por TIC se torne a
regra geral dia ap6s dia, pois a utilizagdo de meios tecnolégicos na vida cotidiana ja é um fator
irreversivel, em muitos casos. Por exemplo, ninguém se vé nos tempos atuais retornando o
antigo processo de envio de cartas e deixando de lado o email haja vista um ser mais
dispendioso e envio lento e o outro free e de envio rapido. O proprio email tem sido preterido
por aplicativos de mensagem instantdnea como whatsapp ou telegram para 0 uso no trabalho
Ou para mensagens pessoais. Tampouco é possivel reverter as tendéncias de mercado porque 0s
novos modelos de negdcio tendem a ser mais vantajosos para o cliente e para quem presta
servigos. Para resumir o poder da tecnologia na criagdo de novas ideias e conceitos, por
exemplo: Qual é “— A maior varejista ndo possui uma unica loja? (Amazon) — O maior
fornecedor de quartos ndo possui um unico hotel? (Airbnb) — O maior provedor de transporte
n&do possui um unico carro? (Uber)” (SCHWAB, 2016, p.147).

Tendo esse campo inovacional em mente, para Cernev (2016, p. 10) , “[...] o conceito
de ‘tempo’ e ‘espaco’ possuem dimensdes instantaneas e sem delimitacGes territoriais”. E esses
movimentos da revolucdo do computador e da industria 4.0 influenciam, sim, as préaticas
escolares e as formas de manipular os processos de ensino-aprendizagem. E a partir desse

contexto mencionado
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[...] surgiu também um novo modelo cultural, denominado por Lévy (2001)
de ciberespaco nas quais pessoas que se encontram geograficamente distantes
podem estabelecer relagbes através de ferramentas e recursos diversos como
chats de bate-papos, emails, videoconferéncias, entre outros (CERNEV, 2016,
p. 11).

Por meio desses fatores culturais, a nossa visdo sobre a educacdo musical deve ser
direcionada para prover os alunos de artefatos que se alinhem aos “costumes” e aos “habitos”
jaenraizados: a tecnologia faz parte do cotidiano e esta cada vez mais sendo utilizada em tarefas
e afazeres que antes ndo necessitavam de tal intermediario: a tecnologia (T1C). Em razao dessas
circunstancias mencionadas, Cernev (2016, p. 12), ao citar Cuevo (2012), “discute as praticas
musicais desenvolvidas por imigrantes e “nativos digitais” (Mattar 2010)”, ou seja, existem
individuos que ja assimilam a era digital de forma “natural”. Logo mais adiante, a autora, por
meio de sua pesquisa, verifica um nexo causal entre motivacéo e o uso da TIC ao afirmar que
existe uma relacdo entre “[...] o uso das tecnologias digitais e a motivacdo para aprender e
ensinar musica em diferentes ambientes de ensino” (CERNEV, 2016, p. 12). Mais adiante,
Cernev (2016, p. 12-13) demonstra resultados que “apontaram beneficios para alunos e
professores, tanto para o desenvolvimento das atividades musicais quanto para a potencialidade
do uso das TIC, capazes de aproximar as aulas de musica ao cotidiano dos alunos”. Portanto,
deve-se investir em novas praticas musicais e ambientes virtuais para aprimoracao da educacao
musical, pois, segundo Schwab (2016, p. 79), é o contexto do mundo hiperconectado da quarta
revolucdo industrial que “[...] reforga a importancia crescente dos ecossistemas de inovagédo

como o principal gerador de competitividade”.

Outro ponto a ser considerado nesse contexto da TIC e tecnologias digitais é: existem
fatores negativos e ndo somente positivos. Para adentrarmos nesse tema nevralgico, € muito

importante salientar o trabalho de Paiva (2017) ao demonstrar que

[...] a tecnologizagdo da educacdo musical é peculiarmente negativa, se
entendida como a disponibilizacdo de recursos tecnoldgicos ou a informagao
acritica por si s6 (LEME; BELLOCHIO, 2007, p. 88), o que limitaria as
diversas possibilidades que estes recursos podem oferecer nos diversos
ambitos de ensino e aprendizagem de musica (PAIVA, 2017, p. 5).

A partir desse alerta, o autor insere dois termos: tecnofilia e tecnofobia. Além disso, o

pesquisador esclarece melhor dizendo:
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Pedro Demo (2009, p. 5) afirma que “pode-se usar o termo ‘tecnofilia’ para
guem aprecia em excesso” as novas tecnologias e este problema transcende
geracOes, haja vista que jovens adquirem tanto quanto pessoas mais velhas.
Em contrapartida, hd também aqueles que tém uma certa repulsa por aparatos
tecnolégicos, problema conhecido como tecnofobia, que atinge
principalmente as pessoas que nasceram em uma época gue ndo se tinha
internet e varios outros recursos tecnoldgicos que hoje fazem parte de nosso
cotidiano (PAIVA, 2017, p.4).

Agora, existe um dualismo claro entre a tecnologia ser uma “droga”, que causa uma
dependéncia exacerbada do usuario, ou ela ser uma aliada da educacdo musical, quando
utilizada de forma equilibrada com o mundo fisico. E é nesse aspecto tdo conflituoso — pros e
contras — que nasce uma solucdo: ndo devemos inserir nada sem um olhar critico e avaliador.

Sendo assim,

[...] a utilizacdo de tecnologias digitais para 0 ensino de musica deve
transcender a tecnologizacao (ou informatizagdo ou digitalizacdo) comentada
anteriormente, bem como néo basta que os professores de musica conhegam
estes recursos, mas que usem de forma reflexiva (SOUZA, 2006) e com
criatividade (NAVEDA, 2006). Moran, Masetto e Behrens (2000, p. 75)
esclarecem esta perspectiva afirmando que “a inovacao ndo esta restrita ao uso
da tecnologia, mas também a maneira como o professor vai se apropriar desses
recursos para criar projetos metodolégicos que superem a reproducdo do
conhecimento e levem a produgdo do conhecimento (PAIVA, 2017, p.5).

Ao encontrar um ponto de equilibrio entre 0 mundo fisico e 0 mundo digital, o professor
ndo causa um maleficio ao processo de ensino-aprendizagem, mas um beneficio que o auxiliara
na sua didatica e no aperfeicoamento do processo de ensino-aprendizagem de um modo geral.
Agora, iremos nos pautar na discussao sobre o prisma das ferramentas digitais especificas de
aprendizagem da musica e acompanhamento desse processo de aquisicdo do conhecimento e,
dessa forma, buscar-se-4 introduzir outros dois conceitos muito importantes que sdo: a
transposicdo didatica e a situacdo didatica. Aristides e Santos (2018, p.97) diz que “a adogéo
efetiva pelos professores de softwares com finalidade exclusivamente didatica ainda gera
impasse”. Ja Schwab (2016) cita mais um elemento que pode causar um deslocamento de
finalidade por falta de uma orientagéo acritica e devido uma postura inadequada, nos seguintes

termos:
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Outros especialistas expressam preocupacfes semelhantes. O escritor de
tecnologia e cultura, Nicholas Carr, afirma que quanto mais tempo passamos
imersos nas aguas digitais, mais superficiais se tornam nossas capacidades
cognitivas devido ao fato de deixamos de controlar nossa atencéo: “A rede foi
projetada para ser um sistema de interrup¢do, uma maquina voltada para
dividir a atengdo. As interrupcdes frequentes dispersam nossos pensamentos,
enfraquecem nossa memoria e nos deixam tensos e ansiosos. Quanto mais
complexos forem os encadeamentos dos pensamentos em que estamos
envolvidos, maior serd o comprometimento causado pela distracdo
(SCHWAB, 2016, p.103-104).

Schwab (2016, p. 104 e p. 91) relata que “[...] Em 1971, Herbert Simon, que ganhou o
prémio Nobel de economia em 1978, advertiu: “a riqueza de informacdes cria a pobreza de
atencdo”. [...]” e, ainda, reforca o que “[...] diz James Giordano, um neuroeticista do Centro
Meédico da Universidade de Georgetown, ““o cérebro sera o proximo campo de batalha™. [...]".
Por outro lado, Schwab (2016, p. 69) fala sobre a megatendéncia que traz a ““[...] convergéncia
dos mundos fisico, digital e bioldgico, que esta no cerne da quarta revolucdo industrial, oferece
oportunidades significativas para que o mundo obtenha enormes ganhos, em eficiéncia e
utilizacdo de recursos”. Nesse caso, a convergéncia ndo pode apartar o individuo do mundo
fisico ou substitui-lo, mas a tecnologia deve potencializar as experiéncias do mundo fisico sem

causar tecnofobia, tecnofilia, distracdo, pobreza de atencdo, entre outros.

A par desses “conselhos cientificos” e com o alerta dado anteriormente sobre a insercéo
acritica de ferramentas digitais, deve-se compreender dois conceitos ja citados que nos auxiliam
na introducéo desses artefatos digitais: a transposicao didatica e a situacao didatica. Para Santos
e Aristides (2018, p. 93), a transposicdo didatica é “[...] as transformagdes de saberes cultos
em saberes a serem ensinados [...]”. Esse termo foi concebido por “[...] Verret (1975) [...]”
que o “[...] chamou de transposic¢éo didatica [...]”, ou seja, “[...] a transposicao didatica tem
como foco os saberes a serem ensinados, cabe ao docente propd-los aos seus estudantes através

das situacdes didaticas”. Por sua vez, as situacOes didaticas definidas por

Brousseau (1998) usa a expressdo “situacdes didaticas” para se referir ao
momento em que o professor e o aluno se colocam em interagcdo com o saber,
dentro de um quadro de atividades regido por um contrato tacito que define o
que se deve esperar de cada um dos atores da situacdo didatica (Brousseau,
1984, 1998). Contudo, entendemos que, em musica, as funcdes dessa
transformacdo de saberes deveriam ir além do que Terrien estabelece como
sendo as de “organizar em fases sucessivas a superagdo das dificuldades” e de
“revelar as microdificuldades permitindo prepara-las para [que o aluno possa]
supera-las mais facilmente” (Terrien, 2012, p.9) (SANTOS, ARISTIDES;
2018, p. 93).
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Portanto, o que se deve fazer, de acordo com Aristides e Santos (2018), é buscar
fundamentos que irdo dar suporte e validar as ferramentas digitais destinadas ao processo de

ensino-aprendizagem da musica. Primeiramente, frisa-se que a insercdo de

[...] tecnologias ndo representa, a priori, melhora quantitativa ou qualitativa
no processo. O uso de tecnologia nos parece questionavel quando a atividade
de ensino-aprendizagem ja alcanca os objetivos sem mediacdo tecnoldgica.
Ou seja, onde ndo se detecta demanda explicita ou implicita de mediagdo
tecnoldgica, ndo ha por que usar tecnologia (ARISTIDES e SANTOS, 2018,
p. 96-97).

Ou seja, tem que existir uma clara demanda para tais ferramentas e, além disso, deve-
se compreender que ndo é uma luta entre métodos tradicionais e ndo-tradicionais, porquanto a
nossa luta ndo é contra métodos, mas é apresentar melhorias e ajustar as metodologias que
necessitam de aperfeicoamentos ou que estdo inadequadas em algum ponto. Portanto, ndo
podemos impor uma metodologia sobre outras sem argumentos e resultados, mas a busca é

entender que

[...] a adocdo efetiva de softwares com finalidade exclusivamente didatica
ainda gera impasse. Com intuito de contribuir para sanar este bloqueio,
propomos que sigamos no sentido de elaborar critérios para a introducéo de
ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem de mdsica. Para
tanto, partimos do principio de que a validagdo de uma ferramenta didatica,
mesmo as ndo digitais, precisa ser estabelecida por critérios didaticos,
baseando-se nos conceitos de transposicao didatica (Chevallard, 1991) e de
situacdo didatica (Brousseau, 2011; Terrien, 2010, 2014) (ARISTIDES;
SANTOS, 2018, p.97).

Para Aristides e Santos (2018, p. 97-98), “O conceito de situacdo didatica é elaborado a
partir do ato ensino-aprendizagem propriamente dito”. Nessa situagdo ora citada, origina-se
atores desse processo “[...], na forma de um “tridangulo pedagogico” (Houssaye, 1992, p. 41),
[...]” e isso oportuniza inter-relacBes entre trés grandezas: Saber/Professor/Aluno. Entdo, a
interacdo, segundo Aristides e Santos (2018, p. 98), é efetivada da seguinte forma:
“professor/saber; aprendiz/saber; e professor/aprendiz, atores da situacdo pedagogica”.
Resumidamente, nas ilustracGes abaixo, verifica-se que “[...] o dispositivo digital intervém
como um dos elementos da situacdo didatica e, portanto, ndo determina 0 processo”
(ARISTIDES; SANTOS, 2018, p 99).
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Figuras 3: tridngulo pedagogico.
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Fonte: ARISTIDES; SANTOS, 2018.

Por outro lado, a transposicao didatica € um conceito “[...] muito caro e conhecido,
desde sua criagd@o pelo socidlogo Verret (1975), para definir o processo através do qual um

saber produzido em um contexto cientifico ou erudito se transforma em saber escolar (saber a
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ser ensinado/saber a ser aprendido)” (ARISTIDES; SANTOS, 2018, p.100). Outro teodrico,
citado por Aristides e Santos (2018, p.100), esclarece que “[...] a transposicdo didatica é
também uma “[...] “traducéo pragmatica dos saberes para atividades, para situacdes didaticas”,
0 que envolve “planificar, introduzir, animar, coordenar, levar a uma conclusdo”
(PERRENOUD, 1993, p. 26) [...]”. Em sintese, a transposi¢éo didatica é a busca do professor
pela decodificacdo de uma linguagem culta e erudita (termos técnicos, conceitos teoricos...)
para uma linguagem adaptada ao nivel intelectual do aluno. Essa modelagem do conceito
erudito/cientifico deve criar uma ponte entre o saber culto — de compreensao
complexa/codificacdo densa — para o saber ensindvel — de compreensao adaptativa/codificacao
acessivel. Corroborando com isso, Aristides e Santos (2018, p.100), mostra que “[...]
Chevallard considera o caminho que vai do saber ensinar a producdo dos objetos de ensino,

uma invenc¢do que concerne ao ensino (Leite; Candau, 2004, p.45-73)”.

Dessa forma, é notavel que a ferramenta digital € um auxilio ao processo de ensino-
aprendizagem e que toda a insercdo tecnoldgica deve passar pelo crivo da reflexdo critica e das
discuss@es sobre o tema aqui discutido, tanto 0os pontos negativos quanto os pontos positivos.
E € essencial que cada interferéncia tecnolégica no ambiente escolar seja feita com critérios
coerentes e com argumentos fundamentados, ou melhor, o ferramental digital deve ser
incorporado & “antiga” caixa de ferramentas do professor se tal acdo realmente advir de
demandas claras e objetivas, e ndo de modismos ou fatores subjetivos, sem respaldos

cientificos.

2.2 DIDATICA E PSICOLOGIA

2.2.1 Como trabalhar o poder habito nos estudos diarios?

O habito é uma rotina automatizada cuja finalidade balizar é ajudar o cérebro a diminuir
seu gasto nas atividades mentais que se tornaram triviais/costumeiras, ou pela simplicidade das
acoes ou por deliberagcdes que ndo necessitam mais de uma reflexdo a priori. De acordo com
Duhigg (2012, p. 35), “Um cérebro eficiente também nos permite parar de pensar
constantemente em comportamentos bésicos, tais como andar e escolher o que comer, de modo
que podemos dedicar energia mental para inventar langas, sistemas de irrigacdo e, por fim,

avides e video games”. Para demonstrar o poder do habito, Duhigg (2012, p. 14) diz que
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Toda a nossa vida, na medida em que tem forma definida, ndo é nada além de
uma massa de habitos”, escreveu William James em 1892. A maioria das
escolhas que fazemos a cada dia pode parecer decisfes tomadas com bastante
consideracdo, porém ndo é. Elas s&o habitos (DUHIGG, 2012, p.13).

O processo de construgdo de um hébito é “[...] conhecido como “chunking”
(agrupamento) e esta na raiz de como os habitos se formam”, conforme Duhigg (2012, p. 34).
Na realidade, 0 nosso cérebro busca eficiéncia e otimizacdo reconhecendo e selecionando,
dentre o colossal volume de informagdes mentais, aquelas que se encaixam em padroes
sequenciais de acdes e, assim, ao reconhecer esse “caminho mental” rotineiro, ele — o cérebro

— transforma as padroniza¢fes em uma rotina automatizada que contém

[...] dezenas — se ndo centenas — de blocos (chunks) comportamentais dos
quais dependemos todos os dias. Alguns sdo simples: vocé automaticamente
pde pasta de dente na escova antes de coloca-la na boca. Alguns, tais como se
vestir ou preparar o almo¢o das criangas, s&0 um pouco mais complexos
(DUHIGG, 2012, p. 34).

Agora, é necessario compreendermos a definicdo técnica de um héabito. O termo se

refere a decisoes ou as

[...] escolhas que todos fazemos deliberadamente em algum momento, e nas
quais paramos de pensar depois mas continuamos fazendo, normalmente todo
dia. Em certo momento, todos nds decidimos conscientemente 0 quanto
irlamos comer e quando sairiamos para correr. Depois paramos de fazer
escolhas, e 0 comportamento tornou-se automatico. E uma consequéncia
natural da nossa neurologia. E entendendo como isso acontece, vocé pode
reconstruir esses padrdes do jeito que quiser (DUHIGG, 2012, p.15).

Diante desse entendimento, surge a pergunta: Onde ficam “depositados” 0S nossos

habitos? Por exemplo, quando uma pessoa

[...] cria uma nova invencdo ou ri da piada de um amigo, sdo as partes mais
externas do seu cérebro que estdo em agdo. E 14 que acontecem o0s
pensamentos mais complexos. Mais fundo dentro do cérebro e mais perto do
tronco cerebral — onde o cérebro encontra a coluna — ha estruturas mais
antigas, mais primitivas. Elas controlam nossos comportamentos automaticos,
como respirar e engolir, ou a reagdo de susto que sentimos quando alguém
pula de tras de um arbusto (DUHIGG, 2012, p. 31).

Ou seja, na parte externa do cérebro, verifica-se a atividade mental mais complexa e que

tem alta demanda de energia mental e atividade cerebral e, em contrapartida, na parte mais
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interna do cérebro, precisamente nos ganglios basais, se localiza a “residéncia dos habitos”.
Duhigg (2012, p.33) afirma que “Os ganglios basais, em outras palavras, armazenam habitos
mesmo enquanto o resto do cérebro adormecia”. Portanto, é de saltar aos olhos o grande valor
e a importancia vital desse compartimento primitivo (parte interna), porquanto sem ele o
individuo, ao dormir, ndo teria a capacidade de respirar e teria que todo dia pensar, como se
fosse a primeira vez, sobre 0 passo a passo de como amarrar o cadargo dos ténis e, assim, com
certeza, o cérebro seria ineficiente e sobrecarregado de informac6es basicas em um lugar que é
sede de informacgdes complexas (parte externa) e, por consequéncia, esse parte externa, tdo
importante, seria um “solo” pouco fértil para o cultivo de novas ideias tendo em vista a alta

demanda por reaprender algo bésico e rotineiro que poderia ser armazenado no ganglios basais.

Dentre varias pesquisas sobre o0 assunto, Duhigg (2012) cita um experimento importante

para comprovar os beneficios dos habitos, conforme desenho abaixo:

Figura 4: Labirinto formato em T.
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!

Fonte: DUHIGG, 2012.

Nessa experiéncia, 0s cientistas basicamente construiram um labirinto em forma de “T”
com uma cancela que, ao abrir, fazia um “click” (deixa) que liberava o mamifero para desvendar
o labirinto (rotina) em busca do chocolate (recompensa). Os pesquisadores do MIT observaram
que os ratinhos iam até determinado caminho e voltavam, arranhavam as paredes e cheiravam
o labirinto, fazendo pausas sem sentido, e, por vezes, ndo conseguiam achar o chocolate, pois,
ao se deparar com o “T” iam na direcdo oposta a recompensa. Mas, aos poucos, grande parte
dos ratos, desbravando o labirinto, usando seus sentidos (tato, olfato, audicéo...), conseguiram

finalmente achar o chocolate (recompensa). Segundo Duhigg (2012, p.32), os cientistas
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observaram que “[...] ndo havia padrdo discernivel no caminho deles. Era como se cada rato

estivesse dando um passeio descontraido, sem pensar”. Entretanto,

As sondas nas cabecas dos ratos, no entanto, contavam uma historia diferente.
Enguanto cada um deles percorria o labirinto, seu cérebro — e em particular,
seus ganglios basais — trabalhava intensamente. Cada vez que um rato
farejava o ar ou arranhava uma parede, seu cérebro explodia de atividade,
como se analisando cada novo cheiro, imagem e som. O rato estava
processando informagdes durante todo o tempo em que perambulava. Os
cientistas repetiram o experimento diversas vezes, observando como a
atividade cerebral de cada rato se alterava conforme percorria centenas de
vezes a mesma rota. Uma série de mudancgas lentamente surgiu. Os ratos
pararam de farejar cantos e virar para o lado errado. Em vez disso,
atravessavam o labirinto cada vez mais depressa. E dentro de seus cérebros,
algo inesperado aconteceu: conforme cada rato aprendia a se orientar no
labirinto, sua atividade mental diminuia. A medida que o caminho se tornava
cada vez mais automatico, os ratos comecaram a pensar cada vez menos
(DUHIGG, 2012, p.32).

Ao transformar esses dados em um grafico, DUHIGG (2012, p. 33,34) observa que
inicialmente, quando o labirinto era irreconhecivel e sedento de informacdo, os ratinhos, na
verdade, estavam utilizando “todo” o seu “arsenal mental”, por meio dos seus sentidos, para
levantar dados enquanto desbravava o local. Tais informac6es produziram graficos. O primeiro
gréafico abaixo “[...] mostra a atividade dentro do cranio de um rato quando ele se depara com
o labirinto pela primeira vez. Inicialmente, o cérebro esta trabalhando duro o tempo todo [...]”,
entretanto, o segundo grafico fica evidente que ap6s “[...] uma semana, quando o caminho fica
conhecido e a corrida se torna um habito, o cérebro do rato se acalma enquanto ele percorre o

labirinto [...], observe:
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Figura 5: Gréficos da atividade cerebral do rato.
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Fonte: DUHIGG, 2012.

Ao produzir os habitos, o cérebro “libera espaco” e otimiza seus esforcos rumo a
eficiéncia (ndo gastar energia mental com rotinas corriqueiras que podem ser automatizadas) e
melhora sua eficacia (adquirir melhores rotinas e impulsionar novas ideias). No caso dos ratos,

foi acontecendo uma

[...] internalizacdo — correr reto, dobrar a esquerda, comer o chocolate —
dependia dos géanglios basais, como as sondas cerebrais indicavam. Essa
minGscula e primitiva estrutura neuroldgica parecia assumir o comando
conforme o rato corria cada vez mais depressa e seu cérebro trabalhava cada
vez menos. Os ganglios basais eram essenciais para recordar padrdes e agir
com base neles (DUHIGG, 2012, p. 33).

Com isso, o processo de “loop” comega a ser delineado pelo cérebro e é nesse aspecto
gue um novo habito toma forma por meio dos elementos basicos: deixa, rotina e recompensa.

Duhigg (2012, p. 36,37) esclarece que 0
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[...] processo dentro dos nossos cérebros é um loop de trés estagios. Primeiro
had uma deixa, um estimulo que manda seu cérebro entrar em modo
automatico, e indica qual habito ele deve usar. Depois ha a rotina, que pode
ser fisica, mental ou emocional. Finalmente, hd uma recompensa, que ajuda
seu cérebro a saber se vale a pena memorizar este loop especifico para o futuro
(DUHIGG, 2012, p. 36):

Figura 6: Loop do habito.
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Fonte: DUHIGG, 2012.

No estudo do habito, é importante saber que

Ao longo do tempo, este loop — deixa, rotina, recompensa; deixa, rotina,
recompensa — Se torna cada vez mais automatico. A deixa e a recompensa
véo se entrelagando até que surja um poderoso senso de antecipagdo e
desejo. Por fim, seja num laboratério gelado do MIT ou na garagem da sua
casa, um habito nasce. Os habitos ndo sdo inevitaveis. Como explicam os dois
capitulos seguintes, eles podem ser ignorados, alterados ou substituidos. Mas
a descoberta do loop do habito é tdo importante porque revela uma verdade
basica: quando um habito surge, o cérebro para de participar totalmente da
tomada de decisdes. Ele para de fazer tanto esforco, ou desvia o foco para
outras tarefas. A ndo ser que vocé deliberadamente lute contra um habito —
que encontre novas rotinas —, o padrdo ira se desenrolar automaticamente.
No entanto, apenas entender como os hébitos funcionam — aprender a
estrutura do loop do habito — ja os torna mais féaceis de controlar. Assim que
vocé divide um habito em seus componentes, esta apto a brincar com as
engrenagens (DUHIGG, 2012, p. 37 — GRIFO NOSSO).

Entretanto, ndo se pode pensar que, ao se conhecer 0s mecanismos que disparam 0
habito, j& estamos munidos de total confianca para manipular os habitos, mas deve-se ter em
mente que o “[...] problema € que nosso cérebro ndo sabe a diferenca entre os habitos ruins e
0s bons, e por isso, se vocé tem um habito ruim, ele estd sempre ali a espreita, esperando as
deixas e recompensas certas” (DUHIGG, 2012, p. 38). Entdo, pode-se perceber que um habito

antigo de ficar no sofé assistindo novela e comendo pipoca com refrigerante sobrevive, pois,
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mesmo que o individuo tenha seus exames médicos piorando, 0 mesmo ndo muda sua rotina e,
consequentemente, ndo muda sua recompensa que traz um bloco perigoso de satisfacéo (assistir
TV) e adoecimento (sedentarismo e ingestdo de acgucares...) para a outra que traz satisfacdo

(respirar ar puro) e saude (atividade fisica e liberacdo de hormdnios benéficos...).

Tendo a estrutura basica de um habito em mé&os, adentramos, agora, ao entendimento
de outro componente que torna o habito ainda mais poderoso que é: o anseio. De acordo com
Duhigg (2012), o laboratério de Wolfram Schultz, em Cambridge, foi palco de um experimento
muito importante. O professor de neurociéncia promoveu um estudo que revolucionou a
compreensdo sobre a interagdo entre: deixas, recompensas e habitos. Para buscar dados sobre a
sintonia de tais elementos, o pesquisador se utilizou de um primata, conhecido como Julio, que
recebeu um eletrodo muito fino que permitia a observacdo da atividade neuronal no presente

instante de sua ocorréncia. O experimento foi executado da seguinte forma:

Julio gostava de suco de amora. A principio, Julio tinha apenas um leve
interesse pelo que estava acontecendo na tela. Passava a maior parte do tempo
se contorcendo, tentando se libertar da cadeira. Mas assim que veio a primeira
dose de suco, Julio ficou muito concentrado no monitor. Conforme o macaco
comecgou a entender, através de dezenas de repeticdes, que as formas na tela
eram uma deixa para uma rotina (encostar na alavanca) que resultava numa
recompensa (suco de amora), comegou a olhar para a tela com a intensidade
de um raio laser. Parou de se contorcer. Quando um rabisco amarelo aparecia,
ele procurava a alavanca. Quando surgia uma linha azul, ele entrava em acéo.
E quando o suco chegava, Julio lambia os labios, contente (DUHIGG, 2012,
p. 61,62).



32

Figura 7: Gréafico da reacdo de Julio ao receber o suco, ou seja, ainda nao ansiando pelo suco.
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Fonte: DUHIGG, 2012.

A partir desse momento, ocorreu uma ordenacao de agdes automatizadas e o professor

percebeu um padrdo surgir quando estava monitorando a atividade neuronal do primata, pois

Sempre que Julio recebia a recompensa, sua atividade cerebral atingia um
pico, de um modo que sugeria que ele estava sentindo felicidade. Uma
transcricdo dessa atividade neuroldgica mostra como € a aparéncia de quando
0 cérebro de um macaco diz, essencialmente: “Ganhei uma recompensa!”
Schultz submeteu Julio diversas vezes ao mesmo experimento, registrando a
reacdo neuroldgica a cada repeticdo. Sempre que Julio recebia seu suco, o
padrdo “Ganhei uma recompensa!” aparecia no computador ligado a sonda na
cabeca do macaco. Aos poucos, de uma perspectiva neuroldgica, o
comportamento de Julio tornou-se um hébito (DUHIGG, 2012, p. 62).

Figura 8: O loop do hébito de Julio.
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Fonte: DUHIGG, 2012.
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Depois do “loop” identificado, segundo Duhigg (2012, p. 63), 0 experimento continuou
e apurou isso: “[...] o macaco ganhava mais pratica no comportamento — uma vez que o habito
ficava cada vez mais forte —, o cérebro de Julio comecgou a antecipar o suco de amora. As
sondas de Schultz comegaram a registrar o padrdo “Ganhei uma recompensa!” no instante em
que Julio via as formas na tela, antes de o suco chegar [...]”. Ou seja, o primata estava tendo
um salto de felicidade antes do suco chegar a sua boca (ansiando por algo), conforme gréfico

abaixo:

Figura 9: Gréfico da reacéo de Julio antes de receber o suco, ou seja, ansiando o suco.
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Fonte: DUHIGG, 2012.

A partir desse instante, ocorreu um anseio — O primata comegou a antecipar a
recompensa —. Ou seja, no interior do cérebro do macaco, verificou-se que “[...] uma reacao de
prazer [...]” e Duhigg (2012, p. 63) ainda relata que “[...] Julio comegou a esperar a recompensa
assim que via as espirais amarelas e os rabiscos vermelhos [...]” no monitor. Com essa

informagdo saltando aos olhos o neurocientista, Schultz,

[...] alterou o experimento. Antes, Julio tinha recebido suco assim que puxava
a alavanca. Agora, as vezes 0 suco nao vinha, mesmo se Julio agisse
corretamente. Ou vinha apds um pequeno atraso. Ou estava aguado, com
apenas metade da quantidade de agucar. Quando o suco ndo vinha, ou vinha
atrasado ou diluido, Julio ficava bravo e fazia ruidos de descontentamento, ou
ficava tristonho. E dentro do cérebro de Julio, Schultz observou o surgimento
de um novo padrdo: o anseio. Quando Julio esperava 0 suco, mas ndo o
recebia, um padrdo neurolégico associado a desejo e frustragdo surgia dentro
de sua cabeca. Quando Julio via a deixa, comecava a esperar uma alegria em
forma de suco. Porém se o0 suco ndo chegava, essa alegria virava um anseio
que, caso nao fosse satisfeito, levava Julio & raiva ou a depressédo (DUHIGG,
2012, p. 64).
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Além disso, Duhigg (2012, p. 64) menciona que os pesquisadores colocaram Varios
primatas treinados para esperar a recompensa (suco) apés uma determinada forma aparecer em
uma tela e, logo apds, os cientistas tentavam tirar atencao deles para ver se 0s habitos estavam

fortes o bastante para deixa-los “presos” ao “loop”. E, nesses testes, foi observado que

[...] aqueles macacos que ndo tinham desenvolvido um habito forte, as
distracBes funcionaram. Eles saiam das cadeiras, iam embora da sala e nunca
olhavam para tras. Ndo tinham aprendido a ansiar pelo suco. No entanto, uma
vez que um macaco desenvolvera um habito — uma vez que seu cérebro ja
antecipava a recompensa —, as distragdes ndo tinham apelo. O animal ficava
ali sentado, olhando para o monitor e puxando a alavanca inimeras vezes,
apesar da oferta de comida ou da oportunidade de sair. A antecipacao e 0 senso
de anseio eram tdo avassaladores que os macacos ficavam colados as telas,
assim como um jogador compulsivo continua no caga-niqueis muito tempo
depois de ter perdido o que ganhou (DUHIGG, 2012, p.64).

Em resumo, o habito nasce, conforme Duhigg (2012, p. 65,66), a partir desse passo a

passo: “Primeiro, ele — Julio — via uma forma na tela:”

Figura 10: A deixa em formas geométricas.
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Fonte: DUHIGG, 2012.

Entdo, com “[...] o tempo, Julio aprendeu que a apari¢do da forma significava que era

hora de executar uma rotina. Entdo ele puxava a alavanca:”

Figura 11: A rotina para se alcancgar o suco de amora.
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Fonte: DUHIGG, 2012.

Apbs executar a tarefa (puxar alavanca), o primata obteve um “[...] resultado, Julio

recebia uma gota de suco de amora”.
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Figura 12: A recompensa resultante da rotina executada.
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Todo esse “loop” anterior se trata de ““[...] uma aprendizagem bésica. O habito s6 surge
assim que Julio comega a ansiar pelo suco quando vé a deixa. Como esse anseio existe, Julio
age automaticamente. Ele segue o habito” (DUHIGG, 2012, p.66):

Figura 13: O quarto elemento do loop que movimenta o habito.
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Fonte: DUHIGG, 2012.

Ao analisar o comportamento de Julio, fica evidente 0 modus operandi da criagéo de
um novo habito que é a juncdo de “[...] uma deixa, uma rotina e uma recompensa, e entdo
cultivando um anseio que movimente o loop” (DUHIGG, 2012, p.66). Portanto, com base
nesses conhecimentos e em outros posteriores, de antemdo, propomos, dentre varios
fundamentos, uma abordagem sobre o habito especifico. Verifica-se que o habito de estudo
pode ser criado e estimulado (caso haja falta de um horério padrdo ou implantacdo de rotina
diaria, por exemplo) ou modificado (caso haja um horario vicioso de estudo — como elementos
concorrentes a forca de vontade/ao “musculo” da autodisciplina — ou uma rotina inadequada,
por exemplo) e, ainda, o0 docente pode o inserir conscientemente de forma que o estudante venha
ansiar pelo horario especifico de estudo, ao ter os componentes do habito manipulados para

fazer com que a deixa seja mais clarificada e o estudante venha ansiar pelas recompensas
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(fisicas, mentais, emocionais, motivacionais, entre outras). Mas, existe outro ponto muito
importante, antecedente ao “plantio” consciente do habito de Visdo do Progresso no
Instrumento Musical (VPIM), que é a preparacéo do “solo”” onde sera plantado ou enxertado as
horas-habituais dentro do VPIM, porquanto é necessario um foco especial em trés critérios: 1)
a diminuicdo de fatores concorrentes — consciente ou inconscientes — que afetam a atencdo do
aluno — de forma geral — dentro do horério de estudo previamente planejado (Zona de Horério
Habitual — ZHH) a fim de evitar tais constantes inoportunas; 2) a eliminacao ou reducdo do
desgaste da forca de vontade, tema que sera tratado mais adiante, através, por exemplo, de uma
ferramenta da area de seguranca do trabalho (Mapa de Risco) que sera reinterpretada nesta
pesquisa como: Mapa de Risco da Motivagdo (MRM); e 3) a utilizacdo da “motivacédo
subjetivada” (0 motivo do aluno) e a “motivacdo objetivada” (0 motivo do estudo), que nada
mais é do que o conhecimento real do que movimenta a motivacao do sujeito (interna e externa
— “motivacédo subjetivada™) e a motivacao pelo objeto de estudo que traz resultado (interno e

externo — “motivagéo objetivada”) de forma harmoniosa e ndo conflituosa.

Dentro dessa aspiracdo, busca-se uma compreensao de que existe uma rotina, que deve
ser consciente e sustentavel, e a mesma deve ter um horario “x” de estudo para que no dia da
entrega de resultados haja o sentimento emocional de alegria e 0 “sentimento” racional de
triunfo, mas n&o o de desespero e o de derrota. E o que Guerra (2016) declara sobre o habito

de estudo que

[...] a ser implementado no Colégio Estadual La Salle Ensino Fundamental e
Médio e tem por objetivo esclarecer para os alunos que ndo adianta estudar
somente na véspera das provas, e sim diariamente, até que o estudo passe a
ser um habito na sua vida, pois s6 desta forma os contetidos explicados pelos
professores serdo lembrados com mais facilidade (GUERRA, 2016, p. 6).

2.2.2 Qual é o papel da motivacéo na vida estudantil?

Agora, ao se deparar com o elemento motivagéo, deve-se procurar compreender tanto a
motivacao quanto o tempo, sendo elementos que se interagem o “tempo todo”. Basicamente,
a motivacao “[...] deriva do verbo latino movere, cujo significado € mover [...]”, conforme
Inhuma, Santiago e Sigrist (2017, p.30). Sendo assim, infere-se que o individuo, para se mover,
precisa de forcas, ou recursos, para sair, por exemplo, de um ponto de “A” para um ponto “B”.
Ou melhor, o estudante de mdsica necessita de motivacdo para “sair da inércia” e a dita
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motivacdo, segundo Inhuma, Santiago e Sigrist (2017, p.30), “[...] abrange um conjunto de
fatores psicologicos, fisioldgicos e comportamentais que determinam a conduta do individuo

[...]” e, ainda,

[...] o comportamento humano funcionaria, assim, de modo ciclico, com inicio
na necessidade do desejo, indo ao desconforto, a mudanca comportamental
para a conquista desse objetivo, e, satisfeita a necessidade, regressando ao
equilibrio inicial até o préoximo estimulo” (INHUMA; SANTIAGO;
SIGRIST, 2017, p. 30).

Em linhas gerais, € interessante observar que a motivacdo esta, também,
intimamente atrelada ao tempo, pois para se chegar a um objetivo, devemos tragar metas claras
e fazer um caminho com “eficiéncia”, “eficacia” e “efetividade”, portanto, o tempo se torna um
parametro que se deve observar com bastante critério. Pois se o time estiver organizado e
planejado dentro de uma rotina adequada, entdo iremos ter uma sensacdo de recompensa da

otimizacdo do tempo, ou seja,

Esse raciocinio também é encontrado em Duhigg (2012), visto que ele explica
que tais principios precisam se transformar em habitos, ou seja, ser exercidos
e repetidos até que se automatizem no cérebro e sejam incorporados a rotina
de modo a gerar uma sensagdo recompensadora de que se tem mais tempo
disponivel — desejo de grande de pessoas nimero de atualmente. A questdo é,
pois, aprender a administrar o tempo adequadamente, priorizando as tarefas e
libertando-se das distragGes, provocadas, em sua maioria, de acordo com 0
senso comum, pelas midias sociais digitais (INHUMA; SANTIAGO;
SIGRIST, 2017, p. 34).

Tendo em vista o planejamento, deve-se priorizar elementos em detrimentos de outros,
pois “[...] A triade do tempo (2008), Barbosa afirma que a gestdo do tempo depende dos
seguintes fatores: descarregar, planejar, antecipar, priorizar e equilibrar” (INHUMA,
SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 33). Na realidade, os estudiosos vivem “[...] a estudar o
fendmeno de como se mensura, sente e vive o tempo. Buscam, na verdade, tentar explicar por
que se tem a cada dia a sensacdo de que ndo tem tempo para fazer o que se quer e de que 0
tempo esta passando mais rapido do que ha algumas décadas” (INHUMA; SANTIAGO;
SIGRIST, 2017, p. 33). A titulo de exemplo, cita-se uma pesquisa que faz uma aferigdo entre a

percepcdo do tempo em tempos diferentes na qual

Segundo os resultados de uma pesquisa de James Tien e James Burners (2002)
sobre a percepc¢do de tempo, um individuo de 62 anos em 1997 notava o tempo
passar 7,69 vezes mais depressa que alguém com a mesma idade cem anos
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antes. A analise dessa sugere que essa oscilacao ocorre devido a modernizagao
das tecnologias e a concomitante ou consequente transformacéo da sociedade
(INHUMA; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 35).

E em relagdo a questdo de ganhar tempo e sobre a priorizagdo de elementos de um estudo
eficiente e eficaz, pode-se, neste momento, refletir sobre os fatores elencados por Barbosa

(2008), trancando este resumo:

[...] sua argumentacéo reforca a importancia de se descartar do planejamento
0 que nao é prioritario, para se ganhar tempo para projetar as tarefas
antecipadamente, e assim nao sofrer com o estresse; ndo se deve deixar a
resolucdo para a ultima hora e se deve priorizar a ordem dos compromissos
que serdo realizados, para, com isso, obter éxito no equilibrio, no
gerenciamento pessoal, sem perda de tempo com atividades que distraiam do
objetivo final (INHUMA; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 33-34).

Inhuma; Santiago; e Sigrist (2017, p. 30) argumentam que “[...] quando se trabalha com
o tempo de forma eficiente, obtém-se crescimento e aumentam as probabilidades de sucesso
nas atividades realizadas”. Aqui, ao se analisar a motivacdo e o tempo, segundo a viséo
empresarial, verifica-se que a motivagéo precisa ser moldada e ser ajustada a um aglomerado
de fatores internos (individuo) e externos (ambiente) e esse movere deve ser recompensado,
porquanto esse desconforto, ao se mover, deve ser estabilizado. Para se obter melhor
entendimento, Chiavenato (2009, p. 52) explica que a “satisfacdo de certas necessidades é
temporal e passageira, ou seja, a motivacdo humana é ciclica: o comportamento é um processo
continuo de resolucdo de problemas e satisfacdo de necessidades a medida que vao surgindo”
(CHIAVENATO (2009, p. 52) apud INHUMA; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 30).

Nesse momento crucial, percebe-se que se o tempo for um problema na vida estudantil
— ndo utilizado de forma eficiente ou ndo tratado como um recurso valioso —, entdo essa ma
gestdo do tempo culminara em varios males (psicolégicos, emocionais, fisioldgicos, entre
outros) haja vista ser muito dificil resolver problemas de toda sorte de vertentes sem saber
priorizar o tempo e sem o ter como um valor impar. Alem disso, ao se ter pouco tempo
organizado e planejado, a concentragéo para aprender se dilui e a autoconcentragdo se torna um
suplicio. Entdo, ao se deparar com véarios problemas sem resolucdo, decorrente da falta de
tempo oriundo da ma gestdo do mesmo, o individuo tende a se estressar e até, em casos
extremos, adoecer por falta de ser produtivo e ter poucos resultados, por prevaléncia do esforco
desorganizado e ndo planejado/ndo orientado. Em resumo, ao se resolver o problema da méa

gestdo do tempo, a motivacgdo florescerd, pois, a satisfacédo e o estado de equilibrio manterd o
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cérebro em harmonia com o corpo, sempre refinando o comportamento e a rotina a fim de

poupar energia, de ambos, para novas demandas de resolucao de problemas.

Deve-se olhar para o contexto de um trabalho rotineiro proveitoso e de um nao
proveitoso e quais consequéncia de se mover em desarmonia com o tempo, sem motivagédo e

sem satisfacdo ao esfor¢co empregado. De acordo com Inhuma, Santiago, Sigrist (2017, p. 30),

A pessoa desmotivada no ambiente de trabalho tende a apresentar a sindrome
de burnout, conceituada no Brasil como a “sindrome do esgotamento
profissional” e citada na Lei n° 3048/99 da Previdéncia Social como uma
doenca do trabalho. Expressdo to burn out significa, em lingua portuguesa,
“esgotar-se”, “apagar-se” (resultando da juncéo das palavras em inglés burn,
“queimar”, “gastar”, e out, “apagado”, “nocauteado”, “que esta fora” (de
jogo)), referindo-se a um esgotamento tanto fisico como psicologico
(INHUMA; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 30-31).

Ao se referenciar ao trabalho, tende-se a pensar que o estudo da musica ndo seja
um “trabalho trabalhoso”, mas isso ndo é verdade. A musica demanda muita energia mental e
esforco corporal e, sim, € um trabalho e uma labuta ardua, que além das demandas especificas
da &rea — aprender a linguagem musical, técnicas do instrumento, entre outros —, ainda, 0 musico
deve ter motivacao para prosseguir diante de varios cenarios de desmotivacdo predominantes
na carreira da musica. Por exemplo, a citacdo abaixo traca um fator (burnout) vinculado ao

ambiente empresarial, mas ela pode ser claramente observada nos estudantes de musica, pois

Quanto menor o apoio organizacional, maiores as chances de desenvolvé-lo.
Nesse cenario, a instituicdo deve estar atenta aos funcionarios que apresentam
lentiddo, rupturas de lagos afetivos, perfeccionismo excessivo, conflitos com
os demais, diminui¢cdo da qualidade do servico, absenteismo, pois essas
manifestacGes ndo s acarretam a diminuicdo de eficiéncia, mas podem estar
revelando a doenca (INHUMA; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 31).

Ou seja, € sO trocar algumas “palavrinhas conceituais” e reinterpretar tal
argumentacdo para o cenario musical que possivelmente ha de ser detectado problemas
convergentes (&rea empresarial/area musical) oriundos de uma rotina estressante e ndo
produtiva, portanto, “[...] a sindrome de burnout é um estado prolongado de estresse, que ndo
se relaciona ao estresse produtivo, que desafia, motiva e causa satisfacdo; ele tem
exclusivamente carater negativo” (INHUMA; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 31).
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A partir dessas constatacdes, € muito importante compreender como a administracao vé
e estuda a motivacdo e de que forma ela busca minimizar esses problemas e essas tensdes, ja
mencionados, quer seja intrinseco (“ambiente interno” do individuo) ou extrinseco (“ambiente
externo” ao individuo), e, através dessa “‘consciéncia empresarial musical”, favorecer a area da
mdsica com outros principios motivacionais em prol do objetivo primordial: melhores
resultados no aprendizado da musica de um modo geral. Logo mais adiante, iremos discorrer
sobre 1) a gest&o do tempo no tripé dos trés “Es” e 2) sobre algumas teorias da motivacao, mas
antes devemos, em primeiro lugar, fazer uma valoracéo e saber gerir o urgente e o importante

e, logo apds, saber como se trabalha o estresse produtivo (eustresse).

Em primeiro lugar, € importante verificar o “urgente” e o “importante”. Por exemplo,

Cover (2005) aborda o problema através da divisdo “urgéncia” e
“importancia” — termos que significam, respectivamente, necessidade
continua de alerta e necessidade de realizacdo imediata. O autor separa
por quadrantes: urgente e importante (1); importante e ndao urgente (11);
urgente e ndo importante (I11) e ndo importante e ndo urgente (IV). O
primeiro engloba projetos com data e reunifes que ndo podem ser
adiados; o segundo sdo os vinculos no ambiente de trabalho,
necessarios para um melhor desempenho, como delegacdo de tarefas e
antecipacdo de problemas futuros; o terceiro indica as interrupgdes
desnecessarias as quais se esta submetido nesse ambiente e que tiram o
foco das tarefas com prazo; e o Ultimo quadrante compreende as
ocupacdes que distraem, como conversas banais e correspondéncias
irrelevantes. Quem busca ser eficiente deveria, assim, evitar 0s dois
Gltimos quadrantes, que abrangem o0 quesito “ndo importante”
(INHUMA; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 33).

Em segundo lugar, deve-se diferenciar o estresse (negativo) do “eustresse” (positivo).
Em outras palavras, é notorio que existem atividades cujo resultado depende de disciplina,
concentracdo, foco, autodisciplina e, ainda, € bem notorio que se a pessoa se “estressa
positivamente” e consegue retornar ao equilibrio e melhorar cada dia mais seus resultados,
entdo, numa perspectiva mais otimista, a mesma ira vislumbrar cada dia melhores resultados
com menores esforcos, pois muita coisa ja se tornou incorporada a rotina de forma ndo
traumatica. Pois tal “atividade estressante”, num primeiro momento, foi recompensada e
satisfeita através de um planejamento que foca em prioridades e elimina debilidades que
tornariam o planejamento ineficaz e, num segundo momento, os resultados decorrentes desse
planejamento que d&o resultados serdo “naturais” haja vista eles — os resultados (advindos de

uma prospeccao e ndo somente de uma projecao) — dardo satisfacdo tanto para o cérebro quanto
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para 0 corpo e, consequentemente, trazendo um equilibrio entre ambos. Ou melhor, a
otimizagdo dos esforcos mentais e dos esforgos fisicos, por meio de um planejamento que
consiga se adaptar as circunstancias adversas e eliminar problemas pontuais e “crénicos”, e
que, além disso, consiga eliminar/neutralizar/minimizar elementos novicos a forca de
vontade/motivacdo, 0s quais desgastam o0s “recursos mentais e fisicos” e ndo permitem um
melhor aproveitamento do tempo (otimizag&o) e de tais recursos, brevemente se tornara um

“palco de desfile” de bons resultados e satisfacao.

Ou seja, trabalhar o “eustresse” é importante. E, nesse sentido, a gestdo individual do
tempo se torna fator necessario para um desempenho que traga satisfagdo entre o ideal e o real.
Mas, como treinar nds mesmos objetivos que dependem de circunstancias que envolvem muito
esforco mental e corporal e sem perder o precioso tempo e o foco necessario, por exemplo?

Podemos nos utilizar, dentre tantas, da “técnica de pomodoro”! Basicamente,

A técnica de pomodoro (“tomate” em italiano), elaborada por Cirillo (2006),
pressupde o uso de um cronémetro de cozinha em formato de tomate para
gerenciar o tempo (dai 0 nome). Ndo é indicada para o lazer, servindo somente
para exercicios programados. O procedimento tem como objetivo reduzir a
ansiedade, aumentar a produtividade e, principalmente, ter o tempo como
aliado. Segundo o autor, para uma tarefa, o individuo precisa de concentragdo
total no dever. O procedimento inclui dividir uma tarefa extensa em diversas
partes de 25 minutos, com um intervalo de 5 minutos entre elas. Apds quatro
partes ou “tomates”, ou seja, duas horas, é indicado um intervalo maior, de 30
minutos, caso a tarefa ainda ndo tenha sido finalizada. Cirillo ainda aconselha
ndo praticar mais do que sete “tomates” no mesmo dia, posto que a motivacao
do individuo reduz, e a técnica tem como finalidade a melhoria na realizagdo
dos deveres cotidianos. Tal método de gestdo do tempo tem como objetivo
estimular disciplina, concentracdo e foco com o intuito de evitar excessivas
interrupcdes, principalmente pausas muito longas nas atividades, para entrar,
por exemplo, em redes sociais ou embarcar em outras distragdes, rotuladas de
“ndo importantes” por Cover (2005). A intencdo dessa técnica de Pomodoro
e tantas outras é gerar o eustresse (ou estresse produtivo) e reforcar o foco
correlacionado ao aumento da produtividade, da organizacao e da eficiéncia,
valores determinantes no mundo empresarial, porém motivos de insatisfagdo
por parte daqueles que ndo resistem as interrupgdes das notificagbes sonoras
da chegada de novas mensagens no celular (INHUMA; SANTIAGO;
SIGRIST, 2017, p. 34).

Depois desses apontamentos, é necessario conhecer a gestdo do tempo pelo viés dos trés
“ES” e € com esse entendimento que iremos nos familiarizar com palavras-chaves, tais como:
eficiéncia, eficacia e efetividade. No histérico moderno da administracéo, esse prisma é ponto
de primordial importancia para as organizacfes, inclusive a da musica, no sentido de se

manterem competitivas dentro do seu ramo, dentro outros aspectos. Pela dtica idealizada, tem-



42

se que o “[...] ideal preconizado é a aplicacdo dessa triade para obtencéo do resultado desejado”
(INHUMA,; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 31). Além disso, “(...) Peter Drucker (2011). [...]
(p. 19) [...], “A motivacao [do] trabalhador depende de ele ser eficaz, de ser capaz de realizar.
Se faltar eficacia em seu trabalho, seu empenho na funcdo e sua contribuicdo em breve
desaparecerdo, e ele se tornard um trabalhador que apenas cumpre seu horério das 9h as 17h”
(INHUMA,; SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 31-32). Ent&o, é notdrio que se o trabalhador, que
trabalha/que se esforca, recebe em contrapartida algum retorno e, mesmo assim, se desanima
caso expectativas dele, interna ou externa, ndo sejam supridas. O que se dira de um aluno de
masica que ndo tem retorno nenhum devido a varias constantes e, além disso, sem retorno do
basico que é aprender a tocar um instrumento com resultados que tragam satisfacdo e equilibrio
ao esforgco/expectativa, ou através um incentivo verbal ou material proporcionados por um

sistema de recompensas de um planejamento focado em resultados e recompensas, entre outros.

Basicamente, cada um dos “Es” significa: 1) Eficiéncia (“fazer mais com menos”); 2)
Eficacia (“ter resultados™); e Efetividade (“ter resultados positivos™). Inhuma; Santiago; Sigrist

(2017, p. 32) faz uma sintetizacdo os conceitos dos “ES” ao resumir

[...] o significado de cada um da seguinte forma: “eficiéncia” significa
executar uma tarefa de modo competente, utilizado minimo de tempo, energia
e desperdicio, ou seja, esta relacionada & produtividade, a execugéo correta do
trabalho e com prazo definido; “eficacia” tem sentido semelhante, é quase
sindnimo, porém especificaria a conclusdo do objetivo com base nas escolhas
certas — pessoas eficazes sdo proativas, guiadas por seus proprios
pensamentos, ndo deixam a opinido de terceiros prevalecer na decisdo final,
possuem habitos de lideranga, planejam e priorizam suas metas e de que
maneira alcanca-las, estabelecem relagbes de comunicacdo e sinergia e
sempre se renovam nas inter-relagoes; por fim, “efetividade” vincula as metas
alcancadas com eficiéncia ao objetivo de ser eficaz (INHUMA; SANTIAGO;
SIGRIST, 2017, p. 32).

Agora, ha de se especificar algumas teorias motivacionais proveniente da area da
administracao e que foi resumida de forma cirurgica na pesquisa de Inhuma, Santiago e Sigrist

(2017, p. 35-38), segue-se o texto dos autores citados de forma integral:

Frederick Taylor (apud CHIAVENATO, 2009), no comeco do século XX,
inicia a discussdo sobre motivagdo, adotando a crenca de que o homem é
motivado exclusivamente pelo dinheiro, e, por isso, ele cria a expressdo homo
economicus (ou homem econémico). Elton Mayo (1930), contudo, contraria
essa concepcdo de Taylor em sua teoria organizacional, seguindo a premissa
de que, entendendo o comportamento humano — os fatores sociais
pressupostos nas atitudes dos funcionarios numa empresa ou fabrica —, a
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produtividade aumenta. Abraham Maslow (1954) propde a teoria da Escola
Hierarquica das Necessidades Humanas Baésicas, sistematizada em cinco
categorias: Fisiologia, nivel mais baixo da pirdmide, compreende as
necessidades béasicas do corpo, como respiragdo, excrecao, alimentacao, sexo,
abrigo; Seguranca, em relacdo ao emprego ou a satde; Amor/Relacionamento,
relacionado a frui¢do do bom convivio amoroso, familiar e no expediente ou
trabalho; Estima, que se traduz em confianga e autoestima perante conquistas
pessoais e profissionais; e, no topo da pirdmide, Realizagdo pessoal, ou seja,
autorrealizacdo, o sucesso das conquistas planejadas. A teoria de Frederick
Herzberg (1959) apresenta semelhancas quando comparada a de Maslow,
apesar de ter unicamente por foco a motivacdo dentro do ambiente
organizacional. Conhecida como teoria dos Dois Fatores, demonstra como
determinado espaco corporativo influencia na motivacdo ou desmotivagéo,
sob a divisdo entre fatores motivacionais e fatores higiénicos. Os primeiros
sdo intrinsecos, relativos ao “contelido” do cargo exercido, as tarefas e
atividades executadas; os segundos sdo extrinsecos, como, por exemplo, o
ambiente fisico onde se trabalha, sem os quais o funcionario também n&o tera
satisfacdo. Os dois fatores de Herzberg tém correspondentes na pirdmide de
Maslow. Os higiénicos se correlacionam aos niveis mais baixos da piramide,
como o das necessidades fisioldgicas, da seguranca e do relacionamento
social, assim como os motivacionais correspondem aos niveis superiores, da
estima e autorrealizagdo. As teorias X e Y de McGregor (1960) sdo teorias
antagOnicas sobre estilos de geréncia do ambiente organizacional. A teoria X
tem énfase negativa, pois preconiza 0 homem econdmico, burocrético, e 0s
funcionarios sdo vistos com desconfianca, devendo estar sob uma supervisdo
rigida. A teoria Y é por outro lado democrética, pois valoriza o funcionario e
leva em conta sua motivacao pelos niveis na piramide de Maslow, “social” e
“estima”. McGregor, com sua Vvisdo, conceitua que o homem organizacional
é uma juncdo do homem econbémico (taylorista) e do homem social. Pouco
depois, David McClelland (1972) retomou a discussdo, com a Teoria das
Necessidades Adquiridas. O autor argumentou que o comportamento humano
seria motivado por trés necessidades essenciais: realizacao, isto ¢, alcangar 0s
objetivos desejados, crescer no ambiente profissional até obter sucesso;
afiliacdo, ou seja, manter uma relacdo amigavel, ajudando os outros, visando
0 objetivo coletivo e, como consequéncia, sentindo-se parte do grupo; e poder,
colocado em prética nas agOes de influenciar e gerenciar outras pessoas a
praticar a acdo que deseja. Conforme McClelland, as trés necessidades
essenciais sdo incorporadas por todos os individuos, em niveis, no entanto,
distintos, sendo que apenas uma das classes sobressai — para quem almeja ser
empreendedor, a necessidade de realizacdo € a que se destaca. Também neste
caso é possivel tracar paralelos com as terias antecedentes, visto que as
necessidades de realizagdo, afiliagdo e poder sdo todas elas intrinsecas e
corresponderiam aos niveis superiores da hierarquia da piramide. Também
Edwin Locke (1975), nessa mesma linha, enfatiza em seus trabalhos a
motivacdo, discutindo o quanto ela é influenciada, na verdade, por fatores
extrinsecos. Destaca caracteristicas do ambiente laboral que podem gerar um
estado emocional de alegria (ou satisfacdo) ou de sofrimento (ou insatisfagéo).
A salde fisica do empregado também esta evidentemente vulneravel a esses
fatores, ndo s6 seus comportamentos. Embora a motivacdo seja para Locke,
assim como para os demais autores aqui apresentados, um aspecto individual,
ela se adequa e se modifica conforme o local e as condic¢des de trabalho, as
inter-relacbes entre empregadores e empregados, o salario ou o
reconhecimento. Essa teoria, portanto, como se vé, recupera o nivel estima de
Maslow e as trés necessidades de McClelland para estudar a satisfacdo
profissional, apresentando-se como uma teoria motivacional de processo —
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assim como a Teoria das Expectativas de Victor Vroom (1964). O psicélogo,
neste trabalho, afirma que a motivacdo é resultado da multiplicacdo da
expectativa, da instrumentalidade e da valéncia. Transportando essa ideia para
uma equacgdo matematica: Motivacdo = [Expectativa] X [Instrumentalidade]
X [Valéncia]. Expectativa é o grau de estimulo que se tem para uma
determinada tarefa; Instrumentalidade é a certeza que se tem de gue, com um
desempenho positivo, consegue-se obter o resultado esperado; Valéncia (ou
Valor) indica os prés e contras que uma pessoa enfrenta para conseguir o que
deseja. Caso um dos termos seja zero, o resultado da multiplicacdo também o
sera. Também pode ocorrer, caso um ou mais fatores sejam negativos, de o
resultado da equacéo ser negativo. VVroom, nessa perspectiva, distingue-se dos
demais pesquisadores, por analisar o coeficiente humano, partindo da
singularidade dos individuos. Clayton Alderfer (1969) criou outra teoria, a
ERC (Existéncia, Relacionamento e Crescimento), diretamente relacionada a
pirdmide de Maslow. A necessidade de existéncia compreende todos os
desejos fisiologicos fundamentais da sociedade, presentes nos niveis
fisiologicos e de seguranca; a necessidade de relacionamento é o desejo
humano de interrelagdes, encontrado nos niveis “social” e “estima”; e, enfim,
a necessidade de crescimento acontece quando a pessoa se sente estimulada a
ponto de se sentir autorrealizada. Alderfer se diferencia de Maslow por
defender que a passagem entre os niveis de necessidades acontece mesmo
guando uma delas ndo estiver totalmente satisfeita, abandonando, portanto, a
ideia de que sO se avanca qualquer degrau apds a conclusdo do anterior.
Lawler (1973) retomou o pensamento de Taylor e elaborou a Teoria da
Expectacdo, que é, em suma, uma equagdo sobre a motivacdo nas
organizagdes. Lawler afirma que o dinheiro satisfaz as necessidades e, para
conquista-lo, as pessoas se esforcam para aumentar a produtividade no
emprego, por acreditarem que melhor desempenho implica aumento salarial.
A teoria consiste em afirmar que o dinheiro satisfaz a todos 0s niveis
piramidais de Maslow (Fisiologico, Seguranga, Social, Estima e
Autorrealizacdo). Pode-se dizer que, em certa medida, essa teoria faz sentido
ainda hoje, ja que se sabe que recompensa financeira é um poderoso motivador
no mundo empresarial, desde que os empregados acreditem que um melhor
desempenho resultard nesses beneficios. Tribett e Rush (1984) agruparam as
principais teorias motivacionais aqui mencionadas em duas categorias:
Conteudo e Processo. As teorias de Conteldo sdo imutaveis e categorizadas
de forma hierarquica, tais como as de Maslow, Herzberg, McGregor,
McClelland e Alderfer. Baseiam-se nas necessidades humanas e nos seus
desejos. As teorias de Processo, ao contrario, sdo dinamicas, por ndo dizerem
0 que motiva, mas sim como funciona o processo da motivacéo, tais como as
de Locke, Vroom e Lawler. S8o representadas por um modelo cognitivo de
crencas, valores, percepcOes e perspectivas do sujeito (INHUMA;
SANTIAGO; SIGRIST, 2017, p. 35-38).

Dentre as teorias, frisa-se na teoria de VVroom, pois 0 mesmo transforma sua teoria em
uma formula matemaética: Motivacdo = [Expectativa] X [Instrumentalidade] X [Valéncia]. O

professor Luiz Antonio de Carvalho diz que
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A teoria das Expectativas foi desenvolvida inicialmente pelo psicélogo Victor
Vroom em 1964. Este defende que o processo de motivacdo deve ser
explicado em funcdo dos objetivos e das opcdes de cada individuo e das
expectativas de atingir esses mesmos objetivos, contrariamente as teorias das
necessidades de Maslow e Herzberg, uma vez que estas ndo tém em
consideracdo as diferencas individuais. Esta teoria consiste numa abordagem
cognitiva, que considera que o comportamento e 0 desempenho s&o resultado
de uma escolha consciente, sendo que geralmente o comportamento escolhido
é 0 que se traduz numa mais valia para o individuo. Para VVroom, héa trés forcas
basicas que atuam dentro do individuo e que influenciam o seu nivel de
desempenho. (CARVALHO, 2021, p. 6)

Figura 14: As trés forgas basicas de Vroom.

As trés forgas basicas

-~ R

y.- N\

<\‘: " /)

(/ /T“\>
- \\)/\\ __ A Y
Instramentalidade ( Expectativa
<\ 4 A //

~ - ~— S

Fonte: (CARVALHO, 2021, p. 6)

A partir desses conceitos, o professor Luiz Antonio de Carvalho, na sua aula no Youtube
sobre a Gestao de Pessoas nas Organizacdes - Principais teoricos - Parte 04/05, esclarece do

que se trata esses elementos da motivacao de VVroom, nos seguintes termos:

Expectativa: probabilidade de uma determinada acdo conduzir a um
resultado desejado. Se um determinado esforco for exercido por um individuo
que disponibilize de meios e competéncias para atingir o sucesso, o resultado
sera um desempenho bem sucedido (expectativa esfor¢co-desempenho). Por
outro lado, had que ter em consideracdo a expectativa de que, se um
determinado esforco tiver sucesso sera obtida uma recompensa (expectativa
esforco-resultado). Valéncia: valor ou peso que um individuo atribui as
recompensas obtidas em consequéncia do seu desempenho. Neste contexto, é
imperativo que as recompensas tenham um valor real para o individuo que
satisfaga as suas expectativas. As valéncias revestem-se de um cariz subjetivo,
uma vez que o sistema de recompensas vigente pode ndo assumir importancia
para um individuo e ser muito importante para outro. Instrumentalidade:
percepcdo de que a obtencdo de um resultado esta associado a uma
recompensa, podendo-se traduzir no grau em que um resultado facilita o
acesso a outro resultado. Assim, uma recompensa de primeira ordem (por
exemplo uma recompensa monetaria) € relevante porque permite o alcance de
um resultado de segunda ordem (por exemplo, um automével de luxo).
(CARVALHO, 2021, p.6-7)
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E, além disso, Luiz Anténio de Carvalho arremata ao dizer que

Vroom considera que a motivacéo é o produto do valor previsto atribuido a
um objetivo pela probabilidade de o alcangar. Em termos de uma equagéo,
esta definicho pode ser traduzida da seguinte forma: Motivacdo = f
(expectativa X instrumentalidade X valéncia). O que significa que todos os
termos tém que ser maiores do que zero, sendo que nenhum dos fatores pode
estar ausente. Estes trés elementos influenciam, segundo VVroom, a motivagéo
das pessoas no trabalho. Se um destes elementos for zero, a motivagdo sera
nula. Se todos estdo presentes (expectativa alta, instrumentalidade alta,
valéncia alta), a motivacao € alta. Deste modo, o modelo contingencial de
Vroom baseia-se em objetivos graduais e no fator da motivagéo constituir um
processo que pressupde escolhas entre comportamentos, sendo que o
individuo tem nocdo das consequéncias de cada alternativa de acdo como um
conjunto de possiveis resultados decorrentes do seu comportamento. Esses
resultados constituem uma cadeia entre meios e fins, pelo que quando um
individuo procura um resultado intermédio (por exemplo produtividade) esta
a procura de meios para alcangar um resultado final (por exemplo dinheiro,
beneficios sociais, apoio do chefe,...). O individuo tem preferéncia
relativamente aos resultados finais que pretende alcangar ou evitar,
revestindo-se estes de valéncias. (CARVALHO, 2021, p.6-7)

Obviamente tais afirmacdes, trata-se da perspectiva do trabalhador, entretanto,
deve-se ter em mente que podemos reinterpretar tais elementos e adapta-los ao campo da
musica se for necessario a fim de mensurar, atraves de uma formula matematica, a motivacéao
do aluno, por exemplo. Por fim, destaca-se “a teoria de Expressdo criada por Kurt Lewin,
psicélogo alemao (1890 — 1947)” (CARVALHO, 2021, p.6-7). Esse tedrico aponta o processo
de mudanga das pessoas se baseando em trés conceitos/trés situacbes: Descongelamento,

Mudanca e Recongelamento.



Figura 15: Descongelamento.

DESCONGELAMENTO

* As pessoas estao
prontas para adquirir
novo comportamento.

« Sao reconhecidos os
pontos fracos do
comportamento atual
- ineficacia de
procedimentos, e as
pessoas se tornam
prontas para uma
nova forma de fazer
as coisas.

Fonte: (CARVALHO, 2021, p. 5)

Figura 16: Mudanca.

MUDANCA

-Comeca a existir
quando as pessoas
passam a assimilar os
novos comportamentos.

* Assumem novos
procedimentos na
esperanga de que os
novos padroes de
comportamento

tragam mais efetividade.

Fonte: (CARVALHO, 2021, p. 5)
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Figura 17: Recongelamento.

RECONGELAMENTO

- Quando as pessoas assumem
o novo padrao de
comportamento como parte
delas.

* Ha conforto para o
desempenho dos novos
procedimentos e esta nova
forma de agir passa a ser
normal.
+ Se houver recompensas pelo
novo desempenho, estas sao
instrumentais para o novo
comportamento.

Fonte: (CARVALHO, 2021, p. 6)

Dessa forma, observa-se que, além da gestdo do tempo e da motivacdo, € necessario
compreender as técnicas de como saber fazer a gestdo de pessoas e entender como as pessoas
(alunos) adquirem novos comportamentos para novas mudangas e, assim, adquirindo novos

habitos em rumo a uma melhoria constante de resultados.

2.2.3 Como funciona o ciclo de aquisi¢éo do conhecimento?

Para adentrarmos ao tema — aquisi¢cdo do conhecimento —, é necessario usar um bom
exemplo de tal empreitada. O Colégio Estadual La Salle, por meio de seu Projeto Habito de
Estudo e Aprendizagem (PHEA), deixa em relevo a importancia de iniciativas que visam a
busca de melhoria nos resultados escolares. Basicamente, 0 projeto buscou selecionar
estudantes com perfil apropriado para integrar o PHEA, através de um questionario no qual os
alunos foram submetidos, e, depois dessa selecdo prévia, os discentes, com tendéncia para
tornar a execucdo dos trabalhos do PHEA mais fluentes e “naturais”, foram nomeados e
autorizados pelos pais a integrar o estudo do PHEA cujo objetivo central é desenvolver o habito
de estudo e que esses alunos participantes do PHEA, dentro de determinado ambiente escolar
infrutifero, possam inspirar os demais, que por variados motivos ndo conseguem ver o estudo

como algo habitual ou de valor inestimavel, a ser estudiosos por decorréncia da mudanca da
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cultura escolar e em virtude de iniciativas que visem a frutificacdo e habitos benéficos para o

processo do ensino-aprendizagem. Ademais, € importante relatar que

[...] o Colégio La Salle é uma escola Estadual como vocés bem sabem e, dessa
forma, segue as normas da Secretaria de Educacdo do Estado do Parand,
porém com uma caracteristica peculiar, pois j& que é uma escola conveniada
com a rede La Salle, segue também os principais ensinamentos de Sdo Jodo
Batista de La Salle, educador francés cujos fundamentos didaticos vém ao
encontro dos objetivos da escola de hoje, que é de sempre estar buscando uma
melhor qualidade de ensino (GUERRA, 2016, p. 26).

Ao se falar em qualidade de ensino, 0 pedagogo S&o Jodo Batista de La Salle fornece
uma gama de principios e valores que direcionam o colégio, dentre 0s quais, ele deixou expresso

a postura do professor perante 0s seus alunos, nesses termos:

Manifestem, em toda a sua conduta, o respeito aos alunos que lhes tém sido
confiados. Vocés exercem um emprego que os coloca na obrigacdo de tocar
0s coracOes de seus alunos. Vocés devem educar com firmeza de pai e ternura
de mde. As palavras de vocés devem ser espirito e vida para seus alunos.
Vocés devem dar mostras sensiveis de que amam aqueles que Deus lhes
confiou. VVocés devem revelar uma ternura especial com as almas que lhes
estdo confiadas. O exemplo de vocés causa impressdo muito maior que as
palavras nas mentes e nos cora¢des. Manifestem, por seus cuidados, que seus
alunos sdo verdadeiramente muito queridos. Amem ternamente todos 0s seus
alunos (RANGEL apud GUERRA, 2016, p.27).

Além disso, o PHEA, segundo GUERRA (2016), firmou-se em principios especificos,
tais como: 1) O principio do afeto; 2) O principio do diadlogo e do exemplo; 3) A importancia
do espaco e da organizagdo; 4) A Disciplina; 5) A relagdo pratica-teoria-pratica: o ensino
contextualizado; 6 — A transposicao didatica; 7 — O principio das metodologias multiplas. Em
outras palavras, a esséncia do projeto PHEA ¢é buscar ter uma pedra fundamental: a busca da
qualidade e dos resultados como consequéncia do habito do estudo. Entéo, fica notorio o que

RANGEL (2006), em seu livro A Didética a partir da pedagogia de La Salle,
0 pedagogo La salle fundamentou sua pedagogia em valores que vao além da
simples transmisséo de conhecimentos, assim, temos que sempre acreditar em
poder melhorar nossa qualidade de ensino (RANGEL apud GUERRA, 2016,
p. 32).

Agora, depois dessas consideracdes, é de suma importancia compreender a maxima de
Piazzi de que “Aprender significa adquirir um conhecimento que a pessoa carregara para o resto
da vida [...]” (PIAZZI apud GUERRA, 2016, p. 32). Em outras palavras, fica claro que o



50

sucesso do projeto PHEA decorre de uma visao educacional em que “[...] cabe a escola, nos
dias de hoje, mostrar aos alunos os beneficios que terdo se comecarem a desenvolver uma rotina

diaria de estudo, que levara vocés criarem o habito de estudo [...]” (GUERRA, 2016, p. 32).

Entretanto, deve-se ter em mente que mudar a forma de pensar dos outros ndo é uma
tarefa facil sem o auxilio de uma boa cultura escolar que tire a inércia do aluno frente ao habito
de estudo diario e crie um ambiente educacional propicio a uma politica de bons resultados a
partir de um esforco diario — o habito de estudo —, e, ainda, essa cultura ndo pode ser gerida
sem as ferramentas educacionais adequadas para o florescimento dessas novas posturas em
relagdo ao estudo que abarca tanto a figura do professorado quanto do alunado. Tendo isso em
mente, propde-se 0 entendendimento de que 0 nosso cérebro é muito inteligente e 0 mesmo so6
adotara o habito de estudo se a deixa disparem a rotina e que, logo apos, haja uma consequente
recompensa (fisica, emocional e mental, entre outros) e, ainda, a cultura de estudo deve
favorecer o quarto estagio do loop do habito que € o anseio. Ademais, é de vital importancia a
habilidade do professor em saber gerar/causar no aluno o anseio por uma cultura de estudos
diarios, pois ele — 0 anseio — é o elemento que movimenta o “loop” do habito, ou melhor, deve-
se fazer com que o cérebro do discente venha ansiar pelo horario de estudo, ndo so através
de um bom habito planejado, como também propiciar uma “cultura de estudo diario
sustentavel”, sem interferéncias ou com tais minimizadas, para que esse anseio 0 motive antes
das recompensas futuras (resultados positivos) e que o anime em momentos dificeis por apoio
dos meios de gestdo dessa cultura e por meio dos indicadores de acompanhamento do habito,
que é um dos temas de crucial importancia neste presente trabalho (VPIM). E bom frisar que,
“[...] o professor Piazzi, autor dos livros que foram fonte de pesquisa na fundamentacdo do
Projeto Habito de Estudo e Aprendizagem. Nele, o professor Piazzi ressalta que o melhor
computador que existe no mundo é o nosso cérebro e que devemos utiliza-lo melhor”
(GUERRA, 2016, p.16).

Diante de tais informac0es, observa-se que o habito & um elemento vital para a melhoria
de eficiéncia do cérebro, trazendo a “liberacdo de espaco” e poupando energia mental, e, ao se
conhecer a ciéncia dos habitos, podemos, além disso, estimular tais “vantagens competitivas”

com a mudanca da cultura escolar por intermédio de projetos educacionais que promova um
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habito especifico (PHEA) ou um habito angular *- outra ferramenta de mudanga muito eficaz
—, atuando de forma que essa insercao seja consciente e planejada — sendo especifica ou angular
—, somada ao melhoramento/aperfeicoamento da cultura escolar, possa, em pouco tempo,
produzir uma fonte perene de mudancas em outros alunos tendenciosos a se furtar do estudo
diério e de outros habitos saudaveis para sua vida estudantil. E é dentro desse contexto reflexivo
que entra o ciclo de aquisi¢do do conhecimento, sendo outra ferramenta respaldada, como dito
anteriormente, por uma cultura de estudo previamente fomentada no seio educacional aliada ao
conhecimento cientifico da construcéo de um habito ou de novos habitos. Tal promocao é papel

do professor, pois essa cultura deve se iniciar na conduta do professor em insistir

[...] com o aluno para que ele se habitue a rever o conteldo em casa, depois
motivando-o diariamente, principalmente os que irdo participar do projeto
para perceberem os beneficios advindos dessa nova postura. Os resultados
positivos, traduzidos em melhores notas, servirdo de incentivo aos demais
alunos (GUERRA, 2016, p. 17).

Ap0s criar meios propicios para a cultura do estudo, o professor deve ser um habil
profissional e conhecer, ndo s6 a ciéncia de construcdo de um héabito, como saber discernir o
processo de aquisi¢do do conhecimento. Guerra (2016, p.35), esclarece que o “[...] professor
Piazzi, em seu livro “Ensinando Inteligéncia”, afirma que o ciclo de aquisi¢do de conhecimento
pode ser dividido em trés fases [...]”, tal processo, segundo Piazzi, se da com os seguintes
passos: “[...] 1- ENTENDER; 2- APRENDER; e 3- FIXAR”[...]”. Ademais, é muito importante
vislumbrar que “[...] Na mesma obra, o professor afirma que cada uma destas fases é executada
em tempos diferentes, porém para que o ciclo de aprendizagem ocorra com sucesso, essas trés
fases devem acontecer no mesmo dia” (GUERRA, 2016, p.36). Logo abaixo, iremos condensar

as etapas de aquisi¢do do conhecimento.

Em primeiro lugar, a etapa “ENTENDER” ndo pode ser confundida como se o aluno
estivesse estudando. Segundo Guerra (2016), essa fase €, em resumo, 0 momento da aula onde
0 aluno busca entender o que é dito, sendo 0 exato instante em que o individuo deve prestar
atencdo integral na acdo docente, pois “[...] na fase do ENTENDER, o professor PIAZZI deixa
bem claro, para que vocé, estudante, possa compreender, que esta apenas ASSISTINDO A

! Habito angular: “Se vocé se focar em mudar ou cultivar habitos angulares, pode gerar mudancas disseminadas.
No entanto, identificar habitos angulares é uma tarefa complicada. Para encontréa-los, vocé tem que saber onde
procurar. Detectar habitos angulares significa buscar certas caracteristicas. Os habitos angulares proporcionam
aquilo que é conhecido na literatura académica como “pequenas vitorias”. Eles ajudam outros habitos a prosperar,
criando novas estruturas, e estabelecem culturas onde a mudanca se torna contagiosa” (DUHIGG, 2012, p. 125).
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AULA e ndo, nesse momento, ESTUDANDO” (GUERRA, 2016, p. 36). A etapa ENTENDER
deve ser bem executada pelo docente associado a um ambiente “sem ruidos” — conversas
paralelas, brincadeiras inconvenientes, falta de respeito...—, pois o aluno estd comecando a se
familiarizar com o contetdo ou matéria e, assim, fica claro que € “[...] nesse momento que ele
é motivado, questionado, estimulado. E 0 momento da descoberta, mas, principalmente, é o
momento da conexdo entre o novo e o previamente aprendido. (PIAZZI, 2014c, p.100 apud
GUERRA, 2016, p. 36). E bom que o aluno saiba que nessa etapa ENTENDER a sua postura

deve ser de atencdo e disciplina, portanto, absorvendo e

[...] entendendo as explicagcbes do professor. Mas, para vocé entender as
explicagdes do professor durante a aula, todos os alunos de sua turma de aula
devem estar com a atencdo voltada para as explicagdes do professor, em outras
palavras, podemos dizer que a aprendizagem néo se realiza com dispersao ou
desatencéo e sim com disciplina (GUERRA, 2016, p36).

Para reforgar a importancia da disciplina, Piazzi diz: “ Se o professor tiver de passar a
aula inteira falando... "... vocés duas parem de conversar." "... vocé ai, pare de jogar bolinhas
de papel nos colegas..." Eu pergunto “Em que momento vai ter tempo para dar aula” ?”
(PIAZZI, 2014c, p. 70 apud GUERRA, 2016, p. 36). Outro fator de extrema importancia é o
respeito, que deve ser reciproco, porquanto se ndo houver a valorizacgao desse “bem intangivel”,
logo, a classe serd fadada a um processo de ensino-aprendizagem forgado, pois, a “semente”
plantada com didatica, porém sem o regar do respeito a mesma nado subsistira por longos tempos
aridos de indiferenca e desrespeito. Portanto, o processo ora citado exige um contrato minimo
solidario, entre as partes envolvidas, em que a clausula do respeito é “clausula pétrea”. Guerra
(2016, p. 36) comenta que o respeito “[...] infelizmente, ao longo dos anos, foi se perdendo, e
hoje € de extrema necessidade que cada estudante resgate esse valor”. Em outras palavras, as
explicacOes do professor séo absorvidas quando o aluno pratica a primeira etapa— ENTENDER

—, OU seja,

Nesse momento, vocé ndo deve estar mandando mensagens via celular,
olhando seu facebook ou fazendo comentarios, ao mesmo tempo, com seus
colegas. Contudo, para que sua atencdo seja conquistada, os professores
também devem fazer a sua parte, dando aulas bem planejadas, interessantes,
que despertem o interesse da turma (GUERRA, 2016, p.37).

Segundo Guerra (2016), outro agravante da atencdo € a “cultura inconsciente” do zum-
zum-zum. Esse ingrediente cultural da modernidade nos faz ser desatenciosos por instinto, pois

0 professor
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[...] Pier exemplifica esta atitude, lembrando o caso da televisdo que é ligada
em nossas casas e, de costume, é deixada falando sozinha, pois conversamos
com outras pessoas, nos conectamos nas redes sociais e, com isso, nos
acostumamos com o zum, zum de longe, em nossos ouvidos (GUERRA, 2016,
p. 37).

Ao citar Piazzi, a autora do estudo do PHEA demonstra que existe um

[...] um problema serissimo: como o0 zum-zum-zum de fundo é, infelizmente,
onipresente, aprendemos a ignora-lo de um jeito instintivo, mesmo que ele
esteja sendo produzido por uma pessoa presente de verdade no ambiente e que
tenta comunicar algo relevante. Ou seja, de repente 0 zum-zum-zum... é um
professor! Ou seja, aprendemos a ser mal-educados sempre! (PIAZZI, 2014c,
p 67 apud GUERRA, 2016, p. 37).

Diante disso, é importante cultivar a disciplina e o respeito como virtudes e valores
basicos para trazer a atencdo do aluno a etapa ENTENDER. Por outro lado, além dessas virtudes
e valores mencionados, deve-se incluir a familia no contexto educacional de forma harmoniosa
e colaborativa para que o professor ndo fique sobrecarregado de atividades extras e, assim, o
docente tera sua energia preservada para empregar toda sua forca na sua atividade fim: ensinar
com planejamento, criatividade, entre outros. Dessa forma, “[...] quem educa os filhos é a
familia e ndo a escola. Se a familia estabelecer uma cumplicidade com a escola, em vez de
hostiliza-la, a aula simplesmente acontece [...]” (PIAZZI, 2014 c, p. 67 apud GUERRA, 2016,
p. 38). Ndo sobrecarregar o professor com a educacdo dos filhos ja d& mais félego para o

professor ensinar com planejamento e aulas interessantes, criativas, e por ai em diante.

Toda essa “cultura de estudo” a ser inculcada e, ainda, todo o esfor¢o na promocéao do
projeto PHEA em incluir a familia, para promover um habito de estudo, ndo acontece se a outra
figura impar — o professor — ndo for, ou ndo se tornar, 0 exemplo da classe. Ou melhor, o docente
deve, antes de querer que os outros facam, ser estudioso e ser o exemplo daquilo que ele quer

que 0s outros sejam. Entdo,

[...] a funcéo de professor, como a de outros profissionais, exige que esteja em
constante atualizacéo, principalmente na disciplina em que leciona. PIAZZI
(2014b), na obra Ensinando Inteligéncia, afirma que “Para transformar o aluno
em estudante, é obrigatorio que o professor seja, antes de mais nada, um eterno
estudante” (GUERRA, 2016, p. 38).

Para finalizar a etapa ENTENDER, frisa-se que é necessario fazer com que os alunos

revejam o contetdo sempre apds a aula, sendo de
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[...] suma importancia que o professor compreenda que suas aulas tém que ser
bem planejadas e, sempre ao final da aula, ele deve designar uma tarefa, de
acordo com o conteudo trabalhado na aula, para o aluno resolver em casa.
Sendo assim, o professor estard fazendo vocé entender que, para aprender
realmente, deve passar a ter o habito de estudo e ndo somente estudar na
vespera de provas (GUERRA, 2016, p. 38)

Depois da primeira etapa executada, agora, € de crucial importancia cumprir a segunda
etapa ESTUDAR. Aqui é o ponto “dramatico”! E nesse momento que a “cultura do estudo
diario” bate de frente com a “cultura do imediatismo” e onde todos os alunos com o “jeitinho
brasileiro”, enraizado desde cedo, se vé frente ao dilema: para qué estudar todo dia se posso
estudar nas vésperas da prova e ter tudo “fresquinho” na mente? Ou seja, se a construcao de um
habito ndo for sustentada por meio de uma “cultura de estudo diario” que suplante as falacias
da “cultura do imediatismo”, por exemplo, e outras, entdo é quase certo que 0s velhos habitos
e culturas nocivas ao estudo possam tornar impraticAvel, a médio e a longo prazo, a
sustentabilidade de um bom habito: estudar diariamente. Guerra (2016), esclarece assim:
“Estudar é o que a grande maioria dos estudantes nao faz corretamente, uma vez que existe a
cultura do imediatismo. Para PIAZZI (2014c) “[...] todo mundo estuda para tirar nota e
ninguém estuda para aprender!” (p.44) [...]” (GUERRA, 2016, p. 39).

Para corroborar nesse sentido, Piazzi diz que o “[...] esquema, portanto, consiste em
estudar em cima da hora, colocar as informacg6es no cérebro de forma absurdamente instavel,
fazer a prova e logo em seguida esquecer tudo!” (PIAZZI1 apud GUERRA, 2016, p. 39). Sendo

assim, o PHEA é extremamente importante para gerar uma nova postura e

[...] esse habito (estudar pouco, mas TODO DIA), ira verificar, em pouco
tempo, que o que vocé estudou néo fica retido apenas tempo o bastante para,
mal e porcamente, descarregar num papel na hora da prova. VVocé vai perceber
que as informacd@es e as habilidades que adquiriu estudando nesse ritmo irdo
ficar em sua mente PARA O RESTO DA VIDA!. (PIAZZI, 2014a, p. 45 apud
GUERRA, 2016, p. 39).

O habito de estudo deve focar nos contetdos em que os discentes tém mais dificuldade,
mas também contemplar os contetdos nos quais o aluno tem mais facilidade. Guerra (2016),
menciona o estudo “Estudar e Aprender” do professor PICCINI que fala da teoria das sete
inteligéncias desenvolvida pelo psicologo cognitivo Howard Gardner na qual “afirma que cada

uma das inteligéncias esta associada a uma area especifica do cérebro e que atualmente ampliou
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o leque das sete inteligéncias para até nove” (GUERRA, 2016, p. 39). Nesse interim, é de muita

valia saber quais s&o essas inteligéncias ora mencionadas, séo elas:

Inteligéncia Linguistica: E a inteligéncia das palavras. Inteligéncia Logico-
Matematica: E a inteligéncia dos nimeros. Inteligéncia Espacial Visual: E
a inteligéncia da forma. Pessoas que desenvolvem a inteligéncia espacial tém
facilidade de perceber o mundo exterior e transformar essa informacao, seja
através da arte, mapa ou arquitetura. Inteligéncia corporal sinestésica [sic]:
E a inteligéncia do movimento. Essa inteligéncia é caracterizada pela
capacidade do ser de conseguir expressar ideias e sentimentos através do
corpo, como um ator ou acrobata. Inteligéncia Musical Auditiva: E a
inteligéncia da Musica. Uma pessoa que possui caracteristicas de inteligéncia
musical € capaz de perceber, discriminar, transformar e expressar formas
musicais. Inteligéncia Interpessoal: E a inteligéncia social. E a capacidade
de reconhecer gestos, expressbes faciais, tom de voz e ainda conseguir
responder a esses sinais de maneira que consiga influenciar pessoas a seguir
determinada acdo... Inteligéncia Intrapessoal € a inteligéncia interna.
Pessoas que desenvolveram a inteligéncia pessoal tem uma grande capacidade
de conhecerem a si mesmas, analisarem seus erros e caminhos. Conseguem
inclusive mudar seus proprios comportamentos em beneficio de pessoas que
convive (GARDNER in Piccini, 2016 s/p apud GUERRA, 2016, p. 40).

Dentro dessas premissas, vislumbra-se que o professor — sendo conhecedor 1) das sete
inteligéncias, 2) da construcdo cientifica de um habito, especifico ou angular; e 3) das
iniciativas (projetos) que visam criar ndo sé um hébito, mas uma cultura de estudo sustentavel
e, além disso, deve proceder a conscientizacdo e a estimulacdo de projetos cuja finalidade é
sempre de instigar o aluno a ser, assim como seu professor €, um eterno estudioso e

investigador.

Agora, € 0 momento da Ultima etapa do processo de aquisicdo do conhecimento
designada FIXAR. De acordo com Piazzi, logo ap06s, a etapa ENTENDER (prestar atencdo na
aula) e a etapa ESTUDAR (ter um habito de estudo diario) é de suma importancia a etapa
FIXAR para fechar o “loop” de aquisi¢do do conhecimento. Nessa etapa final, ndo se pode falar
em aquisi¢do do conhecimento caso as etapas anteriores forem de alguma forma sabotadas ou
mal executadas, portanto, segundo Guerra (2016), tem que ser cumprido o ciclo com extrema
presteza, dedicacdo e foco. Entdo, no que consiste a etapa FIXAR? O professor Piazzi da uma

esclarecida dizendo:
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Depois que vocé adormece, ao atingir o chamado “sono profundo”, momento
em que perde completamente a atividade consciente e passa a ter 0 Q.. de
uma alcachofra em coma, entra em cena um estranho personagem. Durante o
chamado, sono REM (movimento rapido dos olhos), inicia-se uma rotina de
reconfiguracdo das redes neurais (PIAZZI, 2014c, p. 87 apud GUERRA,
2016, p. 41).

Em outros termos, é durante o sono que acontece toda a “magica” da aquisicdo do
conhecimento, salvo se as etapas anteriores ndo foram bem-sucedidas, portanto, € 0 momento

em que

[...] o ciclo de aprendizagem ENTENDER- APRENDER- FIXAR, se
executado obdecendo [sic] criteriosamente as trés fases é considerado um
ritmo circadiano, porque se inicia e encerra-se em 24 horas. Ainda segundo o
autor, “Se nessas 24 horas trés coisas acontecerem, na ordem correta, a pessoa
estara subindo um degrau na escada da inteligéncia”. (GUERRA, 2016, p. 41)

Para finalizar o item, é muito proveitoso compreender que essa aquisi¢cdo ¢ um ciclo
simples, mas extremamente fragil ao mesmo tempo. Cumprida a Ultima etapa o aluno néo sé
lembrara da matéria, na hora da prova, como tera fixado, em “alto relevo”, tais conhecimentos,
pois o seu “[...] ceérebro é um instrumento fantastico, capaz de armazenar uma quantidade
imensa de informac0es, capaz de adquirir as habilidades que vocé desejar, capaz de se tornar
cada vez mais inteligente, mas... um pouco de cada vez” (PIAZZI, 2014a, p. 47 apud GUERRA,
2016, p. 41).
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3 MACROPROCESSO VPIM

Este capitulo apresenta o percurso de criacdo do aplicativo (App) da Visédo do Progresso
no Instrumento Musical (VPIM) que tem como objetivo auxiliar o docente no acompanhamento
e desenvolvimento dos seus alunos; no planejamento de estudos mais eficientes e
personalizados e na criagdo de uma rotina de estudos orientada por objetivos que estejam ao
alcance do aluno, tornando sua retencdo de conhecimento mais agil e dinamica. Com este
aplicativo o docente poderé coleta dos dados e informacg6es sobre o estudante de musica e sobre
a rotina de seu estudo diario, com a finalidade de gerar indicadores de desempenho, graficos de

gestéo, entre outros.

Tendo como escopo tedrico a “pesquisa laboratorial” (PRACA, 2015, p.75), embasada
na interdisciplinaridade e trabalhando com a Educagdo Musical aliada a outras areas do
conhecimento, sobretudo, a da Psicologia por meio dos estudos ele Duhigg (2012) e com auxilio
da visdo de Peter Drucker sobre Gestdo e Administracdo a partir da sua maxima que reverbera
em quase “todas” as areas: “Se vocé ndo pode medir, vocé ndo pode gerenciar” (YOSHIDA,
2014, p. 10). Ou seja, buscou-se desenvolver um projeto tecnolégico para contribuir para o
avanco da educacdo musical e para o aperfeicoamento da area musical como area de
conhecimento. A seguir sera exposto 0 passo a passo da elaboracdo do aplicativo da Visdo do

Progresso no Instrumento Musical - VPIM.

3.1 0 que é 0 VPIM?

A sigla VPIM significa: Viséo do Progresso no Instrumento Musical, termo geral para
designar o todo (o método de coleta de dados e informacdes) e ndo apenas uma de suas partes
(software). Basicamente, o0 VPIM é uma metodologia que propicia: 1) o armazenamento de
dados e informacéo da vida de estudo do aluno — backup —; 2) o acompanhamento da rotina de
estudo do aluno — online e off-line —; e 3) 0 monitoramento do desenvolvimento do habito de
estudo diério e do progresso no instrumento musical. Dessa forma, busca-se materializar os
dados “ocultos” — antes ndo percebidos ou negligenciados — e as informac6es — nao “palpaveis”
— atraves de graficos visualizados na tela de um smartphone a fim de munir o professor de

dados e informagdes relevantes sobre a vida do estudante e sobre sua rotina de estudos. Toda
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essa iniciativa nasceu pela instigante méxima do “[...] famoso guru da administracdo Peter

Drucker [...]” (YOSHIDA, 2014, p. 10) , te6rico importantissimo da area da administracdo, na

qual ele afirma que “Se vocé ndo pode medir, vocé nao pode gerenciar” (YOSHIDA, 2014, p.

10). Além disso, esse trabalho busca aumentar os resultados do processo de ensino-

aprendizagem, como ja relatado, por intermédio do acompanhamento da rotina de estudo, da

perpetuacdo de um hébito de estudo diario — que é tratado nesse trabalho como horas-habituais

—, e do monitoramento do progresso do estudante executado por meio de dados e de

informacdes expressos em graficos gerais (macroindicadores) e especificos (microindicadores).

Logo abaixo, tem-se a sintetizacdo da estrutura de processamento de dados e informacdes do

método VPIM:

—1 MAFPA DE RISCO
DA MOTIVACAD

Figura 18: Macroestrutura do método VPIM.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.2 Qual é a macroestrutura do VPIM?

O método de coleta de dados/informacdes do VIPM, em sua concep¢do macro, possui
o colhimento de dados e informacg6es assim: 1) dados e informacGes a priori (questionarios
prévios — online ou offline —, perfil do aluno — estilos de aprendizagem, gosto musical, entre
outros, e 0 mapa de risco da motivacdo -MRM); 2) dados e informag6es diarias (insercédo de
dados diariamente via smartphone); e 3) dados e informac6es a posteriori (graficos gerais e
especificos voltados a tomada de decisbes — planejamento/replanejamento —). Na
macroestrutura abaixo, o passo 1 até o passo 3 se refere ao colhimento de dados e informacdes
a priori (antes de utilizar método); o passo 4 se refere ao colhimento de dados e informacGes
diarias (inseridas via Smartphone); o passo 5 se refere a materializacao dos dados e informac6es
(gréficos gerais e especificos); e, por fim, o passo 6 ao 7 se referem ao momento de reflexéao
sobre os dados e informaces e sobre as tomadas de decisdes de manter o planejamento — se
tiver resultados favoraveis — ou de corrigi-lo, ao fazer um replanejamento de ac¢fes que néo

deram certo, ou, ainda, de ndo manté-lo e refazer o planejamento novamente.

Figura 19: Passo a passo do processamento e coleta de dados e informagGes do VPIM.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em sintese, os dados prévios (Passo 1), antes de o aluno participar do VPIM, sdo
coletados a partir de um questionario presente no préprio aplicativo na area do perfil do aluno
e esse instrumento, com perguntas e respostas (objetivas e subjetivas), é disponibilizado de
forma em que o aluno o responda para, assim, gerar 0s primeiros dados/informaces a serem
utilizados pelo/no VPIM. Em outras palavras, o VPIM contém questionarios (prévios, diarios
e posteriores) para aferir, como dito anteriormente, o temperamento do aluno, estilo de

aprendizagem do mesmo, tracos de personalidade, entre outros fatores psicoldgicos, e, além
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disso, os questionarios do VPIM somando a outras técnicas necessarios ha de avaliar se o
estudante tem, por exemplo, ambidestria, entre outros fatores relevantes. Ou seja, embora o
presente trabalho tem por foco criar o aplicativo para possibilitar o monitoramento e registros
das horas-habituais e da vida de estudo, o perfil do aluno ora exemplificado e outras questdes
do método de coleta do VPIM serdo construidos a partir do desdobramento dessa presente
empreitada inicial. Portanto, por hora, tem-se focado em um recorte muito pequeno do todo
(método de coleta VPIM), que é o aplicativo de interacdo e de registro de dados/informacdes
(uma das partes do VPIM). Em relacdo ao MRM, os dados e informacdes requisitados, com
anuéncia do aluno, ndo s6 serdo prévios, mas diarios 0 mesmo deverd se utilizar dos
questionarios espeficicos para compor o MRM e, em outra perspectiva, o professor ird estimular
a utilizacdo desta ferramenta, quando for necessaria, a titulo de gerar dados/informacdes
atualizadas, por parte do aluno, desses questionarios que tem por finalidade monitorar pontos
positivos, neutros e negativos na concepgao do aluno ao fazer um autoanalise dos seus fatores
intrinsecos e extrinsecos. Por outro lado, o professor também pode inserir informacdes objetivas
unilateralmente no MRM, pois ha dados/informacgdes em que o professor entende ser um risco
a motivacao e a preservacdo da forca de vontade do aluno como por exemplo: 1) maus habitos
de estudo, 2) falta de concentragdo e autoconcentracdo, entre outros elementos, que sao
notoriamente pontos negativos para um estudo eficiente e eficaz na visdao VPIM.

3.3 Como é o ciclo de coleta de dados do VPIM?

Em resumo, a macroestrutura do VPIM segue esse caminho: 1° Passo: aplica-se
questionarios prévios, com perguntas objetivas e subjetivas, para aferir dados e informacdes
gerais e especificos no intuito de compor tanto o perfil do aluno (dados pessoais, dados
psicologicos, estilos de aprendizagem — visual, auditiva, cinestésica — e por diante...) como para
colher informac6es para 0 Mapa de Risco da Motivagdo (MRM). No 3° passo, observa-se que
o MRM tem alguns critérios e categorias, tais como: a) bolas verdes: sdo elementos positivos
(externos)/motivacionais (internos), b) bolas amarelas: sdo elementos que devem ser
monitorados e c¢) bolas vermelhas: sdo elementos que devem ser eliminados, neutralizados ou
minimizados); no 2° Passo, apds o aluno abastecer através de questionarios (gerais e
especificos) o perfil do aluno e 0 Mapa de Risco da Motivacdo (MRM), o estudante tera acesso
a um software (App.) que faz a coleta de seus dados e suas informacdes diariamente (conforme

0 ANEXO 1), com enfatica anuéncia do mesmo, e a interagdo do estudante com o aplicativo,
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consequentemente, abastecerd o banco de dados com informacdes, como j& mencionado, da
rotina de estudo e compora a sua linha cronoldgica da vida de estudo (fatores positivos
virados para cima na linha e fatores negativos e neutros para baixo). Além disso, busca-se
monitorar a motivacdo em varias frentes de forma diaria; e no 3° Passo, aqui ocorre a
materializacdo de todos os dados e informagdes colhidos no smartphone, ou seja, o derradeiro
passo nada mais € do que tornar visivel o invisivel (dados/informacdes). Ou melhor, o intuito é
materializar, dentre outras coisas, a rotina diaria de estudo, que esta contida na linha da vida de
estudo do aluno, em um gréafico especifico para tal fim e, assim, permitir a avaliacdo posterior

entre o acordado com o aluno e o resultado entregue pelo discente.

Figura 20: ilustragdo de uma linha cronoldgica da vida de estudo (hipétese) — Parte 1/2.

07/06/2021 08/06/2021 09/06/2021
14h 14h 14h
Inicio Meta Inicio Meta Inicio Meta
M1/NM2M3 M1/M2/M3 MINI2AIZ

07/06/2021

07/06/2021 08/06/2021 09/06/2021 09/06/2021

08h11min 16h 16h 16h 18h
Aula 10 Concluiu Concluin Concluiu Concluin
MI1/M2/M3 MI1/M2Z/NM3 M1 M2/M3

JUNHO |
000 =t GO0 =]

07/06/2021 08/06/2021 09/06/2021 e
16h06min 16h12min 17h02min. 21.32.5021
Dor nos Dor nos Pausa nio T d .

Pulsos Pulsos Programada endmite

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 20: Continuagdo... ilustragdo de uma linha cronoldgica da vida de estudo (hipétese) — Parte 2/2.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.4 O que é 0 MUSICA@dm?

O MUSICA@dm é um aplicativo de gerenciamento de aulas e é integrante do método
VPIM. Nele ocorrerd o colhimento de dados e informacGes basicas:: 1) sobre a satisfacdo do
aluno, entre outros; 2) sobre o conteudo cerne da aula (sendo o registro do principal elemento
da aula); 3) sobre as tarefas (metas) e os objetivos a serem alcangados; 4) sobre o registro da
rotina de estudo (hora de inicio e de término); 5) sobre a abordagem de estudo de determinados
métodos/conteldos de bateria em categorias (“abordagem tradicional” — segue a bula
integralmente descrita no método —; “abordagem alternativa™ — ndo segue a bula do método a
risca, mas o professor o utiliza de forma adaptativa ou de forma parcial —; “abordagem
agrupada” — é quando se faz a utilizacdo conjunta de métodos ou usa um método em parte para
outras finalidades distintas —); 6) sobre a coleta de varias outras informacgdes conforme ANEXO

I; e 7) sobre as informacGes dos aspectos psicoldgicos, “socioldgicos” e motivacionais do aluno.

3.5 Qual é o layout inicial do MUSICA@dm?

Figura 21: Tela inicial 1 e 2 do VVPIM.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 22: Tela inicial 3 e 4 do VVPIM.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

3.6 Como é o layout interativo do MUSICA@dm?

Nas duas telas abaixo, observa-se uma tela contendo o horério de estudo atrelado ao
horario de Brasilia, mas os estudantes que estdo em regides que ndo seguem o horario de
Brasilia podem alterar, nas configuracdes, para o horario regional. Em resumo, a primeira tela
mostra informagdes sobre: 1) o dia, a data e o horario de Brasilia; 2) as metas (M1, M2 e M3)
que compora o registro da porcentagem de estudo para recompensas do PLANO B, descritas
no ANEXO I, e elas — as metas — podem ser revertidas em “moedas musicais” — a serem
conquistadas — recompensas especificas — por meio do PLANO A, conforme ANEXO | —, 3) o
crondmetro zerado (quer dizer que ainda ndo clicou em iniciar as horas-habituais) e esse
cronébmetro pode ser “ocultado” se o0 aluno o julgar como algo que o traz ansiedade, em casos
especificos. Ja a segunda tela, visualiza-se a tela que coleta dados do “estado de espirito” do
aluno antes de iniciar a interagcdo com a terceira, quarta e quinta tela (conteudo e tarefas), ou
seja, essa segunda tela, basicamente, colhe o “estado de espirito” do aluno antes de iniciar o
estudo planejado e 0 mesmo soO aparecera na sétima tela para aferir novamente a “satisfacdo do
aluno”, apos ter passado pelo horario de estudo, a fim de ver se o estudo estd o motivando ou

se mudou o seu dia de forma benéfica ou se esta piorando o seu dia e, consequentemente,
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trazendo mais ““carga negativa”, e, se assim o for, o professor deve monitorar a satisfagéo e
propor, por exemplo: 1) alterar algum contedo que esta muito “pesado”; 2) propor tarefas mais
adequadas a realidade pontual ou situacional do aluno; 3) alterar e rever, no ultimo caso, 0
planejamento em si ou a esséncia do mesmo. Entretanto, deve-se, quando identificar que o nivel
de motivacdo esta baixo, com a devida da interpretacdo dos dados, convidar o aluno para um
didlogo franco, se for necessario, para que ele — o aluno — possa externar suas ponderacGes
acerca do planejamento, a titulo de exemplo, a fim de personalizar e adaptar o planejamento a

realidade do aluno (seja ela pontual, técnica, ambiental, motivacional, psicologica...).

Figura 23: Tela 1 e 2 de interagdo com o estudante.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas trés telas abaixo, temos a tela trés, a tela quatro e a tela cinco. Resumidamente,
essas interfaces abaixo é fruto de um artigo intitulado o “ENSINO DE BATERIA NO PROJETO
DE EXTENSAO ACADEMIA DE MUSICA: UMA ANALISE DA MOTIVA(;AO NO
PROGRESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM EM ESPACO NAO FORMAL DE
EDUCACAO MUSICAL” e esse trabalho do estagio 2 identificou um processo de aula de
bateria com um padrdo sobre trés pilares: 1) introducdo da aula (audig&o/apreciac¢do); 2)
desenvolvimento da aula (trabalhar o conteddo contextualizado); e 3) concluséo da aula (tarefas

e exercicios). Ou seja, essas telas (3, 4 e 5) s@o inspiradas nesse trabalho ora mencionado, mas
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as telas contém insercdes de campos de interacdo, propostas pela visdo VPIM, a fim de colher
informacdes sobre a rotina de estudo e monitorar o habito de estudo diario, entre outros.

Figura 24: Tela 3, 4 e 5 de interagdo com o estudante.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Agora, na sexta tela, observa-se a tela de metas, que sdo desdobramentos da aula ou
exercicios necessarios para a proxima aula, portanto, visualiza-se, logo abaixo, uma tela de
interacdo proposta em trés metas (ou tarefas) que conduzird o aluno a um objetivo claro ja
tracado no planejamento do professor. Em sintese, a sexta tela contém: 1) a numeragdo da meta
do dia (META 1, META 2 e META 3); 2) a duracdo de estudo para cada meta; 3) bolinhas
verdes (que indica que o aluno ja estudou a meta e se caso nao tivesse estudado a bolinha estaria
vermelha ou se tivesse estudado parcialmente ficaria amarela); 4) um botéo “clique aqui” para
abrir telas adicionais que contém as principais informagfes sobre a meta (duracdo da meta,
bpm, nome do método de bateria, “abordagem” de estudo, anexos para visualizagdo — se for o
caso —, comentarios do professor — explicando a meta, por exemplo — e comentarios do aluno —
explicando suas dificuldades, facilidades, entre outros -).



Figura 25: Tela 6 de intera¢do com o estudante
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Obs.: Dentro do tempo que sera cronometrado (duas horas habituais) sera efetuada a contagem
regressiva de cada meta previamente acordada, mas as metas gquanto o tempo cronometrado
podem ser pausados, por exempo, para o estudante beber agua e ir ao banheiro e encerradas

(stop) ou reiniciadas (Play).

OBS.: Na hora que termina uma contagem regressiva, o aplicativo apita para o estutante saber
que acabou o tempo (se for colocada essa funcio) para ele trocar de estudo até finalizar as suas
trés (3) metas previamente acordadas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nas derradeiras telas, visualiza-se a sétima tela — aquela que vai aferir a satisfagdo e
motivacdo do aluno depois do horério de estudo — e a oitava tela que contém informacdes
parecidas com a primeira tela, mas a oitava tela mostra: 1) o dia, data e horario de Brasilia; 2)
as metas (M1, M2 e M3) poderdo ser revertidas em “moedas musicais” — indicando que o aluno
alcangou a recompensa (ANEXO I/PLANO A ou B) —; 3) o crondmetro contabilizando as

horas-habituais (ap0s clicar em concluir).

Figura 26: Tela 7 e 8 de interagdo com o estudante.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.7 Qual é a arquitetura dos gréaficos e indicadores de desempenho do VPIM?

Figura 27: Mapa de risco da motivacdo (MRM).

MAPA DE RISCO DA MOTIVACAO

Pontos motivantes e desmotivantes!

H

FATORES INTERNOS

Pontos fortes e fracos!

FATORES EXTERNOS

Fonte: Elaborado pelo autor.

O mapa de risco da motivacdo foi inspirado em uma ferramenta “nativa” da éarea de
seguranca do trabalho (mapa de risco) citada, a titulo de exemplo, em uma das Normas
Regulamentadoras da trabalho (NR5), mas, obviamente, aqui é uma adaptacdo para uma
ferramenta cuja finalidade é apresentar um mapa onde: 1) o retangulo menor na horizontal se
trata do individuo (o aluno); 2) a circunferéncia se trata do ambiente restrito (seio familiar); e
3) o retangulo maior na vertical se trata do ambiente geral (além do seio familiar). Os pontos
verdes sdo pontos “bons” (pontos fortes — exteriormente falando — e pontos motivantes —
interiormente falando). Os pontos amarelos sdo “neutros”, mas é bom monitora-los para que
eles ndo se tornem pontos vermelhos. Os pontos vermelhos sdo pontos “ruins” (pontos fracos —
exteriormente falando — e pontos desmotivantes — interiormente falando). No grafico acima,
por exemplo, ao ocorrer uma analise do mapa de risco, o professor deve eliminar, neutralizar
ou minimizar os pontos vermelhos e aumentar ou fortalecer os pontos verdes, ou aumenté-los,
ao transformar os pontos amarelos em pontos verdes. Os amarelos, como dito anteriormente,

devem ser monitorados ou “vencidos” pelos pontos verdes. E bom saber que os pontos podem
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ser editados/retirados tanto pelo aluno como pelo professor no sentido de ndo ter o porqué deles
serem monitorados por decorréncia dos mesmos ndo possuir mais relevania no MRM. Agora,
vou fazer uma ilustracdo, depois de aplicado um questionario objetivo prévio (tal questionario
pode ter espacos para colocar fatores subjetivos por parte do aluno), suponha-se que o aluno
more em uma vizinhancga onde ele ja teve, e tem, problemas devido ao som da sua bateria (ponto
amarelo) e, depois de outras atualizagcGes do questionario, o aluno usou a opgéo subjetiva do
questionario e inseriu a informacédo de que um vizinho novo ja até brigou com ele por conta do
som da bateria (ponto vermelho) e que isso o atrapalha na hora do seu e estudo. Entédo, o
professor, ao olhar o mapa de risco da motivacdo, deve, primeiramente, eliminar o ponto
vermelho indicando uma bateria eletrénica ou um praticavel. Em segundo, se isso ndo for
possivel ou se 0 aluno ndo quiser se desfazer da sua bateria acustica, entdo deve-se proceder
com outras medidas pertinentes para tornar o ponto vermelho em ponto amarelo, como por
exemplo: falar para o aluno estudar a técnica em um praticavel e estudar na bateria acustica da
igreja, se houver a possibilidade, ou de um estidio e deixar para estudar na bateria dele em
horérios reduzidos que ndo gera conflito com a vizinhanga, por exemplo. Se todas essas
medidas ndo surtirem efeitos, entdo o aluno tem que fazer um isolamento sonoro basico do seu
local de estudo. Ou seja, isso € um exemplo de como o grafico e as informac6es podem ajudar
o professor a melhorar a motivacdo do aluno e ndo deixar que os pontos vermelhos e amarelos
venham arruinar a forca de vontade do aluno. Em relacdo a forca de vontade é bom lembrar
que, segundo Duhigg (2012), a forca de vontade ndo € uma habilidade, mas é um "musculo”

que pode sofrer cansaco. Ou melhor,

Ja nos anos 1980, surgira uma teoria que se tornou aceita de um modo geral:
a forca de vontade é uma habilidade que se pode aprender, algo que pode ser
ensinado assim como as criangas aprendem matematica e a dizer “obrigado”
(DUHIGG, 2012, p. 148).

Entretanto, ela foi contestada pelo Mark Muraven

[...] quando um grupo de doutorandos em psicologia da Case Western — um
dos quais se chamava Mark Muraven — descobriu esses estudos no meio da
década de 1990, comecaram a fazer perguntas que 0s pesquisadores anteriores
pareciam ter deixado sem resposta. Para Muraven, este modelo de forca de
vontade como habilidade ndo era uma explicacdo satisfatéria. Uma
habilidade, afinal, é algo que permanece constante de um dia para o outro. Se
vocé tem a habilidade de fazer uma omelete na quarta-feira, ainda saberéa fazé-
la na sexta-feira (DUHIGG, 2012, p. 149).
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A partir dessa consideragdo, segundo Duhigg (2012), Muraven procedeu com suas
pesquisas e experimentos em busca de uma prova que tornaria valido o seu ponto de vista de
que a forca de vontade é semelhante a um “musculo” que, por analogia, se cansa por decorréncia
de algum esforco intenso, por exemplo. Dentre suas indagacdes, Muraven se questionava assim:
“Se a forca de vontade é uma habilidade, perguntava-se Muraven, entdo por que ela ndo
permanece constante de um dia para o outro? [...]” e ele “[...] suspeitava que essa forca era
mais complexa que 0s experimentos mais antigos haviam revelado” (DUHIGG, 2012, p. 150).
Diante disso, Duhigg (2012, p.150) relata que o psic6logo Muraven se perguntou: “[...] como
se testa isso num laborat6rio?”. E, a partir do experimento abaixo, ficou claro que a forca de
vontade ndo era uma habilidade, mas, sim, um “musculo” que pode se cansar durante uma

jornada de esforco e assim por diante. Entdo, o experimento foi esse:

A solucdo de Muraven foi o laboratério contendo uma tigela de cookies
recém-assados e uma tigela de rabanetes. A sala era basicamente um closet
com um espelho falso, equipada com uma mesa, uma cadeira de madeira, um
sininho e um pequeno forno elétrico. Sessenta e sete graduandos foram
recrutados e instruidos a pular uma refeicdo. Um por um, os participantes
sentaram-se diante das duas tigelas. “O objetivo deste experimento € testar
percepcOes de gosto”, dizia uma pesquisadora para cada estudante, o que ndo
era verdade. O objetivo era obrigar os estudantes — mas apenas alguns
estudantes — a exercer sua forga de vontade. Para isso, metade dos
graduandos recebeu a instru¢do de comer os cookies e ignorar os rabanetes; a
outra metade foi instruida a comer os rabanetes e ignorar os cookies. A teoria
de Muraven era que ignorar cookies é dificil — exige forca de vontade.
Ignorar rabanetes, por outro lado, ndo exige praticamente nenhum esforco.
“Lembre”, dizia a pesquisadora, “coma s6 a comida que foi designada a vocé”.
Entdo saia da sala. Assim que os estudantes se viam sozinhos, comegavam a
comer. Os comedores de cookies estavam no paraiso. Os de rabanete sofriam
uma agonia. Estavam penando muito, forgando-se a ignorar os cookies
quentinhos. Através do espelho falso, os pesquisadores observaram um dos
comedores de rabanete pegar um cookie, cheird-lo com um misto de desejo e
tristeza, depois coloca-lo de volta na tigela. Outro pegou alguns cookies,
devolveu, e depois lambeu dos dedos o chocolate derretido. Ap6s cinco
minutos, a pesquisadora entrava de novo na sala. Segundo a estimativa de
Muraven, a forca de vontade dos comedores de rabanete tinha sido
intensamente posta a prova pela instrucdo de comer o legume amargo e
ignorar a guloseima; os comedores de cookies quase ndo tinham exercido sua
autodisciplina. “Precisamos esperar cerca de 15 minutos para que a memoria
sensorial do alimento que vocé comeu se dissipe”, a pesquisadora dizia a cada
participante. Para passar o tempo, ela pediu que eles resolvessem um quebra-
cabeca. Parecia relativamente simples: tragcar um certo padrdo geométrico sem
tirar o lapis do papel nem passar pela mesma linha duas vezes. Se quiser
desistir, dizia a pesquisadora, toque o sino. Ela insinuava que resolver o
guebra-cabeca ndo demoraria muito. Na verdade, o quebra-cabeca era
impossivel de resolver. Aquele quebra-cabeca ndo era um passatempo; era a
parte mais importante do experimento. Era preciso uma enorme forca de
vontade para continuar tentando resolver o quebra-cabeca, principalmente
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quando todas as tentativas fracassavam. Os cientistas se perguntaram: sera que
0s estudantes que ja tinham gastado sua forca de vontade ignorando os cookies
iam desistir do quebra-cabeca mais rapido? Em outras palavras, serd que a
forca de vontade era um recurso finito? De trds do espelho falso, os
pesquisadores ficaram observando. Os comedores de cookies, com seus
estoques ndo utilizados de autodisciplina, comecavam a trabalhar no quebra-
cabeca. De modo geral, pareciam relaxados. Um deles tentou uma abordagem
simples, chegou a um beco sem saida, depois comecou de novo. E de novo. E
de novo. Alguns tentaram por mais de meia hora antes que a pesquisadora
dissesse para eles pararem. Em média, os comedores de cookies passaram
guase 19 minutos cada um tentando resolver o quebra-cabeca antes de tocar o
sino. Os comedores de rabanete, com sua forca de vontade esgotada, agiram
de modo completamente diferente. Resmungavam enquanto tentavam
resolver o quebra-cabeca. Ficavam frustrados. Um deles reclamou que o
experimento todo era uma perda de tempo. Alguns puseram a cabeca na mesa
e fecharam os olhos. Houve um que foi rispido com a pesquisadora quando
ela voltou. Em média, os comedores de rabanete se esforcaram durante apenas
cerca de oito minutos, 60% menos tempo do que os comedores de cookies,
antes de desistir. Quando a pesquisadora perguntou depois como eles se
sentiam, um dos comedores de rabanete disse que estava “cansado dessa
experiéncia imbecil”. “Fazendo as pessoas usarem parte de sua forca de
vontade para ignorar os cookies, nés as tinhamos colocado hum estado em que
estavam dispostas a desistir muito mais rapido”, Muraven me disse. “Ja houve
mais de duzentos estudos sobre essa ideia desde entdo, e todos concluiram a
mesma coisa. Forca de vontade n&o é s6 uma habilidade. E um misculo, como
0s musculos dos seus bragos ou pernas, e ela fica cansada quando faz mais
esforco, por isso sobra menos forca para outras coisas” (DUHIGG, 2012, p.
150).

Portanto, ao se eliminar/neutralizar/minimizar aquilo que traz um desgaste antes do
horario de estudo, o aluno preserva sua forca de vontade, pois o estudo diario requer, dentre
varios elementos, a autodisciplina (essa se “alimenta dos estoques” de forca de vontade, entre
outros). Mas, a questdo ndo é somente buscar eliminar/neutralizar/minimizar os riscos que
infligem danos a forca de vontade e a motivacéo do aluno (pontos vermelhos), porquanto, além
do Mapa de Risco da Motivacdo (MRM), é de muita importancia tracar um periodo do dia
(sembrol, matutino, vespertino, noturno) em que se dara a construcao do habito de estudo e das
horas-habituais, sendo um momento, meticulosamente, planejado, no sentido de evitar ao
maximo que fatores anteriores, ao estudo planejado, venham desgastar a forca de vontade antes
do aluno iniciar o estudo. Ou seja, tal periodo de estudo deve ser “livre de fatores concorrentes
e sem interrupgdes” (sendo um ideal a ser concebido e perseguido). E é bom saber que “[...] a
ciéncia nos oferece alguma ajuda nesse sentido. Experimentos mostraram que quase todas as
deixas habituais se encaixam em uma entre cintos categorias [...]” (DUHIGG, 2012, p. 294).
Elas sdo, de acordo com Duhigg (2012, p.294): “[...] lugar, hora, estado emocional, outras
pessoas, acdo imediatamente anterior”. Sendo assim, uma determinada hora do dia pode se

tornar uma “deixa” que desencadeara a “rotina de estudos” que terd como recompensa o plano
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de recompensas do método VPIM e, também, o proprio acompanhamento do desenvolvimento
e dos resultados pelo smartphone servird como recompensa paralela e, ainda, a recompensa
mais fundamental: o plano de estudo sendo fator auxiliador para a melhoria do ser humano,
adquirindo bons habitos, e da sua forma de tocar bateria ou outro instrumento. E isso tudo sera
reforgado por uma “cultura de estudo” a ser inculcada no estudante e que ela — a cultura — trara
bons resultados e, por decorréncia disso, o estudante ird “ansiar” pelo horéario de estudo, pois
ele — o0 habito — sera, aos poucos, sendo registrado nos ganglios basais e automatizado. Dessa
forma, o aluno vai ansiar pelo estudo diario, pois 0 mesmo desejara/ansiara por: 1) melhorar os
seus indicadores de desempenho; 2) receber os seus prémios do plano de recompensa do VPIM,;
3) concluir as suas metas diarias (tarefas) que o conduzem aos objetivos futuros de tocar melhor;

e 4) participar de um estudo personalizado e planejado.

Agora, ¢ 0o momento de falarmos sobre o gréfico que fica ao lado do Mapa de Risco da
Motivacdo (MRM), veja no desenho acima, pois ele é um grafico que resume o grafico MRM
em fatores internos (pontos motivantes e pontos desmotivantes) e fatores externos (pontos
fortes e pontos fracos). Esse grafico, que estd conjugado com o MRM, foi inspirado em uma
das ferramentas da administracdo (matriz SWOT de Albert Humphrey), mas aqui, no método
VPIM, ela tem algumas modificacOes e, na verdade, se torna um resumo do Mapa de Risco da
Motivacdo (MRM) em que o professor vai visualizar, de forma resumida, os dados do MRM
de modo objetivo em forma de porcentagem (%). Ou melhor, esse é o lugar onde o docente
observara os “inimigos da motivacdo” (internos ou externos) e os elementos que estdo
desgastando o "musculo” da forga de vontade e, além disso, ele ira monitorar se o problema de
estudo, ou de manter um habito de estudo, parte de fatores internos ou externos, ou dos dois
fatores combinados, e, dessa forma, o professor vai saber onde combater com eficacia e
eficiéncia tais fatores nocivos e sabera como “vencer os inimigos da motivacdo” atacando de
forma estratégica os pontos de maior porcentagem de incidéncia negativa. Por outro lado, deve-
se ter outro grafico importante que é o de acompanhamento da disciplina, conforme desenho

abaixo:


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Albert_Humphrey&action=edit&redlink=1
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Figura 28: Figura ilustrativa do grafico do acompanhamento da disciplina.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O grafico ilustrativo tem o0s seguintes componentes/critérios/categorias, conforme

especificacOes das cores e conceitos abaixo:

Figura 29: Resumo dos critérios, categorias e cores da disciplina DVC, DCH e DPER.

DCv = D:lscipli.na Constante Vert_:il:al E a Zona de Horario Habitual (ZHH) que contém as subzonas (verde escuro e verde claro);
DCH = Disciplina Constante Horizontal

DPER = Disciplina Progressio/Estagnacio/Regressio - E a subzona delimitada (duas Horas Habituais - HH) de disciplina previamente acordada;

Quando se evolui na
disciplina e habito

aumentando o tempo de j—-1, . N . - L .
estudos, mas com - E a Supra-Zona nao Habitual (SZH) que esta acima da Zona de Horario Habitual (ZHH).

E a subzona excedente (que excede as duas horas) que ultrapassa a subzona delimitada.

resultados positivos. " ,
Quando se evolui - E a Infra-Zona nio Habitual (IZH) que esta abaixo da Zona de Horario Habitual (ZHH).
na disciplina e
hibito, mas com RESULTADO (INTERPRETACAO GRAFICO):
resultados neutros.
- Nota-se que o aluno manteve a disciplina ao se manter dentro da zona de horario

ZHH habitual e dentro da média de duas horas estipuladas e, além disso, verifica-se que o
] DCy aluno teve mmita oscilacio na hora de inicio dos estudos. 1° Obs.: A zona fora da

zona de horirio habitual foi rompida devido a problemas diversos que o aluno nio

quis relatar. 2° Obs.: Melhorar a disciplina no horirio de inicio dos estudos.

3° Obs.: Evitar a zona vermelha, pois compromente a disciplina e a fixacio do habito.

Quando nio se evolui na disciplina
DCH e habito (quando o grifico se
mostra desordenado) e, além
disso, hi um visivél regresso nos
resultados (resultados negativos).

- DCV = é a Hora Verticalizada (HV - em verde escuro) que esta dentro da Zona de Horario Habitual
(ZHH - em amarelo) que é as duas horas por semana previamente ajustadas entre o aluno e professor
de forma intencional e consciente.

- DCH = é a Hora Horizontalizada (HH - em verde escuro) que esta dentro da Zona de Horario Habitual
(ZHH - em amarelo) que é as duas horas por semana conectadas horizontalmente, formando uma linha
grafica na qual sera verificada a constincia ou a intermiténcia da disciplina durante um determinado
periodo de tempo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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E muito importante o registro das horas-habituais, desde o inicio até concluir o
programa de estudo, mas deve-se ter em mente que a zona delimitada (em verde) ndo sofrera
rupturas (ou intervalos) registrados por pausas programadas (pausa de descanso, por exemplo,
entre outras), pois entre as metas € previsto, por exemplo, duas pausas de 10 min de descanso
ou outras pausas mais longas, variando de caso a caso. Entretanto, o aluno pode apertar o botédo
Stop e fazer pausas ndo-programadas, mas essas pausas ndo-programadas, diferentemente das
programadas, vao causar a ruptura das horas-habituais e o grafico ira registrar tal intervalo néo-

programado que pode ser visualizado, conforme ilustracdo abaixo:

Figura 30: Disciplinas DVC, DCH e DPER com insercdo de pausas ndo-programadas.
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: E a Zona de Horirio Habitual (ZHH) que contém as subzonas (SD - em verde escuro/SE - em verde claro);
- E a subzona delimitada (SD) (duas Horas-Habituais) de disciplina previamente acordada;

D E a subzona excedente (SE) que excede as duas Horas-Habituais e que ulirapassa a subzona delimitada (SD).
- E a Supra-Zona nio Habitual (SZH) que esta acima da Zona de Horario Habitual (ZHH).

- E a Infra-Zona niio Habitual (IZH) que esti abaixo da Zona de Horario Habitual (ZHH).

: E a pausa nio programada registrada no curso das Horas-Habituais.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em outras palavras, a identificacdo visual dessas pausas ndo programadas através da
visualizagdo de um grafico, dentro de um periodo de tempo longo (abrangendo varios meses),
por exemplo, é bem caracteristica se ocorrer uma extrapolacdo muito grande da pausa ndo

programada dentro das horas-habituais (HH) e algo que pode indicar essa “bolha” dentro das
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horas-habituais por ser um movimento abrupto no grafico o qual pode ser aumentado, via Token
Screen, e, logo apos, aparecera o grafico mais minucioso para visualizacdo em dias da semana
na qual se observara esse “problema” (“deformidade”) de “‘sinuosidade/fluidez” harmoniosa

das horas-habituais, conforme ilustracéo abaixo:

Figura 31: Sinuosidade regular e irregular.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Dentre os graficos das horas-habituais (Anual, mensal e diario), deve-se ter o conceito
de “linha habitual”, que é o inicio das horas-habituais, e esse inicio é visto como uma ferramenta
que ird munir o professor sobre a realidade do inicio do habito de estudo diario, ou seja, 0
docente terd uma ferramenta para ver se o aluno tem a hora de inicio desordenada (inconstante)
ou se tem a hora de inicio mais ordenada (constante), pois a andlise deve verificar,
primeiramente, se a constru¢do do habito esta na Zona de Horario Habitual (ZHH), que foi
previamente combinado com o aluno, e se ele — o habito — caminha em rumo a transformar uma
determinada hora ordenada do dia em uma “deixa” e se isso se perpetua, a médio e a longo
prazo, trazendo consigo o registro dessa determinada hora nos ganglios basais e que, ao se
aproximar dessa hora, o aluno ja esteja ansiando pelo estudo. Ou seja, como anteriormente
expressado, “[...] a ciéncia nos oferece alguma ajuda nesse sentido” (DUHIGG, 2012, p.294).
Por conseguinte, “[...] experimentos mostraram que quase todas as deixas habituais se
encaixam em uma entre cintos categorias:” e dentre elas, Duhigg (2012), diz que a hora (ou
determinada hora do dia) pode se tornar uma deixa para disparar uma rotina que exige uma
recompensa e ela — a rotina — é parte do loop do habito que se movimenta por causa do quarto
elemento do loop (anseio) no qual, dentre algumas iniciativas ja apresentadas, sera alcancado
pela prépria cultura de estudo a ser instigada e pelo anseio por estudar algo com planejamento
palpavel e alinhado a quarta revolugdo industrial (ter seu estudo e resultados na palma da méo
— smartphone), entre outros fatores ja demonstrados.
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Figura 32: Linha habitual.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ou seja, o grafico de acompanhamento da disciplina vai registrar as horas de estudo
guanto revelara se ele — o estudante — tem um habito desorganizado ou organizado. Além do
acompanhamento do habito diario, ha de se falar do Gréafico de Meta, ilustrado abaixo, que nada
mais € do que as tarefas concluidas e ndo-concluidas que expressam a realidade do que ele
estudou com afinco ou daquilo que ele estudou “levando com a barriga”. Mas, obviamente,
temos o indicador formado com auxilio de expressdes faciais que dao o resultado de satisfacdo

do aluno diante das metas diarias. Para mais informaces verificar ANEXO I.

Figura 33: Figura ilustrativa do Gréafico Meta.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Finalizando todo esse processo, temos 0 macroindicador da motivagdo do aluno que
sintetiza todos os gréficos anteriores em um grafico unificado a fim de visualizar a motivacao
durante um periodo de tempo (forma cronoldgica) e, na ilustracdo abaixo, verifica-se que o
aluno estava estudando sem motivacdo e, ao longo da jornada, o professor procedeu, em
hipétese, com o replanejamento para melhorar o rendimento do aluno e o tal replanejamento
estd focado na forga de vontade e na motivacdo do estudante. Portanto, temos esse resumo no

gréfico abaixo:

Figura 34: Figura ilustrativa do MACROINDICADOR da motivagdo com seus pilares: IGD, IGS e
IGM (microindicadores).

MACROINDICADOR DA MOTIVACAO
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ademais, é importante, para fechar o entendimento, que o aluno ira, sim, atuar como
participante do seu processo de aprendizagem haja vista ser imprescindivel que ele forneca
informagdes e dados prévios, segundo sua concordancia, e utilize o aplicativo de forma correta
e inserindo as informagdes diariamente, porém a avaliacdo quantitativa, inserida pelo aluno,
pode ser alterada pela avaliagdo qualitativa feita pelo professor que pode ser feita
semanalmente, mensalmente, entre outros. Ou seja, o aplicativo conta com um sistema

“antiburla” que permite o professor realinhar os dados quantitativos através de uma averiguacao
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com critérios a ser elaborados a fim de equilibrar a realidade (o que foi entregue como

resultados) e o que esta registrado (dados quantitativos, em hipotese, burlados).

Figura 35: Ajuste qualitativo (resultado entregue) sobre o quantitativo (resultado registrado).

DADOS
QUANTITATIVOS

Registros de estudos!

OBS.: REGISTRO
UNILATERAL FEITO
PELO ALUNO!

Dessa forma, o professor com tais graficos podera planejar e replanejar a sua aula com
o foco na motivacao e trabalhando a forca de vontade como recurso esgotavel, sempre buscando
identificar os problemas que atrapalham os estudos diarios e atrapalham a autodisciplina cuja
forca esta na forca de vontade do estudante, preservada e trabalhada. Além disso, o professor,
ao monitorar o0 habito de estudo, conseguird implantar uma rotina de estudo eficaz
paralelamente a isso estara trabalhando em uma cultura de estudo com “pequenas vitérias”
diarias verbalizadas pelo professor e/ou visualizadas no contexto virtual e no real, ou seja,
estara, quem sabe, ainda, promovendo, em alguns casos, ndo sé o habito especifico de estudo,
mas, também, o habito angular. Vale a pena relembrar o que é dito sobre habito angular, pois

ele pode ser algo a mais para potencializar grandes mudangas e 0 mesmo € descrito na literatura

académica assim:

DADOS
QUALITATIVOS

Ajustes apos verificacio

int loco do desenvolvimento
informado e o real. Ou seja,

é uma avaliacio para ajustar
os dados quantitativos a
realidade a fim de gerar poucas
distorcdes.

. -

OBS.: REGISTRO UNILATERAL
FEITO PELO PROFESSOR.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Se vocé se focar em mudar ou cultivar habitos angulares, pode gerar mudancas
disseminadas. No entanto, identificar habitos angulares é uma tarefa
complicada. Para encontra-los, vocé tem que saber onde procurar. Detectar
habitos angulares significa buscar certas caracteristicas. Os habitos angulares
proporcionam aquilo que é conhecido na literatura académica como
“pequenas vitorias”. Eles ajudam outros habitos a prosperar, criando
novas estruturas, e estabelecem culturas onde a mudanca se torna contagiosa.
(DUHIGG, 2012, p. 125)
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta do trabalho de criacdo de um aplicativo (parte do todo) na visdo do metodo
de coleta do VPIM (o todo/integral) apresentado visou aumentar o ferramental docente na hora
do planejamento, ou melhorias neste, ou, ainda, auxiliar em um replanejamento sempre focado
na motivacdo, na preservacdo da forca de vontade, na estimulacdo do habito de estudo, entre
outros. Em outra perspectiva, o VPIM auxilia o docente e o0 aluno na visualizacao de resultados
(online e offline) e ajuda em um constante aprimoramento das aulas em carater personalizado.
Além disso, o aplicativo propds um backup de dados e informacdes do vida de estudo do aluno
o qual sera como se fosse uma estdria do seu desenvolvimento dentro do tempo, sendo utilizado
de forma estratégica, e ele — o tempo — sera utilizado com muito critério e com estudo
priorizando a eficiéncia e eficacia, pois é a partir dessa visdo do VPIM os envolvidos
(aluno/professor) podem “ganhar tempo” (ao se mover a uma determinada dire¢do com
objetivos reais e metas bem formuladas) ou podem “perder tempo” (a0 se mover a uma
determinada direcdo sem planejamento e confiando na tentativa de acerto e de erro). Em
resumo, este estudo (0 método e suas partes) serve, basicamente, como um “eletrocardiograma”
da motivacdo e da forca de vontade, entre outros elementos, ao qual permitira o professor
detectar (ter um diagnostico) dos problemas, gerais e especificos, com antecedéncia
(diariamente - em “tempo real”) e, por decorréncia disso, 0 mesmo conseguirad
eliminar/neutralizar/minimizar os elementos nocivos, que destroem a motivacdo e a forca de
vontade, por meio de um progndstico acertado. Ainda, buscou-se introduzir a consciéncia de
uma cultura de estudos em que o habito de estudo seja algo “natural” para quem quer obter
resultados duradouros, ou seja, estudar € algo rotineiro e prazeroso, pois 0s resultados e a
cultura de estudo diario serdo, sim, o quarto elemento (ansiar pela rotina de estudo que traz
resultados) que moverd de forma perene a engrenagem do loop do habito e em direcdo a

aquisicdo de comportamentos eficazes na rotina diaria dos estudos.

Ou melhor, o planejamento que prioriza 1) a gestdo do tempo, como recurso caro € nao
renovavel, 2) a motivagédo (fatores intrinsecos e extrinsecos) e 3) a preservacéo da forca de
vontade de uma forma estratégica, e, ainda, ele (o planejamento) sendo baseado em um habito
de estudo diario inserido de forma criteriosa e harmoniosa trara resultados e otimizagdo do
tempo e dos “recursos” (psicoldgicos, fisicos, emocionais...). E de muita importancia que o

plano personalizado esteja vinculado a uma cultura de estudos a ser inculcada/ensinada
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cotidianamente e conscientemente pelo professor (gestdo pessoal do tempo, concentragéo,
autodisciplina, autoconhecimento, autocritica, planejamento focado em resultados, melhores
habitos para melhores rendimentos nos resultados...) a fim de proporcionar um “solo” vigoroso
e fertil, que é “adubado” diariamente, e que permite o “plantio de novas sementes” (novos
habitos e comportamentos adequados) com o intuito de gerar um alicerce fundamentado para
mudancgas reais advindas das ferramentas de gestdo personalizadas e da postura do professor e
do aluno. E que esses direcionamentos possam modificar tanto o ser do ser humano (a forma
de encarar o mundo atual globalizado) quanto a forma de encarar os estudos diarios, como parte

primordial para seu crescimento e desenvolvimento global.

Outro ponto ser considerado é: Embora durante o texto deste presente trabalho fique
bem evidenciado que o professor é aquele que motiva, inspira e buscar aprimorar a sua forma
de ensinar focada no que motiva o estudante, € bom deixar bem claro a direfenga entre lideranga
transacional e lideranca transformacional. Basicamente, segundo José Roberto Marques
(2019), a lideranca transacional recebe esse nome por “[...] focar apenas em resultados, a
lideranca transacional utiliza estratégias de recompensa e punicdo dos profissionais, de
acordo com suas falhas ou acertos. Empenha-se apenas em fazer com que as metas sejam
alcancadas, mas ndo se preocupa em motivar, inspirar, desenvolver ou engajar sua equipe [...]”
e a lideranca transformacional recebe essa terminologia, pois o “[...] lider transformacional
conhece as motivacGes individuais de seus liderados, compreendendo o perfil de cada um e
desenvolvendo suas estratégias de acordo com isso. Ele sabe desfrutar o potencial de sua
equipe, de maneira plena, e também manter a sincronia de contratante e contratados, garantindo
0 alcance de resultados satisfatorios para todos [...]”. Em outros termos, ainda, Marques (2019)
conclui as diferengas entre os termos citados assim: “[...] as diferencas entre lideranga
transformacional e transacional estdo, primordialmente, no fato de que a primeira esta focada
apenas em resultados, ndo levando em consideragéo a qualidade de vida de seus colaboradores,
utilizando de recompensa ou punicao de seus funcionarios, de acordo com as falhas e sucessos
de cada um [...]”. Portanto, o presente trabalho se firma em principios e valores da lideranca
transformacional. Além disso, frisa-se que é importante a visualizacdo das ilustragdes do

ANEXO | como pre-requisito para um entendimento melhor da proposta VPIM.

Uma outra ponderacdo: Este trabalho buscou dar “‘um ponta pé inicial” a criagdo de um
de um aplicativo de gestdo de bateria. No decorrer das orientacOes desta empreitada, fora

sugerido a contemplacdo nao s6 de um instrumento especifico (Bateira), mas que o App. fosse
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mais “eclético” e que 0 mesmo se tornasse aberto a todos os instrumentistas e alunos que
prescisam monitorar seus estudos (por autogerenciamento ou por intermédio de uma “relacdo
binaria” — Professor/Aluno —). Ou seja, as ferramentas, apos essa remodelagem citada acima,
servem tanto para bateristas como para outros instrumentitas que necessitam desse tipo de
produco (VPIM). O Musica@dm pode ser utilizado em “qualquer idade” caso o individuo
tenha capacidade de lidar com a tecnologia e entenda a “filosifia VPIM”. O professor é
fundamental nessa visdo, mas o aluno pode, como citado anteriormente, utiliza-lo num viés de
autogerenciamento. O App. faz parte de um todo que é especificado no ANEXO I, mas é bom
deixar claro que o aplicativo tem um estrutura que forcene um viséo “diretiva” (segue a risca a
bula do professor) e “liberal” (ndo segue a risca a bula do professor) e, ainda, deve-se deixar
clarificado que o ANEXO | e seus desenhos sdo meramente ilustrativos, ou seja, foram

concebidos para melhorar a compreencdo e entendimento da proposta aqui aprensenta.

Por fim e se houver recursos e possibilidades futuras, o proximo passo &
desenvolver/materializar o presente aplicativo em juncdo, ou ndo, com toda a estruturacao ja
concebida até o momento (ANEXO ) com contemplacdo de uma distribui¢do do Musica@dm

via plataformas de distribuicdo de produtos digitais, privadas e/ou publicas.
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ANEXO |

RECOMPENSA IN) Bateri ALY




