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RESUMO

Este trabalho propde a realizagdo de um estudo sobre o uso de jogos musicais como
possibilidade metodoldégica no processo de aprendizado da leitura ritmica. Sob a
perspectiva tedrica da psicologia historico-cultural de Vigotski foi realizada uma
analise da proposta pedagdgica dos jogos ritmicos dos capitulos trés e quatro do
livro Jogos pedagdgicos para educacdo musical (2005) de Rosa Lucia dos Mares
Guia e Cecilia Cavalieri Franca considerando suas contribuicbes para o
desenvolvimento musical. A partir da analise dos jogos pedagogicos, num segundo
momento, foram colocadas em discussido questdes sobre o ensino de leitura ritmica
e a atividade ludica, além de se estabelecer um contraponto com propostas
pedagogicas ndo ludicas de desenvolvimento da leitura ritmica. Com base nos
estudos realizados, podemos considerar o jogo como uma atividade significativa e
diretamente relacionada aos processos de aprendizado e desenvolvimento da leitura
musical, apresentando um grande potencial pedagdgico.

Palavras-chave: Jogos; Educagédo musical; Leitura musical; Leitura ritmica.



ABSTRACT

This project attempts to investigate the use of musical games as a methodological
possibility in the process of rhythmic reading learning. From the perspective of the
cultural-historical psychology of Vigotski this research analyses the pedagogical
purposes of the rhythmic games presented in the chapters three and four of Rosa
Lucia dos Mares Guia and Cecilia Cavalieri Franga's book "Jogos pedagdgicos para
educacado musical" (2005) considering its contributions to the musical development.
From the analysis of the pedagogical games, in a second moment, questions about
the teaching of rhythmic reading and the playful activity were discussed, besides
establishing a counterpoint with non-playful pedagogical proposals for the
development of rhythmic reading. Based on previous studies, it is argued that games
are a significant activity directly related to the learning and development processes of

music reading, presenting a great pedagogical potential.

Keywords: Games; Music Education; Musical Reading; Rhythmic Reading.
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INTRODUGAO

O ensino de leitura musical € um grande desafio para o educador, que
ainda hoje tem dificuldade para encontrar materiais que fornegam subsidios
especificos nesse assunto. Apesar dos avancos das pesquisas na area de educacéao
musical, como se observa nas propostas de educagao surgidas no século XX', ainda
é frequente observarmos a mera reproducdo de antigos métodos e estratégias de
ensino, sem que haja uma reflexdo critica do educador a respeito do percurso
pedagogico escolhido. Assim, muitas vezes a leitura € ensinada através da repeticao
e da memorizagdo de simbolos musicais sem que se estabelecam relagbes com as
experiéncias musicais do aluno. Fazendo-se uma analogia com o aprendizado de
uma lingua é como se a leitura fosse ensinada dissociada de suas relagdes com a
linguagem falada.

Considerando a leitura musical como um aspecto fundamental para o
desenvolvimento do estudo de musica, principalmente no &a&mbito do ensino
especializado, torna-se necessaria a busca de alternativas metodoldgicas para uma
educacdo musical mais significativa e abrangente, que considere aspectos do
desenvolvimento cognitivo, social, motor e afetivo dos alunos no processo de
aprendizado. Dentro dessa perspectiva, o uso de jogos se apresenta como uma
alternativa de grande potencial pedagogico.

A relacao entre jogo e educacido tem sido discutida em pesquisas de
diversas areas como educacao fisica, matematica, alfabetizacao infantil, informatica
e artes cénicas. Na area de educacao musical podemos destacar trabalhos como os
de Mares Guia e Franga (2002), Morais (2009) e Miranda (2012) sobre jogos e
ensino de musica, Valladao (2008) e Kashima (2014) sobre jogos e coro infantil e
Ficheman (2004) e Armeliato (2011) sobre jogos computacionais e ensino de
musica. Encontramos ainda pesquisas que relacionam a leitura musical a pratica
instrumental ou a atividades de musicalizagdo infantil, como em Matte (2001),
Ramos e Marino (2003) e Risarto (2010). Porém, apesar da atividade ludica ser

associada a propostas de iniciacdo a instrumentos musicais, como em Fonseca

' Dentre as abordagens surgidas no século XX, denominadas como métodos ativos,
podemos destacar como exemplo as propostas pedagoégicas de Dalcroze, Kodaly, Willems e
Orff entre outras (MATEIRO; ILARI, 2012).
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(1993) e Ramos (2001), e de musicalizagdo infantil, como em Annunziato (2003) e
Moura, Boscardini e Zagonel (1996), a associagao especifica entre o aprendizado da
leitura musical e a atividade ludica ainda é pouco explorada.

Dentre as pesquisas sobre o desenvolvimento da leitura musical e ritmica,
encontramos diferentes abordagens da questdo nas pesquisas de educagao
musical. Leal e Madureira (2017) partem da abordagem de Emile Jacques-Dalcroze
(1865-1950) de sensibilizagao ritmica e, assim como Garbosa (2009) e Matte (2001),
discutem o desenvolvimento da expressado corporal como parte de uma proposta
pedagogica para a educacéo infantil através de musicas do cancioneiro infantil e da
criacdo. Protasio (2019) reflete sobre a leitura a partir da proposta de solfejo de
Edgar Willems (1890-1978), que também ¢é integrada a pratica instrumental e a
improvisagao, abordando o ritmo a partir de padrées mais simples extraidos de
cangoes infantis. Discutindo o processo de iniciacdo a leitura musical a partir do
ensino de um instrumento, como por exemplo o piano, Ramos e Marino (2003)
propéem o desenvolvimento da leitura seguindo-se as seguintes etapas: por
graficos, relativa e absoluta. Nessas discussées, € notavel a influéncia das
propostas pedagdgicas ativas do século XX através de abordagens que privilegiam o
trabalho com a expressao corporal € o uso de cangodes, além da compreensao do
ritmo através da pratica musical com voz ou instrumentos no aprendizado da leitura
musical e ritmica.

Outras pesquisas discutem o ensino da leitura ritmica enfatizando o
aspecto cognitivo do processo de leitura musical, propondo uma compreensao
aritmética do ritmo baseada em contagens e subdivisdes ou do desenvolvimento da
leitura musical de modo segmentado e frequentemente voltado para a percepgao de
alturas e intervalos como fator determinante para a fluéncia da leitura e performance
musical. Caregnato (2011) aborda o ensino do ritmo propondo a combinacdo de
duas estratégias, uma métrica focada na subdivisdo e contagem de pulsos e a outra
mnemonica, que trabalha com a associacdo de ritmos a palavras. Santos,
Hentschke e Gerling (2003) reflete sobre a abordagem da leitura através do solfejo,
considerado a partir da identificacdo de notas, da expresséao ritmica e da expressao
de alturas. Na area de performance, a leitura musical e ritmica também é um
aspecto explorado pelas pesquisas. Cuervo e Maffioletti (2009) discutem o

desenvolvimento da musicalidade na performance e sua relagdo com a leitura
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musical, entre outros aspectos. Ja Glaser e Fonterrada (2006) abordam a questao
da simultaneidade entre técnica, leitura e maturidade musical em relacdo ao ensino
de piano e Higuchi (2005) relaciona o desenvolvimento da memdria a dificuldades
com a leitura musical no ensino de piano focado na técnica instrumental. A leitura a
primeira vista ao piano €& abordada por Sampaio e Santiago (2016), que ao
discutirem diferentes métodos colocam em evidéncia uma abordagem voltada para a
interpretacédo das alturas melddicas e intervalos a partir de estudos técnicos como
escalas, arpejos e transposi¢des para o desenvolvimento da leitura.

Em relacéo a atividade ludica, o valor atribuido a esta foi se modificando
ao longo do tempo. Segundo Kishimoto (1995), o jogo ja foi relacionado a recreacgao,
a futilidade, a um meio para transmissao de conteudos escolares e até a uma forma
para o diagnostico psicolégico de comportamentos infantis. Somente no século XIX
€ que se consolida a valorizagao do jogo como recurso de relevante contribuicdo nos
processos de aprendizado e desenvolvimento da crianga. No século XX surgem
novos paradigmas a respeito do jogo, dentre os quais destacamos as ideias de
Vigotski e Brougére, que a partir dos aspectos sociais e culturais abordam a
importancia da atividade ludica nos processos de aprendizado e desenvolvimento da
crianga e serviram como base tedrica para esta pesquisa.

Vigotski (2007a, 2007b) assinala a importancia da brincadeira para o
desenvolvimento da crianga e sua relagao com o aspecto social. A importancia das
relagdes do individuo com os outros e com seu meio cultural é estabelecida a partir
da concepgao do homem como um ser que se constitui socioculturalmente em um
processo histérico. O aprendizado e o desenvolvimento sdo aspectos fundamentais
em sua abordagem, sendo que a brincadeira, assim como a instrucdo escolar, é
diretamente relacionada ao desenvolvimento da crianga.

Da mesma forma, Brougére (1995) trabalha com a ideia do aprendizado
social da brincadeira, colocando-a como parte de um processo de apropriacao
cultural transmitido através das relagdes que a crianga estabelece com o meio e com
outros individuos, e ndo como algo inato.

A partir dos pressupostos de Brougére e Vigotski, os quais serao
aprofundados no primeiro capitulo, € possivel observarmos diversos aspectos que
assinalam o potencial educativo proporcionado pelos jogos, como o favorecimento

do desenvolvimento cognitivo, social, fisico e afetivo da crianga. Aspectos envolvidos
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no jogo, como as regras e o carater social, permitem o aprendizado através da
interacao social, a manifestacdo de um comportamento diferente pela mediacao, a
motivagédo, a exploragdo, a manipulagdo do conhecimento e a relagdo com uma
atividade que faz parte do universo cultural do aluno.

Nesta pesquisa, propusemos realizar um estudo sobre 0 uso de jogos na
educacgao musical, abordando o processo de aprendizado da leitura ritmica musical
com base na perspectiva tedrica da psicologia histérico-cultural de Vigotski. A partir
da analise dos capitulos trés e quatro do livro Jogos pedagodgicos para educagéo
musical (2005) de Rosa Lucia dos Mares Guia e Cecilia Cavalieri Franga pudemos
refletir sobre como o uso de jogos pode contribuir para o desenvolvimento e uma
educagao musical menos mecanicista, permitindo que o processo de aprendizado da
leitura ritmica seja uma consequéncia da relagdo entre os elementos musicais
vivenciados e os signos da linguagem musical. Embora o livro tenha sido concebido
a partir de outra perspectiva tedrica do desenvolvimento?, entendemos que o
contraponto com a psicologia histérico-cultural pode iluminar outros aspectos da
proposta, possibilitando uma ampliagdo de seu uso bem como a criacdo de
subsidios teoricos para novas possibilidades de trabalho com jogos para leitura
ritmica.

O livro de Mares Guia e Franga (2005) foi selecionado para analise nesse
trabalho com base no uso e na experimentagcdo dessa proposta pedagdgica pela
pesquisadora em sala de aula. A abordagem de elementos musicais através de
jogos permitiu a experimentagdo e a vivéncia da linguagem musical junto aos
alunos, colocando em evidéncia o potencial de aprendizado e as possibilidades de
exploragcao da atividade ludica. Nesse sentido, o desenvolvimento de um estudo
mais aprofundando sobre o0s jogos tornou-se necessario para sua compreensao
como uma forma de se constituir uma relagao significativa com o aprendizado da
linguagem musical.

A dissertagao esta dividida em quatro capitulos que abordardo o estudo
sobre jogo e a perspectiva historico-cultural, os procedimentos metodoldgicos, a
analise dos jogos ritmicos e uma discussdo sobre o desenvolvimento da leitura
ritmica e a atividade ludica. O primeiro capitulo da dissertagao trata do conceito de

jogo, abordando os fundamentos da teoria histérico-cultural e da relagao entre jogo e

2 A perspectiva tedrica adotada pelas autoras do livro sera tratada no segundo capitulo da
dissertacgao.
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aprendizado. Neste capitulo, o conceito de jogo sera abordado a partir de
referéncias da literatura sobre o tema, como Huizinga (1971), Brougere (1995) e
Kishimoto (1994), tratando-se também do jogo no contexto pedagdgico. Em seguida,
serdo apresentados os principais fundamentos da teoria histérico-cultural de
Vigotski, que aborda o desenvolvimento humano e como este é afetado pela
sociedade e pela cultura, e a relagdo entre jogo e aprendizado dentro dessa
perspectiva, considerando a importancia da atividade ludica nos processos de
aprendizado e desenvolvimento a partir de seus principais aspectos: a situacao
imaginaria e regras.

O capitulo dois expde os procedimentos metodologicos adotados nessa
pesquisa de carater qualitativo, voltada para compreender a questdo do uso de
jogos no aprendizado da leitura ritmica. Nele sera apresentado o procedimento de
levantamento bibliografico e estudo dos textos a respeito do jogo e da literatura
produzida por Vigotski (1991, 2006, 2007a, 2007b) e tedricos da corrente histérico-
cultural como Leontiev (2006) e Elkonin (2009), que fundamentam a teoria histérico-
cultural e a relagao entre jogo e aprendizado nessa perspectiva tedrica. Em seguida,
sera descrito 0 processo de analise da proposta pedagdgica de desenvolvimento da
leitura dos jogos ritmicos do livro Jogos pedagogicos para educagdo musical (2005)
de Mares Guia e Franca.

No terceiro capitulo, serdo apresentadas as analises dos jogos ritmicos
dos capitulos trés e quatro do livro Jogos pedagdgicos para educagdo musical
(2005) de Mares Guia e Frangca com base na teoria histérico-cultural. O capitulo é
iniciado com uma apresentagao da estrutura geral do livro, das autoras e uma breve
descricdo dos capitulos trés e quatro, que tratam dos jogos ritmicos. Em seguida,
sdo abordadas quatro categorias de analise dos jogos: interagdo cooperativa,
observacao, participacdo ativa e criatividade, além da descricdo da forma de
organizacgéao e dos critérios de selegdo dos jogos analisados em cada categoria.

No capitulo quatro, serdo discutidas algumas questbes do ensino de
leitura ritmica a partir de propostas de educagdo musical surgidas no século XX,
destacando-se as abordagens de Dalcroze e Orff em relagdo ao desenvolvimento
ritmico. Em seguida, a partir da analise dos jogos pedagdgicos realizada no capitulo
anterior, a atividade ludica sera abordada a partir de seu potencial e de suas

contribuigdes para o ensino de leitura musical. Concluindo o capitulo, a partir do
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contraponto com o material analisado, sera proposta uma discussdo sobre materiais
que partem de propostas pedagdgicas nao ludicas contemplando também outras
possibilidades de leitura dos mesmos.

Nas consideragdes finais, sera colocada uma discussao subsidiada pelas
anadlises e estudos tedricos desenvolvidos anteriormente, pontuando algumas
reflexdes sobre a relevancia da utilizagdo de jogos no processo de aprendizado da

leitura ritmica como atividade fundamental para o desenvolvimento musical.
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CAPITULO 1 - JOGO E EDUCAGAO

1.1. JOGO

A discussédo sobre o conceito de jogo é bastante ampla em diversas areas
como histéria, filosofia, linguistica, antropologia, psicologia e pedagogia
(KISHIMOTO, 1994; BROUGERE, 1998; HUIZINGA, 2014). Isso pode ser ligado
principalmente ao fato de podermos assumir como jogo diferentes manifestacoes,
como jogos esportivos, de cartas, de tabuleiro, de palavras, de faz-de-conta,
simbdlicos, infantis, de adultos ou de animais, individuais ou coletivos, interiores ou
exteriores, intelectuais e motores entre outros, conforme afirma Kishimoto (1994).
Assim, é possivel enumerar diversas atividades dentro deste conceito, tornando
complexo o encontro de uma definicdo satisfatéria em fungdo da abrangéncia de
atividades possiveis nessa esfera.

Elkonin (2009) ao abordar o conceito de jogo ressalta a impossibilidade
de uma delimitacdo e uma explicagdo exatas do jogo nas diversas atividades dos
homens e dos animais. Sendo assim, com base em abordagens apoiadas nos
aspectos sociais e culturais apontamos a seguir algumas caracteristicas do jogo no
sentido de apreender sua natureza e de nos aproximarmos da compreensao dessa
atividade.

Huizinga (2014) ao relacionar jogo e cultura coloca o prazer ou
divertimento como um aspecto essencial, caracterizando a atividade ludica da
seguinte maneira:

uma atividade livre, conscientemente tomada como “nio-séria" e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total [...] praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas
regras (HUIZINGA, 2014, p.16).

O autor analisa o jogo como um elemento da cultura, dotado de uma

funcao significante, ou seja, de um determinado sentido, considerando-o como uma
atividade que supera uma circunscri¢ao restrita a um fenédmeno bioldgico ou reflexo
psicoldgico. A liberdade relaciona o jogo a uma atividade voluntaria do ser humano,
escolhida em fungcdo do prazer em jogar, sendo que sua imposicdo anula sua

condicdo de jogo. Ja o aspecto “ndo sério” € colocado como uma oposigdo a
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seriedade do trabalho, fazendo referéncia a uma supresséo da realidade no contexto
ludico. O jogo opera em uma dimensao propria, que nos afasta da vida cotidiana
para uma situagdo imaginaria "como um intervalo em nossa vida
cotidiana" (HUIZINGA, 2014, p.12). Essa dimensao ludica € também caracterizada
pela limitacdo de tempo e espago, sendo que o0 jogo tem sua existéncia
condicionada a sua duracdo e ocorre em um espaco definido previamente de forma
concreta ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Absolutas e indiscutiveis, as
regras sao um aspecto fundamental do jogo e definem de que maneira esse ocorre,
determinando a ordenacao dessa atividade e o que ¢é aceitavel ou n&o.

Seguindo também uma abordagem do jogo como um fenédmeno cultural,
Brougére (1998, 2002) destaca, além da liberdade de escolha e das regras, a
presenga de um grau secundario de linguagem, a incerteza e a ndo seriedade. O
jogo apresenta uma situacao especifica diferente de outras situagcées do cotidiano,
envolvendo uma linguagem particular, ou metacomunicagéo, que segundo Brougere
(1998) pode ocorrer de maneira implicita ou explicita, verbal ou nao verbal e
necessita do acordo e do entendimento de determinados sinais. Por exemplo, o ato
de estender uma boneca pode se constituir como uma metacomunicacdo capaz de
estabelecer o convite e o inicio do jogo. Assim, os participantes do jogo se
expressam, estabelecendo a situagao de jogo e atribuindo outro sentido as agdes
desenvolvidas nesse contexto. Através dessa comunicagao configura-se no jogo um
espaco no qual as acbes sdo consideradas de maneira diferente da realidade,
tornando possivel a distingdo entre, por exemplo, uma briga real daquela que ¢é jogo.

Outro aspecto da situacao ludica é sua constituicio como um espacgo
privilegiado de experiéncias. Diante da n&o seriedade de seu contexto, o
comportamento no jogo ocorre sem que haja consequéncias na realidade,
promovendo a experimentacdo isenta do temor e dos riscos das situagbes
cotidianas. Nesse sentido, o jogo configura-se como um espago de inovagao e
criacao para a crianga. Concomitantemente, o jogo também é caracterizado pela
incerteza, sendo condicionado a imprevisibilidade dos acontecimentos e a
indeterminacao de seus resultados.

Ao afirmar que “o jogo supde um contexto social e cultural” Brougére
(1998, p.189) ressalta as relagdes interindividuais, e logo de cultura, no processo de

constituicdo da atividade ludica. Assim, rompe com o mito do jogo natural ou inato e
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destaca o aprendizado essencialmente social do jogo. Em um processo dialético
entre a crianca e o contexto social, afirma que sdo desde as primeiras interagdes
entre a mae e o bebé que a crianga vai progressivamente tendo contato com o jogo,
sendo introduzida no espago e no tempo ludico, e assim comega a jogar. O jogo &
aprendido como parte da cultura e vai compondo a experiéncia da crianga através
da participagado com os colegas, da observagao de outras criangas e da manipulagao
de objetos de jogo.

Dessa forma, Brougére (2002) fundamenta esse processo de aprendizado
no constante movimento de interagcdo entre o meio e a crianga. A interpretacéo das
significagcdes dadas aos elementos do meio (individuos, agdes e objetos materiais)
pela crianga causa uma manifestacdo nela, que por sua vez provoca uma reagao
desse meio e leva a novas reagcbes da crianga, iniciando um novo ciclo de
interacdes. Assim, através dessa experiéncia de interagdo da crianga com 0 meio

torna-se possivel o enriquecimento do jogo.

1.1.1. JOGO E CONTEXTO PEDAGOGICO

Até o século XIX é notavel a fragilidade da relagao entre jogo e educagao,
conforme afirma Brougére (1998). E a partir de uma nova visdo da crianca,
decorrente da mudanga de perspectiva do romantismo, que as ideias sobre
educacao e as atividades espontaneas da infancia, dentre elas o jogo, se modificam.
O jogo como um comportamento caracteristico da crianga passa a ser valorizado
como uma atividade privilegiada em si, assim como sua influéncia no aprendizado e
desenvolvimento. Porém, essa nova concepcao se insere em um contexto marcado
pelas ideias dos periodos anteriores, que assumiam 0O jogo como recreagao ou
estratagema cujo valor pedagdgico se concentrava nos conteudos selecionados pelo
educador. Nesse sentido, conforme destaca Brougeére, o surgimento de outra visao
do jogo ndo anula as anteriores, mas configura um cenario no qual essas visdes
coexistem, tornando complexa a articulacdo entre o discurso romantico e a
modificagao das antigas praticas.

Assim, a dificil conciliacdo da ideia de seriedade dos processos
educativos com a ndo seriedade e a espontaneidade da atividade Iudica

constantemente coloca como questionamento a associagdo entre jogo e educacgao.
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Em uma visdo anterior ao século XIX, a espontaneidade e a ndo seriedade do jogo
nao possibilitam outra percepcéo dessa atividade além de sua oposicédo ao trabalho
e de seu uso como um relaxamento ou um artificio pedagdgico, ressaltando a
restricdo do jogo como uma forma indireta de contribuicdo a educacéo.

Os estudos realizados a partir do surgimento da psicologia da crianca no
final do século XIX dao suporte ao reconhecimento do jogo e de sua importancia no
desenvolvimento infantil. A fungdo dos jogos no psiquismo infantil, na constituicdo de
processos interiores e no comportamento infantil tornam-se objetos das
investigacdes desenvolvidas por Freud, Klein, Winnicott, Bruner, Wallon, Vigotski e
Piaget, entre outros (KISHIMOTO, 1994). Vigotski destaca a relagdo entre jogo e
aprendizado na perspectiva historico-cultural como um aspecto de grande influéncia
no desenvolvimento da crianga, assim como a educacdo escolar, conforme
discutiremos no item “Jogos e Brincadeiras" deste capitulo. Nesse contexto,
despontam novas propostas pedagodgicas valorizando a atividade ludica em fungao
de sua dimensao educativa. Com Frdebel e outros expoentes da escola nova, como
Decroly e Montessori, o jogo livre € enfatizado e sao difundidas propostas de
exploracao de um material educativo com finalidade ludica.

Nesse sentido, de acordo com Brougére (1998), esse novo periodo é
marcado por duas visdes, uma naturalista e outra que pressupde a intervengao do
adulto. A primeira concebe o jogo como um espaco de aprendizado espontaneo da
crianga, ocultando sua dimensao social, e a segunda se baseia na subordinacéo do
processo de aprendizado da crianca a atuagdo do adulto, justificada pela
necessidade de adaptagcdo as demandas da crianga e sua progressao, propondo o
uso do jogo como instrumento controlado.

Conforme aponta Kishimoto (1994), as discussbes sobre o uso do jogo
com propodsitos pedagodgicos na escola questionam a possibilidade de
descaracterizagdo dessa atividade como jogo. Por um lado, a liberdade
caracteristica do jogo pode ser vista como um aspecto incompativel com a busca de
resultados especificos de processos educativos, partindo do pressuposto de que a
funcdo educativa poderia anular o ato ludico. Assim, coloca-se em evidéncia uma
ideia de contradicdo e distanciamento entre jogo e educag¢do. Por outro lado,
segundo Kishimoto, é possivel integrar o uso de jogos no ambito escolar e conciliar

a fungao ludica e a educativa, estreitando assim a relagdo entre jogo e educagéo.
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E a partir de suas caracteristicas que o jogo se reveste de um potencial
educativo, sendo que a manutencdo delas & necessaria para que se sustente a
possibilidade de aprendizado. Conforme destaca Brougere (1998, p.194), o carater
aleatdrio e incerto da situacao ludica, que ocorre de acordo com o ritmo da crianca,
coloca-nos diante do paradoxo do jogo, “espago de aprendizagem cultural fabuloso e
incerto”. A liberdade possibilita o aprendizado no jogo, mas simultaneamente conduz
a incerteza dos resultados. Nao é possivel assegurar de maneira precisa o
aprendizado no jogo, pois a indeterminagcéo do jogo "é seu interesse e, a0 mesmo
tempo, seu limite" (BROUGERE, 1998, p.194)”.

A analise dessas caracteristicas nos permite delinear o funcionamento do
jogo e refletir sobre sua utilizagdo em um contexto educativo. E a ndo seriedade do
jogo que possibilita sua constituicho como um espagco de experiéncias sem
consequéncias, e logo de aprendizado em potencial. A liberdade da crianga e a
manuten¢ado de suas iniciativas, junto a incerteza, condicionam a existéncia do jogo.
Sem a presencga desses elementos, trata-se de outra atividade e ndo mais de jogo.
Assim, considerando a complexidade da relagdo entre jogo e educagao, o educador
pode criar através do jogo um espago e um tempo ludicos propicios a experiéncias
nao cotidianas através da organizagcdo do espago, dos materiais e das interagdes
com objetos e pessoas e, nesse sentido, de aprendizado em potencial. Porém,
torna-se necessario aceitar a escolha da crianca em ter ou nao ter novas
experiéncias e com isso a incerteza de um resultado pré-definido. Respeitando-se a
acao voluntaria da crianca é possivel equilibrar a fungao ludica e a educativa, pois
apesar da existéncia de distingbes e divergéncias quanto a validade da classificagao
de um jogo como educativo, conforme afirma Kishimoto (1994, p.23), “todo jogo é

educativo em sua esséncia. Em qualquer tipo de jogo a crianga sempre se educa”.

1.2. A TEORIA HISTORICO-CULTURAL

O uso de jogos como possibilidade metodolégica no aprendizado da
leitura ritmica suscita reflexdes acerca dos processos de aprendizado e
desenvolvimento humano e suas relagcbes com a atividade ludica no contexto
educacional para além da recreacdo. Considerando o0s questionamentos que

perpassam o estudo proposto nesta pesquisa, a perspectiva historico-cultural de
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Vigotski foi adotada por apresentar uma concepgédo do individuo como um ser
constituido socioculturalmente e por abordar a importancia da atividade ludica nos
processos de aprendizado e desenvolvimento da crianga a partir de aspectos sociais
e culturais.

A perspectiva historico-cultural proposta por Vigotski surge na década de
1920, no contexto pds-revolucionario russo de 1917, buscando estabelecer novas
bases para a psicologia da época. Dentre seus principais colaboradores destacam-
se Alexander Romanovich Luria (1902-1977) e Alexei Nikolaievich Leontiev
(1904-1979). O materialismo historico dialético de Karl Marx (1818-1883) e Friedrich
Engels (1820-1895) exerce uma forte influencia sobre as ideias de Vigotski, que a
partir das concepgdes marxistas sobre sociedade, interagdo dialética entre o ser
humano e a natureza e o uso de instrumentos elabora sua abordagem sobre o
desenvolvimento humano e como este é afetado pela sociedade e pela cultura.

A partir do principio de que através do trabalho e do uso de instrumentos
o ser humano transforma a natureza e, neste processo, transforma a si mesmo,
Vigotski (2007a) define aspectos fundamentais de sua teoria. O ser humano é
considerado como um ser que se constitui socioculturalmente, ou seja, através das
relagdes que estabelece com outros individuos e com seu meio cultural em um
processo historico. Essas relacdes ndo sao diretas, mas mediadas por instrumentos
e signos.

Vigotski (2007a) afirma que através do processo de interacdo entre o
individuo e os outros individuos e elementos de seu ambiente cultural emergem as
funcdes psicolégicas superiores, que caracterizam o funcionamento psicolégico
humano. Contrapondo-se as funcbes elementares de origem biolégica, como
reflexos, associagdes simples de eventos (como evitar o contato da mao com o fogo)
e reagdes automaticas presentes nas criangcas e animais, as fungdes psicoldgicas
superiores nao sao inatas, mas dependem das relagdes entre os individuos e se
desenvolvem através do processo de internalizacdo das formas culturais de
comportamento. Desta maneira, o controle consciente do comportamento, a atencéo
voluntaria, a memorizagao ativa, o pensamento abstrato, a acao intencional e outras
fungdes psicoldgicas superiores se originam socioculturalmente, como resultado da
interagdo entre aspectos biolégicos e culturais ao longo do processo de

desenvolvimento da crianga. A musica, como uma criagao cultural do ser humano,
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também esta ligada as fungdes psiquicas especificamente humanas e seu processo
de desenvolvimento depende das praticas sociais, conforme afirma Schroeder
(2008). O surgimento destas func¢des psicologicas mais sofisticadas exerce um
impacto determinante no processo de desenvolvimento humano, pois permite que o
individuo supere as condigdes impostas pelo ambiente concreto e pelo momento
presente através de agdes, mecanismos e processos intencionais e conscientes,
ampliando significativamente as possibilidades de interagdo entre o individuo e o
mundo. Vigotski (2007a, p.58) afirma a este respeito: “A internalizacdo das
atividades socialmente enraizadas e historicamente desenvolvidas constitui o
aspecto caracteristico da psicologia humana; é a base do salto qualitativo da
psicologia animal para a psicologia humana.”

Adotando os métodos e principios do materialismo historico dialético
Vigotski enfoca o estudo do desenvolvimento humano e das fungdes psicologicas
superiores como processos em movimento e constante mudanga, abrangendo
quatro dimensbdes conforme define Oliveira (1997): filogénese, ontogénese,
sociogénese e microgénese. A filogénese trata da historia da espécie humana,
definindo seus limites e possibilidades de funcionamento psicolégico, como a
ontogénese aborda a histéria do individuo da espécie, sendo que ambas estdo
fortemente ligadas a fatores biolégicos. A sociogénese ou a histéria do grupo cultural
no qual o sujeito esta inserido define as possibilidades e formas de funcionamento
psicoldgico adquiridos culturalmente. No campo da musica podemos pensar como a
sociogénese influencia, por exemplo, os géneros, as praticas e os instrumentos que
um individuo tera contato e estabelecera como suas referéncias musicais. A historia
de cada aquisi¢ao psicoldgica de um sujeito € a chamada microgénese, que marca
uma visdo nao determinista a partir da consideragao da individualidade de cada
sujeito e da heterogeneidade entre os seres humanos. Podemos ilustrar a
microgénese na musica com o exemplo do aprendizado da escala de D6 Maior no
piano. A histéria do aprendizado dessa escala envolve determinados tipos de
habilidades motoras e elaboragdes conceituais comuns a todos os estudantes de
piano, porém o processo de aprendizado de cada estudante € individual e marcado
por caracteristicas particulares. Assim, na abordagem histérico-cultural podemos

perceber como o desenvolvimento humano caracteriza-se como um processo
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fortemente ligado as relagdes entre fatores bioldgicos e culturais, assim como entre
a histéria individual e social.

Ao afirmar que as relagbes entre o sujeito e 0 mundo ndo séo diretas,
mas mediadas por instrumentos e signos, Vigotski (2007a) estabelece um conceito
central da perspectiva histérico-cultural. A mediagdo, como parte da relagéo entre o
individuo e o mundo, € um aspecto fundamental e diretamente relacionado ao
desenvolvimento dos processos de funcionamento psicolégico humano. Os
instrumentos atuam na mediagdo da relagdo material entre o sujeito e o meio,
possibilitando que através de ag¢des concretas com objetos e ferramentas o individuo
transforme e controle a natureza e seu meio.

No campo psicologico, o conceito de mediagdo por instrumentos é
estendido por Vigotski através da mediagcdo por signos. Como instrumentos da
atividade psiquica, os signos atuam nas relagdes semidticas, possibilitando uma
representacdo mental do mundo. A realidade € percebida e organizada pelo
individuo através de sistemas simbdlicos socialmente construidos pelo grupo cultural
no qual esta inserido. Os sistemas simbalicos, principalmente a linguagem, articulam
0S signos e 0s organizam em sistemas complexos constituindo-se como um aspecto
essencial na comunicagao entre os individuos, no estabelecimento de significados
compartilhados por determinado grupo cultural e na interpretagdo dos objetos,
eventos e situagdes do mundo. Nesse contexto, o desenvolvimento da linguagem e
suas relagcdes com o pensamento sdo questdes fundamentais na perspectiva tedrica
de Vigotski, que aborda a linguagem a partir de duas fungbes elementares: a
comunicagédo e o pensamento generalizante. Podemos pensar a partir desses
pressupostos que o contato da crianga com a musica, assim como outros sistemas
semiéticos, ndo é direto mas essencialmente mediado por outros individuos. Seu
processo de internalizagdo é determinado pelas interagcbes sociais, através das
quais também serdo transmitidos os valores sociais culturalmente partilhados
atribuidos a musica.

A relagdo entre aprendizado e desenvolvimento € outro aspecto de
grande importancia dentro da abordagem histérico-cultural. Vigotski afirma que esta
relagcdo é determinante para o desenvolvimento do individuo, pois € o aprendizado
que promove avangos no processo de desenvolvimento. Assim, o aprendizado liga

as relagdes que um individuo estabelece com seu ambiente sociocultural e a
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condicdo de que este depende das interagdes com outros individuos para se
desenvolver. Nesta perspectiva, o desenvolvimento ndo €& tomado como um
processo linear, homogéneo e gradativo, mas justamente por considerar as
interferéncias do contexto sociocultural e da microgénese de cada aprendizado é
constituido como um processo individual, ndo previsivel e dindmico. O aparato
biolégico ndo é desconsiderado, mas isoladamente € insuficiente para prover as
condigbes para o desenvolvimento das caracteristicas especificamente humanas,
que dependem das interacbes sociais. No ambito da musica podemos considerar
que o desenvolvimento musical ndo pode acontecer de maneira absolutamente
espontanea, mesmo que n&o haja qualquer fator de dificuldade ou limitacdo do
desenvolvimento musical, pois o desencadeamento deste processo depende de
situacdes de aprendizado para ocorrer.

Desta forma, a interagdo social € fundamental para o desenvolvimento,
pois é através do contato com elementos da cultura mediado por outros individuos
que ocorre o aprendizado e a transmissdo das formas de funcionamento e
comportamento de um determinado grupo. As caracteristicas humanas ou fungbes
psicoldgicas superiores envolvem uma interagao dialética do sujeito com os outros e
seu meio, sendo que sua aquisicao se da através do processo de internalizacéo,
caracterizado por agdes que inicialmente ocorrem num plano social, ou interpessoal,
e que ao serem internalizadas passam a ocorrer internamente, ou num plano
intrapsicologico, sem necessitar da mediagéo do outro. A relagéo dialética envolvida
nesses processos coloca o sujeito como um ser ativo na construgcado das relagdes
que este estabelece com o mundo, considerando a subjetividade e a particularidade

da interagao de cada individuo como parte de seu desenvolvimento.

1.2.1. JOGOS E BRINCADEIRAS

O jogo3, assim como a educacgao escolar, é considerado na perspectiva

historico-cultural como um fator de grande influéncia no desenvolvimento da criancga.

3 A atividade ludica abordada pela teoria vigotskiana refere-se essencialmente ao jogo
protagonizado ou a brincadeira de “faz-de-conta”. Sem nos determos na discussao das
divergéncias de terminologia adotada nas tradug¢des, empregaremos neste trabalho o termo
jogo como atividade ludica, referindo-nos a brincadeira ou jogo de regras em geral.
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Constituido por uma situagdo imaginaria e regras, evolui da brincadeira na idade
pré-escolar para o jogo na idade escolar.* Ao longo de seu desenvolvimento, o jogo
passa de uma situagao imaginaria as claras com regras implicitas para a brincadeira
com uma situagao imaginaria oculta e regras as claras, invertendo a relagao entre
seus dois aspectos constitutivos. Esses diferentes momentos da brincadeira podem
ser ilustrados através de dois exemplos citados por Vigotski (2007a), o da crianga
que brinca de mae e o jogo de xadrez. A crianga ao se imaginar como mae fazendo
da boneca seu bebé esta claramente agindo numa esfera imaginaria, porém essa é
submetida a agir de acordo com as regras do comportamento materno. O jogo de
xadrez é claramente constituido por regras, porém de acordo com Vigotski o fato de
cada pecga (como o rei, o cavalo e a rainha) s6 poder se mover de um determinado
modo, além de ser protegida ou comida ao longo do jogo, estabelece a presenca de
uma situagao imaginaria.

A brincadeira surge como uma forma de realizacdo de desejos
irrealizaveis de maneira imediata e cria uma situagédo imaginaria, possibilitando uma
nova relagdo da crianga com o0 campo semantico, ou seja, entre a situagdo pensada
e a situagao real. A esse respeito Vigotski (2007b, p. 31) afirma que “na brincadeira,
as caracteristicas dos objetos conservam-se, mas o significado deles muda, ou seja,
o sentido torna-se o ponto central". Desta forma, ocorre um descolamento do campo
visual e a agdo que inicialmente era direcionada pelos objetos se transforma em
uma acgao conduzida pelo sentido. Na brincadeira a crianga comeca a ser capaz de
separar o sentido do objeto, podendo atribuir um significado diferente do original ao
objeto utilizado. Assim, inverte a relagéo inicial de dominagdo do objeto sobre seu
sentido para aquela na qual o sentido € dominante sobre o objeto. Vigotski (2007a)
cita o exemplo de uma crianca que brinca com um cabo de vassoura como se fosse
um cavalo. O cabo de vassoura funciona como um objeto pivd, que torna possivel
para a crianga separar o significado de “cavalo" do cavalo real e usar o cabo de
vassoura como se fosse o cavalo na brincadeira. Essa inversdo representa uma
grande transformacédo na relagdo da crianga com o mundo, que através da
brincadeira passa a perceber e se relacionar com os significados e ndo propriamente
com os objetos e as agdes, passando de uma situagao restrita ao mundo perceptual

concreto para uma relagdo com o mundo simbdlico. Sobre a situagdo imaginaria

4 Sobre o desenvolvimento e as fases de evolugao do jogo, ver ELKONIN, 2009.
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Vigotski (2007b, p.36) afirma: "Do ponto de vista do desenvolvimento, a criacdo de
uma situagdo imaginaria pode ser analisada como um caminho para o
desenvolvimento do pensamento abstrato.” A relagdo entre agdo e sentido também
passa pela mesma inversao, sendo que a acao inicialmente predominante sobre o
sentido se modifica para uma acao subordinada ao sentido. A este respeito Vigotski
(2007a) cita o exemplo da crianga que imagina estar cavalgando e, ao bater os pés
no chao, usa esta acdo como um pivd para substituir a agao real de cavalgar.

A situacdo imaginaria implica a criacdo de regras, que regulam o
comportamento de acordo com a situagao estabelecida na brincadeira. O esforgo em
desempenhar agbes de acordo com determinadas regras favorece o
desenvolvimento da autorregulacdo, permitindo que a crianga manifeste um
comportamento mais avancado do que o habitual para sua idade. Como exemplo,
podemos citar o episddio relatado por Elkonin (2009) de uma brincadeira com suas
filhas. As meninas se negavam a comer a refeicao e entdo o pai comega a brincar de
escola, desempenhando o papel de educadora e as filhas de alunas. Apods
desenharem, passearem na sala e lerem, € chegada a hora da refeicdo e as
meninas comem o mesmo prato oferecido anteriormente sem qualquer protesto.
Nessa situacdo de brincadeira o comportamento das criangcas se modifica e elas
reproduzem as atividades e os comportamentos da situacao escolar. As meninas se
esforcam para ter uma conduta de alunas exemplares, realizando as tarefas
relativas a seus papéis com a maior fidelidade possivel, aceitando e respeitando as
orientacdes do pai que estava no papel de “educadora”. As relagdes entre pai e
filhas se transformam em relagdes entre educadora e alunas, e as relagdes entre
irmas em relagdes entre alunas.

Neste contexto, a situagdo imaginaria e as regras possibilitam a atuagao
no campo imaginario e o autocontrole, fazendo da brincadeira uma atividade que
impulsiona o desenvolvimento da crianga.® Elkonin (2009) analisa extensamente o
desenvolvimento do jogo, apontando a evolugcéo das motivagdes e necessidades, a
superagado do egocentrismo cognitivo e o descentramento, a evolugdo dos atos
mentais e a evolugdo da conduta arbitrada ou voluntaria como caracteristicas do

desenvolvimento psiquico decorrentes da atividade Iudica.

5 Esse assunto sera retomado por meio do conceito de zona de desenvolvimento proximal
abordado no capitulo de analises.
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A perspectiva historico-cultural aborda a relagéo entre jogo e aprendizado
como um aspecto de grande influéncia no desenvolvimento da crianga, fornecendo
subsidios tedricos para a reflexdo proposta nesta pesquisa sobre a importancia da
atividade ludica na educagao musical a partir de aspectos sociais e culturais. A
construgcdo de uma discussao a partir dessa perspectiva tedrica possibilita que a
visdo de jogo como uma atividade futil e sem valor educativo possa ser superada, e
a inclusdo de atividades ludicas em propostas pedagdgicas de ensino de leitura
musical possa ser valorizada e explorada para além de um recurso recreativo,

contribuindo de forma significativa para o processo de desenvolvimento da crianca.
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CAPIiTULO 2 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta pesquisa, foi proposta a realizagcdo de um estudo sobre a utilizagao
de jogos no processo de aprendizado da leitura ritmica musical. A perspectiva
tedrica da psicologia historico-cultural de Vigotski foi utilizada como referencial
te6rico para a analise da proposta pedagogica dos jogos ritmicos do livro Jogos
pedagdgicos para educagdo musical (2005) de Mares Guia e Franca. Apesar das
autoras partirem de outra perspectiva tedrica do desenvolvimento®, acreditamos que
a analise com base na psicologia histoérico-cultural pode destacar outros aspectos e
potencialidades desta proposta pedagogica. Os procedimentos metodoldgicos
adotados nessa pesquisa sao do tipo qualitativo, pois conforme coloca Penna (2015,
p. 100), sdo voltados mais para compreender do que comprovar o fenébmeno a ser
estudado, que no caso dessa pesquisa enfoca a questdo do uso de jogos no
aprendizado da leitura ritmica.

A pesquisa envolveu as seguintes etapas: (a) estudo bibliografico sobre
jogo e a perspectiva historico-cultural e (b) analise dos jogos ritmicos do livro Jogos
pedagdgicos para educagdo musical (2005) de Mares Guia e Franga, além da
abordagem de questdes do ensino de leitura ritmica, da atividade ludica e suas
contribuicdes para o aprendizado de leitura e de uma analise do material de Pozzoli
(1983) e Gramani (1992) como propostas pedagdgicas de desenvolvimento da
leitura ritmica que ndo adotam a atividade ludica. As etapas descritas forneceram
subsidios para a reflexao e discussao finais sobre a relevancia da utilizagao de jogos

no processo de aprendizado da leitura ritmica.

2.1. ESTUDO BIBLIOGRAFICO

O estudo bibliografico realizado nesta pesquisa buscou definir as bases
tedricas para a compreensdo da relacdo entre jogo e aprendizado a partir da

perspectiva histérico-cultural. Apdés um levantamento bibliografico inicial foram

6 As autoras abordam o0 jogo como uma atividade fundamental para o aprendizado e
desenvolvimento musical com base em Piaget, Vygotsky, Swanwick, Negrine e Lillard
(MARES GUIA; FRANCA, 2005, p.19).
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selecionados textos de referéncia da literatura a respeito do jogo, fornecendo as
bases para a conceituacdo da atividade ludica. Dentre a literatura produzida por
Vigotski (1991, 2006, 2007a, 2007b) e tedricos da corrente historico-cultural como
Leontiev (2006) e Elkonin (2009), foram selecionados primeiramente os textos que
embasam e apresentam os principais conceitos da teoria e em seguida aqueles que
tratam especificamente da relagao entre jogo e aprendizado.

O procedimento de estudo dos textos foi realizado a partir de varias
leituras, incluindo anotagdes e fichamentos dos mesmos. Desta maneira foi possivel
delinear ideias e conceitos recorrentes em diferentes textos, cruzar informacgdes e
esclarecer novos pontos em leituras subsequentes, contribuindo significativamente
para a apropriagdo dos fundamentos da perspectiva historico-cultural e suas

especificidades na relagédo entre jogo e aprendizado.

2.2. PROCESSO DE ANALISE DOS JOGOS

A analise dos jogos ritmicos do livro Jogos pedagdgicos para educagao
musical (2005) de Mares Guia e Franga visou compreender os fundamentos dessa
proposta pedagogica de desenvolvimento da leitura ritmica a partir da psicologia
historico-cultural de Vigotski. O processo de analise foi divido nas seguintes etapas:
(a) leitura inicial dos jogos, (b) categorizagao dos jogos e (c) analise dos dados com
base na perspectiva tedrica adotada.

O material analisado foi escolhido a partir da experiéncia da pesquisadora
de utilizagcdo em sala de aula e também por apresentar uma abordagem organizada
e sistematizada do ensino dos elementos da linguagem musical através de jogos,
configurando-se como uma proposta pedagogica baseada na atividade ludica como
um aspecto essencial ao aprendizado e nao limitado apenas a seu uso como
recurso recreativo. Considerando que o aprendizado da leitura ritmica foi o recorte
selecionado para essa pesquisa, foram analisados os capitulos trés e quatro do livro
de Mares Guia e Franga (2005) por tratarem especificamente desse assunto.

O processo de analise foi constituido por diferentes etapas de leitura que

envolveram a aproximagao inicial do objeto de estudo, a categorizagao dos jogos e
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sua interpretacido a partir do referencial tedrico adotado. A respeito do processo de

analise de documentos Lidke e André afirmam:

Depois de organizar os dados, num processo de inumeras leituras e
releituras, o pesquisador pode voltar a examina-los para tentar
detectar temas e tematicas mais frequentes. Esse procedimento,
essencialmente indutivo, vai culminar na construgéo de categorias ou
tipologias (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 42).

Guba e Lincoln (1981) indicam um procedimento de formagdo de
categorias a partir de dados de pesquisa. O procedimento envolve um exame inicial
do material, seguido por uma avaliagdo do conjunto inicial de categorias. A etapa
seguinte consiste em um novo exame do material de acordo com o procedimento
divergente, que inclui a busca de novos angulos e maior aprofundamento, a
exploracdo de possiveis ligacbes entre os itens realizando as reorganizagbes
decorrentes e a ampliacdo dos elementos que necessitam de maior
aprofundamento. A etapa final é reservada para o julgamento das categorias quanto
a sua abrangéncia e delimitagao.

Apds uma leitura inicial dos jogos ritmicos, seguindo o procedimento
sugerido por Guba e Lincoln para a formagao de categorias, foi realizada uma
segunda leitura buscando observar e registrar através de anotagbes as
caracteristicas recorrentes dos jogos. Com base nos aspectos da atividade ludica
discutidos a partir da perspectiva historico-cultural, a leitura do conjunto de
caracteristicas reincidentes observadas nos jogos permitiu que se delineassem
categorias de analise. Foram entdo definidas quatro categorias iniciais de analise
para esta pesquisa: interagcdo cooperativa, observagdo, participacao ativa e
criatividade. Esta etapa resultou na formacdo de um agrupamento inicial dos jogos
nas categorias indicadas e foi seguida pela aplicagdo do procedimento divergente,
conforme indicado por Guba e Lincoln, que envolveu uma terceira leitura do material
com o objetivo de observa-lo a partir de outros pontos de vista, reavaliar a
combinagao de jogos em cada categoria e fazer as reorganizagdes necessarias,
além de apontar elementos que pudessem necessitar de maior aprofundamento. Na
etapa seguinte foi realizada uma nova leitura para a avaliagdo das categorias e
realizacdo de novas alteragdes, encaminhando a analise para a fase final de
interpretacdo dos jogos e de sua proposta de desenvolvimento da leitura ritmica

musical a partir da perspectiva historico-cultural de Vigotski.
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Fornecendo dados complementares para a analise, foram abordadas
algumas questdes do ensino de leitura ritmica a partir das propostas de educagao
musical surgidas no século XX, destacando as abordagens de Dalcroze e Orff. O
potencial e as contribuicdes da atividade ludica para o ensino de leitura musical
foram apresentados com base na analise dos jogos pedagdgicos para, em seguida,
estabelecer-se um contraponto entre materiais com propostas pedagogicas ludicas e
outras nao ludicas de iniciagdo a leitura ritmica. Assim, colocou-se uma discussao
sobre materiais com propostas pedagogicas de desenvolvimento da leitura ritmica
nao ludicas, como Pozzoli (1983) e Gramani (1992), destacando as especificidades
educativas do trabalho com jogos assim como outras possibilidades de leitura de

materiais nao ludicos.
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CAPITULO 3 - ANALISE DOS JOGOS PEDAGOGICOS

3.1. O LIVRO JOGOS PEDAGOGICOS PARA EDUCAGAO MUSICAL (2005) DE
MARES GUIA E FRANCA

Para esta pesquisa sobre a utilizacdo de jogos na educagao musical o
recorte selecionado foi o aprendizado da leitura ritmica. O livro Jogos pedagdgicos
para educagdo musical (2005) de Rosa Lucia dos Mares Guia e Cecilia Cavalieri
Franca foi escolhido para esse estudo a partir da experiéncia da pesquisadora de
utilizagdo em sala de aula. Abordando o ensino dos elementos da linguagem musical
através de atividades ludicas coletivas apoiadas em material concreto, a obra se
destaca por sistematizar e organizar os conteudos apresentados por 85 jogos
distribuidos em sete capitulos tematicos numa sequéncia progressiva, baseada nas
etapas do processo de aprendizado e do desenvolvimento cognitivo da crianga, na
perspectiva das autoras. E um trabalho que vai além, portanto, dos corriqueiros usos
superficiais do jogo como proposta pedagdgica.

A professora e pesquisadora Cecilia Cavalieri Franca, Ph.D em Educacéao
Musical pela Universidade de Londres, e a educadora musical Rosa Lucia dos
Mares Guia desenvolveram os jogos do livro a partir de pesquisas e da proépria
experiéncia pedagogica em sala de aula e disciplinas da Escola de Musica da UFMG
em Belo Horizonte desde 1972. O conteudo musical é apresentado em jogos de
diversas modalidades como memdéria, domind, bingo, trilhas, jogos com dados,
formacao de pares e outros destinados a criangas a partir de seis ou sete anos de
idade. Além da divisdo por capitulos, os jogos sao classificados de acordo com a
idade e o tipo de habilidade cognitiva envolvida e é apresentada uma sugestao de
programa dividido em trés niveis de acordo com a idade.

Selecionamos para analise neste trabalho os capitulos trés e quatro do
livro, que tratam da leitura ritmica. Baseadas nas ideias de Dalcroze e Willems, as
autoras recomendam que o trabalho com a leitura ritmica seja precedido por uma
etapa de atividades corporais que permitam a vivéncia e a experimentagcao corporal

dos elementos ritmicos antes de se passar a grafia dos mesmos.
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No capitulo trés, intitulado “Duragdes: Padrdes ritmicos, figuras ritmicas,
compassos simples e compostos", a iniciagao a leitura ritmica parte gradualmente da
percepcao de diferentes duragbes dos sons (divididos inicialmente em curtos e
longos) para os padrdes ritmicos, seguidos pelos compassos simples. A proposta de
escrita sonora dentro do parametro de duragao € iniciada com a grafia livre dos sons
com linhas e pontos, passando em seguida para a representagdo da relagdo de
proporcionalidade entre os sons através da grafia de sons curtos e longos com
tragos proporcionais, que na ultima etapa sédo substituidos pelos padrbes ritmicos
escritos com as figuras ritmicas. Na segunda parte deste capitulo sdo apresentadas
as figuras ritmicas com seus nomes e pausas, sem que se estabeleca ainda a
relagcao proporcional de valor entre elas. Na terceira e ultima parte sdo abordados
padrdes ritmicos e compassos compostos. Nesse capitulo a unidade de tempo nao
varia e mantém-se a seminima para os compassos simples e a seminima pontuada
para 0os compassos compostos.

O capitulo quatro, intitulado "Matemusica", aborda a divisdo proporcional
dos valores das figuras ritmicas e o reconhecimento de estruturas ritmicas em
compassos variados. A primeira parte aborda a divisao proporcional dos valores, a
relagdo dobro e metade entre as figuras ritmicas e a mudanga de unidade de tempo.
Concluindo o capitulo, a segunda parte aborda compassos com diferentes unidades
de tempo.

3.2. ANALISE DOS JOGOS

No decorrer do processo de analise dos jogos foi possivel observar,
através da exploragdo do material, diversas caracteristicas importantes
educacionalmente, com base na abordagem da perspectiva historico-cultural sobre a
atividade ludica. Evidenciaram-se aspectos constitutivos do jogo como a presencga
de uma situagdo imaginaria e de regras, assim como a criagao e as possibilidades
de interferéncia na zona de desenvolvimento proximal” através da interagao social.

Relacionados a esses aspectos destacamos também a superagédo do egocentrismo

7 O conceito de zona de desenvolvimento proximal serd apresentado nas andlises da
categoria interacao cooperativa.
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cognitivo, o descentramento e a evolugdo da conduta arbitrada®. Além desses
aspectos gerais, as analises também revelaram alguns aspectos mais especificos de
cada jogo. Assim, para esta analise foram definidas quatro categorias nas quais os
jogos foram agrupados de acordo com seus aspectos mais determinantes e
caracteristicos. As categorias de analise s&o: interagdo cooperativa, observacéo,
participacao ativa e criatividade.

A interagcado cooperativa trata das interagdes sociais que acontecem nos
momentos de cooperagao entre os jogadores. A partir desse aspecto abordaremos a
influéncia exercida pelas relagdes entre o individuo e seu ambiente sociocultural e
pela mediagdo no desenvolvimento e aprendizado, pontuando também como as
interagcdes cooperativas possibilitam avangos comportamentais e no processo de
aprendizado através de interferéncias na zona de desenvolvimento proximal dos
jogadores.

A segunda categoria aborda a observagao, que assim como a interagao
cooperativa, € um aspecto dominante na maior parte dos jogos analisados. A
observacao, enriquecida pelo carater coletivo da atividade ludica e pelas interagdes
sociais, propicia o desencadeamento dos processos de autoavaliagcdo e
descentramento, cria referéncias para a imitagdo e possibilita o contato entre
jogadores com diferentes graus de desenvoltura no mesmo nivel de dificuldade e
também entre jogadores em um jogo com diferentes niveis dificuldade.

A terceira categoria de analise proposta € a participagdo ativa. Nesta
categoria abordaremos aspectos que promovem o aprendizado da leitura musical
como um processo ativo do aluno. Serdo apresentados jogos que possibilitam uma
exploracdo mais ampla de situagbes como a "troca de papéis” entre aluno e
professor para o desempenho de atividades atribuidas ao professor, abordando a
submissao as regras e o desenvolvimento do autocontrole, assim como jogos que
podem ser produzidos pelos proprios alunos criando novas oportunidades de
manipulagdo da linguagem musical, de experiéncias com a escrita musical, de
manifestagdo e valorizacdo de habilidades individuais, de incorporagdo de outros

conhecimentos dos alunos e também de criagcao de relagdes afetivas.

8 Qs conceitos de egocentrismo cognitivo e descentramento serdo abordados nas andlises
da categoria observagéo.



37

A criatividade € o topico explorado na quarta categoria a partir dos jogos
em que a interpretacdo musical esta mais presente. Esta pode acontecer de
multiplas formas e com diversas variagdes, alterando-se a dindmica, o andamento, o
timbre e outros aspectos, criando dessa maneira oportunidades para que ocorram
manifestacdes de ideias e de diferentes formas individuais de interpretacdo musical.
Assim, o contato com multiplas formas de interpretacdo é ampliado e as
manifestacdes individuais sdo valorizadas, enriquecendo as referéncias e as
possibilidades de interpretagcdo em detrimento da reproducao restrita a determinados
modelos e padrodes.

Apesar dos jogos analisados apresentarem caracteristicas abordadas em
mais de uma das categorias de analise, propomos para este estudo uma abordagem
de cada jogo a partir de um de seus aspectos mais representativos. Assim,
encontraremos em cada categoria a analise de seus jogos mais representativos, nao
excluindo o fato de que cada jogo pode ser composto por diversos aspectos
pontuados em diferentes categorias, incluindo possibilidades ndo abordadas neste
trabalho. A descricdo detalhada dos jogos, seus materiais e formas de jogar podem

ser encontradas no anexo deste trabalho.

3.2.1. INTERAGAO COOPERATIVA

Nesta categoria apresentaremos a analise dos jogos mais representativos
das interagbes sociais que ocorrem através da cooperagdo entre os jogadores.
Destacamos a influéncia das relagdes entre o individuo e seu ambiente sociocultural
e da mediagdo para seu desenvolvimento e aprendizado, abordando como as
interacdes cooperativas favorecem interferéncias na zona de desenvolvimento
proximal dos jogadores, possibilitando avangos comportamentais e no processo de

aprendizado que nao ocorreriam de maneira espontanea.

3.2.1.1. Apresentagao dos jogos

Esta categoria sera abordada a partir de alguns dos jogos mais

representativos do aspecto cooperativo. Para o desenvolvimento das analises e
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discussdes foram selecionados os jogos Jogo do Par de Pulsagbes, Viagem de
Trem, Figuras na Janela, Jogo da Equivaléncia e Jogo de Formar Compassos, que

serdo apresentados a seguir.

Jogo do Par de Pulsagées

FIGURA 1: Jogo do Par de Pulsagbes

——

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 120 do anexo
deste trabalho. O jogo n.7 do capitulo trés, intitulado Jogo do Par de Pulsagées,
trabalha pela primeira vez dentro da sequéncia dos jogos proposta nesse capitulo o
reconhecimento da quantidade de pulsos em uma estrutura ritmica, representada
pelos cartdes do jogo. O jogo tem dois momentos, sendo iniciado pelo
reconhecimento da quantidade de pulsos de um cartdo e seguido pela formagao de
pares de cartdes com o mesmo numero de pulsag¢des. Este segundo momento ja
envolve a percepgao da relacdo proporcional entre as estruturas ritmicas e sua
associagao por quantidade de pulsos. Assim, no decorrer do jogo podemos observar
oportunidades de cooperacgao entre os jogadores em diferentes momentos através
da mediacao da resposta pronta e do fornecimento de pistas entre os alunos e o

professor e dos alunos entre si.
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Viagem de Trem

FIGURA 2: Jogo Viagem de Trem

m
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Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 120 do anexo
deste trabalho. O jogo Viagem de Trem, n.9 do capitulo trés, propde o
reconhecimento da quantidade de pulsos em cada estrutura ritmica e seu
agrupamento em compassos. Nesse jogo, a associacdo de cartdes com a mesma
quantidade de pulsos prepara a apresentacdo dos compassos simples, que sao
representados por figuras de diferentes tipos de locomotivas. A situagdo imaginaria
também €& bastante explicita através da associagcao de cartdbes com estruturas
ritmicas e figuras de locomotivas a elementos da realidade como locomotivas,
vagbes e trens. A atmosfera imaginativa € ampliada no momento em que cada
jogador escolhe um destino para cada um dos trens formados por cartbes com a
mesma quantidade de pulsagdes. Nesse momento do jogo € possivel criar
oportunidades de incorporacdo das vivéncias e ideias dos alunos no contexto
educativo, indo além de uma abordagem restrita aos conteudos musicais.
Envolvendo momentos de observacao, repeticao, reconhecimento auditivo e visual,
execucao e variagao das estruturas ritmicas, as interacdes sociais e a cooperagao

podem acontecer de modos variados no contexto desta proposta.
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Os jogos Dominé de Figuras e Numeros, Tri-memoria de Matemusica

e Figuras na Janela

Os jogos Domind de Figuras e Numeros, Tri-memoria de Matemusica e
Figuras na Janela abordam a associagao entre figuras e seus nomes, pausas e
numeros, ampliando gradativamente as correspondéncias simultaneas exigidas em
cada jogo. A sequéncia de jogos € iniciada pelo jogo Dominé de Figuras e Numeros
com a proposta de um dominé para combinagdo das figuras e seus numeros,
incluindo no jogo Tri-memoria de Matemusica a associagao com as pausas hum jogo
de tri-memoaria e concluindo a associagao dos quatro aspectos simultaneamente no
jogo Figuras na Janela. Por se tratar do mesmo conteudo com pequenas variagoes,
selecionamos para esta analise o jogo Figuras na Janela por abordar a associagao
dos quatro aspectos relativos as figuras ritmicas: as figuras, seus nomes, pausas e

numeros.

Figuras na Janela

FIGURA 3: Jogo Figuras na Janela
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Fonte: Elaborado pela autora.
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A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 123 do anexo
deste trabalho. O jogo n.4 do capitulo quatro, Figuras na Janela, aborda a
associagao entre figuras, pausas, numeros e seus nomes correspondentes. Nesse
jogo ocorre pela primeira vez na sequéncia proposta no livro a associagao
simultanea dos quatro aspectos na mesma cartela, oferecendo situagdes propicias
para a cooperagao entre os jogadores. Considerando que os jogadores estejam no
processo de assimilacdo desse conteudo, € possivel que cada um possa ter
assimilado melhor as relagées entre determinados elementos ou as relagdes de
determinadas figuras em combinacdes diferentes. Assim, a cada rodada, quando é
necessario verificar se o cartdo selecionado pertence a sua cartela ou se pode
pertencer a cartela de outros colegas, os participantes poderao cooperar uns com 0s
outros indicando as relagdes entre as figuras e os elementos ja assimiladas e
também aquelas que estdo em processo de assimilagdo. Outra possibilidade de
variagdo desse jogo € através de diferentes combinagdes dos cartdes, que podem
funcionar para um jogo de memodria a partir da selegcédo de dois tipos de cartbes, por

exemplo.

Jogo da Equivaléncia

FIGURA 4: Jogo da Equivaléncia

Fonte: Elaborado pela autora.
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A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 124 do anexo
deste trabalho. O Jogo da Equivaléncia, jogo n.8 do capitulo quatro, propde o
reconhecimento da mesma estrutura ritmica em diferentes figuragbes através da
mudancga de unidade de tempo. O jogo envolve a leitura de cartdes com estruturas
ritmicas apresentadas de duas formas diferentes, que devem ser associadas e
formar um par para ser realizado ao final. Durante o processo de leitura dos cartbes
os participantes podem cooperar entre si, auxiliando o jogador que apresentar
dificuldade em relacionar determinadas figuras ritmicas entre os cartdes. Nesse
contexto, observamos diversas possibilidades de experimentacdo da realizacdo de
estruturas ritmicas com diferentes pulsacdes e de cooperagao entre os participantes

para a formagao de pares e interpretacéo dos cartoes.

Jogo de Formar Compassos

FIGURA 5: Jogo de Formar Compassos

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 125 do anexo
deste trabalho. O jogo n.14 do capitulo quatro, intitulado Jogo de Formar
Compassos, € o unico dentre os jogos dos dois capitulos analisados com a proposta

de montagem das estruturas ritmicas pelos jogadores ao invés do uso de cartbes
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prontos. Esse € um aspecto interessante, pois apesar dos cartdes prontos também
poderem ser produzidos pelos jogadores, como abordaremos em outro momento, a
elaboracdo de estruturas ritmicas de forma imediata como proposto nesse jogo
exige maior destreza e rapidez. Dessa maneira, o jogo oferece diversas
oportunidades de cooperagdao entre os participantes, que podem jogar
individualmente ou divididos em grupos.

A primeira etapa do jogo inclui a formacgao da férmula de compasso € a
distribuicdo das figuras conforme o compasso-chave correspondente, possibilitando
que os jogadores cooperem entre si na interpretagdo das formulas de compasso e
também na definicdo das figuras correspondentes e suas respectivas quantidades,
formando o compasso-chave. Em um segundo momento, a interpretagao da formula
de compasso para a formagéo de outro compasso com figuras escolhidas pode ser
realizada também com a cooperagdo de outros jogadores, que podem sugerir
alguma figura ou pausa para completar ou identificar estruturas ritmicas inviaveis em
determinado compasso. Nesse momento, também é possivel a troca de fichas entre
os alunos, que podem criar novas variagdes reformulando os compassos ja escritos

através da substituicao.

3.2.1.2. Analises e aspectos tedricos

Uma ideia fundamental na teoria de Vigotski que pode ser relacionada a
mediacao € a importancia e a total cumplicidade das relagdes entre o individuo e seu
ambiente sociocultural em seu desenvolvimento e aprendizado. O contato entre o
individuo e o0 mundo se da de forma mediada através das relagdes que esse
estabelece com outros individuos e com os sistemas simbdlicos importantes em seu
contexto cultural, ou seja, através da mediacédo social e da mediagdo semidtica.®
Dentre esses processos de mediagao destacamos a cooperagdo como um aspecto
da atividade ludica de enorme contribui¢do para o processo de aprendizado. Vigotski
(1991, p.129) afirma a este respeito: “O que a crianca é capaz de fazer hoje em
cooperacgao, sera capaz de fazer sozinha amanha”.

Os jogos Viagem de Trem, Jogo do Par de Pulsagbes e Jogo da

Equivaléncia envolvem o reconhecimento da quantidade de pulsos de estruturas

9 Segundo Pino (2000, p.39), a mediagdo semibtica se refere a mediagdo dos sistemas de
signos, como a linguagem, a musica, as artes visuais e a danga entre outros.
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ritmicas. Durante os jogos, quando alguns jogadores realizam pela primeira vez o
reconhecimento da quantidade de pulsos de um cartdo, aqueles que apresentam
dificuldades poderdo solucionar a tarefa em cooperagcdo com o professor ou com
outros alunos que a dominam. Dessa forma, podemos perceber que em alguns
momentos a mediagdo da resposta por outros participantes pode acontecer através
do fornecimento de pistas para que se encontre a solugdo ou, em outros momentos,
através da resposta pronta que os outros jogadores podem dar. Fornecendo pistas
buscamos explicitar as etapas do pensamento que nos levam a uma dada resposta,
tentando reconstrui-lo com o outro jogador. Com a solugdo pronta esse raciocinio
nao é explicitado diretamente pelo mediador, mas acreditamos que essa também se
constitui como uma alternativa positiva por suscitar a reflexdo a respeito de quais
caracteristicas podem ser determinantes para a escolha de um cartdo e qual
raciocinio poderia auxiliar o encontro dessa solugéo.

A associacdo de cartdes em pares ou sequéncias por quantidade de
pulsacbes também acontece nos jogos Viagem de Trem, Jogo do Par de Pulsagbes
e Jogo da Equivaléncia. Quando um cartdo € descartado por ndo formar um par com
os cartbes de um jogador, este ou os outros jogadores ja podem fornecer a pista de
quantas pulsagcbes tem o cartdo descartado, muitas vezes indicando também
quando ha algum colega que possui um cartdo para formar um par. Percebemos
neste momento como a cooperagao entre os jogadores é um aspecto presente tanto
no auxilio da percepcao das relagdes entre as estruturas ritmicas quanto na
associacao dos cartdes.

Através da indicagao ou do fornecimento de uma pista os participantes
podem contribuir de maneira significativa para que um jogador encontre a resposta,
interferindo diretamente na zona de desenvolvimento proximal e provocando
avancgos no processo de aprendizado. Esta é definida como a distancia entre o nivel
de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial (VIGOTSKI, 2007,
p.97). O nivel de desenvolvimento real € denominado pela capacidade de realizar
tarefas de forma independente e o nivel de desenvolvimento potencial pela
capacidade de desempenhar tarefas com a ajuda de adultos ou de companheiros
mais capazes. Vigotski faz a seguinte colocagdo sobre a zona de desenvolvimento

proximal:

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungbes que
ainda n&o amadureceram, mas que estdo em processo de
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maturacao, fungdes que amadurecerdo, mas que estéo
presentemente em estado embrionario. Essas fun¢des poderiam ser
chamadas “brotos” ou “flores” do desenvolvimento, em vez de
“frutos” do desenvolvimento (VIGOTSKI, 2007, p.98).

Este conceito possibilita ao professor olhar para os processos de
aprendizado do aluno n&o somente a partir daquilo que ja foi assimilado, mas
também a partir do que esta em fase de assimilacdo. Desta forma se ampliam as
reflexdes sobre os processos de aprendizado e se modificam as possibilidades e
praticas pedagdgicas.

Por exemplo, no jogo Figuras na Janela, atuando como mediadores
através da cooperagao, cada participante ndo s6 tem a oportunidade de agir na zona
de desenvolvimento proximal do colega como também de indicar para o professor as
relagbes entre figuras ritmicas, seus nomes, pausas e numeros que ja foram
assimiladas. Esse indicativo pode ser usado como um recurso pedagogico,
fornecendo subsidios para que o professor possa promover avangos no aprendizado
das relagbes que estdo em processo de assimilagdo através da atuagao na zona de
desenvolvimento proximal dos alunos. Configura-se também uma situacdo de
cooperagao mutua entre os jogadores, na qual cada participante pode tanto ser
auxiliado pelos outros como também pode auxilia-los, atuando como mediador de
acordo com a associagao do elemento ou da figura solicitada naquela rodada.

Outro exemplo é o Jogo de Formar Compassos, que envolve a montagem
de férmulas de compasso e a distribuicdo das figuras conforme o compasso-chave
correspondente. Apesar desse conteudo ter sido enfocado nos jogos anteriores, é
possivel que neste momento de formulacdo sem os cartdes com estruturas ritmicas
prontas revelem-se algumas duvidas quanto as relagbes entre a montagem das
fragbes e das estruturas ritmicas possiveis envolvidas. Os jogadores entdo podem
cooperar entre si na interpretacdo das formulas de compasso e na escolha das
figuras para a formagdo dos compassos. Essa forma de cooperagdo propicia a
oportunidade de atuacgao dos participantes diretamente na zona de desenvolvimento
proximal, promovendo avangos no processo de apropriagcdo das relagdes entre
fragcdes e estruturas ritmicas.

A interacdo social e a cooperagcado contribuem para a internalizacdo de
processos que ocorrem inicialmente no nivel social passem a ocorrer no nivel

individual. A este respeito Vigotski (2007) afirma:
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o aprendizado desperta varios processos internos de
desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a
crianga interage com pessoas em seu ambiente e quando em
cooperagdo com seus companheiros. Uma vez internalizados, esses
processos tornam-se parte das aquisicbes do desenvolvimento
independente da crianga (VIGOTSKI, 2007, p.103).

Através do conceito de zona de desenvolvimento proximal podemos
compreender melhor como a cooperagao atua na atividade ludica. Vigotski (2007)
desenvolve a ideia de que o brinquedo cria zonas de desenvolvimento proximal pelo
fato de ser constituido por regras e uma situagao imaginaria. Isso possibilita que a
crianga manifeste um comportamento mais avancado do que o habitual de sua idade
através das interagdes sociais com outros individuos em seu ambiente cultural.
Nesse sentido, as interagcdes e a cooperagao entre alunos e professor na situacao
de aprendizado tém um papel fundamental, pois provocam avangos que nao
ocorreriam espontaneamente.

Acreditamos que essas interagdes sociais podem ser intensificadas se os
jogadores estiverem em grupos ao invés de jogarem individualmente. Conforme
afirma Elkonin (2009), na situacéo coletiva cada individuo pode demonstrar maior
motivagdo manifestando um comportamento mais avancado e maior esfor¢co para
conseguir realizar a tarefa.

Os jogos Viagem de Trem, Jogo da Equivaléncia e Jogo de Formar
Compassos também abordam a interpretacdo, constituindo-se como uma
oportunidade de interagdo em grupo. Quando os jogadores executam as sequéncias
formadas pelos cartdes, a cooperacdo também pode ocorrer na interpretacao,
quando todos os participantes cantam juntos. Um jogador pode atuar como apoio
para outro no momento da execucido cantada de determinado padrao ritmico, na
manutengao de um pulso regular durante toda a sequéncia ou também auxiliando a
execugao, interagindo de maneiras diferentes com voz, palmas ou instrumento.

Podemos pontuar a partir dos pressupostos tedricos de Vigotski (2007)
que a exposi¢cao de um individuo a linguagem musical ou sua imersdo em um
ambiente musical por si s6 ndo gera condigdes suficientes para que se desencadeie
um processo espontédneo de aprendizado dessa linguagem. Para que isto ocorra é
imprescindivel a intervengao de outros individuos através da mediacdo entre a
linguagem musical e o individuo. O jogo configura-se entdo como um espago

propicio para a promogao de processos de apropriagdo da linguagem musical
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através das interagdes sociais envolvidas na atividade coletiva e da criagdo de
possibilidades de mediagado entre os individuos e esta forma de linguagem nesse

contexto social.

3.2.2. OBSERVAGAO

Na segunda categoria apresentamos a analise dos jogos que evidenciam
o aspecto da observagdo. A observacdo, enriquecida pelo carater coletivo da
atividade ludica e pelas interagcbes sociais, propicia o desencadeamento dos
processos de autoavaliagdo e descentramento, cria referéncias para a imitagao e
possibilita o contato entre jogadores com diferentes graus de desenvoltura no
mesmo nivel de dificuldade e também entre jogadores em um jogo com diferentes

niveis dificuldade.

3.2.2.1. Apresentagao dos jogos

O aspecto referente a observagao sera abordado através de uma selegao
de seus jogos mais representativos. Os jogos que constituem este grupo de analise
sdo o0 Jogo de Cartbées com Dado, Cartela de Compassos Simples, Jogo do Pastel,

Mudancga de Pulsagdo, Jogo da Esperteza e Compassos na Janela.
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Jogo de Cartées com Dado

FIGURA 6: Jogo de Cartées com Dado

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 118 do anexo
deste trabalho. O jogo n.3 do terceiro capitulo, Jogo de Cartées com Dado, explora a
execugao de estruturas ritmicas de diversas maneiras. Segundo a sequéncia dos
jogos apresentada no livro, esse jogo apresenta a passagem da escrita alternativa
com linhas e pontos para o uso de figuras ritmicas e dos sons sem medida
proporcional para os sons com relagao proporcional entre si. A partir de um material
simples composto por cartdes com estruturas ritmicas, um dado e algumas
sugestdes de realizagao, é possivel selecionar o grau de dificuldade das séries de
cartdes e os modos de execugdo, criando variagbes do mesmo jogo. A criagdo de
multiplas possibilidades de jogo permite que a observagdo ocorra de varias
maneiras, permeando diferentes situagcdes e contextos de interacdo entre os

jogadores.



49

Cartela de Compassos Simples

FIGURA 7: Jogo Cartela de Compassos Simples

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 121 do anexo
deste trabalho. O jogo Cartela de Compassos Simples, n.10 do capitulo trés,
trabalha com a associacdo de estruturas ritmicas as formulas de compasso
correspondentes. Nesse jogo, as formulas de compasso sdo apresentadas de duas
formas, uma com o denominador representado pela figura da seminima e outra com
0 numero quatro no denominador correspondendo a figura da seminima.
Inicialmente a observacdo entre os jogadores ja pode ocorrer na etapa de
reconhecimento do numero de pulsos da estrutura ritmica do cartdo sorteado,
quando ocorre o procedimento de contagem dos pulsos seguido pela verificacdo da
possibilidade de correspondéncia deste resultado a alguma das fragbes de
compasso da cartela. A etapa seguinte, na qual é realizada a correspondéncia entre
as fichas de compasso e as fragbes da cartela, contempla um procedimento similar
ao da etapa inicial, promovendo oportunidades para a criagao de referéncias para a
imitagao e a atuacdo em uma situagao coletiva propicia ao aprendizado.
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Jogo do Pastel

FIGURA 8: Jogo do Pastel

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 123 do anexo
deste trabalho. O jogo n.5 do capitulo quatro, Jogo do Pastel, apresenta pela
primeira vez na sequéncia dos jogos do livro as relagbes de proporcionalidade
exclusivamente entre as figuras e nao por padrdes ritmicos ou pela relagdo das
figuras com a semibreve. Através da associacdo das figuras com suas metades
correspondentes, representadas de forma visual e concreta pelos cartdes redondos
e pelos cartdes em forma de semicirculo, a cada rodada é possivel observar quais
as relagdes possiveis ou nao entre as figuras e suas metades. Dessa maneira, cada
participante pode reconstruir as relagdes entre as figuras a partir de dois processos,
a imitacéo e o descentramento, conforme discutiremos adiante.
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Mudanca de Pulsagcao

FIGURA 9: Jogo Mudanga de Pulsagdo

] L

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 124 do anexo
deste trabalho. O jogo Mudanga de Pulsagdo, n.7 do capitulo quatro, aborda o
reconhecimento e a escrita de estruturas ritmicas com diferentes figuragcées. Neste
jogo a observagao pode acontecer desde a etapa inicial, que envolve a percepgao
auditiva de estruturas ritmicas para sua escrita. Os participantes podem observar
como o jogador daquela rodada relaciona a estrutura ritmica ouvida com sua forma
escrita, comparando o que observou com a sua maneira de interpretar e escrever os
sons. Essa comparacido conduz a uma autoavaliacdo, importante como um processo
autbnomo. Na segunda etapa, a mudanca de unidade de tempo na escrita de
estruturas ritmicas trabalha com a experimentagdo de diversas figuragbes e suas
relagbes com uma mesma estrutura. Nesse momento, as relagdes entre as figuras
estabelecidas pelos jogadores poderdao ser observadas e assim, fornecer subsidios

para uma reelaboracgéao individual do que foi observado e sua imitacao.
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Jogo da Esperteza

FIGURA 10: Jogo da Esperteza

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 124 do anexo
deste trabalho. O Jogo da Esperteza, n.10 do capitulo quatro, trabalha com a
percepgao auditiva e a associagado de diferentes formas de grafia para a mesma
estrutura ritmica variando a unidade de tempo. Na etapa inicial do jogo, quando os
participantes ouvem uma sequéncia ritmica cantada pelo professor e procuram
reconhecer os cartdes correspondentes, cada jogador ndo sO associa o que
percebeu auditivamente aos cartdes dispostos como também observa e busca
relacionar os cartdes que escolheu com aqueles selecionados pelos outros. Essa
comparacgao de respostas permite a associacdo de diferentes formas de representar
uma estrutura ritmica, criando referéncias para a imitagdo num momento seguinte.

No momento final do jogo, quando os cartbes sao interpretados com voz,
palmas ou instrumentos, os participantes tém a oportunidade de observar diferentes
formas de interpretacdo dos cartdes e perceber como o resultado sonoro se altera
de acordo com a forma de interpretagao escolhida (voz, palmas ou instrumentos).

Esse momento pode se constituir como um espaco de observagao e aquisicao de
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referéncias, que ao serem incorporadas ao repertério de cada participante poderao

influenciar suas interpretacdes futuras através da imitagéo.

Compassos na Janela

FIGURA 11: Jogo Compassos na Janela

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 125 do anexo
deste trabalho. O jogo n.13 do capitulo quatro, Compassos na Janela, trabalha com
a associacado entre féormulas de compasso, compassos-chave e unidade de
compasso. Nesse jogo, a unidade de compasso é apresentada na sequéncia de
jogos do livro. Inicialmente, quando um participante tira o cartdo que definira os
outros elementos correspondentes, cada jogador pode tentar descobrir com quais
cartdes € possivel preencher a cartela do colega. A observagéo ja acontece nesse
momento em que se estabelecem as possibilidades de preenchimento das cartelas
dos outros, e também a cada rodada quando os participantes verificam se um cartao
descartado pode servir para a sua prépria cartela ou para a de outro colega. O jogo
também promove oportunidades para a imitagao através da observagao das cartelas
entre os jogadores. A medida que as cartelas sdo preenchidas elas podem servir
como uma referéncia das relagdes entre formulas de compasso, compassos-chave e
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unidade de compasso, possibilitando que cada participante reconstrua essas

relagdes e possa mais tarde imita-las a partir desse referencial.

3.2.2.2 Analises e aspectos tedricos

A observagao € um aspecto da atividade ludica ligado a processos que se
relacionam diretamente com o desenvolvimento. O jogo, como uma atividade de
carater coletivo que envolve grupos heterogéneos quanto as aquisi¢des de
conhecimento, cria situagdes de interacdo entre os participantes nas quais a
observacao é constante e se relaciona com o desencadeamento dos processos de

imitagdo, autoavaliagdo e descentramento.

Zona de desenvolvimento proximal e imitagao

Podemos refletir sobre como a imitagdo contribui para o desenvolvimento
do individuo a partir do conceito de zona de desenvolvimento proximal. Este
conceito fundamental da teoria de Vigotski nos propde olhar para o desenvolvimento
de forma prospectiva, ou seja, a partir das aquisicbes que estdo em fase de
amadurecimento ao invés daquelas ja adquiridas. Dessa forma, a imitagcdo é um
importante indicativo dos comportamentos que estdo em fase de aquisicao,
constituindo-se como uma importante referéncia para a elaboragcdo de um
planejamento de aula e de uma intervengao pedagdgica que possam abranger mais
do que as habilidades ja adquiridas.

Como exemplo podemos citar os jogos Cartela de Compassos Simples,
Jogo do Pastel, Mudancga de Pulsagdo, Jogo da Esperteza e Compassos na Janela,
que tratam da associagado das relagdes de proporcionalidade entre figuras ritmicas
ou de correspondéncia entre formulas de compasso e figuras ritmicas. Nos jogos
Jogo do Pastel, Mudanga de Pulsagéo e Jogo da Esperteza, a partir da observagao
das relagdes possiveis ou ndo entre as figuras estabelecidas por cada jogador, a
cada rodada os participantes que observam tém a oportunidade de reconstruir as
relagdes estabelecidas entre as figuras e imita-las em uma proxima rodada. Ja nos
jogos Cartela de Compassos Simples e Compassos na Janela, a observagao das
cartelas preenchidas pode servir como uma referéncia das relacdes entre férmulas

de compasso e figuras ritmicas, organizadas como estruturas ritmicas ou
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compassos-chave e unidade de compasso de acordo com o jogo, possibilitando que
cada participante reelabore essas associacdes e possa mais tarde imita-las a partir
desse referencial.

Vigotski (2007a) afirma que um individuo sé é capaz de imitar uma agao
que esta dentro de sua zona de desenvolvimento proximal. A partir desta afirmacao
podemos pensar que a manifestacdo do comportamento de imitacdo € um dado
bastante relevante para que o professor possa refletir sobre suas interagdes e
intervengdes durante o jogo e também sobre o planejamento das aulas. Nesses
jogos, as relagdes entre as figuras e as associagdes a férmulas de compasso que
forem imitadas por um jogador sdo um indicativo de que, se estdo sendo imitadas,
estdo em fase de amadurecimento.

Assim, através da imitagdo e da observagdo os jogadores conseguem
realizar agdes que estdo além de suas capacidades, contribuindo para o
aprendizado e interferindo nas zonas de desenvolvimento proximal entre si. A esse
respeito Vigotski afirma: “numa atividade coletiva ou sob orientagcdo de adultos,
usando a imitag&o, as criangas sédo capazes de fazer muito mais coisas” (VIGOTSKI,
2007a, p.101).

No momento de interpretacdo das estruturas ritmicas, nos jogos Jogo de
Cartées com Dado, Mudanca de Pulsagdo e Jogo da Esperteza, tanto na realizagao
individual quanto na execugao em conjunto da sequéncia formada pelos cartdes, a
execucao e a observacao da sequéncia de estruturas ritmicas sdo combinadas e
acontecem simultaneamente. Um jogador podera se apoiar em outro, observando
como este executa uma determinada estrutura ritmica ou modo de execug¢ao que
ainda nao domina ao mesmo tempo em que executa o que sabe e pode estar sendo
observado por outro jogador.

Nos jogos dessa categoria os participantes tém a oportunidade de
acompanhar através da observacdo o modo como cada jogador interage com 0s
contetdos, como a contagem da pulsacédo e a execucdo de estruturas ritmicas, o
estabelecimento de relagbes entre figuras ritmicas e a associagdo entre estruturas
ritmicas e suas férmulas de compasso correspondentes. Dessa maneira, criam
referenciais para reelaborar o raciocinio de associagéo e imita-lo.

No Jogo de Cartbes com Dado, os jogadores podem ter contato com

diferentes niveis de dificuldade através da selecdo de mais de uma série de cartdes
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para o mesmo jogo. Nesse caso tém-se jogadores que optardo por executar uma
determinada série e outros que escolherao realizar outra, assim como aqueles que
poderdo realizar as duas séries. Surge dessa maneira uma oportunidade para que
0s jogadores que ainda executam uma série mais facil possam observar os que ja
executam uma série mais avangada, assim como aqueles que realizam a série mais
avancada possam rever e ficar mais fluentes nas séries mais elementares. A
observacao ocorre de multiplas formas, tanto no mesmo nivel de dificuldade como
entre niveis diferentes. Além dos jogadores mais avangados atuarem como
mediadores entre os iniciantes e os elementos ritmicos das estruturas mais
avancgadas, os jogadores iniciantes também se constituem como uma referéncia de
comparagdo no processo de autoavaliagdo dos jogadores mais avangados.
Contemplando diferentes graus de dificuldade simultaneamente essa variagédo do
jogo também cria maior interesse para todos os jogadores, por nao ficar
demasiadamente facil para alguns ou dificil para outros, e possibilitar dessa forma
maior envolvimento entre jogadores com variados graus de desenvoltura numa
mesma situacao ludica.

Vigotski (2007a) reavalia a imitagdo no processo de aprendizado para
além de uma atividade puramente mecanica, colocando-a como uma reelaboragao
individual do que é observado nos outros. A relagdo estabelecida entre os
participantes como mediadores entre o conhecimento e o individuo através da
imitacdo também exerce uma grande influéncia na internalizacédo de processos
interpsiquicos. A este respeito Vigotski (2007a, p.100) afirma: “o aprendizado
humano pressupde uma natureza social especifica € um processo através do qual
as criangas penetram na vida intelectual daqueles que as cercam”.

No jogo Mudanga de Pulsagdo, a mudanca de unidade de tempo na
escrita de estruturas ritmicas possibilita a experimentagao de diversas figuracbes e
suas relagdes com uma mesma estrutura. Nesse momento, as relagdes entre as
figuras estabelecidas pelos jogadores poderdo ser observadas e, assim como no
momento anterior, fornecer subsidios para uma reelaborac¢do individual do que foi
observado e sua imitacio.

No Jogo da Esperteza, assim como no Jogo de Cartées com Dado e
Mudanca de Pulsacdo, quando os cartdes sao interpretados com voz, palmas ou

instrumentos, os participantes tém a oportunidade de observar diferentes formas de
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interpretacdo dos cartdes e perceber como o resultado sonoro se altera de acordo
com a forma de interpretagdo escolhida (voz, palmas ou instrumentos). Esse
momento pode se constituir como um espagco de observagdo e aquisicdo de
referéncias, que sendo incorporadas ao repertério de cada participante poderao
influenciar suas interpretacdes futuras através da imitacao.

Através dessas interagdes entre os jogadores, aqueles que tém maior
dominio do conteudo podem atuar como mediadores entre esse conteudo e os
jogadores menos experientes, atuando em sua zona de desenvolvimento proximal e
provocando avancgos no aprendizado. Dessa forma, a imitagdo constitui-se como
uma maneira para a internalizacdo de processos interpsiquicos. A respeito do

processo de internalizacao Vigotski afirma:

Todas as fungdes no desenvolvimento da crianga aparecem duas
vezes: primeiro, no nivel social, e, depois, no nivel individual;
primeiro, entre pessoas (interpsicoldgica), e, depois, no interior da
crianga (intrapsicolégica). Isso se aplica igualmente para a atengao
voluntaria, para memoria légica e para formagao de conceitos. Todas
as fungdes superiores originam-se das relagdes entre individuos
humanos (VIGOTSKI, 2007a, p.57-58).

Dessa maneira, Vigotski coloca que no desenvolvimento da crianga todas
as fungdes aparecem inicialmente no nivel social ou interpsicolégico e depois
passam para o nivel individual ou intrapsicoldgico, originando-se das relagdes entre
os individuos. Nesse contexto, a atividade ludica possibilita a internalizagdo dos
conteudos, contribuindo para que aqueles processos que ocorrem inicialmente entre
os jogadores ou em um nivel interpsiquico, passem a ocorrer individualmente ou em

um nivel intrapsiquico.

Autoavaliacao e descentramento

Outro aspecto relacionado a imitagdo € a conduta arbitrada e a
autoavaliacdo. Elkonin (2009) ressalta a evolugdo da conduta arbitrada como um
dos aspectos do desenvolvimento psiquico dentre os quais o jogo tem um impacto
determinante. Afirma que a conduta arbitrada € um tipo de conduta caracterizada
pela presenca de um modelo e pela verificagdo da imitacdo deste modelo. Essa
comprovacdo do modelo se apoia inicialmente na situacdo e nos participantes do
jogo. Nesse sentido, podemos afirmar que a autoavaliagdo surge como uma

decorréncia da observacéo na situagdo coletiva do jogo.
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Nos jogos desta categoria de analise podemos constatar diversas
situagbes propicias a comparagdo de respostas como por exemplo, nos jogos
Cartela de Compassos Simples, Jogo do Pastel e Mudanca de Pulsagdo que
trabalham com a associagao de cartdes ou fichas. No jogo Cartela de Compassos
Simples, cada jogador pode comparar suas associagbes entre formulas de
compasso e figuras ritmicas com as dos colegas. Ja no Jogo do Pastel, os jogadores
podem verificar a correspondéncia entre os cartdes associados as metades de cada
figura. No jogo Mudanga de Pulsagéo, o reconhecimento auditivo das estruturas
ritmicas cantadas e a escrita com diferentes unidades de tempo permite que os
participantes observem como o jogador daquela rodada faz a correspondéncia entre
a percepcgao auditiva das estruturas ritmicas e sua escrita, comparando com seu
modo de reconhecer e escrever os sons. Essa comparagdao conduz a uma
autoavaliacdo, importante como um processo autbnomo. O préprio jogador ao
confrontar sua resposta com a do outro pode avaliar as possibilidades de escrita do
que foi percebido auditivamente, tirando suas préprias conclusdes para encontrar
uma resposta.

Leontiev (1998) também aborda a autoavaliagdo destacando sua
importancia psicolégica como um processo no qual a crianga avalia seu
desempenho por si propria. Através da observacdo dos outros e da comparacao de
suas habilidades e possibilidades com a de outras criangas, realiza uma avaliagéao
autbnoma e independente de outras pessoas e avaliagbes. Assim, essa
autoavaliacdo se constitui como um processo ativo, uma elaboragdo consciente da
crianga que passa a julgar suas agdes ao invés de restringir-se as avaliagdes dos
outros.

Nos jogos que envolvem a interpretacdo de estruturas ritmicas, como os
jogos Jogo de Cartbes com Dado, Mudancga de Pulsagdo e Jogo da Esperteza, os
jogadores sdo expostos a diversos modos de realizagdo musical. Cada jogador
podera observar os outros executando estruturas ritmicas de um mesmo nivel de
dificuldade, com maior ou menor fluéncia de acordo com a desenvoltura ritmica de
cada um. E possivel criar algumas variacdes de dificuldade para uma mesma série
de cartdes de acordo com a forma de execucdo escolhida dentre as sugestdes,
como no Jogo de Cartbées com Dado, desenvolvendo a percepgao e a execugao de

um ritmo dentro da regularidade do pulso. O Jogo de Cartées com Dado, ao
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envolver a experimentacdo de dois aspectos ritmicos simultaneamente (o ritmo
através de diferentes duragdes e a pulsagao como um elemento regular), configura-
se como uma situagédo na qual um jogador pode ter mais facilidade em executar um
cartdo de uma forma do que outra, como por exemplo, realizando melhor um cartao
cantando o ritmo e batendo a pulsacdo com palmas do que batendo a pulsagdo com
uma das maos e o ritmo com a outra. Dessa maneira, nesses jogos cada jogador
pode observar a execucado dos outros e comparar com sua forma de execucao,
criando referéncias para o processo de autoavaliagao.

Outro aspecto do jogo que também podemos relacionar com a
observacdo € o descentramento. Este conceito nos permite pressupor que um
jogador possa assumir novos pontos de vista e adotar outros critérios além dos
seus, como afirma Elkonin (2009). Através de analises dos estudos experimentais
sobre o egocentrismo cognitivo de Piaget e Nedospasova, definido por Elkonin
(2009, p.408-409) como o "predominio da propria postura da crianga em seu
pensamento e da impossibilidade de adotar a do outro e admitir a existéncia de
outros critérios”, é desenvolvida a ideia de que o jogo € uma pratica que promove o
descentramento. Destacando a importédncia do jogo para o desenvolvimento

intelectual a partir deste aspecto, Elkonin apresenta a seguinte ideia:

[no jogo] muda radicalmente a posigédo da crianga em face do mundo
circundante e forma-se o mecanismo préprio da possivel mudanga
de posigdes e coordenagao do critério de um com os outros critérios
possiveis. Essa mudanca oferece precisamente a possibilidade e
abre o caminho para que o pensamento passe a um nivel mais
elevado e constitua novas operacgdes intelectuais (ELKONIN, 2009,
p.413).

Dessa forma, a observacao se relaciona com a capacidade de assumir
novos pontos de vista e adotar outros critérios na situacdo ludica, constituindo-se
como um aspecto determinante para o desenvolvimento.

Nos jogos dessa categoria, a observagdo também pode contribuir, por
exemplo, para a assimilagdo das correspondéncias entre as figuras através do
processo de descentramento. No Jogo do Pastel, aquele jogador que observar os
outros, tanto no momento do sorteio das cartas quanto no da busca das relagdes
entre as figuras, pode assumir o ponto de vista de quem esta jogando,
desenvolvendo as assimilagdes necessarias e também admitindo os critérios do

ponto de vista do outro. Assim, é capaz de estabelecer as relagdes possiveis entre
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os cartdes do outro para aquela jogada, superando o pensamento restrito aos seus
cartdes.

No Jogo da Esperteza, a comparagao de respostas entre os jogadores
possibilita a associacdo de diferentes formas de representacdo de uma mesma
estrutura ritmica. Assim, um participante pode assumir outros pontos de vista além
do préprio na realizagdo dessas comparagdes e o grupo de cartdes correspondente
a uma estrutura ritmica pode ser interpretado a partir do referencial de varios
jogadores. Da mesma forma, no jogo Compassos na Janela, o jogador pode pensar
com quais cartdbes € possivel preencher tanto a sua cartela quanto a dos outros,
além de conferir para quais cartelas os cartdes descartados podem servir. Assim,
pode estabelecer a partir do ponto de vista dos outros jogadores relagdes referentes

nao somente a sua cartela, mas também as cartelas dos outros participantes.

3.2.3. PARTICIPAGAO ATIVA

A terceira categoria de analise proposta € a participagao ativa. Nesta
categoria, buscamos evidenciar as caracteristicas da apropriacdo da linguagem
musical como um processo ativo. Para este grupo selecionamos os jogos que
oferecem mais oportunidades de atuacdo do aluno ndo sé como jogador, mas
também no desempenho de atividades muitas vezes concentradas apenas no
professor, como sortear e cantar os cartdes no bingo ou realizar ditados. Nesse
momento de "troca de papeis” entre aluno e professor podemos observar aspectos
da atividade ludica como a submissao as regras para cumprir a funcéo designada e
o autocontrole. Notamos também que essa situagao propicia o estabelecimento de
uma relacdo de interacdo entre todos, jogadores e professores, valorizando as
experiéncias individuais e criando um espaco de trocas e manifestacdo do
conhecimento. Nesse sentido, contraria-se uma postura de superioridade quanto a
detengdo do saber na relagéo entre o professor e o aluno. Nessa categoria ainda
incluimos jogos que podem ser produzidos pelos alunos. Acreditamos que a
confecgdo do proprio material, além aumentar as oportunidades de manipulagao da
linguagem musical, cria vinculos afetivos, possibilita a manifestagao de habilidades e

a incorporacao de outros conhecimentos dos alunos.
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3.2.3.1. Apresentacao dos jogos
Os jogos mais representativos da participagdo ativa selecionados para
analise nessa terceira categoria sdo: Jogo da Troca, Bingos Ritmicos e Par de

Figuras e Pausas e o Jogo dos Compassos Variados.

Jogo da Troca

FIGURA 12: Jogo da Troca

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 119 do anexo
deste trabalho. O jogo n.4 do capitulo trés, intitulado Jogo da Troca, trabalha o
reconhecimento auditivo e visual de estruturas ritmicas a partir de seus padrdes
ritmicos. E composto por "cartdes-ritmo" que contém, cada um, um padrdo ritmico
correspondente a um pulso (que nesta etapa é igual a uma seminima) e “cartdes-
pulso” com uma seminima cada. De acordo com o que € cantado os "cartbes-ritmo"
sdo combinados formando diferentes estruturas ritmicas ao longo do jogo. A
diversidade de padrdes ritmicos dos cartdes, que engloba desde padrdes simples

como duas colcheias até padrées mais complexos com contratempo, possibilita a
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variagdo e a selegcdo do grau de dificuldade de acordo com o grupo de cartdes
escolhidos para cada jogo.

Nesse jogo, a escrita do pulso e a escrita a duas vozes aparece pela
primeira vez na sequéncia dos jogos do livro. O pulso, representado pela seminima
nos “cartdes-pulso”, além de ser vivenciado através de sua execugao € também
representado graficamente, o que contribui para a assimilagdo visual desse
elemento que aparece escrito poucas vezes nos capitulos trés e quatro do livro.

Além disso, a escrita a duas vozes contempla a leitura do ritmo e do pulso
de forma simultédnea, permitindo ndo so6 a pratica de uma leitura horizontal de cada
voz, mas também de uma leitura vertical das duas vozes. Dessa maneira, os
jogadores podem estabelecer relagdes entre as figuras ritmicas através dos padroes
ritmicos e do pulso, além de desenvolver a percepc¢ado auditiva e visual dos dois
elementos ritmicos em conjunto.

Uma possibilidade que pode ser explorada no Jogo da Troca é a
confecgao dos cartdes do jogo com os alunos, permitindo a experiéncia com a grafia
musical e as relagdes de proporcionalidade entre as figuras e os padrdes ritmicos ao
dimensionar os cartdes com tamanhos proporcionais.

A proposta de montagem escrita das estruturas ritmicas exercita a
memoria auditiva e a leitura através da associagdo de sons as figuras ritmicas.
Dessa maneira, funciona como um pequeno ditado, no qual a cada rodada o padrao
ritmico correspondente a um pulso é trocado e deve ser identificado pelos jogadores.
Esse jogo possibilita também que o aluno desempenhe a tarefa conferida
inicialmente ao professor, de cantar as estruturas ritmicas e propor a troca de um

padrao ritmico a cada rodada.
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Bingos Ritmicos

FIGURA 13: Jogo Bingos Ritmicos

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 119 do anexo
deste trabalho. O jogo Bingos Ritmicos, n.6 do capitulo trés, aborda o
reconhecimento auditivo e visual de estruturas ritmicas. O tradicional jogo de bingo é
usado nessa proposta em sua versao musical e € o primeiro da sequéncia de jogos
do livro que trabalha com elementos ritmicos, sendo que além dessa outras versdes
de bingos musicais s&o propostas ao longo dos capitulos.

Além do trabalho de identificacdo auditiva e visual das estruturas ritmicas,
essa proposta de bingo permite também a exploragdo de diferentes timbres na
execugao sonora das estruturas das cartelas a serem reconhecidas. Dessa forma, o
reconhecimento ritmico nao fica restrito a uma gama limitada de timbres e os
jogadores podem ampliar sua percepgao ritmica através da criagdo de associagdes
entre dois elementos, o ritmo e o timbre. A leitura e a interpretagdo das sequéncias,
sugerida ao final do jogo pelas autoras, também pode ser um momento para a
experimentagcdo de combinacdes de ritmo e timbre, resultando na ampliacdo das

possibilidades de realizacdo musical.
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As cartelas contemplam diferentes niveis de dificuldade, representados
por séries com determinados padrées ritmicos, conforme sugerido pelas autoras.
Dessa maneira, o jogo pode ser proposto em diferentes momentos do processo de
apropriacédo da leitura musical e pode tanto ficar mais complexo, de acordo com o
nivel das cartelas selecionadas, quanto pode ser repetido focando os padrdes de um
nivel especifico. Acreditamos ser interessante também que a escolha das cartelas
nao siga necessariamente a ordem de dificuldade proposta, mas possa ser alterada
de acordo com as experiéncias musicais dos jogadores abordando os ritmos que
estes ja vivenciaram musicalmente. Por exemplo, considerando que os jogadores ja

tenham vivenciado padrdes ritmicos de musicas brasileiras as cartelas que contém

ritmos sincopados (como o padrao '—_Jj ) ja podem ser utilizadas em uma primeira
experiéncia com o jogo. Desse modo, a vivéncia musical dos jogadores
possivelmente permitira que os ritmos sejam compreendidos com facilidade apesar
da subversdo da ordem de dificuldade, pela existéncia de relagbes com as
experiéncias musicais anteriores de cada um. Pensamos que a ordem estabelecida
teoricamente e proposta pelo livro deva ser pensada e adequada as especificidades
de cada situacio, cabendo ao educador observar atentamente e avaliar de maneira
consciente como e quando realizar alteragdes positivas e pertinentes na sequéncia
original.

Outra possibilidade do jogo Bingos Ritmicos é a de propor o sorteio dos
cartdes com as estruturas ritmicas a serem marcadas. O sorteio ndo € sugerido na
proposta original do livro, mas acreditamos que o uso de cartdes para um sorteio
das estruturas ritmicas também pode auxiliar os jogadores no desempenho de
funcdes destinadas inicialmente ao professor, como sortear e cantar as estruturas
ritmicas. A dindmica desse jogo possibilita que os alunos troquem de fungédo com o
professor, desempenhando fungdes como sorteio e canto.

O fato de ser composto por materiais simples e de facil confec¢ao, sendo
uma cartela e pecas para marcar, podendo ser adicionados cartdes para sorteio,

torna a produgao do jogo acessivel aos alunos.
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Par de Figuras e Pausas

FIGURA 14: Jogo do Par de Figuras e Pausas

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 121 do anexo
deste trabalho. Os jogos referentes a segunda parte do capitulo trés tém como foco
a apresentacdo e a memorizagao dos nomes e pausas das figuras ritmicas, ainda
sem abordar as relagbes proporcionais entre as figuras. Nessa parte, sdo propostos
jogos de formacéao de pares e de cartelas para a associagao de cartdes com figuras
ritmicas, nomes e pausas. Considerando que o aluno ja teve contato com as figuras,
suas nomenclaturas e pausas nos jogos anteriores e também em outras
experiéncias musicais além dos jogos, essa parte pode ser pensada como um
momento de apresentacdo da associagao entre a representacdo ritmica e sua
nomenclatura correspondente.

Destacamos que apesar da relagao entre os elementos (figuras, pausas e
nomes) ser introduzida apenas a partir dessa parte do capitulo, a exposicdo a
representacdo grafica das figuras e a referéncia as mesmas através de sua
nomenclatura nos jogos e momentos anteriores ja € uma primeira forma de
aproximacao do aluno com esses elementos do vocabulario musical. O contato que

precede a apresentagcado formal desse vocabulario € fundamental, pois ao ocorrer
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através do uso no discurso musical torna-se parte da vivéncia do aluno com esses
elementos, constituindo uma etapa essencial para 0 momento proposto com os
jogos dessa parte.

O jogo Par de Figuras e Pausas, n.11 do capitulo trés, apresenta as
figuras ritmicas, seus nomes e pausas e visa trabalhar as associacdes entre esses
trés elementos. A proposta inicial do jogo € a formagdo de pares com figuras e
nomes, figuras e pausas ou nomes e pausas, possibilitando variagdes de acordo
com a escolha dos elementos que formardo o par. Outra proposta que pode ser
realizada com o mesmo material desse jogo e é bastante proxima da ideia original €
que os cartdes sejam utilizados para um jogo da memadria, com 0S mesmos grupos
de pares, ou de tri-memoaria utilizando as trés categorias de cartdes.

De acordo com os grupos de cartdes escolhidos para o jogo e com a
modalidade escolhida, formagao de pares ou memdria, o nivel de dificuldade do jogo
pode ser variado, permitindo que o0 mesmo jogo seja proposto em diferentes etapas
do aprendizado sem que seja necessariamente repetido com a mesma configuragao,
podendo assim ser organizado de modo acessivel a todos os jogadores.

Uma forma de ampliar a experiéncia dos alunos com esse jogo € a troca
de um dos alunos com o professor, que podera atuar auxiliando os outros jogadores
a formarem as combinagdes entre o cartdes. Outra maneira de explorar esse jogo &
através de sua confecgao pelos alunos, abordando a grafia musical e as relagbes

entre os nomes, figuras e pausas.



67

Jogo dos Compassos Variados

FIGURA 15: Jogo dos Compassos Variados

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 125 do anexo
deste trabalho. O Jogo dos Compassos Variados, n.15 do capitulo quatro, tem como
objetivo a associagdo de formulas de compasso a estruturas ritmicas variadas.
Envolvendo momentos de reconhecimento auditivo e visual, execugao e variagao
das estruturas ritmicas, a participagédo ativa do jogador € um aspecto presente no
contexto dessa proposta.

Nesse jogo, as formulas de compasso representadas pelos cartdes com
barcos sao associadas a estruturas ritmicas com quantidades de pulsos variadas. Ao
reconhecer a quantidade de pulsos de um cartdo e relaciona-lo a uma determinada
féormula de compasso, o jogador também estd exercitando a associacdo de
diferentes formas de grafia, representadas pelas estruturas ritmicas, para um
mesmo tipo de compasso. Outra maneira de participacdo é quando um dos
jogadores desempenha o papel inicialmente conferido ao professor, verificando as
combinacdes de cartdbes e também cantando sequéncias para identificacdo. A
estrutura material desse jogo também possibilita sua producdo pelos alunos,

abordando as relagcdes entre formulas de compasso e estruturas ritmicas variadas.
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De maneira similar ao jogo Viagem de Trem, outro aspecto da atividade
ludica contemplado nesse jogo é a situagado imaginaria, presente na associagao de
cartdes com estruturas ritmicas e de féormulas de compasso a elementos da
realidade como barcos. Tais elementos propiciam a ampliagdo das possibilidades de
aprendizado de maneira contextualizada através da imaginagc&o no jogo, criando
também um espaco de troca e manifestacdo de experiéncias dos alunos indo,

portanto, além de uma abordagem restrita aos conteudos musicais.

3.2.3.2. Analises e aspectos teéricos

Consideramos para a analise dos jogos da terceira categoria a
abordagem de trés aspectos que serdo apresentados a seguir: 0 aluno como sujeito

ativo, a possibilidade de “troca” entre aluno e professor e a confecgao de jogos.

Sujeito ativo

Vigotski (2007a) considera o individuo como um ser que se constitui
socioculturalmente em um processo histérico de desenvolvimento, destacando a
influéncia do ambiente e das interagcdes sociais como fatores fundamentais desse
processo. Assim, evidencia o carater ativo do individuo em seu processo de
desenvolvimento, pontuando que o sujeito ndo esta subordinado as condigbes
oferecidas pelo ambiente e nem aos processos de maturagédo do préprio organismo.
E através da interagcdo com o meio e com outros individuos que o sujeito se apropria
da cultura de forma mediada, em um processo de reconstrugdo e reelaboracao
daquilo que lhe é transmitido.

Nesse sentido, o contexto do jogo envolve aspectos que promovem a
interacdo entre os alunos e a participagao ativa dos mesmos no contato com a
linguagem musical, como através da execugdo de cartbes, da realizacdo de
associacbes, da observacdo dos colegas, da verificagdo de respostas e da
cooperagao entre jogadores, favorecendo o processo de apropriacdo da linguagem
musical.

Por exemplo, os jogos Jogo da Troca, Bingos Ritmicos e Jogo dos
Compassos Variados envolvem a leitura e a interpretacdo de estruturas ritmicas,

possibilitando a experimentacdo de diferentes formas de execucdo. Uma mesma
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sequéncia ritmica pode ser interpretada de diferentes maneiras, colocando os alunos
diante de diferentes possibilidades de escolha como, por exemplo, o uso de palmas,
da voz ou de um instrumento disponivel. Assim o jogador realiza suas préprias
escolhas interpretativas e as integra as escolhas dos colegas, assumindo uma
postura ativa e nao restrita a reproducdo de modelos. O jogo Par de Figuras e
Pausas aborda a associagdo de nomes e pausas das figuras ritmicas, podendo ser
explorado de maneira ativa pelos alunos através da observacao, da cooperagao nas
jogadas entre colegas e do contato através da utilizagao da linguagem musical.

O Jogo da Troca propde a formagado de estruturas ritmicas através da
combinagao e alteragdo de padrdes ritmicos, diferente dos jogos Jogo de Cartées
com Dado e Bingos Ritmicos, que trabalham com estruturas ritmicas prontas. A
escolha de um padrdo ritmico para ser alterado na estrutura ritmica formada
pressupde a antecipagao do que sera cantado e a visualizagdo mental do cartdo que
deve ser substituido, permitindo ao jogador a articulagcdo de diversos aspectos da
linguagem musical e sua grafia.

Vigotski (2007a) afirma que a internalizacdo das caracteristicas humanas
ou fungdes psicoldgicas superiores € caracterizada pelo estabelecimento de uma
relagdo dialética entre o sujeito e o meio, originando-se das relagbes entre os
individuos. As agbes que inicialmente aparecem num plano interpessoal, ou social,
ao serem internalizadas passam a ocorrer num plano intrapsicolégico, ou individual.
A esse respeito Gdes (2000) destaca que o plano interpessoal néo se refere apenas
ao outro, mas a um plano de relagdo do individuo com o outro. Assim, ressalta que o
individuo ndo é passivamente moldado pelo ambiente, mas participa ativamente da
construgcao de seu conhecimento. Nesse processo, a agao do individuo sobre o
objeto é socialmente mediada e essa interagdo entre o individuo e o objeto é
colocada como um aspecto central no processo de internalizagdo do conhecimento.

Nesse sentido, a participagéo ativa do aluno ndo se restringe apenas a
sua jogada individual, mas também a observacdo das jogadas dos colegas. Por
exemplo, no Jogo dos Compassos Variados, o aluno atua reconhecendo a
quantidade de pulsos de um cartdo e interpretando as férmulas de compasso para
associa-las. A observacéo dos outros jogadores também pode ser considerada como
um processo ativo do sujeito, assim como os momentos de cooperagao entre os

jogadores. Ao pensar na resposta da jogada do colega, sendo solicitado ou ndo para
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se manifestar, o jogador também esta pensando nas relagdées entre férmulas de
compasso e estruturas ritmicas. No momento final, quando os jogadores executam
as sequéncias formadas por cartdes correspondentes ao mesmo barco, todos os

jogadores interagem cantando juntos.

“Troca" entre aluno e professor

O educador musical ao incorporar o uso de jogos em sua proposta
pedagogica pode explorar diversas formas de mediagdo da linguagem musical
através do contexto ludico, inclusive a possibilidade de colocar os alunos no
desempenho de tarefas que costumam ser concentradas no professor, como sortear
e cantar os cartdes no bingo ou realizar ditados.

Os jogos selecionados para analise nessa categoria apresentam
procedimentos simples de realizagao, exigindo do aluno que desempenha o papel
de professor o dominio do conteudo abordado e a habilidade de realizar sugestbes e
corrigir os outros jogadores. Dentre os jogos desse grupo, os jogos Par de Figuras e
Pausas e Jogo dos Compassos Variados envolvem a associagao de cartdes ou
fichas em pares ou combinagdes cujo conteudo aborda figuras, nomes e pausas,
além da correspondéncia entre férmulas de compasso e estruturas ritmicas. Nesses
jogos, o aluno que troca com o professor necessita dominar o conteudo abordado e
ter a habilidade de realizar sugestdes e corrigir os outros jogadores. No entanto, os
jogos Jogo da Troca e Bingos Ritmicos envolvem também a realizagao de estruturas
ritmicas, além do dominio do conteudo e a correcdo de respostas. No Jogo da
Troca, o aluno que troca com o professor deve propor e cantar uma nova estrutura
ritmica a cada rodada e no jogo Bingos Ritmicos deve sortear ou escolher dentre as
cartelas uma estrutura ritmica para ser cantada.

Nesse contexto, a situacdo de "troca de papeis” entre aluno e professor
também pode ser relacionada a uma fase inicial da evolugdo do jogo na idade pré-
escolar, caracterizada pelo jogo de enredo com papeis ou “faz de conta". Conforme
aponta Elkonin (2009), o jogo protagonizado evolui de uma situagdo imaginaria
explicita com regras latentes para os jogos com regras na idade escolar, nos quais
as regras sao explicitas e a situagdo imaginaria e os papeis estdo contidos de forma
latente. A "troca de papeis” entre aluno e professor possibilita o estabelecimento de

uma relacdo nao hierarquizada, baseada na interagao entre todos como mediadores
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da linguagem musical. Ao considerar o carater dialético do processo de ensino-
aprendizado e o aluno como sujeito ativo nesse processo, o0 desempenho de
atividades que em outros contextos sdo reservadas apenas ao professor permite
que o aluno amplie suas possibilidades de relagdo com o objeto de conhecimento,
ou seja, com a linguagem musical. Dessa maneira, sao valorizadas as experiéncias
individuais e é criado um espaco de trocas e manifestacdo do conhecimento.
Também se subverte um modelo no qual o aprendizado € considerado um processo
de transmissao de conhecimentos, que coloca o professor como detentor do saber e
o aluno como receptor passivo desse conhecimento, resultando em uma relagéo
assimétrica na qual o professor é superior ao aluno.

Dentre os aspectos envolvidos no momento de "troca de papeis” entre
aluno e professor podemos destacar o envolvimento de duas caracteristicas da
atividade ludica, sendo elas a submissao as regras e o autocontrole, conforme

abordaremos a seguir.

Submisséo as regras e autocontrole

Vigotski (2007), ao analisar o processo de evolugao dos jogos, afirma que
a submissdo as regras se relaciona a capacidade de dominio do comportamento e
autocontrole em funcdo do alcance de um propdsito definido. Assim, a crianca ao
longo de seu desenvolvimento aprende a controlar seus impulsos mais imediatos
para submeter-se as regras, obtendo dessa maneira uma satisfagdo ainda maior.

Elkonin (2009) cita como exemplo da conduta das criangcas em face as
regras de um experimento com o jogo “esconde-esconde”. O experimentador brinca
com duas criangas que devem se esconder juntas, uma mais nova de trés anos e
uma mais velha de seis anos. Ao fingir ndo encontra-las, ouve a crianga mais nova
tentando desistir, fazendo barulho para que fosse encontrada e a mais velha
tentando impedi-la, pedindo que ficasse em siléncio. Através desse experimento
podemos perceber que para a crianga mais nova € mais dificil acatar a regra e o
prazer da brincadeira estd em se esconder e ser encontrada, diferentemente da
crianga mais velha, que tem como interesse principal sujeitar-se a regra. Conforme
analisa Elkonin, o desenvolvimento da obediéncia a regra passa de sua
transgressao como resultado da realizagao do impulso imediato para o acatamento a

regra e controle do conflito com o impulso de maneira consciente.
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Ao discutir sobre o comportamento da crianga na situagéo ludica, Vigotski
(2007b) pontua que a submissao as regras que na vida seriam inviaveis, na situacéo

do jogo tornam-se possiveis. Nesse contexto afirma:

Na brincadeira, a crianca esta sempre acima da média da sua idade,
acima de seu comportamento cotidiano; na brincadeira, € como se a
crianca estivesse numa altura equivalente a uma cabecga acima da
sua propria altura. A brincadeira em forma condensada contém em si,
como na magica de uma lente de aumento, todas as tendéncias do
desenvolvimento; ela parece tentar dar um salto acima do seu
comportamento comum (VIGOTSKI, 2007b, p.35).

Assim como no jogo, podemos observar que o aluno ao desempenhar o
papel do professor estara agindo de acordo com determinadas regras, motivado a
agir de acordo com o comportamento de professor. Diferente da posicdo como
aluno, aquele que estiver como professor devera estar atento a diversas tarefas
como a condugdo do jogo, a realizacdo de ditados, a ajuda aos jogadores, a
explicagdo do jogo ou de conteudos abordados, ajustando-se a realizagdo das
mesmas de acordo com a fungao de professor.

Vigotski (2007, p.124) pontua que “na idade escolar, o brinquedo nao
desaparece, mas permeia a atitude em relacdo a realidade. Ele tem sua propria
continuagao interior na instrucdo escolar e no trabalho (atividade compulsoria
baseada em regras).” A partir dessa afirmacgao, podemos perceber que o brinquedo
nao € uma atividade que se acaba repentinamente, mas cria novas relagdes entre a
situacado pensada e a situagao real e ao longo do desenvolvimento vai adquirindo
outros sentidos para o individuo.

Aspectos envolvidos na "troca de papeis”

Os jogos dessa categoria de analise envolvem tanto a associacao de
cartdes e fichas quanto a execucado de estruturas ritmicas. Os jogos Par de Figuras
e Pausas e Jogo dos Compassos Variados, ao abordarem associagbes de nomes e
pausas das figuras e relagbes entre estruturas ritmicas e férmulas de compasso,
oferecem a oportunidade do aluno que desempenha o papel do professor verificar as
combinacdes feitas pelos outros jogadores, trabalhando intensivamente o contato e
0 exercicio desses conteudos musicais a cada rodada.

A "troca de papeis” entre aluno e professor envolve também o

desempenho de tarefas como a escolha e o ditado dos padrées ou estruturas
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ritmicas e a verificagao das respostas dos alunos. Os jogos Bingos Ritmicos e Jogo
da Troca trabalham com a escolha de padrdes ritmicos, que apos serem cantados
tém suas respostas verificadas. Ao conferir as respostas, o aluno que esta no lugar
do professor pode constatar, além de respostas certas ou erradas, como os colegas
compreenderam sua execug¢ao. Assim, pode perceber sua clareza e fluéncia em
funcdo das respostas dos outros jogadores, que manifestardo a compreensao ou a
existéncia de dificuldades com a estrutura ritmica cantada, dando a este aluno a
oportunidade de refinar sua execucao ritmica ao invés de apenas avaliar respostas.
O Jogo da Troca, além de abordar a escolha de um padrao ritmico
também implica na realizagdo de uma execucao propositalmente diferente do que
esta escrito em um dos cartées. A cada rodada o aluno que conduz o jogo no lugar
do professor deve propor a troca de um padrao ritmico e cantar a estrutura ritmica
formada conferindo, em seguida, as respostas dos outros jogadores. O fato de
escolher um padrao ritmico diferente e em seguida cantar a estrutura ritmica com a
alteragao escolhida, verificando o que foi compreendido pelos outros jogadores, leva
o aluno a desenvolver a percepcao ritmica de multiplas formas. Ao pensar em um
padrao ritmico diferente dentro da estrutura ritmica escrita é exercitada a capacidade
de lidar mentalmente com os ritmos, pois o jogador devera expressar a mudanga de
um elemento na sequéncia de cartdes ao inserir na estrutura ritmica cantada um
elemento diferente do que esta escrito na sequéncia de cartdes exposta.
Destacamos que a “troca" entre aluno e professor possibilita, além da
corregdo de respostas dos colegas, outras formas de mediacdo das respostas
esperadas. O aluno ao conduzir o jogo pode fornecer pistas, sugerir a revisdo da
colocagao de um cartido especifico (como no Jogo da Troca) ou de uma combinagao
formada (como no jogo Bingos Ritmicos), além de questionar determinados
procedimentos como a interpretacdo de uma férmula de compasso no Jogo dos
Compassos Variados. Dessa maneira, pode atuar na mediagao das respostas sem
que seja necessario fornecer prontamente as respostas corretas a todo o momento,

permitindo que os jogadores possam refletir sobre como chegar as respostas.

A confecgao de jogos
Dentre os jogos analisados na categoria participacédo ativa destacamos a
possibilidade de confecgdo dos jogos pelos alunos como um aspecto comum as
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propostas analisadas. A produg¢ao do préprio material de jogo estimula outras formas
de contato e manipulagdo da linguagem musical, permitindo a manifestagcdo de
habilidades e a incorporagédo de outros conhecimentos dos alunos.

Consideramos que a confec¢do dos jogos relacionados nesse grupo é
bastante acessivel a producdo em decorréncia do tipo de material e dos
procedimentos de producao requisitados. As fichas, cartdbes e cartelas podem ser
feitos com papel colorido e seu conteudo pode ser escrito a mao ou impresso. Os
jogos sao compostos por fichas com figuras, pausas e nomes, cartdes com padroes
ritmicos ou estruturas ritmicas e cartelas especificas de jogos como bingo, aqui
apresentado em uma versdo de conteudo musical. Também podem ser usados
materiais comuns a outros jogos como pegas para marcar ou pedes, que podem ser
facilmente adaptados para outros jogos ou substituidos por outros materiais, como

por exemplo, graos de café ou feijao como recurso para a marcagao de cartelas.

A experiéncia com a escrita musical

Os jogos Jogo da Troca, Bingos Ritmicos e Jogo dos Compassos
Variados trabalham com a escrita de padrdes ritmicos ou estruturas ritmicas na
preparacao dos cartdes e cartelas e o jogo Par de Figuras e Pausas aborda a escrita
de figuras, nomes e pausas na producgao das fichas. A confecgao das fichas, cartdes
e cartelas pode ser realizada com os alunos através da escrita a mao ou do uso de
um software livre de edicao de partituras, como o Musescore'°.

O desenvolvimento da escrita manual envolve outra forma de relagdo com
a linguagem musical, envolvendo aspectos cognitivos que ultrapassam o dominio da
atividade motora. A escrita musical também pode ser realizada através do uso de um
software de edicdo de partituras. Nesse caso, pode haver a exploragcao de recursos
tecnolégicos como a reproducdo de estruturas ritmicas pelo programa e a
adequacao das possibilidades ritmicas para cada compasso (o software ndo aceita a
insercao de figuras a mais e também indica a falta de figuras para completar o
compasso), trabalhando dessa maneira as relagdes de proporgéo entre as figuras.

Por exemplo, no Jogo dos Compassos Variados o software para edi¢gao
de partituras pode ser usado na confeccdo de cartdes com estruturas ritmicas que

serao combinadas a uma determinada férmula de compasso. Apds definir a formula

10 Software disponivel em: <https://musescore.org/pt-br>.
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de compasso, cada compasso correspondera a um cartdo. Entdo o aluno pode
comecar a inserir as figuras e formar estruturas ritmicas, sendo que o programa ira
indicar a falta ou o excesso de figuras por compasso. Em seguida pode ser feita a
impressao do que foi escrito no tipo de papel escolhido ou o arquivo pode ser
exportado como imagem para ser incluido em uma cartela ou para o aprimoramento
do design. Assim, usando o programa como apoio nesse processo, o aluno pode ter
contato com as relagdes de proporcao entre as figuras de outra maneira. O mesmo
tipo de procedimento pode ser usado para a produgao do Jogo da Troca, lembrando
que a figura de uma seminima sera usada como referéncia para cada compasso. Ao
criar padrbées ritmicos com colcheias, semicolcheias e pausas o aluno estara
manipulando relagbes de proporgcéo entre as figuras através do programa, que
também indicara se a quantidade de figuras é suficiente ou ndo para completar um
padrao ritmico. Outro exemplo de uso dos recursos tecnolégicos, porém de maneira
mais simples, esta no jogo Par de Figuras e Pausas. Nesse exemplo, € possivel
utilizar um editor de texto que disponha de uma fonte com figuras e simbolos
musicais para a escrita das figuras, pausas e nomes das fichas do jogo.

Destacamos a partir desses exemplos que a escrita, ao envolver a
elaboragao de novos padrdes ritmicos, se constitui como uma atividade fundamental
para a assimilagcdo da linguagem musical, pois a combinagdo de elementos de
novas maneiras, como figuras formando padrdes ritmicos, envolve a reelaboragao
de uma experiéncia anterior na qual se baseia a criacdo, conforme discutiremos na
quarta categoria de analise dos jogos referente a criatividade.

Com base nos exemplos analisados também podemos perceber que a
experiéncia da grafia musical envolve uma nova forma de relagdo com a linguagem
musical, causando impactos em seu processo de aprendizado como um todo.
Tragcando alguns paralelos entre os processos de escrita da linguagem oral e da
linguagem musical, podemos apontar alguns aspectos relevantes do
desenvolvimento da escrita musical no processo de apropriagdo da linguagem
musical.

Vigotski (2007) afirma que a escrita € uma fungéo psicolégica mediada
culturalmente e seu estudo deve considerar aquilo que chama de “pré-historia da
linguagem escrita”, ou seja, as experiéncias que precedem o processo sistematico

de alfabetizagdo. Nesse contexto, destaca que o desenvolvimento da linguagem
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escrita é pontuado por movimentos de progresso e involugbes, seguindo um
percurso nao linear. Destaca também a contribuicdo dos gestos, dos desenhos e da
brincadeira como parte do processo de desenvolvimento da linguagem escrita.

Luria (1998), colaborador de Vigotski que desenvolveu estudos sobre o
desenvolvimento da escrita, ressalta a influéncia do contexto no processo de
aprendizado da escrita. O contato da crianga com a escrita acontece através da
interacdo com outros individuos, desenvolvendo-se em um processo que envolve,
além do aprendizado sistematizado escolar, a percepg¢ao da crianga sobre o que é
definido concretamente como escrita e a forma como os outros interagem com essa
linguagem, tanto em situagdes cotidianas quanto em situagbes escolares
sistematizadas.

Com base nessas ideias, ao refletirmos sobre o desenvolvimento da
escrita musical podemos ressaltar a influéncia do meio social nesse processo e o
fato de que este se inicia antes do aprendizado sistematizado. Os primeiros contatos
com a escrita musical, 0 modo como o professor € os colegas interagem com essa
forma de linguagem, seja no contexto do jogo ou da pratica instrumental, ja constitui
uma etapa fundamental do desenvolvimento dessa linguagem, correspondendo ao
que Vigotski define como a “pré-histéria da linguagem escrita”. Assim, o contexto de
producdo do jogo ao envolver a escrita musical pode contribuir para o
desenvolvimento dessa linguagem em diferentes etapas, possibilitando a todos os
alunos, seja através da observagao ou da escrita, uma experiéncia significativa com
a linguagem musical.

Ao discutir a respeito do processo de desenvolvimento da escrita Luria

afirma:

Uma coisa parece clara a partir de nossa analise do uso dos signos e
suas origens, na crianga: ndo é a compreensao que gera o ato, mas
€ muito mais o ato que produz a compreensdo - na verdade, o ato
frequentemente precede a compreensdo (LURIA, 1998, p.188).

A partir dessa constatacdo podemos destacar em relagao ao
desenvolvimento da escrita musical a relevancia de sua fase inicial e de suas
primeiras tentativas de realizagdo. Ressaltamos que a compreenséo da escrita nao
ocorre de maneira independente e anterior a sua realizagdo motora, mas em um
processo dialégico no qual o ato motor influira na compreensdo do sentido e
mecanismo proprios da linguagem escrita, impactando seu desenvolvimento como

um todo. No contexto da linguagem musical podemos pensar que a construgcéo de
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jogos que envolvem a escrita musical pode contribuir para seu desenvolvimento ao
provocar avangos na compreensao da grafia musical. A pratica de escrita musical e
a compreensao da linguagem escrita ndo devem ser tomadas como etapas
independentes e ordenadas de maneira que uma preceda a outra, mas como partes
de um processo que se desenvolve conjuntamente.

Vigotski pontua que o aprendizado da linguagem escrita esta intimamente
ligado a percepcdo dessa como um sistema simbodlico de representacdo da
realidade pela crianga. Criticando o ensino que enfatiza principalmente o
desenvolvimento da habilidade motora, ilustra a questdo comparando o

desenvolvimento técnico da escrita a habilidade de tocar piano:

o aluno desenvolve a destreza de seus dedos e aprende quais teclas
deve tocar ao mesmo tempo que Ié a partitura; no entanto, ele ndo
esta, de forma nenhuma, envolvido na esséncia da prépria musica
(VIGOTSKI, 2007, p.126).

Através dessa comparacdo, o autor afirma que a capacidade de fazer a
correspondéncia entre letras e sons, assim como entre notas e teclas do piano, por
si sO € apenas uma habilidade mecanica e ndo a expressao de uma compreensao
mais profunda e complexa da linguagem. Vigotski coloca que a escrita deve ter um
significado para a crianga, constituindo-se como um elemento de seu cotidiano
assim como a fala. Seu ensino deve estar combinado ao momento em que se
desperta na crianga a necessidade de escrever como uma atividade relevante.

O contexto da produgao de jogos, ao envolver a grafia musical, pode ser
um momento para que se desperte no aluno a necessidade de escrita, como recurso
para a concretizacdo de ideias musicais e a participacdo na producdo fisica do
material. Assim, a escrita musical pode ser vivenciada de multiplas formas em seu
processo de aprendizado, libertando-se da restricdo ao treino da habilidade de grafar
notas e figuras musicais.

A respeito do ensino da linguagem escrita Vigotski (2007, p.145) diz "O
que se deve fazer é ensinar as criangas a linguagem escrita e ndo apenas a escrita
de letras.” Nesse sentido, a escrita musical envolvida na confecgédo de jogos permite
outras maneiras de contato com a linguagem musical além de suas habilidades
técnicas. Através dessa pratica também é possivel ampliar a experiéncia

proporcionada por jogos prontos, frequentemente focados no desenvolvimento da
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leitura, além da criagdo de um vinculo afetivo com o material produzido, impactando

0 processo de apropriagédo da linguagem musical.

Escolhas e planejamento

Ao produzir o préprio jogo o aluno também vivenciara um processo que
envolve escolhas e planejamento dos conteudos. Nesse sentido, a criacédo de
variacbes e pares compde experiéncias com os elementos musicais fundamentais
para o desenvolvimento da criacdo musical, relacionada a pluralidade de vivéncias
do individuo, conforme discutiremos na analise dos jogos da categoria de referente a
criatividade. Em alguns jogos, como o Bingos Ritmicos, algumas estruturas ritmicas
devem ser repetidas entre as cartelas, porém é necessaria a escolha de algumas
variagbes para que as cartelas nao figuem muito parecidas ou totalmente diferentes
e 0 jogo possa ter um bom andamento. Em outros jogos, o planejamento pode
envolver a projecéo de pares fixos e pré-definidos, como o jogo Par de Figuras e
Pausas, ou a projecao de varias combinagdes possiveis, como no Jogo da Troca,
que devem ser planejadas de forma que n&o haja excesso ou falta de pares
especificos.

O Jogo da Troca, além de envolver o planejamento dos padrdes ritmicos
e da quantidade de cada um também envolve a questdao do tamanho dos cartdes.
Esses devem ser dimensionados com medidas proporcionais, permitido ao aluno a
oportunidade de estabelecer de forma concreta as relagdes de proporcionalidade
entre as figuras e entre os padroes ritmicos. Nesse jogo, os cartdes terdo as
mesmas dimensodes tanto para a representacdo de uma seminima quanto para a do
padrao duas semicolcheias e colcheia, por exemplo.

Ja o Jogo dos Compassos Variados trabalha a escolha das férmulas de
compasso que serdo usadas, 0 que envolve a compreensao sobre a elaboracao de
formulas de compasso, além do planejamento das estruturas ritmicas e da
quantidade de cartdes correspondente as formulas de compasso escolhidas. Nesse
caso, os alunos também poderdo usar cartdes com estruturas ritmicas de outros
jogos, como o Jogo de Cartées com Dado, o Jogo Par de Pulsagdes ou 0 Jogo dos
Compassos Variados entre outros do livro, definindo as formulas de compasso de

acordo com as estruturas dos cartdbes selecionados.
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Manifestagdo de habilidades e outros conhecimentos

O contato com a linguagem musical pode se dar de varias formas, sendo
que uma das possibilidades de manipulagdo da mesma pode ocorrer através da
producao material do proprio jogo. Nesse processo, os alunos tém a oportunidade
de manifestar habilidades e outros conhecimentos, o que contribui significativamente
para o resultado concreto do jogo e também para o enriquecimento de sua proposta
inicial. Assim, os alunos e o professor podem mostrar e aprender novas habilidades
uns com os outros nesse contexto, fazendo da experiéncia de fabricacdo do jogo um
espacgo de trocas de saberes diversos, indo além de uma abordagem estritamente
tedrica dos conteudos musicais.

A escrita musical podera ser explorada tanto no sentido do
desenvolvimento da caligrafia musical quanto do registro através do uso de recursos
tecnolégicos como editores de partituras. O planejamento dos jogos também envolve
uma concepgao visual, que podera ser explorada através do design e do layout
escolhido pelos alunos para cada jogo. A escolha do tipo de papel, das cores e das
formas de recorte, assim como a habilidade de manipulacdo de softwares para a
edicdo dos cartbes, pode revelar conhecimentos a serem compartilhados
enriquecendo dessa maneira a experiéncia de todos com a produgao do jogo.

Em casos como o Jogo dos Compassos Variados, o desenho dos barcos
pode ser feito pelos alunos, envolvendo a habilidade de desenhar a mao ou o uso de
recursos tecnologicos. Nesse caso, os barcos também podem ser substituidos por
outros meios de transporte, abrindo a possibilidade de inclusdo de outras ideias dos
alunos.

Vigotski (2007a, p.100) ao afirmar que “o aprendizado humano pressupde
uma natureza social especifica e um processo através do qual as criangas penetram
na vida intelectual daqueles que as cercam”, ressalta o papel da interagao social
como fator essencial na mediagao da cultura. Assim, podemos destacar a producao
material do jogo pelos alunos como um contexto privilegiado de aprendizado através
do favorecimento da interacéo social entre os alunos.

Outro aspecto relativo a produgcédo de jogos que contribui para o
aprendizado é o envolvimento de outras habilidades conjuntamente aos

conhecimentos musicais. Ao abordar a formagao de conceitos', Vigotski (2008, p.

" Sobre a formac&o de conceitos, ver VIGOTSKI, 2008.
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128) afirma que “o aprendizado de uma matéria influencia o desenvolvimento das
funcdes superiores para além dos limites dessa matéria especifica”, constatando a
contribuicdo de diferentes matérias escolares para o aprendizado umas das outras.
Dessa forma, contraria uma ideia de desenvolvimento compartimentado, no qual
cada aprendizado ocorre de maneira isolada, em favor de uma concepcado de
desenvolvimento como um processo unitario, influenciado pela relacao entre os
processos de aprendizado de diferentes matérias.

Nesse sentido, ndo é possivel pensar sobre o desenvolvimento musical
de forma fragmentada apenas em funcdo do aprendizado de conhecimentos
musicais, mas somente a partir da consideragcao da relagdo entre os diversos
processos de aprendizado musicais € ndao musicais para o desenvolvimento da
crianga como um todo'2. Assim, a confecgdo de um jogo ao envolver diversos tipos
de conhecimento, tanto musicais quanto outras habilidades (como por exemplo
desenho, caligrafia e manipulagdo de softwares), pode contribuir de maneira

significativa para o desenvolvimento musical da criancga.

Criagdo de relagbes afetivas

Ao produzir o proprio jogo o aluno estabelece uma forma de contato com
o conteudo musical abordado diferente da situagdo em que o jogo € recebido como
um material pronto para o uso. A confecg¢ao de jogos envolve diversos aspectos que
criam uma relagdo afetiva entre o aluno e o conhecimento musical, nesse caso
representado pelo jogo fisico, interferindo diretamente no processo de aprendizado
musical.

Segundo Leite (p.21, 2018) “a qualidade da relagdo que se estabelece
entre o sujeito e o objeto de conhecimento &, também, de natureza afetiva, sendo
que a qualidade de mediagao desenvolvida € um dos principais determinantes dessa
relagdo que se estabelecera entre sujeito e objeto.” Nesse sentido, podemos afirmar
que o estabelecimento de um vinculo afetivo positivo entre o aluno e o objeto é parte
de um processo ativo e autbnomo de apropriacao do conhecimento.

A interacao entre os alunos e o professor nesse contexto, envolvendo
outros conhecimentos e saberes, possivelmente resultara em multiplas maneiras de

aproximacao da linguagem musical estabelecidas através das relagdes sociais em

12 As varias fungdes psicoldgicas estédo integradas no desenvolvimento do sujeito, conforme
sera abordado nas analises e aspectos tedricos da categoria criatividade.



81

um contexto diferente daquele englobado no uso de um jogo pronto. A produgao de
jogos coloca os alunos como sujeitos ativos em seu processo de aprendizado,
estimulando sua capacidade de agédo sobre o objeto de conhecimento além de
envolver o aspecto afetivo, entendido nessa abordagem como dimensao
fundamental ao desenvolvimento humano como um todo.

3.2.4. CRIATIVIDADE

A quarta categoria de analise aborda a criatividade como um dos
aspectos que podem ser explorados em jogos que envolvem interpretagdo musical.
A variacao de timbres, andamentos, dindmicas e outros elementos permite a criagao
de inumeras possibilidades interpretativas, promovendo a manifestacéo e a troca de
diferentes formas e ideias individuais de interpretacdao musical. Nesse sentido, séo
criadas novas referéncias e um repertorio de possibilidades interpretativas com base
nas interagcbdes entre alunos e professor, valorizando a participagao individual e o
contato com multiplas formas de interpretacdo, contrapondo-se a um ensino restrito
a modelos e padrdes fixos. Além da interpretacao, a criatividade também pode ser

explorada através de jogos com a proposta de criagdo de novas células ritmicas.

3.2.4.1 Apresentagao dos jogos

A quarta categoria de andlise dos jogos refere-se a criatividade. Para a
abordagem desse aspecto foram selecionados os jogos Chiclete com Pipoca, Bingo

de Curto e Longo, Jogo das Cartelas Compostas e Montagem Composta.
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Chiclete com Pipoca

FIGURA 16: Jogo Chiclete com Pipoca

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 118 do anexo
deste trabalho. Esse é o primeiro jogo na sequéncia de capitulos do livro que trata
de elementos ritmicos. A abordagem proposta nesse capitulo é organizada de
maneira gradual, partindo da percepcéo de sons curtos e longos com uso de uma
grafia alternativa, seguindo para a representagao proporcional das duragdes através
de tragos e chegando aos padrdes ritmicos com figuras.

O jogo Chiclete com Pipoca, n.1 do capitulo trés, aborda a interpretagéao
de graficos sonoros de sons curtos e sons longos sem medida proporcional. O uso
de linhas e pontos com tamanhos variados permite uma rica representacado de
parametros sonoros como duragado, variagdes de intensidade, andamento, alturas,
texturas e timbres de forma alternativa a escrita com figuras musicais.

Consideramos que o contato com uma forma de escrita que utiliza
elementos graficos familiares ao aluno, como linhas e pontos, pode facilitar a
aproximacao inicial com os diversos parametros sonoros e formas estruturais. Por

nao envolver a interpretacdo de simbolos musicais, a leitura dos graficos torna-se
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mais acessivel e permite que o foco da atividade se concentre na exploracdo da
realizagao musical.

Em um primeiro momento, quando o professor apresenta uma
possibilidade de realizacdo dos cartdes, é criada uma referéncia de leitura musical a
partir desse tipo de representacao grafica para os alunos. Em seguida, ao requisitar
que os alunos identifiquem o cartdo executado esse tipo de leitura & praticado,
possibilitando entdo que os préprios alunos passem, em um segundo momento, a
interpretar os cartdes. Apesar do foco do jogo ser a percepcado de diferentes
duracbes dos sons, nesse momento classificados como curtos ou longos, a
representacio livre permite a exploracdo de diversos aspectos musicais além do
parametro de duragao.

Conforme sugerido pelas autoras, outra forma de explorar e enriquecer a
experiéncia dos alunos com a percepcado de diversos parametros € através da
apreciacao de obras. Dessa maneira, as relagdes com os elementos abordados no
jogo sao ampliadas e cria-se uma oportunidade de contato com outras composigoes.
Assim, ao possibilitar a exploragdo conjunta de outros elementos além da duragéo
sonora, essa proposta favorece o contato com elementos musicais de forma
contextualizada, abordando a linguagem musical como um todo e n&do a partir da

fragmentacao de seus elementos.
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Bingo de Curto e Longo

FIGURA 17: Jogo Bingo de Curto e Longo

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 118 do anexo
deste trabalho. Dando continuidade a abordagem da duragdao sonora do terceiro
capitulo, o jogo n.2 do capitulo trés, intitulado Bingo de Curto e Longo, trabalha com
a representacao dos sons através de tragos proporcionais, intercalados em algumas
sequéncias por espagos em branco correspondentes a pausas.

As sequéncias de sons longos, sons curtos e pausas sao apresentadas
nesse jogo seguindo uma grafia em comum que indica a proporgao entre os sons
ainda sem uma medida exata. A execugdo das sequéncias para o reconhecimento
auditivo das duragdes sonoras pode ser explorada de diversas maneiras, como
através do uso da voz ou de diferentes timbres instrumentais. Assim, pode-se refinar
a percepgao das possibilidades e caracteristicas de produgdo de sons mais longos
ou mais curtos de acordo com cada instrumento.

A criatividade pode ser explorada através da leitura e interpretacdo das
sequéncias das cartelas pelos alunos, possibilitando um momento de manifestacao

e troca de ideias interpretativas entre os jogadores.
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Jogo das Cartelas Compostas

FIGURA 18: Jogo das Cartelas Compostas

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 122 do anexo
deste trabalho. O Jogo das Cartelas Compostas, n.15 do capitulo trés, aborda o
reconhecimento auditivo e visual de estruturas ritmicas com pulsagcbes compostas.
Sua proposta inicial envolve a percepgao de padrbes ritmicos executados pelo
professor, como um tipo de ditado dividido entre partes ja escritas e outras para
serem completadas com cartdes. O grau de dificuldade pode ser escolhido de
acordo com o tamanho e a quantidade de espacos em branco das cartelas, além
dos padrdes ritmicos dos cartées selecionados para cada rodada.

O uso da seminima pontuada como figura de referéncia escrita para o
preenchimento das cartelas a partir do ditado pode auxiliar a percepcao da relacao
entre ritmo e pulso em uma s6 voz. Como essa figura representa tanto um padrao
ritmico quanto o pulso, sua execucido de forma intercalada na sequéncia cantada
pode ser entendida das duas maneiras, ou seja, tanto como pulso quanto como
padrao ritmico.

A leitura e a interpretacado das estruturas ritmicas pelos alunos permite a

exploracéo criativa das sequéncias formadas nas cartelas.
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Montagem Composta

FIGURA 19: Jogo Montagem Composta

$r 000 s vese .

Fonte: Elaborado pela autora.

A descricdo deste jogo podera ser encontrada na pagina 122 do anexo
deste trabalho. O jogo n.18 do capitulo trés, intitulado Montagem Composta, € o
ultimo jogo do terceiro capitulo e encerra a parte que aborda formulas e padroes
ritmicos de compassos compostos. Esse jogo trabalha a associagao de estruturas
ritmicas a suas formulas de compassos compostos correspondentes. A tarefa inicial
envolve o reconhecimento da quantidade de pulsagbes compostas das estruturas
ritmicas e sua combinacdo com uma férmula de compasso, criando no decorrer do
jogo sequéncias de cartdes. A criagao de sequéncias auxilia na assimilagao visual da
escrita de diferentes estruturas ritmicas representando a mesma quantidade de
pulsos, podendo ser ampliada através da realizagdo de um ditado ou execugao dos
jogadores.

Nesse jogo, podemos realizar o ditado para o reconhecimento auditivo
dos cartdes e compassos de forma criativa através da execucao tanto do professor
quanto dos alunos, assim como da leitura e interpretacdo das sequéncias dos
cartdes. Nos dois casos, a interpretacdo das sequéncias pode ser realizada de
multiplas maneiras variando-se, por exemplo, os timbres e as formas de execugcao
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como voz e palmas ou palmas e um instrumento de acordo com o compasso

realizado.

3.2.4.2 Analises e aspectos tedricos

A partir das ideias de Vigotski sobre imaginacdo e criacdo na infancia
podemos relacionar o desenvolvimento musical a exploracdo da criatividade neste
grupo de jogos. Ao abordar a questdo da criagao, Vigotski (2009) ressalta a relagao
entre a atividade criadora e a multiplicidade de experiéncias vividas pelo individuo.
Afirma que a imaginacdo € parte da atividade humana e n&o uma atribuicdo
reservada a determinados individuos, destacando seus fundamentos organicos e
culturais. A plasticidade do cérebro constitui a base orgénica da atividade criadora,
permitindo a conservacgao de experiéncias através da memoria e a recombinagao ou
reelaboracdo dessas experiéncias de forma criadora, resultando em novos tipos de
comportamento.

A imaginacao é definida como a base da atividade criadora, possibilitando
a criacao artistica, cientifica e técnica. Ao referir-se a criagao, Vigotski ndo trata
somente das grandes obras histéricas, mas associa essa atividade ao cotidiano do

homem, afirmando:

Da mesma forma, a criagcao, na verdade, ndo existe apenas quando
se criam grandes obras histéricas, mas por toda parte em que o
homem imagina, combina, modifica e cria algo novo, mesmo que
esse Novo se pareca a um graozinho, se comparado as criagdes dos
génios (VIGOTSKI, 2009, p.15-16).

Em relagdo ao ensino de musica, podemos atribuir valor criativo nao
apenas as grandes obras musicais, mas também as manifestacbes criativas dos
alunos em situagdes cotidianas. Ao criar novas combinagdes e reelaborar os
elementos de uma experiéncia anterior, como por exemplo, ao propor uma nova
combinacao entre o uso de palmas e voz para a execucgéo dos ritmos e do pulso de
uma sequéncia ritmica, o aluno esta exercendo uma atividade de criagdo. Essa
criacdo € dotada de um grande valor em si, apesar de ndo se desenvolver como
uma grande obra, pois ao operar com aspectos criativos como a reelaboragéo e a
combinagdo em novas criagdes o sujeito esta atuando diretamente em seu processo

de desenvolvimento musical.
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Ao afirmar que a imaginacdo € composta por elementos da realidade
extraidos das experiéncias da pessoa, Vigotski condiciona as possibilidades de
criacdo a diversidade de vivéncias do individuo. Também ressalta que a criacdo nao
surge de maneira espontanea, mas s se torna possivel a partir de elementos da
experiéncia real do individuo. Dessa forma, o contexto pedagdgico ao promover
experiéncias diversificadas possibilitara que a crianca tenha mais condi¢cbes de

desenvolver atividades de criagdo. A esse respeito o autor pontua:

a atividade criadora da imaginacdo depende diretamente da riqueza
e da diversidade da experiéncia anterior da pessoa, porque essa
experiéncia constitui o material com que se criam as construgdes da
fantasia. Quanto mais rica a experiéncia da pessoa, mais material
esta disponivel para a imaginagao dela (VIGOTSKI, 2009, p.22).

No mesmo sentido, Brougere (1998) aborda a questdo da criatividade e
sua relacdo com a recombinacao de experiéncias anteriores, ilustrando a ideia de
que a criatividade nédo corresponde a originalidade através do seguinte exemplo na
linguagem:

A partir de palavras e estruturas gramaticais conhecidas, o locutor
pode criar enunciados que jamais ouviu e que, para ele, s&o novos,
ainda que milhares de outras pessoas possam té-los pronunciado
antes dele (BROUGERE, 1998, p.193).

Assim, os jogos que estimulam a interpretacdo musical de formas
variadas podem contribuir de maneira significativa para o desenvolvimento musical
da crianga. O contexto do jogo ao envolver momentos de interpretacdo musical
permitira que os alunos se exponham a diversas formas de realizagdo dessa
atividade, fornecendo elementos para a constituicdo de suas experiéncias. As
diferentes maneiras de interpretacdo musical que o aluno observa, vé e ouve os
colegas e o professor realizarem se tornam parte de seu repertério, sendo que
guanto mais ricas e variadas forem essas vivéncias maiores serao as possibilidades
de criacéo.

A interpretacdo das sequéncias ritmicas dos jogos pode ocorrer de
inumeras maneiras, variando de acordo com a combinacio das formas de producao
sonora € a leitura dos cartdes ou cartelas. Os sons podem ser produzidos através da
realizacado corporal, como bater palmas ou pés, vocalmente e por instrumentos de
acordo com a disponibilidade, como por exemplo, clavas, tambores, triangulos,

instrumentos de percussdo, piano e xilofone, além de instrumentos construidos
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pelos préprios alunos. De acordo com as caracteristicas da execugdo, os
instrumentos podem ser combinados criando texturas sonoras mais complexas,
desenvolvendo a percepcao de diferentes timbres executados simultaneamente e a
coordenagao motora do aluno. A exploracdo sonora também pode envolver
variacbes de aspectos musicais como timbre, altura, textura, andamento e
intensidade.

Como exemplo podemos citar o jogo Bingo de Curto e Longo, no qual a
percepgcdo de sons longos e curtos pode ser explorada através da variagdo do
instrumento ou das alturas utilizadas para a execugao de cada estrutura ritmica.
Outro exemplo é o jogo Montagem Composta, no qual a leitura da sequéncia
correspondente a cada formula de compasso pode ser interpretada variando-se a
intensidade, como através da execucdo de uma sequéncia forte e outra piano ou
com a realizacdo de um crescendo ou decrescendo do comego ao fim de uma
mesma sequéncia.

No caso do jogo Chiclete com Pipoca, os cartdées com graficos de linhas e
pontos em disposi¢gbes diversas permitem inumeras formas de exploragdo dos
elementos musicais. Por exemplo, uma linha comprida pode representar um som
longo que pode ter modificagdes de altura e intensidade durante sua execugao.
Outro modo de realizacdo de um cartdo é a partir da exploragao de diferentes
timbres de acordo com a representacao grafica, atribuindo-se uma sonoridade para
cada tipo de elemento do cartdo. A estruturacdo formal também pode ser abordada
através da montagem de sequéncias com os cartdes, evidenciando aspectos como
contrastes, unidade, inversdes e variacoes.

O Jogo das Cartelas Compostas, além das diferentes possibilidades de
interpretacao através do uso de voz, palmas e instrumentos, permite que as cartelas
possam ser lidas de varias maneiras ndo convencionais. A leitura da cartela pode ser
feita por linhas, por colunas ou pode ser realizada do inicio ao fim, criando a
possibilidade de execugdo de uma grande sequéncia ritmica. Essas leituras podem
ter multiplas variacdes, exercitando também a assimilagdo de mudancgas durante a
execucao, como por exemplo, com a troca de alunos ou grupos de alunos a cada
linha da sequéncia ou através de variagdes na execucdo com palmas, pés, voz e

instrumento.
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Esse jogo e também o Jogo de Formar Compassos e o Jogo da Troca,
apresentados nas categorias interagdo cooperativa e participagdo ativa
respectivamente, envolvem a possibilidade de criagdo de novas estruturas ritmicas.
A formagao de novas sequéncias possibilita, além da criacdo de padrbes ritmicos
como no Jogo de Formar Compassos, a experimentacao de varias maneiras de
combinar posicoes, repeticdes, ordenacdes e de alternancia de padrdes ritmicos nas
estruturas ritmicas criadas, permitindo o estabelecimento de correspondéncias entre
o padrdao ritmico selecionado, imaginado e escrito com sua realizagdo sonora.
Dessa forma, o aluno também exercita sua capacidade de projetar e escolher uma
sequéncia ritmica com base nas referéncias criadas a partir de sua vivéncia e
experimentagao com ritmos.

Outra maneira de proporcionar vivéncias e conhecer diferentes formas de
interpretacdo musical é através da apreciacdo de obras, conforme as autoras do
livro também sugerem. Nesse contexto, a percepg¢ao de inumeras possibilidades de
manipulacdo dos parametros sonoros pode ser ampliada, contribuindo também para
que o contato com a linguagem musical ndo ocorra de forma fragmentada.

Em relacdo a abordagem do ensino de leitura ritmica, podemos refletir
sobre a fragmentagdo e a contextualizagdo dos elementos musicais a partir das
ideias de Vigotski sobre o desenvolvimento da percepgado. Segundo Vigotski (1998),
a percepcao se da do conjunto para as partes e esta vinculada ao significado das
coisas. Opondo-se as teorias associacionistas, que se baseiam na ideia de que
percepgao ocorre das partes para o todo, afirma que a percepg¢ao da crianga é
determinada por situagdes globais e nao limitada a objetos isolados, sendo
caracterizada pelo sincretismo entre cognicao, afetividade e motricidade. Ao longo
do desenvolvimento ocorre uma fuséo entre a percepcao direta e a percepgdo com
sentido, de forma que a percepg¢ao de aspectos isolados de um objeto depende do
significado atribuido pela percepgéo.

No processo de desenvolvimento surge a conexao entre a linguagem ou
palavra e a percepgéo, sendo que a percepg¢ao do objeto ja ocorre com sentido. A
esse respeito Vigotski afirma:

A interpretacéo da coisa, a denominag¢ao do objeto, se da junto com
a percepgdo e,..., a propria percepcao de aspectos objetivos
isolados desse objeto depende do sentido, do significado que
acompanha a percepc¢ao (VIGOTSKI, 1998, p.16).
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Ao longo do desenvolvimento surgem novas conexdes e relagcdes
interfuncionais, e aquelas conexdes caracteristicas das fases iniciais do
desenvolvimento, como a motricidade e a afetividade, vdo se tornando
independentes da percepcao imediata da crianca.

Estabelecendo um paralelo entre percepcgao e leitura ritmica a partir das
ideias de Vigotski, podemos considerar que a percepgdo e a compreensado dos
elementos musicais se dao a partir de um contexto musical e ndo de modo
fragmentado, através do isolamento de seus elementos desse contexto. Dessa
forma, podemos pensar em uma abordagem menos fragmentada do aspecto ritmico
como, por exemplo, através do contato com as figuras ritmicas a partir de uma
sequéncia ou padrao ritmico de um contexto musical ao invés da apresentagao de
cada figura ritmica isoladamente, assim como de uma compreensao das relacdes de
proporcionalidade entre as figuras a partir da vivéncia da combinagao de figuras e
nao de uma assimilacao limitada a apresentacéao teorica.

Considerando a conexao entre percepg¢ao e significado, a compreensao
do ritmo esta diretamente ligada a sua contextualizagdo musical. O ritmo adquire
sentido como parte de um discurso musical, pois, conforme pontua Vigotski (1998), é
o todo que da sentido ao elemento. Assim, o entendimento puramente racional,
baseado na assimilacdo matematica de elementos ritmicos isolados e desvinculado
de um significado musical e da experimentacdo pratica estabelece pouca relagao
com uma realizagdo expressiva € uma compreensao do ritmo articulada a um
discurso musical, fundamentais ao desenvolvimento da leitura musical’3.

Desse modo, a criacdo de referéncias e a contextualizacido do aspecto
ritmico em um discurso musical sdo fundamentais para o processo de criagao
quando se trata de interpretacdo musical. E somente a partir da percepcdo e da
exploracédo de diversos recursos interpretativos que podemos formar um repertorio
de elementos necessarios a criacao, possibilitando assim que tenhamos

interpretacdes musicais criativas.

13 Com base em outra perspectiva teérica, Swanwick (2003) também discute a questédo da
segmentacdo do ensino de masica em elementos ritmicos.
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CAPIiTULO 4 - DESENVOLVIMENTO DA LEITURA RITMICA E JOGO

Com o objetivo de destacar as especificidades educativas do trabalho
com jogos, neste capitulo propomos uma discussao sobre o ensino de leitura
ritmica, a atividade ludica e suas contribuigdes para o aprendizado de leitura, além
de uma analise comparativa de propostas pedagogicas de desenvolvimento da
leitura ritmica que ndo adotam a atividade ludica. Inicialmente apresentaremos uma
discussao sobre questdes envolvidas no ensino de leitura ritmica a partir das ideias
propostas por educadores musicais do século XX, como Emile Jacques-Dalcroze
(1865-1950) e Carl Orff (1895-1982). Em seguida, colocaremos algumas reflexdes
sobre o potencial educativo da atividade Iudica para o aprendizado de leitura musical
com base nas analises desenvolvidas sobre o material de Mares Guia e Franca
(2005) a partir da perspectiva tedrica da psicologia histérico-cultural. Concluindo o
capitulo, apresentaremos uma discussdo sobre outros materiais de leitura ritmica
que partem de propostas nido ludicas com base na analise dos materiais de Pozzoli
(1983) e Gramani (1992), buscando também estabelecer possiveis articulagbes com
aspectos da atividade ludica e propondo outras possibilidades de interpretacao e

leitura dessas abordagens pedagodgicas.

4.1. LEITURA RITMICA E PROPOSTAS DE EDUCAGAO MUSICAL

O aprendizado da leitura musical promove uma ampliagdo das
possibilidades de compreensao e desenvolvimento musical, assim como a leitura da
linguagem escrita. Porém, o estabelecimento de uma relac&o entre o aprendizado da
leitura e as possibilidades de realizagdo musical do aluno é fundamental para que
nao haja uma defasagem cada vez maior entre esses dois aspectos e a leitura
ritmica ndo se constitua como um processo difuso e de dificil assimilagdo. Assim,
apesar do estudo tedrico ser necessario ao desenvolvimento da leitura, é
fundamental que a execucgao ritmica tenha sentido musical para que possa
realmente contribuir para o aprendizado da leitura ritmica. De outra forma, a
realizagao musical se perde e assume-se como objetivo apenas o desenvolvimento

técnico.
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Em cada periodo histérico podemos observar mudancas no contexto
musical e pedagdgico, assim como diferentes abordagens de educagdo musical e
ensino de leitura ritmica. Desse modo, conforme aponta Fonterrada (2008), torna-se
necessario revisitar e discutir essas propostas para que tenhamos subsidios para a
elaboragao de propostas adequadas ao contexto atual.

A énfase no virtuosismo técnico instrumental do século XIX conduziu o
ensino de musica para o desenvolvimento técnico do instrumentista. De acordo com
uma abordagem racional, acreditava-se que o estudo isolado de elementos musicais
levaria 0 musico a se desenvolver musicalmente. Essa abordagem resultou em
séries de exercicios mecanicos e repetitivos, que desprovidos de relagdo com um
discurso musical contribuiram para que o desenvolvimento técnico se sobrepusesse
ao desenvolvimento musical. Como exemplo podemos citar os materiais de Pozzoli
e Bona na area de teoria musical e Hanon, Taffanel e Sevéik na area instrumental.

Porém, no inicio do século XX surgem novas propostas de educagao
musical influenciadas pela pedagogia ativa. Com base nas teorias psicologicas
interacionistas, a visdo positivista de individuo se modifica de um ser cindido entre
razao e emogao para um ser integrado pelas dimensdes corporal, afetiva e cognitiva,
considerando que estas atuam e se influenciam mutuamente no processo de
desenvolvimento. A experiéncia do aluno e sua participagdo passam a ser
valorizadas e propde-se a aproximagao do sujeito com a musica através da
experiéncia. O modelo anterior € subvertido e a teoria € subordinada a pratica,
baseada na vivéncia corporal, auditiva e sensorial dos elementos musicais. Nesse
sentido, essas propostas envolvem uma intensa exploracdo vocal, corporal e de
instrumentos com sonoridades variadas, assim como as composicdes desse
periodo.

Nesse contexto, destacamos a atuagao de Dalcroze e Orff em relagcéo ao
ensino da leitura ritmica através da proposicdo de novas formas de vivenciar e
compreender o ritmo.

Dalcroze propbde o desenvolvimento da consciéncia ritmica através da
experiéncia corporal como fundamento do desenvolvimento musical do individuo,
estabelecendo novas bases para a educacdo musical de sua época. Em sua
abordagem, o ritmo é tomado como um aspecto central e integrado ao movimento.

Assim, coloca a interagdo entre a escuta e o movimento corporal como base de sua
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proposta de educacdo musical, conhecida como Ritmica. Estabelecendo o
movimento como base da compreensdo musical (MARIANI, 2012), musica e
movimento s&o integradas em uma abordagem que pretende superar a dicotomia
entre mente e corpo no ensino musical. E a partir de sua experiéncia como professor
no Conservatério de Genebra que Dalcroze constata a relagdo da dificuldade dos
alunos em harmonia e solfejo ritmico com o enfoque dado ao aspecto cognitivo no
ensino, buscando entdo desenvolver uma nova proposta de educagao musical.

Em sua abordagem Dalcroze propde que, além do desenvolvimento da
expressao corporal, da voz cantada, da escuta ativa e do sentido ritmico
(FONTERRADA, 2008), a educagao musical se constitua como parte da educacéo e
do desenvolvimento integral do individuo. Sao explorados movimentos naturais
como andar, correr, saltar, balangar, mover-se livremente pelo espag¢o ou seguindo
um ritmo como forma de expressdo dos elementos musicais. S&o propostas
atividades como bater palmas nos tempos acentuados, com paradas e retomadas
dos movimentos, além de criacbes de movimentos para frases musicais ou para
expressdo de gestos anacrusicos. Assim, € proposta uma nova forma de
compreender e vivenciar o ritmo através da relagcdo entre musica e movimento,
possibilitando conjuntamente o desenvolvimento integrado da expressao corporal da

musica e da compreensao musical do individuo.

Seguindo principios semelhantes aos de Dalcroze (FONTERRADA,
2008), Orff traz a questéo ritmica junto ao uso da palavra. Em sua abordagem o
ritmo constitui a base da melodia e € relacionado ao movimento, sendo que a
melodia é associada aos ritmos da fala. O compositor fundamenta-se no conceito
que denomina como musica elementar, através do qual propde a integracdo entre
linguagem, musica, movimento e 0 uso da improvisagéo. Sua proposta pedagogica
envolve em obras compostas em cinco volumes, conhecidas como Orff Schulwerk, a
criacdo e a improvisacgao vocal e instrumental.

Através da linguagem s&o explorados conceitos como ritmo, contornos
melodicos e inflexdes da linguagem, dindmica e textura. Conforme aponta Bona
(2012), Orff baseia-se na exploragao de nomes préprios, rimas, parlendas, poemas,
padrdes ritmicos, pequenas melodias simples (como cangdes) e brincadeiras infantis
cantadas. Na musica, comega com pequenas melodias abordando o ritmo através

da criacdo de falas ritmadas e do canto. Partindo da escala pentantdnica para os
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modos maior e menor em sua obra Orff Schulwerk, o musico propde desde o inicio o
uso de um conjunto de instrumentos de percussdo, cordas e flautas doces
conhecido como instrumental Orff, promovendo a execugdo em conjunto e o contato
com uma sonoridade impactante e motivante para as criangas. A improvisagao
também é essencial em sua abordagem, sendo trabalhada de diferentes formas
através da improvisacdo melddica, da improvisacdo ritmica, da improvisacao
idiomatica (relacionada a criacdo de palavras e texto) e da improvisacdo de
movimentos em atividades como, por exemplo, imitagdo, pergunta e resposta, além
do uso de ostinatos ritmicos e melddicos.

Nesse sentido, podemos perceber que as propostas de educagao musical
que surgiram no século XX contribuiram significativamente para incorporagcéo de
mudang¢as no ensino musical, como a experimentacédo e a vivéncia dos elementos
musicais em detrimento do estudo puramente técnico. Porém, conforme as
discussoes das pesquisas sobre o desenvolvimento da leitura musical e da leitura
ritmica apresentadas na introdugcdo desse trabalho, ainda sdo observadas
abordagens de leitura baseadas em uma compreensdo cognitiva do elemento
ritmico, propondo seu estudo como um aspecto isolado ou desarticulado do discurso
musical. Assim, considerando uma abordagem mais integradora das diversas
maneiras de vivenciar e compreender a linguagem musical e sintetizando o que foi
apresentado nas analises, discutiremos a seguir possiveis articulacbes de aspectos
da atividade ludica do ponto de vista de suas contribuicbes para a educacao

musical.

4.2. CONTRIBUICOES DA ATIVIDADE LUDICA PARA O ENSINO DE LEITURA
RiITMICA

A partir das analises desenvolvidas sobre o material de Mares Guia e
Frangca (2005), observamos como o jogo pode ser incorporado a propostas de
educagcao musical contribuindo para o exercicio e a criacdo de vivéncias musicais
variadas, essenciais para o desenvolvimento e aprendizado dos alunos.
Considerando a musica como um sistema simbdlico socialmente dado, a atividade

ludica configura-se como um importante espago de apropriagdo dessa linguagem,
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tanto pela interagcdo com outros jogadores quanto pela mediagdo semidtica atraves
da prépria linguagem musical. Os elementos da musica estdo presentes no material
que compde os jogos, como cartdes e fichas, e também no decorrer do jogo em si
através do uso de um vocabulario especifico musical e da exposi¢cao a simbolos e
conceitos musicais. Estes sdo exercitados nas atividades de reconhecimento,
execucgao e interpretagcdo dos elementos da linguagem de acordo com cada jogo.
Dessa forma, o jogo constitui-se como um mediador semidtico e apresenta
possibilidades significativas de desenvolvimento no processo de aprendizado da
leitura ritmica.

Pensar o uso de jogos em uma proposta de educagado musical a partir da
perspectiva historico-cultural possibilita ao educador ndo somente compreender a
importancia da atividade ludica para o desenvolvimento e aprendizado, mas também
utilizar esse referencial teérico como uma ferramenta para a reflexdo sobre o
planejamento pedagdgico e a pratica em sala de aula. Essa abordagem permite ao
educador repensar suas intervencdes e sua atuacao na aula, considerando que
durante os jogos os alunos estardo manifestando tanto habilidades adquiridas
quanto aquelas que estdo em fase de aquisicdo. As interagcdes entre todos os
jogadores, incluindo o professor, terdo um enorme impacto no avango da aquisi¢ao
de novas competéncias na leitura ritmica, que n&o aconteceriam de forma
espontanea. Assim, por exemplo, o educador ao perceber que um aluno consegue
executar determinada estrutura ritmica ou estabelecer relagées entre as figuras
musicais com auxilio, como o0 uso de pistas ou da imitagdo, podera intervir de
maneira adequada no processo de aprendizado auxiliando esse aluno ou
promovendo oportunidades para que os outros jogadores também possam atuar
neste processo. Os jogos, ao envolverem o reconhecimento auditivo e visual, a
interpretacédo e a execucgao de formas variadas dos elementos ritmicos, possibilitam
a pratica, o refinamento e a reconstrugéo individual das experiéncias e significados
da linguagem musical.

As regras e a situagao imaginaria constitutivas dos jogos contribuem para
o desenvolvimento de aspectos fundamentais no processo de aprendizado da
linguagem musical e outras linguagens, como a motivagdo, o descentramento e a
evolucdo da conduta arbitrada, além do desenvolvimento do pensamento abstrato. A

motivagdo pode ser determinante para o desenvolvimento da leitura musical, que
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frequentemente é relacionada a repeticdo e memorizagao de simbolos musicais sem
que haja uma conexdo com as vivéncias musicais do aluno. Nesse sentido, o jogo
pode ser usado como uma forma de estabelecer relagbes entre a pratica musical e o
aprendizado da leitura de maneira motivante, levando o aluno a perceber que a
escrita musical funciona como um suporte para o registro e a transmissao de ideias
e conceitos musicais que podem enriquecer sua pratica e seu desenvolvimento na
linguagem musical.

Através da imaginagédo envolvida nos jogos, como por exemplo no jogo
Viagem de Trem, no qual elementos da vida real como trens e locomotivas séo
associados a cartbes com estruturas ritmicas, a atividade ludica propicia um
contexto de conexdo entre o cotidiano do aluno e a musica, além de estabelecer
uma situacdo que promove o desenvolvimento do pensamento abstrato. O jogo
também promove o descentramento, caracterizado pela admissédo de outros
parametros além do préprio, como por exemplo no Jogo da Esperteza, no qual o
jogador, ao comparar as diferentes formas de representar uma estrutura ritmica
através das respostas dos outros jogadores, pode interpretar e criar associagdes a
partir de novos referenciais além do seu para encontrar uma forma de escrita para
as estruturas ritmicas executadas no jogo. O controle e o planejamento das agbes
que pode ocorrer, por exemplo, em um jogo no qual um dos jogadores reconheceu a
estrutura ritmica executada e precisa aguardar sua vez para dar a resposta, também
sdo aspectos decorrentes das regras presentes nos jogos sendo fundamentais para
o processo de aprendizado.

Além dos aspectos citados, o contexto ludico também possibilita o
desenvolvimento do autocontrole, o posicionamento do sujeito de forma ativa em
seu aprendizado e a exploragao de multiplas formas da linguagem musical e da
criatividade nas interpretacées. O dominio do comportamento esta relacionado a
diversas situagbes do jogo envolvendo a submissdo as regras, como a “troca de
papeis” entre aluno e professor. Nesse contexto, percebemos a adequacédo das
acdes do aluno de acordo com o papel do professor, possibilitando que através do
desempenho de tarefas como conduzir o jogo e ajudar os colegas ele desenvolva o
autocontrole, aspecto fundamental para seu desenvolvimento. O processo de
apropriagao da linguagem musical também é favorecido pela participagado do aluno

no jogo, que pode se posicionar de maneira ativa através da leitura de cartbes, da
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escolha e criagcdo de formas de interpretacdo, da observagdo dos colegas, da
interacéo e da cooperagao, como por exemplo no Jogo da Troca, que possibilita a
experimentacdo de diferentes modos de execugdo e a formagédo de estruturas
ritmicas pelos alunos. O estabelecimento de outras formas de contato com a
linguagem musical também pode ocorrer através da confecgao de jogos, que além
de promover a manifestacdo de habilidades e a incorporacdao de outros
conhecimentos dos alunos estimula o desenvolvimento da escrita musical e a
elaboracao dos padrdes e estruturas ritmicas, envolvendo também o aspecto afetivo
entendido nessa abordagem como dimensao fundamental ao desenvolvimento
humano.

Buscando estabelecer possiveis articulagbes entre os aspectos da
atividade ludica e o ensino de leitura ritmica, apresentaremos a seguir uma
discussao sobre outros materiais de leitura ritmica que partem de propostas nao
ludicas propondo outras possibilidades de interpretagao e leitura dessas abordagens
pedagdgicas.

4.3. MATERIAIS DE LEITURA RiTMICA NAO LUDICOS

Fornecendo subsidios complementares para a discussao proposta nesse
capitulo, propomos nessa parte uma analise comparativa de materiais que partem
de propostas pedagogicas ndo ludicas de desenvolvimento da leitura ritmica,
contemplando também outras possibilidades de leitura e reapropriacdo dos mesmos.
Para isso selecionamos os materiais de Pozzoli (1983) e Gramani (1992), os quais
possuem larga circulagdo na esfera do ensino de musica. Apos a apresentagao
inicial dos materiais, discutiremos com base em sua analise outras possibilidades de
interpretagcdo e leitura dessas propostas pedagogicas, buscando estabelecer
paralelos que nos permitam compreender as contribuicbes de cada proposta no

processo de aprendizado musical.
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4.3.1. APRESENTAGAO DOS MATERIAIS DE LEITURA RIiTMICA NAO LUDICOS

Guia tedrico-pratico para o ensino do ditado musical: partes | e Il de
Ettore Pozzoli

O italiano Ettore Pozzoli (1873-1957) foi compositor, pianista e professor.
Atuou como pianista por pouco tempo e desenvolveu sua carreira como professor de
solfejo e teoria no Conservatorio de Mildo a partir de 1899. Publicou métodos na
area de teoria musical e piano, além de estudos para piano, e realizou transcrigdes e
edicbes para piano de obras de Bach, Beethoven, Liszt, Weber e outros. Sua
producgao inclui também artigos para periodicos de musica e diversas composigoes,
dentre elas um oratério, uma missa para 6rgao, motetos, variagdes orquestrais,
concertos para piano e musica de camara, além das obras de piano pelas quais é
conhecido (SADIE, 2001).

O material elaborado por Pozzoli € composto por quatro partes, divididas
em dois volumes na edigdo brasileira da editora Ricordi. O primeiro volume
compreende as partes | e Il, sendo que a primeira parte trata de nog¢des gerais ou
aspectos teoricos relativos a leitura ritmica e a segunda parte apresenta ditados
ritmicos. O segundo volume aborda o ditado melédico na terceira parte e o ditado
harménico na quarta e ultima parte. Nesse trabalho nos concentraremos na analise
do primeiro volume por abordar especificamente a leitura ritmica.

A primeira parte do material de Pozzoli, intitulada “Nogdes gerais”, trata de
aspectos da duracdo sonora a partir da exposicdo de conceitos teodricos
relacionados ao aspecto ritmico. S&o abordados os conceitos de unidade de tempo,
figuras e suas relagdes de proporcionalidade, unidade de compasso, compassos
simples e compostos, grupos ritmicos e proporg¢ao ritmica. A segunda parte refere-se
aos ditados ritmicos e € iniciada pela exposicao das “Normas para o Professor”, que
consiste em uma série de orientagdes para a realizagao de ditados. Em seguida, séo
apresentadas 17 séries de exercicios de ditado ritmico, divididas em compassos
simples (da primeira até a sétima série) e compassos compostos (da oitava até a
ultima série). Cada série tem como foco a abordagem de um novo grupo ritmico que

€ alternado com os grupos precedentes.
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Pozzoli aborda a leitura e a escrita musical como um dos fundamentos
basicos do ensino de musica. Partindo do pressuposto que o desenvolvimento da
compreensao da escrita musical ocorre através de exercicios de solfejo e ditado,
colocando como foco principal de seu material o desenvolvimento do ditado musical,
dividido em ditado ritmico, meldédico e harmdnico. Assim, propde uma abordagem
que segue sempre da teoria para a pratica, ou seja, de uma etapa inicial de
apresentacao teorica dos conteudos para uma etapa de exercicios praticos. Os
conteudos sédo organizados de maneira progressiva, divididos em partes que se
sucedem de modo cumulativo e pressupdem o conhecimento das partes anteriores
para serem estudadas. Esse tipo de abordagem, que compreende o aprendizado
como um processo relacionado principalmente a dimensao cognitiva privilegiando o
estudo da teoria como pré-requisito para a pratica, torna evidente a influéncia do

contexto historico na elaboragdo desse material'.

Ritmica de José Eduardo Gramani

Apesar do livro Ritmica de Gramani ndo se caracterizar como um material
de iniciagdo a leitura ritmica, sua analise apresenta uma abordagem baseada no
desenvolvimento da sensibilidade musical, contribuindo para o ensino do ritmo como
um elemento musical e ndo somente aritmético.

José Eduardo Ciocchi Gramani (1944-1998) foi violinista, rabequeiro,
compositor, professor e pesquisador. Teve uma intensa atuacdo como musico e
intérprete, tendo atuado entre 1976 e 1984 como concertino e spalla da Orquestra
Sinfébnica Municipal Campinas, além de criar e integrar diversos grupos
instrumentais de musica antiga e musica popular como a Orquestra Barroca de
Campinas, o Grupo Anima, o Trem de Cordas, a Orquestra Oficina de Cordas e o
Trio Bem Temperado. Desenvolveu pesquisas sobre rabecas artesanais brasileiras e
na area de educacédo musical sobre ritmica. Seu trabalho pedagadgico foi influenciado
inicialmente pelas ideias de Dalcroze através do contato com Maria Amalia Martins
na Fundagéo das Artes de Sdo Caetano, em 1970, onde foi professor de ritmica e
musica de camara. De 1980 a 1998 atuou como professor de ritmica no curso de

musica da Unicamp, periodo no qual deu continuidade ao desenvolvimento de sua

14 Conforme abordado no inicio deste capitulo, observamos no século XIX o predominio do
ensino musical voltado para o desenvolvimento técnico do musico com base em uma
abordagem racional adotada no periodo.
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proposta de estudo da ritmica e publicou os livros Ritmica e Ritmica Viva, em 1988 e
1996 respectivamente (GRAMANI; CUNHA, 2016).

O livro Ritmica foi elaborado com base nos trabalhos desenvolvidos por
Gramani no campo da pedagogia ritmica desde 1970. Antes de ser editado em 1988
pela Editora Perspectiva, ja circulava uma versao do livro editada pelo autor em
1985, produzida pela Minaz Produtora de Arte, de Ribeirdao Preto. Porém, algumas
partes do material, como as Séries, as Estruturas de pulsagdo e as Leituras com
ostinato ritmico, ja circulavam através de apostilas e exercicios soltos desde 1981
entre alunos da Unicamp e alunos dos festivais de musica nos quais Gramani
lecionava ritmica’®.

Gramani propde o estudo do ritmo com base na compreensao deste como
um fenébmeno contrapontistico, ou seja, de linhas independentes que caminhando no
mesmo sentido formam um todo em que cada voz mantém sua autonomia. O
material é dividido em séries de exercicios para o estudo em ordenacao livre, ou
seja, ndo seguem uma graduacao de dificuldade e sdo independentes. Os exercicios
propostos exploram a contraposi¢cado de elementos ritmicos irregulares a sequéncias
ritmicas regulares. Dessa forma, é dificii medir as duragbes usando somente
medidas aritméticas e torna-se necessario o uso da sensibilidade musical agregada
ao raciocinio aritmético para a realizagdo musical dos exercicios, conforme indica o
autor. Os exercicios sao precedidos por um texto explicativo, apresentando a ideia e
a construgdo da série, seguido por uma proposta de estudo com possiveis
variagdes. A execugao sugerida abrange diversas formas como, por exemplo, uso da
voz, bater com as maos (em alguns casos diferenciando punho e ponta), bater com
0S pés, reger e uso de instrumento.

Com a finalidade de aprimorar a sensibilidade ritmica (GRAMANI, 1992),
sdo propostos os seguintes grupos de exercicios: a) séries ritmicas contrapostas a
ostinatos, b) decodificagdo de células ritmicas em estruturas de pulsacdes e
contraposi¢cao a marcagdes regulares em subdivisdes diferentes, ¢) motivos ritmicos
em compassos 5 e 7 contrapostos a marcagédo de tempo regular, d) exploragdo da
subdivisdo binaria em contraposicdo a subdivisdo ternaria, e) exploragdo da

subdivisdo ternaria em contraposicdo a subdivisdo quaternaria, f) alternancia de

15 Dados obtidos através da pesquisa de FIAMINGHI, L. H. O (anti-)método de ritmica de
José Eduardo Gramani: uma proposta para o equilibrio entre o sensorial e o racional. Opus,
v. 24, n. 3, p. 92-119, set./dez. 2018.
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compassos contraposta a movimentos regulares e g) “melodias” ritmicas contendo
mudangas de compasso contrapostas a ostinatos ritmicos. Também é sugerido o
uso de inversao das vozes, de forma que a execucdo nao fique condicionada.
Gramani busca constantemente que a execucdo tenha um sentido musical,
propondo uma abordagem em que as vozes nao sejam subordinadas, mas sentidas
de forma independente, cada qual com sua caracteristica, acontecendo

paralelamente.

4.3.2. DISCUSSAO SOBRE MATERIAIS DE LEITURA RiITMICA NAO LUDICOS

A analise de um material de leitura ritmica pode demonstrar, além de
conteudos e exercicios, outros aspectos implicitos e também determinantes em uma
obra. E possivel observar que as concepcdes sobre ritmo de cada autor, como fruto
de um contexto histérico e das praticas de ensino de cada época, determinam
escolhas que se refletem nas propostas pedagdgicas dos materiais. A perpetuagao
de uma forma de ensino da leitura ritmica ou sua contestacdo dependem do
contexto e da forma de compreender a musica e seus processos de aprendizado. O
conceito de musica, o modo de pensar sua interpretacdo, a fungao atribuida a
escrita e leitura musical, o que representa o ritmo e como ele se articula aos outros
elementos musicais s&o aspectos que, conjuntamente, podem definir uma
compreensao da musica em dimensdes mais complexas ou mais superficiais. Ja a
forma de pensar sobre o desenvolvimento do aprendizado pode conduzir tanto a
uma abordagem racional e fragmentada dos elementos musicais quanto a uma
proposta mais integradora dos elementos ao discurso musical.

Considerando a mudanga de paradigmas sobre o desenvolvimento dos
processos de aprendizado, a analise dos materiais a partir de uma leitura
contextualizada nos permite delinear principios e ideias dos autores. Dessa maneira,
a qualificacdo de cada material torna-se um aspecto relativo, pois sua interpretacao
sO é possivel de forma contextualizada. Assim, iniciamos a discussao sobre
diferentes materiais de leitura ritmica, ludicos e n&o ludicos, buscando estabelecer

paralelos que nos permitam compreender as contribuicdes de cada proposta para a
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educacdo musical. Para tal, abordaremos a seguir alguns aspectos analisados nas
propostas de Pozzoli e Gramani.

O primeiro aspecto que destacamos na analise dos materiais de Pozzoli e
Gramani é a concepc¢ao de ritmo. Pozzoli aborda o ritmo a partir de sua dimensao
matematica, enfatizando a compreensao das relagbes de proporgao entre as figuras
e de subordinagao dos tempos ao compasso. Para isso, propde a abordagem tedrica
como etapa anterior a execugao ritmica e ao estudo do ritmo, assim como da
melodia e da harmonia, de modo dividido e ndo integrado a um discurso musical.
Nesse sentido, sugere a divisdo do ensino do ditado em trés partes: ditado ritmico,
ditado melddico e ditado harménico. Opondo-se a essa concepg¢ao, Gramani propde
que o ritmo seja abordado como um elemento musical composto por outras
dimensdes além da métrica, abrangendo sua compreensdo como uma ideia musical
que também expressa carater, respiracao e frases, entre outros aspectos.

E possivel observar que as diferentes abordagens dessas propostas de
ensino se relacionam diretamente a forma como cada autor compreende o elemento
ritmico e seus processos de aprendizado. A proposta de Pozzoli parte da ideia de
um entendimento racional do ritmo, baseando-se na abordagem tedrica e na
realizacdo de exercicios de repeticdo e automatizacdo desvinculados de um
contexto musical. Ja o material de Gramani, considerando o entendimento cognitivo
de maneira integrada a experiéncia corporal, busca desenvolver o raciocinio
aritmético agregado ao uso da sensibilidade musical através de exercicios pensados
como propostas para a exploragao pratica da independéncia de ideias ritmicas.

Considerando as ideias expostas, podemos articular alguns aspectos da
atividade ludica ao uso desses materiais, estabelecendo novas reflexdes e criando
outras possibilidades de leitura coerentes com o contexto atual. Com base nas
ideias sobre a relagdo entre jogo e aprendizado da perspectiva historico-cultural,
destacamos a importancia do contato com a linguagem musical de formas variadas.
Sendo assim, podemos propor que a pratica dos exercicios de Pozzoli preceda sua
abordagem tedrica, privilegiando em uma primeira etapa a exploragdo dos
elementos ritmicos. As possibilidades de vivéncias ritmicas também podem ser
ampliadas através do uso tanto das seéries completas de exercicios quanto de
excertos, usados como sequéncias ritmicas mais curtas. Assim como na proposta de

Gramani, também podem ser exploradas outras formas de execugdo como o uso de
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palmas, pés, sons corporais e instrumentos, indo além da sugestdo original de
execucao vocal.

Em seu material pedagdgico, Pozzoli e Gramani também revelam
concepgoOes distintas sobre o processo de aprendizado. A abordagem de Pozzoli
evidencia uma compreensao do aprendizado como um processo relacionado
principalmente a dimensao cognitiva ou racional do individuo. Nesse modelo, o
aprendizado ocorre através do acumulo e da sobreposicdo de conhecimentos
transmitidos do professor para o aluno e os conteudos sao divididos em partes e
organizados segundo uma unica ordem de apresentacdo. Em contrapartida,
Gramani propde um processo de aprendizado baseado na integragdo da dimensao
corporal e da dimensao cognitiva. Ressalta a necessidade de conhecer o aluno,
considerando suas experiéncias anteriores e a individualidade de cada sujeito.
Dessa forma, sugere que o aprendizado ocorra a partir da interagao entre professor
e aluno, seguindo um percurso determinado pelas necessidades decorrentes do
processo.

Nesse sentido, considerando a mediagdo social como um fator
determinante para o processo de aquisicdo da linguagem musical, podemos sugerir
uma leitura do material de Pozzoli com base na compreensao do aprendizado como
um processo interativo e ndo de transmissao direta de conhecimentos. Dessa
maneira, os conteudos podem ser organizados e divididos a partir das experiéncias
anteriores dos alunos, sem necessariamente seguir uma ordem padronizada ou pré-
estabelecida. Por exemplo, se o aluno ja conhece um padrao ritmico da oitava série,
esta pode ser tomada como ponto de partida do trabalho sem que seja preciso ter
passado por todas as séries anteriores para se chegar naquela que contém um
elemento familiar ao aluno.

A interagdo entre os alunos e o professor também é fundamental no
contato com a musica, possibilitando através de trocas e interferéncias avangos no
desenvolvimento musical que n&o ocorreriam espontaneamente, conforme
discutimos na categoria interagdo cooperativa. Assim, a pratica em grupo pode ser
integrada a proposta de Pozzoli através do estimulo a leitura e a execugao dos
exercicios coletivamente. A realizagdo em conjunto pode ser proposta de diversas
maneiras, com todos executando o exercicio inteiro ou dividindo-se os alunos em

grupos e alternando a execugao por trechos ou compassos. O modo de execugao
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também pode ser variado, com todos realizando o exercicio do mesmo modo, como
por exemplo, batendo palmas ou cantando, ou atribuindo diferentes maneiras de
realizagdo para cada grupo de alunos, como por exemplo, um grupo usa palmas e
outro grupo a voz. Dessa forma, a sugestao original de execugado vocal pode ser
ampliada para outras formas como o uso de palmas, pés, sons corporais e
instrumentos, criando multiplas possibilidades de exploracéo do ritmo.

Podemos perceber que cada material apresenta e organiza o ensino do
ritmo de uma maneira com base em diferentes ideias sobre o processo de
aprendizado. Em seu material, Gramani busca desenvolver a percepcdao do
elemento ritmico sem perder a completude do discurso musical. Destaca que a
capacidade de saber medir a duragdo dos sons é importante para uma execugao
correta do ritmo, porém € necessario que a leitura possibilite a interpretagdo e a
transmissdao de uma ideia musical, extrapolando o aspecto aritmético do ritmo.
Nesse sentido, propde exercicios que visam explorar o aspecto ritmico conferindo-
Ihe um sentido musical. Ao apresentar a ideia e a construcido das séries ou
exercicios, seguida por uma proposta de estudo e possiveis variagdes, o autor
sugere que o aluno faga escolhas sobre a ordenacdo e as formas de realizar os
exercicios, integrando-o como um sujeito ativo no processo de aprendizado.

Ja Pozzoli propde um estudo baseado na dissociacdo da musica em seus
elementos, como ritmo, melodia e harmonia, partindo do pressuposto que a
percepcado do discurso musical esta relacionada ao estudo prévio de cada um de
seus aspectos, conforme a abordagem associacionista discutida na categoria
criatividade do capitulo anterior. Justifica a necessidade de divisdo do ensino “a fim
de que o aluno, exercitado primeiramente em cada parte, possa estar em condigcéo
de perceber o discurso musical, quando se lhe apresente, em sua forma
complexa”(POZZOLI, 1983, p.8). Sendo assim, seu material visa desenvolver a
habilidade ritmica isoladamente, através de exercicios que fragmentam o conteudo
em uma ordem e um formato de execugao pré-determinados. Dentre as sugestbes
de execugédo privilegia-se 0 uso da voz ao de instrumentos. De acordo com essa
ideia, ao final desse processo espera-se que o aluno esteja apto a reintegrar os
conceitos resultando em uma compreensdo mais complexa do discurso musical.

Essa proposta pode ser interpretada segundo uma abordagem menos

fragmentada buscando, assim como o material de Gramani, a integragdo do estudo
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ritmico a um discurso musical. Por exemplo, podem ser criadas outras linhas de
acompanhamento ou vozes, ampliando a exploragao e a percepg¢ao das sequéncias
ritmicas dos exercicios em relagdo a um contexto musical, de maneira menos
isolada. As sequéncias ritmicas também podem ser intercaladas em determinados
compassos por ostinatos ou improvisagdes, compondo discursos musicais mais
complexos. Além disso, as séries podem servir como base para a elaboragdo de
outras sequéncias ritmicas, como por exemplo, a partir da selecdo de determinadas
partes. A criacdo pode possibilitar novas leituras dos exercicios originais,
colaborando para a atribuicdo de sentido musical as interpretacbes assim como a
participagdo ativa dos alunos no contato com a linguagem musical. Ao possibilitar a
realizagdo de escolhas, como o estudo dos exercicios segundo outras ordenagdes
de acordo com a necessidade e o contexto, como na proposta de Gramani, além das
variagdes coletivas de realizagdo e da leitura dos exercicios também como um
espaco de criagdo, o aluno pode assumir uma posi¢gao mais interativa no processo
de apropriagao do ritmo como parte da linguagem musical.

A concepgao sobre o fazer musical e a forma de compreender os
elementos da musica se revelam nas propostas pedagdgicas através da escolha dos
conceitos abordados assim como da forma de apresenta-los e organiza-los. A
maneira como cada autor pensa sobre o0 processo de aprendizado e compreende a
musica influi diretamente nas escolhas envolvidas na elaboracdo de seu método,
apresentando dados que nos permitem apreender o pensamento e as concepgdes
de um periodo. A interpretacdo dessas propostas pedagodgicas pode fornecer
subsidios para a ampliacdo ou reflexdo sobre determinados conceitos, permitindo
que o educador possa se apropriar dessas ideias adaptando-as de acordo com seu
contexto. Sendo assim, buscamos apresentar algumas possibilidades de leitura das
propostas pedagogicas selecionadas, discutindo também possiveis articulagcbes com
aspectos da atividade ludica no processo de aprendizado da leitura ritmica.

Enfatizamos, com essa reflexdo sobre materiais com propostas nao
ludicas, que os aspectos relativos ao desenvolvimento discutidos nesse trabalho a
partir de atividades com jogos sao questdes que precisam ser consideradas nas
praticas pedagdgicas independentemente de quais materiais temos em maos. Nao

entendemos que 0s jogos sejam o unico caminho possivel, apenas tentamos deixar



107

claro que, potencialmente, eles se constituem como um caminho bastante

interessante e promissor do ponto de vista das questdes aqui destacadas.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O uso de jogos no ensino de leitura musical tem um grande potencial
pedagogico. Conforme vimos, o jogo é uma atividade fundamental no
desenvolvimento da crianga e estd intimamente articulado a aspectos como a
motivagao, as interagdes sociais, a autorregulacédo e a evolugdo do pensamento
abstrato, tornando-se um espaco privilegiado de aprendizado. Constituido como um
fendbmeno social € como parte da cultura que o jogo vai sendo assimilado em um
processo de interagao constante entre o meio e a crianca.

E nesse contexto social e cultural, pressuposto pelo jogo, que este se
configura como um lugar de experiéncias e suporte para o aprendizado. Em relagao
a musica, as interagdes entre os participantes e a mediagdo da linguagem musical
promovidas através da vivéncia e experimentacao de elementos musicais presentes
nos materiais dos jogos, como cartelas, cartdes e fichas, além do contato e da
exposi¢ao aos simbolos, conceitos e ao vocabulario especificos da musica, colocam
0 jogo como uma situacao propicia ao desenvolvimento da leitura musical.

Nesse sentido, o jogo constitui-se como uma atividade essencial ao
desenvolvimento, indo além de um recurso recreativo ou um facilitador didatico.
Porém, sua inclusdo em uma proposta pedagdgica nao garante a exploragao de seu
potencial em relacdo ao desenvolvimento musical do aluno, pois para isso também é
necessario o abandono de antigos paradigmas sobre jogo e educagao. Para que seu
uso nao se limite a uma abordagem superficial € preciso superar tanto uma ideia de
jogo como um processo espontaneo e natural de aprendizado, quanto uma visdo de
educagdo como um processo de transmissdo de contetudos. E através de uma
abordagem pedagogica baseada no aprendizado como um processo interativo de
relacdo entre o sujeito e o objeto de conhecimento, no caso a linguagem musical,
gque o jogo pode se constituir como uma atividade significativa para o
desenvolvimento da leitura musical.

A liberdade e a néo seriedade configuram o jogo como um espago de
experiéncias privilegiado em relagdo ao cotidiano e isento de consequéncias reais
tornando-o, nesse sentido, um lugar de aprendizado em potencial. J& a constante

interacao envolvida entre 0 meio e a crianga na situacao ludica coloca em destaque
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a atuacdo do educador. Os individuos, as agdes e 0s objetos materiais do meio
detém potencialidades que podem emergir ou permanecer latentes de acordo com
as interagbes do aluno com o meio. E é nesse contexto que o educador pode agir
através da mediagao entre os elementos musicais e os alunos, promovendo avangos
que nao ocorreriam espontaneamente. Assim, a intervengdo € fundamental e
necessaria em uma situagdo de aprendizado, conforme discute Vigotski (2007a),
mas nao no sentido de definir e controlar previamente a atuacdo do educador, mas
de que este possa interagir com os alunos realizando intervengdes a partir da
observagao constante dos mesmos.

Dessa forma, o jogo também pode ser um espaco de criagdo musical, de
manifestacdo de escolhas e de realizagdo de improvisos indo além do refor¢o e da
reproducdo acritica de modelos. Além disso, o0 jogo permite a inclusdo de todos
contemplando uma multiplicidade de possibilidades musicais através do contexto
ludico. Assim, o aluno pode se colocar como um sujeito ativo em um processo de
apropriagdo musical marcado por uma intensa vivéncia da linguagem musical.
Nesse sentido, com base nas ideias de Brougére e Kishimoto discutidas no primeiro
capitulo, acreditamos que é possivel pensar em um aprendizado significativo a partir
da atividade ludica, equilibrando a manutencdo de caracteristicas do jogo como a
liberdade e o espago aberto a experiéncias com a atuagao do educador.

A perspectiva histérico-cultural aborda a relagcédo entre jogo e aprendizado
como um aspecto de grande influéncia no desenvolvimento da crianga, fornecendo
subsidios tedricos para a reflexao proposta nessa pesquisa sobre a importancia da
atividade ludica na educacao musical a partir de aspectos sociais e culturais. A
construcdo de uma discussao a partir dessa perspectiva tedrica possibilita que a
visdo de jogo como uma atividade futil e sem valor educativo possa ser superada, e
a incluséo de atividades ludicas em propostas pedagogicas de ensino de leitura
musical possa ser valorizada e explorada para além de um recurso recreativo,
contribuindo de forma significativa para o processo de desenvolvimento da crianga.

O estudo dos processos de desenvolvimento e aprendizado do ser
humano e dos elementos articulados a esse, como a atividade ludica, nos levam a
uma compreensdo mais profunda e complexa do individuo. Nesse sentido, é
possivel pensar no desenvolvimento de modo menos fragmentado, como um

processo unico e influenciado por diversas vivéncias do individuo. Dessa forma,
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acreditamos que a relagao entre jogo e educagdo musical ndo s6 € possivel como
contribui para que possamos conceber uma abordagem do ensino musical que
considere as especificidades dos processos de aprendizado do ser humano. Assim,
a partir dos estudos e reflexbes desenvolvidas esperamos que esse trabalho possa
iluminar alguns pontos das questdes levantadas além de suscitar novas discussoes,
para que dessa maneira possamos promover novos avangos no ensino de leitura e

na educagao musical.



111

REFERENCIAS

ARMELIATO, Edgar. Jogos computacionais na educagdo: uma aplicagdo ao ensino
de musica. 2011. 155 f. Dissertagdo (Mestrado em Engenharia Elétrica) - Faculdade

de Engenharia Elétrica e de Computacao, Unicamp, 2011.

ANNUNZIATO, Vania Ranucci. Jogando com os sons e brincando com a musica.
Sao Paulo: Paulinas, 2003.

BONA, Melita. Carl Orff: Um compositor em cena. In: MATEIRO, TERESA; ILARI,
BEATRIZ; Pedagogias em educacdo musical. Curitiba: InterSaberes, 2012, p.
125-156.

BONA, Paschoale. Método completo para divisdo musical. Rio de Janeiro: Irmaos
Vitale, 1996.

BROUGERE, Gilles. Brinquedo e Cultura. Rev. técnica e versdo brasileira: Gisela
Wajskop. Sao Paulo: Ed. Cortez, 1995.

. Jogo e educacéo. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.

. A crianga e a cultura ludica In: KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O Brincar e

suas teorias. Sao Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2002, p. 19-32.

CAREGNATO, Caroline. Estratégia métrica versus estratégia mnemonica: posicoes
contrastantes ou complementares no ensino de ritmo?.Revista da ABEM, Londrina,
v. 19, p.76-88, jan. 2009.

CUERVO, Luciane; MAFFIOLETTI, Leda de Albuquerque. Musicalidade na
performance: uma investigacéo entre estudantes de instrumento. Revista da ABEM,

Porto Alegre, v. 21, p.35-43, mar. 20009.

ELKONIN, Daniil Borisovich. Psicologia do jogo. Sao Paulo: Martins Fontes, 2009.



112

FICHEMAN, Irene Karaquilla et al. Portal EduMusical: telematica aplicada a
educacdo musical. In: SBIE 2004: diversidade e integragdo — desafios para a
telematica na educacgao. Manaus: SBIE/SBC, 2004. Disponivel em: <http://www.br-

ie.org/pub/indez.php/sbie/article/view/351/337f>. Acesso em: 21 jun. 2016.

FURLAN, Lenita Portilho. Aprendizagem da lecto-escrita musical ao piano: um
dialogo com a psicogénese da lingua escrita. 2007. 142 f. Dissertacao (Mestrado em
Musica) - Instituto de Artes, UNESP, S&o Paulo, 2007.

FONTERRADA, Marisa Trench de Oliveira. De tramas e fios: um ensaio sobre

musica e educaggo. 2. ed. Sdo Paulo: Ed. UNESP; Rio de Janeiro: Funarte, 2008.

FONSECA, Maria Betania Parizzi; SANTIAGO, Patricia Furst. Piano-brincando:

atividade de apoio ao professor. Belo Horizonte, 1993, v. 1.

GARBOSA, Luciane Wilke Freitas. Contribuicbes tedrico-metodoldgicas da historia
da leitura para o campo da educagdo musical: a perspectiva de Roger Chartier.
Revista da ABEM, Porto Alegre, v. 22, p. 19-28, set. 2009.

GLASER, Scheilla; FONTERRADA, Marisa. Ensaio a respeito do ensino centrado no
aluno: uma possibilidade de aplicagdo no ensino do piano. Revista da ABEM, Porto
Alegre, v. 15, p. 91-99, set. 2006.

GOES, Maria Cecilia Rafael. A natureza social do desenvolvimento psicolégico. In:
Cadernos CEDES, 3. Ed., Campinas, v. 24, 2000, p. 21-29.

GRAMANI, Daniella; CUNHA, Gléria Pereira. José Eduardo Gramani: ritmica do
Gramani — a consciéncia musical do ritmo. In: MATEIRO, Teresa; ILARI, Beatriz
(Org.). Pedagogias brasileiras em educagdo musical. Curitiba: InterSaberes, 2016. p.
183-206.

GRAMANI, José Eduardo. Ritmica. 2. ed. Sao Paulo, SP: Perspectiva, 1992.



113

GUBA, Egon Gotthold; LINCOLN, Yvonna Sessions. Effective Evaluation: improving
the usefulness of evaluation results through responsive and naturalistic approaches.

San Francisco, CA: Jossey-Bass, 1981.

HIGUCHI, Marcia Kazue Kodama. A contribuicdo da neurociéncia na questao da
memorizagao no aprendizado pianistico. Revista da ABEM, Porto Alegre, v. 12, p.
111-118, mar. 2005.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Tradugéao J. P.
Monteiro. S&o Paulo: Editora da USP, 1971.

KASHIMA, Rafael Keidi. A fungéo e o desenvolvimento do jogo didatico nos ensaios
de coros infantis. 2014. 109 f. Dissertagao (Mestrado em Mdusica) - Instituto de Artes,
Unicamp, 2014.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O Jogo e a Educacéo Infantil. Revista Pro-Posigées,
Séao Paulo, v.6, n.2, p. 46-63, jun. 1995.

. O Jogos e a Educacgéo Infantil, Sdo Paulo: CENGAGE Learning, 1994.

LEAL, Hozanan Santos; MADUREIRA, José Rafael. Ritmica Dalcroze e o
cancioneiro infantil: reflexdes e possibilidades de sensibilizagao corporal e musical.
Pensar a Pratica (ONLINE), v. 20, p. 365-372, 2017.

LEITE, Sérgio Antonio da Silva (Org.). Afetividade: as marcas do professor

inesquecivel. Campinas: Ed. Mercado das Letras, 2018.

LEONTIEV, Alexei Nikolaievich. Os principios psicolégicos da brincadeira pré-
escolar. In: VIGOTSKII, Lev Semenovich; LURIA, Alexander Romanovich;
LEONTIEV, A. N. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem, 6. Ed., Sdo Paulo:
icone / USP, 1998, p. 119-142.



114

LOPES, Cintia Thais Morato. O processo de aquisicdo da leitura da notagcdo do
parédmetro altura: Um estudo. 1993. 227 f. Dissertacdo (Mestrado em Mausica) -
Instituto de Artes, UFRGS, Porto Alegre, 1993.

LUDKE, Menga; ANDRE, Marli Eliza Dalmazo Afonso de. Pesquisa em educaggo:
abordagens qualitativas. Sdo Paulo: EPU, 1986.

LURIA, Alexander Romanovich. O desenvolvimento da escrita na crianga. In:
VIGOTSKY, Lev Semenovich; LURIA, A. R.; LEONTIEV, Alexei Nikolaievich.
Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem, 6. Ed., Sdo Paulo: icone / USP, 1998,
p. 143-189.

MARES GUIA, Rosa Lucia; FRANCA, Cecilia Cavalieri. Jogos no desenvolvimento

psicologico e musical. Revista Musica Hoje, Belo Horizonte, v.8, p. 31-40, 2002.

. Jogos pedagogicos para educagdo musical, Belo Horizonte: Editora UFMG,
2005.

MARIANI, Silvana. Emile Jacques-Dalcroze: A musica e o movimento. In: MATEIRO,
Teresa; ILARI, Beatriz; Pedagogias em educagcdo musical, Curitiba: InterSaberes,
2012, p. 25-54.

MATTE, Ana Cristina F. Ler/escrever ritmos: a analise psicolinguistica de uma

experiéncia com criangas. Revista da ABEM, Porto Alegre, v. 6, p. 7-16, 2001.

MIRANDA, Paulo César Cardozo de. Jogos e brincadeiras na cultura escolar: uma
perspectiva complexa e sistémica da pratica musical em escola de Sao Paulo. 2012.
171 f. Dissertacdo (Mestrado em Mausica) - Instituto de Artes, UNESP, Sdo Paulo,
2012.

MORAIS, Daniela Vilela. O material concreto na educagdo musical infantil: uma
analise das concepgdes docentes. 2009. 120 f. Dissertagdo (Mestrado em Musica) -
Escola de Musica, UFMG, Belo Horizonte, 2009.



115

MOURA, leda; BOSCARDINI, Maria Teresa; ZAGONEL, Bernadete. Musicalizando

criancas: teoria e pratica da educacdo musical. S0 Paulo: Atica, 1996.

OLIVEIRA, Martha Kohl. Vygotsky: aprendizado e desenvolvimento: um processo

socio-historico. Sao Paulo: Scipione, 1997.

PENNA, Maura. Construindo o primeiro projeto de pesquisa em educag¢édo e musica.
Porto Alegre: Sulina, 2015.

PIMENTEL, Alessandra. Vygotsky: uma abordagem historico-cultural da educagao
infantil. In: OLIVEIRA-FORMOSINHO, Julia; KISHIMOTO, Tizuko Morchida;
PINAZZA, Monica Appezzato (Org.). Pedagogia(s) da infancia: dialogando com o
passado: construindo o futuro. Porto Alegre: Artmed, 2007, p. 219-248.

PINO, Angel. O conceito de mediagdo semiodtica em Vygotsky e seu papel na
explicacdo do psiquismo humano. Cadernos Cedes, Campinas, v. 24, 3. ed., p.
38-51, 2000.

POZZOLI, Ettore. Guia tedrico-pratico para o ensino do ditado musical: partes | e Il.
Séao Paulo, SP: Ricordi Brasileira, c1983.

PROTASIO, Nilceia. O solfejo na abordagem pedagdgica de Edgar Willems e as
propostas de Solfége-cours élémentaire. Revista da ABEM, v. 27, n. 43, p. 44-61,
jul./dez. 2019.

RAMOS, Ana Consuelo; MARINO, Gislene. Iniciacdo a leitura musical no piano.
Revista da ABEM, Porto Alegre, v. 9, p. 43-54, set. 2003.

. Piano 1: arranjos e atividades. Belo Horizonte: Grafica e Editora Cultura
Ltda., 2001.



116

RISARTO, Maria Elisa Ferreira. A leitura a primeira vista e o ensino de piano. 2010.
177 f. Dissertacdo (Mestrado em Mausica) - Instituto de Artes, UNESP, Sdo Paulo,
2010.

SADIE, Stanley (Ed.). The New Grove dictionary of music and musicians. v. 20, 2.
ed. New York, NY: Grove, c2001.

SAMPAIO, Marcelo Almeida; SANTIAGO, Patricia Furst. Leitura a primeira vista ao
piano: uma andlise de métodos de ensino. In: CONGRESSO DA ASSOCIACAO
NACIONAL DE PESQUISA E POS-GRADUACAO EM MUSICA, 26., 2016, Belo
Horizonte. Anais... Belo Horizonte: ANPPOM, 2016. Disponivel em: <http://
www.anppom.com.br/congressos/index.php/26anppom/bh2016/paper/view/3971>.

Acesso em: 03 mar. 2019.

SANTOS, Regina Antunes Teixeira dos; HENTSCHKE, Liane; GERLING, Cristina
Capparelli. A pratica de solfejo com base na estrutura pedagogica proposta por
Davidson e Scripp. Revista da ABEM, Porto Alegre, v. 9. p. 29-41. set. 2003.

SCHROEDER, Silvia Cordeiro Nassif. O bioldégico e o cultural na musica. Revista
Digital Art&, N.9, Abril/2008. Disponivel em: http://www.revista.art.br/site-numero-09/

trabalhos/18.htm.

SEVCIK, Otakar. Método de Violino para Principiantes opus 6. Londres: Bosworth,
1901.

SWANWICK, Keith. Principios de educagdo musical. In: SWANWICK, Keith.

Ensinando musica musicalmente. Sao Paulo: Moderna, 2003, p. 56-79.

TAFFANEL, Paul ;PHILIP, Gaubert. Méthode Complete de Flate. Paris: Leduc, 1958.

VALLADAO, Mario Francisco de Farias. O Coralito Mackenzie e a contribuicdo dos
Jjogos e brincadeiras musicais para criangas em processo de musicalizagdo. 2008.
166 f. Dissertagdo (Mestrado em Educacédo, Arte e Historia da Cultura) -

Universidade Presbiteriana Mackenzie, Sdo Paulo, 2008.



117

VIGOTSKI, Lev Semionovitch. Aprendizagem e desenvolvimento intelectual na idade
escolar. In: .; LURIA, Alexander Romanovich; LEONTIEV, Alexei
Nikolaievich. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. 10. ed. Sdo Paulo:
icone, 2006. p. 103-117.

. Formacgéo Social da Mente: o desenvolvimento dos processos psicolégicos

superiores. Trad.: José Cipolla Neto et al. 7. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2007a.

. Imaginagao e criagao na infancia: ensaio psicoldgico. Trad.: Zoia Prestes.
S&o Paulo: Atica, 2009.

. O desenvolvimento psicologico na inféncia. Trad.: Claudia Berliner. S&o
Paulo: Martins Fontes, 1998.

. Pensamento e Linguagem. Trad.: Jefferson Luiz Camargo. 4. ed. Sao
Paulo: Martins Fontes, 2008.

VIGOTSKY, Lev Semionovich. A brincadeira e o seu papel no desenvolvimento
psiquico da crianga (trad. de Zoia Prestes). Revista Virtual de Gestéao de Iniciativas
Sociais, n. 8, p. 22-36, abril/2007b.



118

ANEXO - Descricao dos jogos dos capitulos trés e quatro do livro Jogos
pedagdgicos para educagao musical (2005) de MARES GUIA, R. L. e FRANCA,
C.C.

CAPITULO TRES

Jogo n.1: Chiclete com Pipoca

O objetivo do jogo é a execucao de graficos sonoros com sons curtos e
sons longos sem medida proporcional. O jogo € composto por cartdes com linhas e
pontos de tamanhos variados representando sons longos e sons curtos. Esse jogo
se inicia com a apresentagao de cada cartdo, que deve ser interpretado vocalmente
ou com instrumentos pelos alunos, e em seguida o professor executa alguns cartdes
para reconhecimento pelos alunos. E sugerido pelas autoras que se passe ent&o a
uma etapa de exploracdo de parametros sonoros como andamento, intensidade e
timbres, alturas e texturas para, em seguida, expandir essa etapa para a estrutura
formal, usando contraste, variacdo, retrogradagdo e unidade na formacgédo de
sequéncias de cartdes. Ao final, sugere-se uma discussdo dos resultados com os

alunos.

Jogo n.2: Bingo de Curto e Longo

O objetivo do jogo é o reconhecimento de sequéncias de sons curtos e
sons longos. O jogo é composto por cartelas com varias casas contendo sequéncias
de sons curtos e longos e pecgas para marcar. As cartelas séo distribuidas para os
jogadores que devem marcar as casas que corresponderem ao que for cantado pelo
professor a cada rodada. O jogo se encerra quando todos completarem suas

cartelas.

Jogo n.3: Jogo de Cartoes com Dado

O objetivo do jogo é a execugdo de estruturas ritmicas. O jogo é
composto por cartdes com estruturas ritmicas numerados no verso, agrupados em
séries de seis cartdes para cada nivel de dificuldade, e um dado. Sdo sugeridas
cinco formas de realizagcao alternando diferentes modos de execug¢ao dos ritmos e

da pulsagdo com palmas, pés, canto e instrumento. As sugestdes sdo cantar e bater
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o ritmo com palmas, cantar o ritmo e bater a pulsagédo com palmas, bater a pulsacéo
com os pés e o ritmo com palmas, bater a pulsacdo com uma das maos e o ritmo
com a outra, cantando junto e realizar a estrutura ritmica em um instrumento. Inicia-
se 0 jogo escolhendo uma das séries de cartdes, dispondo-os com a face virada
para baixo na mesa e os numeros voltados para cima. O jogador sorteia o cartdo
com o dado e executa a estrutura ritmica do cartdo de acordo com uma das
sugestdes. Apds a realizacdo, os cartdes sido dispostos formando uma sequéncia
para ser executada ao final do jogo. As autoras sugerem que as realizagdes também
explorem variagbes de andamento, intensidade, registro, timbre e outros aspectos

interpretativos.

Jogo n.4: Jogo da Troca

O objetivo do jogo é o reconhecimento visual e auditivo de padrdes
ritmicos na formagédo de estruturas ritmicas. O material do jogo € composto por
"cartdes-ritmo" contendo, cada um, o padrao ritmico correspondente a um pulso
(que nessa etapa € igual a uma seminima) e “cartdes-pulso” com uma seminima,
referente a representacdo de um pulso. Apds serem selecionados os “cartdes-ritmo”
que fardo parte da rodada sao dispostos cinco “cartdes-pulso” sobre a mesa e o jogo
se inicia. O professor executa uma sequéncia ritmica formada pelos padrdes
ritmicos dos cartdes escolhidos e convida os jogadores a repetir o que foi cantado
com voz e palmas. Um dos jogadores deve montar a sequéncia cantada com os
“cartdes-ritmo” acima dos cinco “cartdes-pulso” formando uma estrutura ritmica. Se a
estrutura ritmica formada corresponder ao que foi cantado, o professor avisa que
cantara novamente a sequéncia alterando um dos padrdes ritmicos ou um “cartao-
ritmo”. Apds a identificagdo do padréo que foi trocado um dos jogadores substitui o
cartdo por aquele que corresponde ao que foi cantado. Esse procedimento se repete

até que todos possam reconhecer e substituir os cartoes.

Jogo n.6: Bingos Ritmicos

O objetivo do jogo é o reconhecimento auditivo e visual de padrdes
ritmicos formando uma estrutura ritmica. O jogo é composto por cartelas com varias
casas contendo estruturas ritmicas e pecas para marcar. As autoras propdem cinco

niveis de dificuldade diferentes para cada grupo de cartelas. As cartelas séo
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distribuidas para os jogadores, que devem marcar as casas correspondentes ao que
for cantado pelo professor a cada rodada. O jogo se encerra quando todos
completarem suas cartelas. As autoras sugerem que apds o término do jogo cada
jogador execute uma estrutura ritmica de sua cartela para que os outros

reconhecam.

Jogo n.7: Jogo do Par de Pulsagoes

O jogo trabalha o reconhecimento da quantidade de pulsos em estruturas
ritmicas. O jogo € composto por cartdes com estruturas ritmicas apresentando de
uma a cinco pulsagdes por cartdo. Apdés embaralhar os cartdes sobre a mesa, a
cada rodada um jogador escolhe dois cartdes e verifica se ambos contém o mesmo
numero de pulsa¢des formando um par. Caso ndo formem um par, os cartdes sao
devolvidos e ficam expostos na mesa para que 0s proximos jogadores possam
pega-los para fazer pares, encerrando-se o jogo quando todos os pares forem
formados.

Jogo n.9: Viagem de Trem

O objetivo do jogo € o reconhecimento do numero de pulsagbes das
estruturas ritmicas visando a preparacdo para a apresentacdo de compassos
simples. O jogo utiliza cartbes com estruturas ritmicas variadas que somem duas,
trés, quatro ou cinco pulsagbes e quatro cartdes com a figura de uma locomotiva,
sendo cada uma para a representagao um compasso (binario, ternario, quaternario e
quinario). As quatro locomotivas sdo colocadas sobre a mesa e os jogadores
escolhem qual puxara os cartdes (vagdes) com determinado numero de pulsacoes.
Os cartdes com estruturas ritmicas sdo colocados em um monte, virados para baixo.
Cada jogador retira um cartdo do monte e apos verificar o numero de pulsacoes
deve coloca-lo ao lado da locomotiva correspondente. O procedimento é repetido até
todos os cartdes acabarem.

E sugerido que ao término dessa etapa o professor realize uma das
sequéncias de cartdbes com estruturas ritmicas para que os alunos reconhegcam qual
trem foi escolhido. Em seguida, os alunos executam este trem, usando voz, palmas
ou instrumentos, buscando uma realizacdo fluente e musical, como colocado na

proposta. Além dessas sugestdes, as autoras trazem a ideia de que os alunos
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escolham locais de destino para os trens, como por exemplo, o trem binario ir para o
Pantanal, o ternario para Sao Joao Del Rey, o quaternario para o Japao e o quinario

para Paris.

Jogo n.10: Cartela de Compassos Simples

O objetivo do jogo é a associagao de estruturas ritmicas as formulas de
compasso correspondentes. O jogo € composto por cartelas com duas colunas,
sendo uma com formulas de compasso escritas com a figura da seminima no
denominador e a outra coluna em branco, fichas de compasso com as férmulas 2/4,
3/4, 4/4 e 5/4 e fichas com estruturas ritmicas variando de duas a cinco pulsagodes.
Cada jogador retira uma ficha de ritmo e verifica se corresponde a um dos
compassos de sua cartela. Caso corresponda, ele pode pegar uma ficha de
compasso para colocar sobre a férmula correspondente ou descarta-la caso nao
sirva para que os outros possam pega-la. O jogo termina quando todas as cartelas
estiverem preenchidas.

Jogo n.11: Jogo do Par de Figuras e Pausas

Este jogo tem como objetivo a associag&o entre figuras ritmicas, pausas e
seus respectivos nomes. O jogo € composto por fichas com as figuras ritmicas (de
breve & semifusa), fichas com as pausas e fichas com os nomes das figuras. E
sugerido que sejam escolhidos dois grupos de fichas para cada jogo, resultando na
combinagao de figuras e nomes, figuras e pausas ou nomes e pausas, conforme
indicado pelas autoras. Apds selecionar os grupos de fichas do jogo o professor
coloca os dois montes com as faces viradas para baixo e um jogador retira uma
ficha de cada monte. Caso nao seja formado um par (ex.: pausa e figura ritmica), as
fichas devem ficar na mesa e o préximo jogador deve tirar uma ficha para tentar
formar um par. Caso um par seja formado, a ficha do primeiro jogador € comprada,.
Caso contrario, o jogador pode tirar uma ficha do outro monte e confere se sera
possivel formar outro par. Caso nao seja formado nenhum par, o jogador ficara com
as fichas e tentara formar os pares em sua préxima jogada. O jogo prossegue com a
condicdo de que cada jogador possa comprar apenas duas fichas por jogada e se

encerra quando todos os pares forem formados.
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Jogo n.15: Jogo das Cartelas Compostas

O objetivo do jogo é o reconhecimento de pulsagcbes em compassos
compostos. O jogo é composto por fichas com padrdes ritmicos e cartelas com trés,
quatro e cinco colunas com diferentes distribuicbes de espacos em branco e
espacgos preenchidos com uma seminima pontuada. As cartelas sao distribuidas
para os participantes e o professor realiza uma sequéncia ritmica que deve ser
escrita com as fichas preenchendo as cartelas. O jogo se encerra quando todos os

alunos tiverem preenchidos suas cartelas.

Jogo n.18: Montagem Composta

O objetivo do jogo é o reconhecimento da quantidade de pulsagdes
compostas das estruturas ritmicas e sua associagcdo as féormulas de compasso
correspondentes. O jogo utiliza cartbes com estruturas ritmicas em compasso
composto contendo de duas a cinco pulsagcbes e cartdes com as férmulas de
compasso 6/8, 9/8, 12/8 e 15/8. Os cartdes das formulas de compasso sao dispostos
na mesa e os cartdes com estruturas ritmicas sdo colocados em um monte, virados
para baixo. A cada rodada um jogador retira um cartdo do monte e deve coloca-lo ao
lado da férmula de compasso correspondente formando uma sequéncia de cartbes
para cada formula de compasso. Apdés acabarem os cartdes, € sugerido que o
professor cante uma das sequéncias formadas para que os alunos reconhegam. Em
seguida a sequéncia deve ser interpretada pelos alunos com voz, palmas ou

instrumentos.

CAPITULO QUATRO

Jogo n.2: Dominé de Figuras e Numeros

O objetivo do jogo € a associagao entre figuras e seus numeros. Este
domind é composto por cartdes divididos ao meio contendo as figuras de um lado e
0s numeros correspondentes as figuras do outro. Sao distribuidos quatro a cinco
cartdes por jogador e o restante fica em um monte virado para baixo. Um cartdo é
sorteado para iniciar o0 jogo e os jogadores devem posicionar os cartdes combinando

as extremidades de acordo com a correspondéncia entre as figuras e os numeros. O
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jogo acaba quando todos estiverem sem nenhum cartdo ou quando ndo houverem

mais possibilidades de combinacéo.

Jogo n.3: Tri-Memoéria de Matemusica

O objetivo do jogo é a associagao entre figuras, pausas e numeros. O
jogo utiliza fichas com figuras ritmicas, fichas com pausas e fichas com os numeros
correspondentes, sendo que cada tipo de ficha deve ser de uma cor diferente. As
fichas ficam agrupadas com as faces viradas para baixo e os jogadores retiram uma
de cada tipo por rodada para formar um trio. Se as fichas ndao formarem um trio,
devem ser viradas para baixo novamente. Se formarem um par, a ficha que nao
corresponde fica disponivel na mesa para os outros jogadores, que podem tentar
tirar as fichas restantes para formar um trio. O jogo termina quando todos os trios

forem formados.

Jogo n.4: Figuras na Janela

O objetivo do jogo é a associagao entre figuras ritmicas, seus nomes,
pausas e numeros. E composto por oito cartelas com quatro espacos (janelas),
cartdes com figuras, cartdbes com pausas, cartdes com numeros e cartdes com os
nomes das figuras. Os cartdes devem ser embaralhados e cada jogador recebe uma
cartela para completar com os cartdes correspondentes a uma figura, determinada
pelo primeiro cartdo que o jogador pegar. Quando o segundo jogador pegar um
cartdo, deve conferir se este ndo pertence a cartela de outro colega antes de coloca-
lo na sua cartela. Caso contrario, coloca o cartdo na mesa para que seja
selecionado pelo jogador que tiver a cartela correspondente. O jogo termina quando

todos tiverem preenchido suas cartelas.

Jogo n.5: Jogo do Pastel

O objetivo deste jogo € a apresentacéo das relagdes de dobro e metade
entre as figuras. E composto por oito cartdes redondos com as figuras ritmicas da
breve a semifusa em cada e oito pares de cartdes em forma de semicirculo, com as
figuras correspondentes as metades das figuras dos cartdes redondos. Os cartdes
redondos sao distribuidos e os cartdes em forma de semicirculo ficam dispostos com

as faces viradas para baixo na mesa. Dois cartdes sdo virados e se algum deles
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corresponder a metade da figura do cartdo redondo devera ser colocado sobre este
cartdo. Caso contrario, deve ser devolvido para mesa com a face virada para baixo
no mesmo lugar onde estava. O jogo termina quando todos os pares forem

encontrados.

Jogo n.7: Mudancga de Pulsagao

O objetivo deste jogo é o reconhecimento de estruturas ritmicas escritas
com diferentes figuragdes. O jogo é realizado com fichas de figuras ritmicas e suas
pausas. O professor realiza uma estrutura ritmica que deve ser escrita considerando
a figura que um dos jogadores escolhe como unidade de tempo. Apds a primeira
sequéncia ser escrita, outro jogador deve montar a mesma sequéncia usando outra
figura como unidade de tempo, mantendo a relagéo proporcional entre os valores. O
procedimento é repetido até que todos tenham escrito uma sequéncia. Ao final, é
sugerido que os jogadores realizem as estruturas ritmicas com variagbes de

andamento de acordo com a unidade de tempo.

Jogo n.8: Jogo da Equivaléncia

O objetivo do jogo €& associar diferentes figuragcbes para a mesma
estrutura ritmica. O jogo tem dois cartdes de cores diferentes para cada estrutura
ritmica, sendo cada um escrito com uma unidade de tempo diferente. A unidade de
tempo é sempre representada pela primeira figura do cartdo. Os cartbes sé&o
separados em dois montes de acordo com a cor e um dos montes ¢é distribuido entre
os jogadores. A cada rodada, um jogador retira um cartdo do monte que ficou na
mesa e confere se forma um par com um de seus cartdes. Caso nao forme um par, o
cartdo é devolvido para a mesa e fica exposto para que os outros jogadores possam

pega-lo. Quando todos os pares de cartdes forem formados o jogo termina.

Jogo n.10: Jogo da Esperteza

O objetivo deste jogo € a percepgédo auditiva e o reconhecimento de
estruturas ritmicas variando a unidade de tempo. O jogo é composto por cartdes
com estruturas ritmicas escritas com diferentes figuragdes, constituindo grupos de
dois a quatro cartdbes para a mesma estrutura ritmica. A primeira figura de cada

cartdo € a unidade de tempo. Os cartbes ficam expostos na mesa e o professor
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canta varias vezes uma sequéncia ritmica, como os jogadores devem ir retirando os
cartdbes correspondentes a sequéncia cantada. O jogador que tiver mais cartdes
vence o jogo. E sugerido que no final do jogo os cartdes sejam interpretados

utilizando voz, palmas ou instrumentos.

Jogo n° 13: Compassos na Janela

O objetivo do jogo €& a associacdo entre férmulas de compasso,
compassos-chave e unidades de compasso. O jogo € composto por cartelas com
trés espacos indicando o preenchimento com a formula de compasso, 0 compasso-
chave e a unidade de compasso cada um, além de cartdes com férmulas de
compasso, cartdbes com compassos-chave e cartdes com unidades de compasso.
Cada jogador recebe uma cartela para completar com os cartdes correspondentes,
que sao embaralhados. O primeiro cartao retirado definira os demais para completar
a cartela com a correspondéncia correta entre férmula de compasso, compasso-
chave e unidade de compasso. Quando for sorteado um cartdo que nao corresponde
a cartela, o jogador devera descarta-lo e este fica disponivel para os outros

jogadores. O jogo acaba quando todas as cartelas estiverem completas.

Jogo n° 14: Jogo de Formar Compassos

O objetivo do jogo é a formacado de compassos com estruturas ritmicas
variadas. O jogo & composto por fichas com numeradores das férmulas de
compasso, fichas de denominadores das formulas de compasso e fichas com figuras
ritmicas e pausas avulsas, sendo que cada tipo de ficha é diferenciado por uma cor.
As fichas com numerador e as fichas com denominador sdo separadas em dois
montes com as faces viradas para baixo e as fichas com figuras ritmicas e pausas
ficam expostas sobre a mesa. A cada rodada retira-se uma ficha de cada monte para
formar uma féormula de compasso. Deve-se entdo formar um compasso-chave

seguido por um compasso com figuras de livre escolha.

Jogo n° 15: Jogo dos Compassos Variados
O objetivo do jogo é a associagao de férmulas de compasso a estruturas
ritmicas variadas. O jogo utiliza cartdes com estruturas ritmicas variadas e cartoes

com a figura de um barco, sendo que cada uma contém uma férmula de compasso
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diferente. Os barcos s&o colocados sobre a mesa e os cartdes com estruturas
ritmicas sao colocados em um monte, virados para baixo. Cada jogador retira um
cartdo do monte e apds verificar 0 numero de pulsagcdes deve coloca-lo ao lado do
barco com a formula de compasso correspondente. O procedimento é repetido até
todos os cartdes acabarem. E sugerido que ao término do jogo o professor realize
uma das sequéncias de cartdes com estruturas ritmicas de um barco para que os
alunos reconhegam qual foi escolhido. Em seguida, os alunos devem executar este
barco, usando voz, palmas ou instrumentos e buscando uma realizagao fluente e

musical, conforme apontado na proposta.



