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RESUMO

Este trabalho investiga a musicalizagdo por meio de atividades ludicas, destacando
o brincar como uma linguagem universal e ferramenta pedagdgica essencial no
desenvolvimento integral das criangas. Com base na ludicidade e na exploragdo do
movimento corporal, o estudo busca promover o aprendizado musical de forma criativa e
inclusiva, alinhando praticas educativas as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). S&o explorados elementos como percepcédo auditiva, coordenagdo motora,
socializagcdo, expressividade, criatividade e improvisagdo, que se apresentam como
centrais para o engajamento e a aprendizagem dos alunos. As propostas foram pensadas
para aplicagcdo em escolas de Ensino Fundamental |, considerando as particularidades
socioculturais de Campo Grande, MS. Além disso, a pesquisa reflete sobre a importancia
de estimular a imaginagado e a capacidade de improvisagdo das criangas, promovendo
autonomia criativa e sensibilizacdo para os diferentes elementos musicais. Essa
abordagem nao apenas amplia o repertério cultural dos estudantes, mas também
potencializa sua integragdo social, valorizando a expressdo artistica e a inclusdo no
processo educativo. O trabalho ressalta o papel do professor como mediador, incentivando
a participacao ativa dos alunos no aprendizado musical e favorecendo uma educacido mais

humanizada e significativa.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo Musical; Ludicidade; Jogos Musicais; Processo de

Criagao.



ABSTRACT

This study investigates musical education through playful activities, highlighting play
as a universal language and an essential pedagogical tool for children's holistic
development. Based on playfulness and the exploration of body movement, the research
seeks to promote musical learning in a creative and inclusive manner, aligning educational
practices with the guidelines of the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC).
Elements such as auditory perception, motor coordination, socialization, expressiveness,
creativity, and improvisation are explored as central to students' engagement and learning.
The proposals are designed for application in elementary schools, considering the
sociocultural particularities of Campo Grande, MS. Moreover, the study reflects on the
importance of stimulating children’s imagination and capacity for improvisation, fostering
creative autonomy and awareness of various musical elements. This approach not only
broadens students' cultural repertoire but also enhances their social integration, valuing
artistic expression and inclusion within the educational process. The research emphasizes
the teacher's role as a mediator, encouraging active student participation in musical learning

and promoting a more humanized and meaningful education.

KEYWORDS: Music Education; Playfulness; Music Games; Creation Process.
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INTRODUGAO

A musica desempenha um papel fundamental no desenvolvimento educacional,
especialmente em ambientes formativos e escolares voltados para criangas e jovens. Sua
importancia reside ndo apenas na aquisicdo de linguagens e conceitos oriundos de
diferentes areas do conhecimento, mas também em sua capacidade de modificar e
influenciar, de diversas maneiras, aqueles que entram em contato com ela. Nesse contexto,
a realizacao de atividades ludicas, como a aplicagao de jogos musicais, surge como uma
abordagem eficaz para potencializar a aprendizagem e a pratica musical por meio da
experimentagcdo continua. Como afirma Delalande (2019, p. 6), “a musica é um jogo de
crianca que redimensiona a ideia de musica que se atualiza no curso da infancia, a partir
dos modos de escutar, de pensar e criar musicas”. Dessa forma, as atividades e producdes
musicais desenvolvidas em sala de aula contribuem para um aprofundamento significativo
na musicalizacao dos alunos, ao mesmo tempo em que atualizam seu repertorio.

A influéncia da musica vai além da sala de aula, manifestando-se de diversas formas,
especialmente no ambito emocional. A musica possui 0 poder de evocar emocdes
profundas, capazes de estabelecer uma conexao poderosa entre o artista e o publico. Essa
conexao emocional é frequentemente explorada em contextos religiosos, onde a musica
atua como uma ferramenta para despertar experiéncias espirituais intensas. Além disso, a
musica exerce uma influéncia social consideravel, capaz de moldar normas e valores
culturais. Muitas vezes, as letras musicais abordam questdes politicas, sociais e culturais,
desafiando ou reforgando as normas estabelecidas. Um exemplo notavel € o movimento
“Tropicalia”, que utilizou a musica como forma de resisténcia a ditadura militar no Brasil,
demonstrando o potencial da musica em influenciar a opiniao publica e fomentar
movimentos sociais. Além disso, a musica desempenha um papel vital na construcdo da
identidade cultural, servindo como um meio de preservagao e transmissado de valores,
tradicbes e historias de uma comunidade, fortalecendo assim a consciéncia cultural
coletiva.

No campo da producdo cultural, a musica ndo é apenas uma forma de arte, mas
também um espaco de dinamicas de poder. Como Bourdieu (1993) e Wacquant (2005, p.
117) elucidam, o campo artistico, ou mais genericamente, o “campo da produgao cultural”,

€ antes de tudo um campo de forgas, uma rede de determinagdes objetivas que influenciam
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todos os agentes envolvidos. No caso da cultura brasileira, as manifestagdes culturais
diversas refletem a vida material e simbdlica de grupos que passaram por processos de
invasdo e aculturagao europeia. Os fatores regionais, raciais e sociais sao determinantes
na classificagao ou transformacao dos espacos culturais. A influéncia da musica também
se estende ao ambito econémico, moldando a industria musical e definindo tendéncias e
padrdes de sucesso. Artistas que alcangam grande sucesso e popularidade possuem maior
poder de negociacéo, influenciando estilos musicais, vendas de albuns e ditando as regras
da industria e da midia.

Além do impacto social e cultural, a musica cria conexdes pessoais e memaorias
profundas, associando-se a momentos significativos e experiéncias passadas. A
capacidade da musica de evocar essas memorias torna-se uma ferramenta poderosa no
processo de ensino-aprendizagem, onde a diversidade de repertérios musicais
desempenha um papel essencial. E fundamental n&o restringir os alunos a um unico estilo
ou modo de pensar musicalmente, mas sim expé-los a uma ampla gama de mundos
musicais, sejam eles modais, tonais ou atonais. Isso ndo s6 enriquece suas experiéncias
musicais, mas também estimula sua curiosidade e imaginagdo na descoberta de novos
sons e combinagdes ritmicas. A experimentacido e a descoberta podem ser exploradas de
diversas formas, adaptando-se ao ritmo de aprendizado de cada aluno. Nesse sentido, a
improvisagao é uma ferramenta valiosa, permitindo que os alunos explorem novas
possibilidades criativas e desenvolvam uma compreensao mais profunda da musica. Como
afirma Violeta de Gainza (1983, p. 27), a improvisagédo € uma forma de jogo, um exercicio
dinamico que possibilita aos alunos absorverem e projetarem elementos musicais em um
processo de retroalimentagéo continua.

A presente pesquisa foi organizada de modo a se conseguir abordar diferentes
aspectos da pratica de jogos musicais em processos de educagdo musical escolar. Nesse
sentido, o Capitulo 1 apresenta um memorial detalhado da trajetoria do autor, desde suas
primeiras experiéncias com a musica na infancia até seu desenvolvimento profissional
como educador musical. O capitulo traca a formacado académica e pratica, destacando a
importancia da musica e do brincar em sua vida pessoal e profissional. A narrativa inclui a
criacado de projetos musicais em escolas, como a banda de percusséo e aulas de violao,
além de iniciativas inovadoras como a "Radio Tertu" e o "Festival de Talentos — Canta e

Danca Tertu". Essas experiéncias refletem o comprometimento do autor com a



12

musicalizagdo infantil, utilizando o ludico como ferramenta pedagodgica para engajar os
alunos e promover o desenvolvimento musical e social.

No Capitulo 2, o foco se desloca para a intersec¢ao entre arte e lazer, explorando
como essas dimensdes culturais podem ser integradas na educacgao. A relagao entre
brincar e aprender é discutida com base em teorias educacionais, ressaltando o papel
central do ludico no desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas. O capitulo explora
a importancia da musica na formacao infantil, ndo apenas como um conteudo curricular,
mas como uma pratica que envolve a expressao individual e coletiva. Através da analise de
praticas musicais ludicas, o capitulo destaca como a musica pode ser utilizada para ensinar
valores culturais e sociais, ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades cognitivas e
motoras.

O Capitulo 3 oferece uma série de sugestbes de atividades praticas para a
musicalizagdo no Ensino Fundamental |I. As atividades sdo planejadas para serem
aplicadas de forma ludica, utilizando jogos musicais para ensinar conceitos como ritmo,
melodia e harmonia. Cada atividade é cuidadosamente descrita, incluindo os objetivos do
conhecimento, habilidades a serem desenvolvidas, e a metodologia de ensino (ferramenta).
A proposta pedagogica enfatiza a importéncia de adaptar as atividades ao nivel de
desenvolvimento dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizado inclusivo e
estimulante.

A pesquisa combina uma abordagem tedrica, fundamentada na revisao bibliografica
de conceitos-chave em educacao musical, acompanhada de uma proposta de atividades
de jogos musicais a serem aplicados em sala de aula. As atividades propostas tomaram
como base a experiéncia em sala de aula ao longo de varios anos, que permitiu uma
reflexdo continua sobre a eficacia das metodologias aplicadas. Os objetivos da pesquisa
incluem auxiliar na construcao do conhecimento musical das criancas, desenvolver suas
capacidades de expressao e comunicagao, e promover a apreciagao de uma diversidade
de géneros musicais. Além disso, a pesquisa busca contribuir para a produgéo continua de
conhecimento em educagdo musical, oferecendo praticas pedagdgicas que podem ser

replicadas em outras escolas e contextos educativos.
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CAPITULO 1 - MEMORIAL
1.1 FORMAGAO

Nascido em Campo Grande no ano de 1986, a musica foi a arte com a qual tive um
maior contato, principalmente por meio das cantigas de roda e brincadeiras cantadas.
Sempre tive a convicgdo de que poderia realizar os meus sonhos de uma forma divertida,
ou seja, o brincar sempre esteve de forma muito presente em minha vida. Desde crianga,
sempre muito brincalh&o e agitado, ndo me enquadrava nas limitagdes impostas. Certa vez,
lembro que a professora regente havia passado uma atividade de desenho rodado para
colorir, era um soldado, eu tinha feito cheio de cores, sendo que o rosto eu colori de verde.
Nessa ocasido, eu perdi o meu recreio, tendo que refazer a atividade, pois a professora
disse que a farda era verde e nao colorida, e que o rosto eu deveria pintar da cor certa, a
cor de “pele”, logo deveria ser de outra forma. Confesso que fiquei triste e envergonhado,
pois via os colegas brincando no patio, e eu refazendo a atividade por estar “totalmente
errada”. Nao sei ao certo em qual série esse episddio se passou, mas recordo que foi nos
anos iniciais.

Aos 10 anos, entrei em um projeto do exército, em que ficAvamos, na parte da manha
com auxilio em tarefas escolares, bem como tinhamos acesso a alguns cursos, como
datilografia, inglés basico, culinaria, entre outros. Nesse projeto, tinha um momento
destinado a atividade fisica, sempre com cangdes, para estabelecer o ritmo dos exercicios.
Sempre tive facilidade para decorar as cancbes, facilidade essa observada pelos
instrutores, que varias vezes me pediam para puxar as cangoes.

Ja na minha adolescéncia, por volta dos 12 anos, comecei a ver a musica como um
hobby. Diferentemente da infancia, quando fui moldado para seguir um “padrao”, percebi
que poderia misturar ritmos, sons, e que poderia até improvisar, fugindo assim de regras
engessadas, tais como o “desenho do soldado”. Sempre pensei na musica como uma forma
de relaxamento, uma arte que me permitia viajar, uma terapia sem o uso de remedios,
assim como um modo de entrar em contato com o meu “eu interior”. Aprendi a tocar flauta
doce, nas aulas da igreja, onde fiquei encantado. Nessa época, meu pai, decidiu investir
em mim e comprou uma clarineta, que nao era tao acessivel no momento. Confesso que

nao conhecia o instrumento e, com esta nova paixao, me dediquei ao estudo da clarineta
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como instrumento musical, tendo tocado por um ano e meio na banda da escola — banda
Fénix, com a parceria da UFMS. Depois, fui para a banda da policia Mirim, onde fiquei até
os meus 17 anos, com alguns anos de estudo. Assim, essa atividade que incialmente era
apenas um lazer passou a ser também uma forma de renda, e ingressei no exército aos 18
anos, em 2005, quando passei no concurso de cabo musico, em Campo Grande — MS. No
ano de 2006, no desejo de aprofundar meus conhecimentos, ingressei no curso de
Licenciatura em Musica na UFMS.

Em 2009, pelo fato de que a legislacdo de entdo ainda nao permitia que o professor
licenciado em musica pudesse ser nomeado para atuacio na rede basica do ensino publico,
optei por trancar a matricula do curso no periodo de um ano, para poder fazer cursinhos e
tentar a carreira militar. A experiéncia foi valida, mas sem sucesso. Pensando em que
profissdo seguir e meio perdido, mas nunca desistindo da musica e de novo nos bancos
académicos, em 2011, apareceu uma nova oportunidade, pois entrou em vigor a lei n°
11.769 sancionada em 18 de agosto de 2008, que determinava que a musica deveria ser
conteudo obrigatério em toda a Educagado Basica. Assim um novo horizonte me foi
apresentado, sendo que com essa nova lei, que regulamentava a musica na educagao
basica, o que se dizia era que "o objetivo ndo é formar musicos, mas desenvolver a
criatividade, a sensibilidade e a integragdo dos alunos" (BRASIL,2008). Com a criagao
desta lei, muitos profissionais da area da musica puderam adentrar na area da educacao,
e nao mais ficar mais reclusos somente em conservatorios, aulas particulares ou até mesmo
no ensino informal, como eram até entdo os cursos de licenciatura em musica, que
formavam profissionais para ficarem fora da sala de aula.

Ja no ano de 2012, foi feito um convite para alguns militares da banda de musica do
Comando Militar do Oeste, que estivessem cursando o curso de musica ou ja tivessem
terminado, e tivessem o interesse em dar aulas de musicalizacdo, na modalidade fanfarra,
deveria ir comparecer a Secretaria Municipal de educagao - SEMED, setor DEAC — Divisao
de Esporte, Arte e Cultura. Movido por uma curiosidade em saber como o projeto
funcionava, fui designado para uma escola, onde fiquei sabendo que o projeto estava
desativado por falta de nao ter um direcionamento profissional. Comecei a trabalhar como
regente e maestro da fanfarra da escola municipal Dr. Tertuliano Meirelles, onde fui aluno,
escola esse que fica perto da casa dos meus pais, onde cresci. Na época eu atuava ainda

como militar temporario, o0 meu contrato iria vencer em agosto de 2012. Assim, em agosto



15

me desligava das fileiras do exército, passando a lecionar exclusivamente musica - fanfarra.
Ensinar os alunos a tocarem instrumentos de percusséo foi inovador e um verdadeiro
desafio. Logo, no primeiro ano do projeto, tivemos uma média de 50 alunos, divididos entre
instrumentistas e corpo coreogréfico.

Com o rendimento do trabalho e a confianga da direcdo, fui convidado, no ano
seguinte, em 2013, para trabalhar em sala de aula com a disciplina de Artes. Tudo foi muito
providencial, pois no mesmo ano eu havia concluido a licenciatura em musica. Sempre
almejando novos desafios, aceitei a sala de aula regular.

Com o intuito sempre de se especializar, fiz uma pds-graduagcdo em ARTE,
LUDICIDADE E EDUCACAO MUSICAL, no Centro Universitario Leonardo da Vinci,
concluido no ano de 2015. Passei no concurso publico para professor do municipio de
Campo Grande no ano de 2016.Do componente curricular arte/musica, assumi o concurso
dentro da mesma escola, onde tive os primeiros passos da carreira como docente. Fiz uma
matéria do mestrado como aluno especial na Universidade Estadual do Mato Grosso do Sul
— UEMS, no ano de 2017, a disciplina em questao foi Itinerarios Culturais, onde novos
horizontes foram almejados. Em 2021 fiz outra pés-graduacéo, agora na area de GESTAO
ESCOLAR E COORDENACAO PEDAGOGICA, pela Faculdade Venda Nova do Imigrante
- FAVENI.

Sempre achando que faltava algo, consegui ser aprovado no PROFARTES -UFMS,
no ano de 2022. No final do mesmo ano, apareceu a oportunidade de ser candidato para a
direcao escolar, onde fui aluno e professor, para substituir as diretoras que ficaram a frente
da escola por mais de duas décadas. Assim, a comunidade escolar, ciente do meu
potencial, deu um voto de credibilidade, chegando a quase 80% de aprovagdo mediante a

eleicdo, com mandato valido por 04 anos.

1. 2 HISTORICO DA COMUNIDADE ESCOLAR

A Escola Municipal Dr. Tertuliano Meirelles, foi criada pelo Decreto N° 3234 de 16 de
abril de 1968, na administracdo do Exmo. Sr. Prefeito Municipal Dr. Plinio Barbosa Martins.
Durante sua gestéo, primou pela educagao e, sentindo a necessidade, criou esta escola
que vinha satisfazer o desejo da comunidade do Bairro Caicara e adjacéncias.

Atualmente a escola tem por volta de 910 alunos, onde € oferecida desde a educagao

infantil, até o 9° ano do ensino fundamental Il, com o funcionamento nos turnos matutino e
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vespertino

Figura 1 Escola municipal Dr. Tertuliano Meirelles

Fonte: Acervo pessoal (10 set. 2023).

Nossa escola mantém sistematicamente um planejamento, acompanhamento e
avaliagao de suas agdes referentes aos aspectos administrativo e pedagogico, tendo como
foco o aluno e sua aprendizagem, num exercicio de lideranga democratica e de incentivo
ao crescimento pessoal e profissional que resulta na integragdo e compromisso de todos.
A organizacao se da em consonancia com a proposta de Brito (2015, p. 18), ou seja, através
de uma via de méao dupla, em que "educador e educandos constituem-se partes de um
todo, sdo complementares, influenciando-se mutuamente e, assim, construindo um
caminho. Caminho este que se traga ao caminhar".

A comunidade escolar € aberta ao voluntariado e parcerias, incentivando e
valorizando a participagéo dos pais na escola. No processo de construgédo da aprendizagem
a participacao dos pais € de muita importancia. Fazer parte da associagao de pais e mestres
€ incentivar os pais cada vez mais a intervir ativamente no processo educativo dos seus
filhos.

E fundamental estabelecer parcerias com pais, estimulando-os a participacéo,
fornecendo subsidios para que acompanhem seus filhos, levando-os a tomar consciéncia
do quanto a sua participacdo na vida escolar de seus filhos esta diretamente vinculada ao

sucesso deles. Os alunos devem participar e ser estimulados a terem conhecimento de
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seus direitos e deveres, assumindo suas responsabilidades diante de suas tarefas
escolares.

O desafio é estabelecer meios para que os alunos e pais assumam formalmente um
compromisso com a escola, onde cada um tenha consciéncia de suas atribuicbes e
responsabilidades.

A escola é uma instituicdo social que tem por objetivo o desenvolvimento das
potencialidades fisicas, cognitivas e afetivas dos alunos, por meio da aprendizagem
(conhecimento, habilidade, procedimentos, atitude e morais) que acontecem de maneira
contextualizada desenvolvendo nos discentes a capacidade de tornarem-se cidadaos
criticos e participativos na sociedade onde vivem.

Nesse contexto, a educacdo musical ocorre no componente curricular Arte, em todas
as etapas de ensino e em todo o ano escolar, através de atividades ludicas, apreciagao

musical e o conhecimento da histéria da musica.

1.3 A BANDA DE PERCUSSAO

A banda de percussao, ou fanfarra, como também é chamada, possui em torno de
35 alunos, divididos em corpo musical e linha de frente. O grupo atua sob 0 meu comando
e responsabilidade e conta com estudantes cursando do grupo 4 (educacgao infantil) ao 9°
ano do fundamental Il. A fanfarra voltou as suas atividades no ano de 2006, por meio do
projeto “Bandas e Fanfarras na REME”, da Secretaria Municipal de Educagao.

Desde sua volta tem se apresentado em desfiles civicos, festivais de bandas e
fanfarras, eventos escolares, concursos de bandas, centros comunitarios, pragas (como a
Elias Gadia), Casa de ldosos, Camara Municipal, festivais de musica, competi¢cdes e
encontros de banda, e varios outros eventos em que é convidada, bem como nos eventos
da escola.

Os projetos da escola funcionam em horario intermediario, ou seja, ao findar das
aulas regulares, sendo das 11:10 as 12:50, e das 17:10 as 18:50, como nao temos aulas
no periodo noturno, ndo podemos passar das 19 horas. O dia do treinamento é pensado
juntamente com o professor, para adequar a sua carga horaria, cada projeto tem uma
carga horaria diferente, sendo de forma quantitava, onde ha uma procura maior, uma carga
horaria maior € oferecida, atualmente da banda conta com 10 horas semanais, cujo a

contratacao e feita pelo DEAC (Divisdo de Esporte Arte e Cultura), mediante a processo
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seletivo.

Figura 2 Aniversario de Campo Grande — 26 de Agosto

[ - &/
Fonte: Ac

ervo pessoal (26 ago. 2012).

Os instrumentos da banda de percusséo s&o: caixas tenores; caixas de guerra;
surdos; pratos; bombos; liras; pandeiro meia lua; caixetas; chocalhos; vibrafone e
xilofone. O grupo tem o repertério bem variado, passando por polca paraguaia, baiao,
sertanejo, rock, jazz, funk, temas de filme e de musica classica.

A Faixa etaria da banda consiste em alunos do 1° ano ao 9° ou seja, de 6 a 15
anos, onde levamos em consideragdo a vontade do aluno, e seu porte fisico, por
exemplo, ndo tem como uma crianga de 6 anos tocar um Bumbo, que pesa em torno de
20 quilos, assim é oferecido instrumentos que o aluno possa tocar sem se machuacar,
como pandeiro meia lua, chocalhos, caixas de guerra e caixetas. A banda conta com
cerca de 40 instrumentos de percussao, quando preenchida todas as vagas, formamos
uma banda “B”, onde essa seria uma banda aprendiz, para depois passar para a banda

“principal”’. Nesse projeto em quetéao fiquei a frente da banda um pouco mais de 10 anos.
1. 4 A AULAS DE VIOLAO.

O projeto de violdo ocorre também em horario intermediario, onde a contratagéo
também é feita pelo DEAC, contando com mais de 30 violoes, a faixa etaria inicial é apartir
de 09 anos, onde as criangas ja conseguem segurar melhor no instrumento, alguns pais
conseguem um instrumento menor, assim é aceita a participagado do aluno no projeto. A

carga horaria do projeto de violdo € de 08 horas semanais atualmente.
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Figura 3 Festival de Arte e Cultura

Fonte: Acervo pessoal (15 nov. 2019).

O projeto de violao iniciou no ano de 2010", ocorrendo com o rodizio de varios
professores, abordando tanto o repertério erudito quanto popular. O projeto ja se
apresentou em varios eventos representando a escola. Além do violdo, aulas de outros
intrumentos também ja foram oferecidas para os alunos, como: viola, cajon, guitarra, baixo,
violino, violoncello e viola de arco. Uma mini orquestra de cordas ja chegou a ter mais de

60 alunos e atualmente conta com cerca de 20 alunos, todos no instrumento violdo.

1.5 RADIO TERTU.

O projeto nasceu do desejo de estimular a escrita dos alunos do 8° e 9° ano, por
meio de uma atividade em que os estudantes deveriam fazer entrevistas e trazer

curiosidades para ser apresentadas.

'O projeto de violao ja fez participagdes junto com a banda de percussdo em festivais, recreios e até mesmo
na propria radio da escola, parceria essa com outros professores, ja chegamos a ter 3 professores de musica
na escola, 2 em projetos, e um na sala de aula, no componente arte, fato esse que néo é tdo comum.
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Figura 4 “Radio Tertu”

Fonte: Acervo pessoal (17 mar. 2020).

Entretanto, aos poucos o projeto foi ampliado para apresentar também o repertorio
musical, afinal em toda radio ndo pode faltar musica. Assim, as musicas passam por um
filtro, que acontece por meio de enquetes em redes sociais, da analise da letra, para que
se garanta uma forma mais moderada, pois o publico da radio vai do 1° ao 9° ano,
funcionando na hora do intervalo, através de uma mediagdo da professora responsavel
pelas midias socias. Fiquei a frente desse projeto por cerca de 3 anos.

1.6 FESTIVAL DE TALENTOS - CANTA E DANCA TERTU.

O festival de talentos teve inicio no ano de 2014, sempre pensando em contribuir
de maneira artistica para a formagao de jovens no universo da musica e da danga. O
projeto prevé o desenvolvimento do processo técnico, dos ritmos variados, bem como
buscar mostrar a importancia das tradigcbes das diferentes regides do pais e instigar os

alunos para que tenham o maximo de interesse e curiosidade pela arte.
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Figura 5 Festival de talentos - TERTU

Fonte: Acervo pessoal (22 nov. 2022).

Assim o festival é divido em varias categorias, como: Categoria A - anos iniciais,
categoria B — Anos finais, Categoria C — Musica instrumental, Categoria D — dupla ou grupo.
A premiagao oferecida é um troféu e o direito de poder representar a escola nos eventos
externos.

Afim de preservar a imagem dos alunos, fazemos uma selegao previa, que ocorre
uns 2 meses antes do evento, assim os alunos podem treinar e melhorar onde tem uma
defasagem, trabalho esse feito pelas professoras de area que dao dicas do que se pode
melhorar, exemplo: “canta mais perto do microfone”, “vocé néo gostaria de mudar essa
musica”, “essa vocé ainda nao decorou”, “e se vocé danga se com a colega nao seria melhor
para vocé nao ficar nervosa”, entre outras dicas.

Depois de selecionados, os alunos somente irdo se apresentar se o0s pais assinarem
uma autorizagdo. O evento geralmente ocorre em sabado letivo, onde toda a comunidade
externa, sobretudo os responsaveis podem apreciar o evento.

Esse festival se tornou uma marca da escola, tendo ocorrido mesmo durante a
pandemia, através das redes sociais, com o julgamento dos jurados e com os votos do
publico geral, chegando a levar o nome da escola para outros estados e ate mesmo outros

paises.
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Figura 6 Festival de musica instrumental — Helena Meirelles, Morada dos Bais. Nessa ocasido ficamos com o 2° e 3° lugar.

Fonte: Acervo pessoal (24 out. 2016).

Para tal, o festival da escola escolhe e prepara alunos para que possam representar
a escola em eventos externos como o FEAC — Festival de Arte e Cultura, o Helena Meirelles
— Festival, destinado a musicas instrumentais e que leva o nome da nossa artista da terra;

Festival de bandas e fanfarras e outras apresentagoes.
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CAPITULO 2: A ARTE ENTRE O EDUCAR E O BRINCAR

As relagdes entre arte, educagcdo e lazer envolvem alguns mal-entendidos,
especialmente ao se considerar os conceitos de cultura e arte, que variam conforme
contextos histéricos. Para alguns, a arte e a cultura estdo erroneamente associadas a
cultura erudita, como algo inalcangavel e reservado a poucos. Entretanto, como afirma Melo
(2001, p. 67), "a arte € uma das dimensdes da cultura e deve ser considerada no contexto
social em que se insere," refletindo e interagindo com as realidades sociais. Nesse sentido,
a educacao para a arte, em vez de apenas pela arte, busca desmantelar essas hierarquias,
promovendo uma abordagem mais inclusiva e acessivel. A arte deve ser vista como
dimensao cultural que permite aos individuos explorar suas préprias formas de expressao
e desenvolver uma critica mais ampla. Dessa forma, a arte cumpre uma fung¢do social ao
fomentar a critica, ampliar visbes de mundo e desencadear experiéncias significativas, seja
por meio da apreciagao de obras eruditas ou da valorizacdo de manifestagdes culturais
populares, que carregam importantes significados sociais e historicos.

O campo artistico esta em constante transformacédo, influenciado por fatores
externos e internos, incluindo os sistemas politicos e econdmicos, e as instituicbes com as
quais a classe artistica se molda. Melo (2001, p. 67) observa que "a arte deve ser
considerada ndo s6 pela ideia de adequacdo [...] mas também pela tensdo com
determinados pressupostos." A tradicional concepgao da "arte pela arte" ja ndo se sustenta,
pois, a arte deve ser vista para além de sua estética, incorporando também fundamentos
pedagdgicos, sociais e morais. A ideia de que a arte é algo reservado a poucos € um desafio
que precisa ser superado. Como ressalta Melo (2001, p. 73), "a arte n&o é superior; ela é
ordinaria" e deve ser acessivel a todos. Nesse sentido, a educacgao cultural deve incentivar
a pluralidade e a liberdade criativa, permitindo que individuos explorem e se expressem por
meio de diversas manifestagdes artisticas, sem se submeter a critérios rigidos de qualidade
impostos por instituicdes formais.

Além disso, a arte, quando utilizada de forma educacional, deve permitir que os
individuos desenvolvam uma maior criticidade e autonomia. Marcellino (2001, p. 173) afirma
que "a criacao ou improvisacao [...] pode trazer uma certa liberdade, mas viver a liberdade
também néo é fazer o que se quer, na hora e no lugar que se desejar." A educagao artistica,

portanto, deve promover a criatividade dentro de um contexto de cidadania e interagao
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social. Exemplos como a obra "4’33" de John Cage e a musica de Hermeto Pascoal, que
desafiam conceitos tradicionais, ilustram a importancia de uma abordagem educacional que
valoriza a liberdade de expresséo e a inovacéo. A arte e o brincar, quando integrados na
educacao, podem se tornar ferramentas poderosas para a transformacao social e cultural,
permitindo que os individuos, desde a infancia, sejam produtores e apreciadores de arte
em todas as suas formas. As brincadeiras de roda, como observa Marcellino (2001, p. 178),
"sdo construgdes culturais, sociais, historicas, cujo conteudo € estruturado por meio de
certas caracteristicas que identificam seus fundamentos e finalidades”.

Essas atividades refletem valores sociais e histéricos e podem ser usadas para
discutir e questionar questées como género, discriminagao e identidade. Ao promover uma
educacgao para a arte, que valoriza tanto o erudito quanto o popular, € possivel construir
uma sociedade mais inclusiva e critica, onde a arte cumpre seu papel de promover a
diversidade e a liberdade.

Finalmente, Pacheco (2011, p. 155) conclui que "a arte é a possibilidade de produzir
diferencas." A utilizacao da arte e do lazer sendo um sinénimo para o brincar, em contextos
educacionais (des)educativos abre espago para questionar estruturas rigidas e incentivar a
experimentagcdo criativa, permitindo que os alunos explorem novas sonoridades e se
expressem de maneiras unicas. Assim, a educagado artistica se torna um meio de
transformacao, estimulando a criatividade, a experimentacdo e a quebra de barreiras, e
oferecendo aos individuos uma ferramenta poderosa para a formagao de uma sociedade

mais livre e diversificada.

2.1 O INTERESSE PELO BRINCAR

O ato de brincar integra o cotidiano da crianga de varias formas, em diferentes
espagos (pracinha, playground, etc.), com diferentes parceiros (criangas e adultos),
ampliando e diversificando seu conhecimento, sua imaginagéo, sua criatividade, suas
experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e
relacionais (BRASIL, 2017, p. 38).

Além disso, brincadeiras que d&o espago ao jogo imaginativo abrem margem para
que a crianga desenvolva habilidades referentes a flexibilidade cognitiva. Brincadeiras de

faz de conta, teatralizagcdes e contagdes de historias sdo alguns dos exemplos que
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permitem que o educador atue de forma a contribuir com o desenvolvimento desta fungao
cognitiva.

Ha varias maneiras de discutirmos o ludico como vivéncia compartilhada, mas, sem
duvida, € importante fazé-lo com base no proprio brincar. A vivéncia ludica é também
momento de escolha e aprofundamento das relagcbes humanas. Por isso, a formacao de
grupos pactuados pelo afeto, a finalidade, cumplicidade é mais motivada e intensa:

Brincar diz respeito a eleger formas de tratamento, de relacdo, de criagdo, que se
valem da capacidade de inventar e nao informar. Criar coisas que possam ser
inventadas, possam mudar de lugar onde a constituicdo dos sentidos a elas

determinadas tenham a capacidade de serem comparadas, assim como criangas
fazem ao brincar com as palavras. (PACHECO 2011, p.159)

Diante disso, € importante promover uma reflexdo critica sobre as cantigas e
brincadeiras de roda, buscando ressignificar os valores que sao transmitidos e adapta-los
as necessidades e perspectivas de igualdade de género, respeito a diversidade e promogao
de relacdes saudaveis. E preciso estar atento as demandas de transformacdo social e
cultural, e trabalhar para que as brincadeiras de roda sejam inclusivas e proporcionem um
ambiente seguro e acolhedor para todas as criangas.

O interesse por brincar cresce na medida em que os participantes sao reconhecidos
como co-autores do ato criativo expressivo vivido, que os integra e identifica com redes de
significados e interagdes mais amplas, bem como atua na construgéo de suas identidades.
Em decorréncia disso, na convivéncia ludica, os sujeitos vao se diferenciando uns dos
outros e de si mesmos, assim, desenvolvendo modos de preferéncias particulares de
brincar, relacionados com as singularidades de cada um.

Ao brincar, as criangcas exploram diferentes possibilidades e experimentam novos
significados, desenvolvendo assim sua capacidade de criagdo e imaginagao. Elas n&o
estdo apenas consumindo informacdes, mas sim criando e reinventando o mundo ao seu
redor.

A brincadeira permite que as criangas experimentem diferentes perspectivas, criem
conexdes inusitadas e sejam livres para explorar sem restricdes. E um espaco onde elas
podem se expressar livremente e descobrir suas proprias maneiras de se relacionar com o
mundo.

Enquanto brincam, as criancas aprendem habilidades sociais, emocionais e

cognitivas importantes para a vida, tais como tomar decisdes, resolver problemas, trabalhar
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em equipe e expressar suas emogoes. Elas também aprendem a lidar com a incerteza e a
adaptar-se a situacdes novas, desenvolvendo assim sua resiliéncia e flexibilidade.
Portanto, ao considerarmos a importancia da infancia na formacao de olhares para
o mundo, é essencial valorizar a brincadeira como uma atividade de expansido e
descoberta, em que as criangas podem exercer seu poder de criar e reinventar e nao

apenas receber informacgdes prontas.

2.2 ACRIANGA E O LUDICO

O conceito de ludico vem sendo discutido em diversos trabalhos desde a segunda
metade do século XX., sendo que a crianga e o ludico estdo intimamente relacionados, pois
o ludico € uma forma natural de expressao e aprendizado para elas. O ludico envolve
atividades recreativas e brincadeiras que estimulam o desenvolvimento fisico, cognitivo,
emocional e social. Por meio do ludico, a crianca pode experimentar diferentes papéis,
explorar o mundo ao seu redor, desenvolver habilidades motoras, resolver problemas,
aprender a cooperar € se comunicar com os outros. O brincar também ajuda a crianca a
compreender conceitos abstratos, aprimorar a sua memoria, concentragao e imaginagao.

A crianga € um ser ludico e brincando faz musica, pois é assim que se relaciona com
o mundo que descobre e co-cria a cada dia. Com relagdo a exploragao tatil e sonora de

objetos pelas criangas, segundo Pecker (2017, p.41),

€ possivel que o bebé, desde a segunda metade do primeiro ano de vida, ja entenda
0 objeto fisico como um objeto produtor de som e passe a brincar com essa
caracteristica, tentando reproduzir variadas vezes o som e explorando mais a fundo
as possibilidades sonoras do objeto.

A crianca € desde bem cedo receptiva e curiosa, € a pesquisa sobre materiais
sonoros se da por meio da exploracdo e descobrimento das potencialidades e
caracteristicas dos instrumentos, bem como pela invengao, imitagao e repeticdo de motivos
melddicos e ritmicos.

O ludico proporciona ainda um espago seguro e divertido para a crianga expressar
suas emogdes e aprender a lidar com elas. Ao brincar, ela pode experimentar alegria,

tristeza, frustracdo, medo, entre outras, e aprender a nomea-las e expressa-las de maneira
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saudavel. Além disso, o ludico € uma forma de aprendizado prazerosa, o que facilita a
motivagcdo da crianga em se envolver nas atividades propostas. Ao se divertir enquanto
aprende, ela se torna mais receptiva, curiosa e disposta a explorar novos conhecimentos.

Assim, proporcionar momentos ludicos na infancia € essencial para o
desenvolvimento global da crianga, permitindo que ela explore o mundo, desenvolva suas
habilidades e emogdes, e construa aprendizados significativos de forma prazerosa. O
brincar ndo deve ser subestimado como uma simples atividade de entretenimento, mas
reconhecido como uma ferramenta fundamental para o amadurecimento e o crescimento
saudavel da crianga.

O aspecto ludico pode ser identificado em atitudes como repetir e reinventar,
enquanto atividades prazerosas, desenvolvidas em situagdes imaginarias e criativas, bem
como no compartilhamento de momentos e atividades com outras pessoas. Por meio da
brincadeira, a crianga pode expressar sua identidade, explorar a natureza, os objetos,
comunicar-se.

Em sintese, o brincar traz experiéncias de vida significativas, construindo identidades
e memorias. O ludico age diretamente na valorizagao e na construgao de praticas culturais,
sobretudo as que diferem do contexto onde o ser humano esta inserido.

Em decorréncia disso, o desenvolvimento que ocorre por meio de atividades ludicas
é fundamental para a formagdo da autoestima dos sujeitos, bem como para o
reconhecimento de si e do outro e dos modos de participagdo um grupo social. No ludico,
a crianga explora o tempo da recomposi¢cdo, de diferentes modos e, conforme as
necessidades de cada brincadeira, da enunciagdo, de narracdo de fatos por meio de
diferentes formas de uso da linguagem e expressédo. Quem brinca consome certo tempo na
observacédo e analise dos objetos, atentando ao tamanho, intensidade, volume, ou seja,
experimenta tudo o que chega a sua posse, conferindo-lhe sentido e significado distintos
de qualquer outra atividade cotidiana.

O ludico compde um dos fundamentos da cultura, implicando na aprendizagem social
e historicamente constituida. “Brincar ndo é apenas uma dinamica interna do individuo, mas
pode ser considerada como uma atividade dotada de significagao social que, assim como
outros tipos de atividade, requer aprendizagem”. (BROUGERE, 1998. p.32).

O universo das brincadeiras é algo muito significativo para crianga, e isso faz parte

da sua cultura, que precisa ser compreendida pelos adultos. No ato de brincar a crianca
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aprende. Podemos verificar que o brincar € um dos principais meios de aprendizado na
infancia, pois, no brincar, se tem diferentes oportunidades de desenvolvimentos como:
imaginar, dominar habilidades, imitar, escolher.

Por fim, considerando os contextos educacionais, bem como os processos, espagos
e atividades de musicalizagdo, é possivel considerar as potencialidades que surgem ao
aproveitarmos o desejo da crianga pela brincadeira, e direciona-la para o aprendizado
musical, almejando o desenvolvimento de fungdes cerebrais e também a aquisigao de

habilidades de cunho musical.

2.3 EDUCAGAO MUSICAL E PRATICA MUSICAL NA ESCOLA

A musica € uma das formas de expressao humana, estando, presente em variadas
culturas. Através da musica e suas expressoes € possivel transmitir cultura de uma geracéo
a outra, incentivar as capacidades musicais das criangas, contribuindo assim com o seu
desenvolvimento de uma maneira integral, abordando aspectos sensiveis, afetivos,
estéticos, éticos e cognitivos.

Que a musica deve fazer parte do processo de educagao é ja quase um consenso
em nossa sociedade, mas percebe-se claramente que, ndo raro, os motivos alegados para
tal tendem a se colocar fora do proprio fato musical.

Para desenvolver um significativo trabalho de musicalizagéo, o professor pode partir
do conhecimento prévio do aluno, assim como dos gostos e preferéncias musicais de cada
individuo, que muito se determina pelo meio em que o0 mesmo esta inserido.

O processo de ensino-aprendizagem em musica se da por meio da integragao entre
0s aspectos sensiveis, afetivos, estéticos e cognitivos. Nesse sentido, ndo se pode ignorar
que cada um dos participantes de uma sala de aula traz consigo a sua cultura, seu gosto,
sua individualidade: “é importante ressaltar que toda musica tem origem em um contexto
social, ligando o espaco entre diferentes individuos e culturas diversas” (SWANWICK, 2003,
p.38)

A importancia da musica na formacao de todos os seres humanos, considerando que
o trabalho contribui com o desenvolvimento integral para além do musical, tende a ser

reconhecida por todos. Segundo Brito (2010 p. 91)
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a musica € importante na educacgao porque a musica € importante no viver, como
uma das formas de relagdo que estabelecemos conosco, com o outro, com o
ambiente. Somos seres musicais, dentre outras caracteristicas que nos constituem,
€ 0 jogo expressivo que estabelecemos com sons e siléncios, no tempo/ espaco,
agencia dimensdes que por si s6 sdo muito significativas. Fazendo musica
trabalhamos nossa inteireza, o que é essencial.

A musica estimula a criatividade e a imaginagédo, permitindo que a pessoa se
expresse e vivencie sensacdes de maneira unica. Ela proporciona uma forma de
comunicacado nao verbal, através da qual podemos transmitir emocdes, sentimentos e
pensamentos de maneira profunda e impactante. Além disso, a musica tem um papel
fundamental na formagao da identidade cultural. Ela esta presente em todas as culturas ao
redor do mundo, transmitindo tradi¢coes, valores e historias. Através da musica, podemos
conhecer e apreciar diferentes culturas, desenvolvendo assim uma maior compreensao e
respeito pela diversidade.

Na Base Nacional Curricular Comum (BRASIL, 2017, p. 196), encontra-se a seguinte
definicdo da Musica:

A Musica é a expressao artistica que se materializa por meio dos sons, que ganham
forma, sentido e significado no ambito tanto da sensibilidade subjetiva quanto das

interagbes sociais, como resultado de saberes e valores diversos estabelecidos no
dominio de cada cultura. (BRASIL, 2017, p. 196)

A educacdo musical tem como objetivo principal proporcionar as criangas a
oportunidade de conhecer e explorar o mundo sonoro de forma ludica e prazerosa. Através
de brincadeiras, jogos e exploragdo de diferentes materiais sonoros, as criangas sao
convidadas a desenvolver habilidades musicais como percepc¢ao auditiva, ritmo, expressao
corporal, coordenacdo motora e criatividade.

A musicalizacao se torna mais acessivel quando é realizada de forma ludica. Assim,
o brincar se torna indispensavel na pratica de jogos musicais em sala de aula, ao possibilitar
uma descoberta criativa dos elementos musicais desenvolvidos nos diferentes jogos,
relacionando-os com o gosto musical de cada individuo, em um processo de conversa e
troca com todos os estudantes.

Além disso, a educacao musical proporciona as criangas o contato com diferentes
formas musicais. Através da audi¢ao e do canto de diferentes géneros musicais, as criancas
desenvolvem o gosto e a apreciagdo musical, além de adquirirem repertorio. Também
podem ser exploradas atividades de composi¢ao e improvisagdo, em que as criangas tém

a oportunidade de criar sua prépria musica e expressar-se de forma unica.
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A vivéncia musical também fortalece o estar junto, a sensagao de pertencimento a
um grupo, a uma cultura. Assim, ao se abordar e ensinar musica, na escola, ha de se
considerar os diversos espacos de trocas de vivéncias e construgdo de saberes, de

ampliacdo da consciéncia, e relaciona-los com outras dimensdes que nos constituem.

Ouvindo musica, cantando, dangando, tocando instrumentos, o corpo lida com a
expressividade dos gestos, dos objetos, dos instrumentos musicais, dos temas e do
universo sonora em que vive. Passa a perceber que alguns detalhes sdo muito
especiais na relagdo gestual e musical da sua e das outras culturas. Aguga sua
percepgdo musical (ritmo, harmonia e melodia), educando-se para compreender
como convivemos com o0 ambiente, o clima, os animais, as opressdes sociais, as
festas os ritos, o trabalho e o lazer. (MARCELLINO, 2001, p. 188)

Seja na musica, nas palavras ou nas composi¢des, as comparagdes sao feitas com
base em como essas criagdes sonoras afetam os corpos daqueles envolvidos na educacao
musical.

Todavia, esse processo também afeta os corpos. Sonorizar o mundo envolve afetar
a relacdo dos corpos com as coisas inventadas e também com os préprios corpos
envolvidos na criagdo desses blocos de sensacgdes. A criagcdo musical e sonora tem um
poder transformador e influencia a forma como percebemos e nos relacionamos com o
mundo ao nosso redor.

Fazer musica é escutar, produzir significados no tempo e espaco, com sons,
(siléncios), dinamicas variadas. Ainda que a repeticdo de estruturas, idiomas e formas, ao
longo do tempo, resultem em campos de estabilidade, que muitas vezes se confundem com
a propria ideia da musica, vale ressaltar que, para além do sistema tonal ocidental, existem
muitas variantes organizacionais de som e siléncio. E também, as criangas, com suas
préprias légicas, ampliam e transformam suas experiéncias ao longo da vida, em contextos
educativos ou nao.

No contexto educacional, a musica desempenha um papel crucial no
desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas. Estudos tém demonstrado que
a musica contribui para o desenvolvimento da memoaria, da concentracédo, da coordenagao
motora e do raciocinio l6gico. Além disso, a pratica musical em grupo promove o trabalho
em equipe, a colaboracao e o respeito mutuo.

A experiéncia musical em si deve bastar para justificar sua insergao no territério da
educacao. Além disso, o fazer musical € um modo de resisténcia, de reinvengdes, questdes

caras ao humano, mas ainda pouco valorizadas no espago escolar.
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Ndo devemos nem podemos aprisionar a musica em bancos escolares duros e
iméveis. A musica € movimento e, desse modo, deve estar presente nos planos da
educacao, respeitando tempos e lugares, o universo que cada aluno traz consigo, buscando
singularizar as experiéncias que sao criadas em diversos contextos, sem os esteredtipos
dos sistemas, que por vezes tendem a aprisionar o fato musical em algumas das suas
regras, sendo necessario instaurar os campos de criacdo, de experimento, de
potencializagao de escutas criativas, criticas e transformadoras, abertas as muitas musicas,
paisagens sonoras, ao plano da improvisagao, do cantar e dangar, da pesquisa da produgcao
de materiais sonoros, e € muito mais.

E importante que a musica na escola seja viva. Isso significa que nao deve se limita-
la a exercicios mecanicos visando o desenvolvimento de uma habilidade musical unica. E
importante ir além da simples reproducado de musicas através do canto, apresentagdes ou
desenvolvimento da leitura e escrita musical. Devem ser incentivadas atividades musicais
que valorizem a criagdo, exploragao e pesquisa sobre materiais musicais, bem como a
reflexdo e o pensamento musical, elaborando-se dinamicamente uma multiplicidade de

sentidos.

2.4 DESENVOLVIMENTO INFANTIL E CRIAGAO MUSICAL

Para Jean Piaget (1982), desde o nascimento até o inicio da adolescéncia, o
pensamento infantil passa por quatro fases: sensorio-motor (de 0 a 2 anos), pré-
operatdrio (de 2 a 7 anos), operagdes concretas (de 7 a 11 ou 12 anos) e operagdes
formais (de 11 ou 12 anos em diante).

A partir de Piaget, Delalande 1995 também se utiliza da teoria de Piaget ao abordar
as etapas de desenvolvimento cognitivo em criangas. Assim, considerando diferentes
etapas de desenvolvimento em correlagdo com a faixa etaria das criangas, observa que, na
primeira parte da infancia, com bebés de 0 a 2 anos, € desenvolvido o aspecto sensério
motor, por meio da exploragcao de fontes sonoras diversas, como chocalhos, mordedores
que produzem som, ou simplesmente batendo, raspando e jogando objetos no chéo,
procurando formas e resultados de sons diferentes, explorando gradativamente, repetindo

movimentos e gestos que agem diretamente no aprendizado e na interiorizagao. Aos oito
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meses, 0s bebés apresentam comportamento mais refinado, acrescentando e agregando
novos gestos a seu repertorio.
A fase seguinte é denominada de pré-operatério e abarca a faixa etaria de 2 a 7
anos. E nessa fase que a crianca comeca a entender o mundo através da linguagem e
imagens, aquilo que lhe é comum, que estd em seu cotidiano. Ha a entdo exploragao
musical através de sons fortes ou fracos, agregando a expressao corporal, criando gestos
e fazendo mimica, como se fosse a constituicdo de um vocabulario préprio. Dos quatro a
cinco anos os alunos da educacao infantil, as criangas conseguem fazer repeti¢cdes
baseadas em suas lembrancas. Assim aos sete anos a crianga tera o som real dominado,
entre fala e percepcéo e nessa fase entende o mundo através das sensacoes e acdes
No periodo entre os 2 e 7 anos de idade, a crianga passa a desenvolver a
capacidade pensar sobre pessoas e objetos que ndo estdo presentes fisicamente
ao seu redor, logo, passa a existir a fungdo simbdlica que esta contida nas
brincadeiras e jogos de faz de conta, da linguagem para comunicagéo entre pares,

ou seja, outras criangas e adultos (DIANE; PAPALIA, 2006 apud CRESPI; NORO;
NOBILE, 2020, p. 164).

A fase seguinte é a operacional concreta, que vai de 7 a 11 anos, e € quando a
crianga passa a entender o mundo através do pensamento légico e sistematicos em relagcao
ao mundo real, mas ainda tém dificuldade com conceitos abstratos. Por exemplo, sabem
que o volume de liquido ndo muda se é transferido para um recipiente de forma diferente.
Comecam a entender o ponto de vista dos outros e podem considerar diferentes
perspectivas em uma situacao.

Por fim, acontece a fase operacional formal, a partir dos 12 anos, em que a crianga
passa a entender o mundo através do pensamento hipotético e raciocinio cientifico. E claro
que cada individuo tem o seu proprio tempo de desenvolvimento, sendo essas fases mais
linhas gerais de desenvolvimento do que regras estanques. O pleno desenvolvimento das
diferentes capacidades, em cada fase, acontece a partir dos estimulos recebidos de formas
variadas e da exploracao de sua capacidade de perceber, sentir e ser afetado.

O desenvolvimento da crianca encontra-se relacionado a apropriagado da cultura,
que implica uma participacao ativa da crianga na cultura, tornando préprios, dela mesma,
alguns modos socialmente construidos de perceber, sentir, falar, pensar e se relacionar
com os outros. “Os bebés sdo ativos, curiosos e perspicazes, exploram musicalmente o

ambiente que os cerca, protagonizando seu préprio processo de aprender, sendo
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capazes de produzir conhecimento, cultura, sons e, por que ndo, musica” (CORREA,
2013. p. 45)

Os seres humanos interagem com o ambiente sonoro que os envolve, que contém
sons ruidosos e harménicos que se relacionam mutuamente, tal como ocorre com os
fendmenos musicais.

O som é formado pela existéncia de movimentos vibratérios de particulas do ar, que
quando sao de periodicidade regular ou em ciclos formam timbres harmonicos, tais como
os sons de altura definida em instrumentos musicais ou das vogais na voz, e quando a
periodicidade é irregular e de saturacédo espectral, formam sons inarménicos e ruidosos,
como 0s presentes nos sons de maquinas, nas consoantes das vozes nas poesias, falas e
cancgoes e nos transientes de ataque e extingdo dos instrumentos musicais. Assim, de certo
ponto de vista, o som pode ser compreendido sob duas vertentes: vibracbes aperiddicas
(sons inarmodnicos e ruidos) e vibragdes periddicas, que contém sons de altura definidaZ.

Para Delalande 2019, é importante colocar as criangas em contato com os
instrumentos musicais ou objetos que produzem sons, para assim incentivar a livre
exploracéo ludica infantil, resultando na criagdo de sons € em um uso ativo da imaginacao.
Nesse processo, diferentes aspectos serdo explorados, como o fator sensério motor
implicado na exploragdo manual dos objetos, e o fator de organizag&o e construgéo a partir
de ideias musicais e gestuais simples. “A apropriagdo do som toma a forma ativa de uma
exploragao que consiste em fazer variar as maneiras de excitar o corpo sonoro. Embora a
criagcao nao predomine ainda, a exploragao prepara para isso”. (DELALANDE 2019, p.183)

A apropriagdo do som pode ser feita de diferentes maneiras, como por exemplo,
através do uso de instrumentos musicais tradicionais ou de novas tecnologias, da
exploracéo de objetos sonoros do cotidiano ou mesmo do préprio corpo humano.

Essas variagdes nas formas de excitar o corpo sonoro, permitem explorar uma ampla
gama de sonoridades e experimentar novas possibilidades musicais. Dessa forma, a
exploragao prepara o terreno para a criagao, abrindo espago para a inovagao e para a

expressao pessoal.

2 “Objetos que vibram de maneira ndo — periodica ou simplesmente aperiédica, sem nenhum modelo definido
e regular de repeticdo, possuem espectro inarmdnico e geram sons indefinidos em altura, sem poderem ser
associados a uma determinada nota musical’. (MENEZES, 2003, p.24)
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Através da exploracao, € possivel descobrir diferentes técnicas de produgao sonora,
como por exemplo, a utilizagdo de diferentes técnicas de tocar um instrumento, a
modificagdo de um objeto sonoro ou a utilizagao de efeitos e processamentos sonoros.

A exploracdo de materiais sonoros também €& uma forma eficaz de introduzir
conceitos musicais as criangas. Instrumentos musicais, objetos do cotidiano que produzem
som, brinquedos sonoros e até mesmo o préprio corpo podem ser utilizados como
ferramentas de aprendizagem. Através da manipulagcdo e experimentagdo desses
materiais, as criancas tém a oportunidade de aprender sobre timbre, altura, intensidade e
duracédo dos sons. A medida que o explorador se familiariza com os diferentes aspectos do
som e desenvolve sua sensibilidade auditiva, ele estda cada vez mais preparado para a
criacdo musical propria. Portanto, a exploracdo se torna uma etapa fundamental no
processo de apropriagao do som e no desenvolvimento de um estilo musical Unico.

O envolvimento das criangas com o som ja acontece desde antes do nascimento, o
bebé, por sua vez, esta imerso nesse universo cultural e, mesmo ainda no ventre de sua
mae, toma contato com o mundo através da percepcdo da combinacdo entre sons e
siléncios, criando suas primeiras experiéncias e memorias.

Podemos dizer que o processo de musicalizagao dos bebés e criangas comecga de
forma esponténea, por meio das cantigas de ninar, parlendas, can¢des de roda e todo tipo
de jogo musical. Através dessas interagdes junto a adultos e outras criangas, bebés e
criangas passam a adquirir gradualmente um repertério musical que se constréi junto a
comunicacao sonora, “[...] os bebés estao atentos a musica que escutam bem mais do que
todos nés julgavamos ser possiveis. Em outras palavras: os bebés também entendem de
musica” (ILARI, 2002. p.88), desenvolvendo-se afetivamente e cognitivamente por meio da
escuta e repeticdo de palavras, motivos, frases e fraseados musicais e linguisticos.
Segundo Brito (2003. p.74) as cantigas de ninar, as cangdes de roda, as lendas e todo tipo
de jogo musical tém grande importancia no desenvolvimento da crianga, pois € por meio
das interagdes que se estabelecem os repertdérios que permitira as criancas se
comunicarem pelos sons.

Quanto mais intensas forem as experiéncias vividas, maiores serdo as
possibilidades de desenvolvimento da atividade criadora. Segundo Martinez (2017. p.
290), os bebés s&o seres em que suas possibilidades “se desenvolvem em meio a

cultura, constituindo-se individuos sociais ao vivenciar e internalizar as atividades
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culturais e realizar novas elaboracdes de seu comportamento humano”. O ser humano
esta em constante evolugéo e principalmente em integracdo com o meio onde se esta
inserido, estando exposto, assim, a diferentes possibilidades de experimentacdes e
interacbes com o mundo. Ao longo de sua trajetéria de vida, o individuo acumulara um
repertorio que servira como base a qualquer atividade criadora, sendo maiores as suas
possibilidades de atuagao quanto mais diversificados e sensiveis forem seus elementos
de referéncia. Para tal, o desenvolvimento cognitivo se da pela continua construgéao de
conhecimentos, que torna o individuo capaz de criar ou imaginar novas situagoes.

Assim é importante estimular a criacdo, sobretudo a escuta atenta a diversos
universos de sons, ampliando a percepgao e estimulando o gosto pela musica. “Em
primeiro lugar, simplesmente o gosto pelo som — é uma primeira qualidade do musico,
uma certa sensualidade da sonoridade que se acompanhada de uma habilidade para
obté-la em um instrumento” (DELALANDE, 2019, p.23).

O processo criativo ndo precisa obedecer a uma regra especifica, seguir um plano
estruturado ou simplesmente colocar as formas em ordem. Pelo contrario, o processo de
criagcao é plural e aberto, e muitas vezes pode ser potencializado se alimentado por
brincadeiras, experimentacao e diversdo. A expressao do gosto musical se manifesta de
forma natural e espontanea por meio de brincadeiras e atividades de exploracdo. E
através dessas brincadeiras que as pessoas revelam suas preferéncias, interesses e
personalidade unica. Portanto, ao criar algo, € importante permitir-se desfrutar do
processo e ndo se prender a regras rigidas ou a busca obsessiva pela perfeicdo. A
criacao assim pode ser encarada como uma oportunidade de experimentar, explorar
possibilidades e deixar a imaginacéo fluir. E ai que reside a verdadeira expressdo das

individualidades e singularidades de cada um.

2.5 AMUSICA E 0 JOGO

“A musica como jogo € uma proposi¢cdo de grande importancia e significado. Jogo
da arte, da criagcdo. Jogo ideal, que jogamos pelo prazer de jogar, sem perdedores ou
ganhadores" (BRITO 2019, p.6). Uma tal abordagem pedagdgica na educagdo musical

contribui para uma potencializacdo do desenvolvimento da crianca de maneira ampla,
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considerando sua formacdo integral como pessoa, através da melhora de sua
aprendizagem, bem como dos modos de relacionamentos e do convivio social.
A palavra jogo tem sua origem no latim “ocus”, que significa brincadeira,

divertimento, ou até mesmo um gracejo.

Jocus e é comum as linguas francesa, espanhola e italiana. O verbo jogar deriva do
latim jocare. Na lingua inglesa play deriva do inglés antigo pleyen e na lingua alem3,
do protogermanico spilong. As palavras jocus, plenyen e spilong remetem para
aquele que exerce uma agao, que se entretém, que movimenta, que executa, mas
também para “tudo quanto se faz para recreio do espirito” (Morais Silva, 1959 p.10).

Esse conceito é utilizado em certas atividades fisicas ou intelectuais, possuindo
regras especificas para atuagao de um grupo ou individuos e muitas vezes produzindo um
resultado com vencedor(es) e perdedor(es). O jogo € uma das ferramentas que podem ser
utilizada em uma pratica pedagogica, tendo grande importancia na educagéo musical. Para
Brito (2014), a educagao musical se propde a utilizar brincadeiras, jogos, e exploracao de
materiais sonoros, fazendo com que as criangas tenham a oportunidade de aprender as
propriedades sonoras, ritmicas e formas musicais.

As brincadeiras e jogos musicais sdo fundamentais para despertar o interesse das
criancas pela musica, pois possibilitam a experimentacao e a descoberta de sons e ritmos
de forma divertida. Além disso, estimulam a socializag¢ao, o trabalho em equipe e a escuta
atenta, habilidades importantes para o desenvolvimento pessoal e social.

Dessa forma, a educagao musical, através das brincadeiras, jogos e exploragao de
materiais sonoros, proporciona as criangas uma ampla gama de possibilidades para
aprender e se relacionar com a musica, favorecendo o desenvolvimento integral e o prazer
de fazer musica.

Delalande 2019 defende que os diferentes modos de jogos convivem no interior de
uma mesma obra musical e que um deles predomina sobre os outros. Assim, o jogo com
regras consiste na organizagao e estruturagao da linguagem musical.

A importancia da repeticdo do jogo ludico pode ser observada quando as criangas,
brincando, querem mais e mais repetir a atividade proposta, por vezes experimentando
outras possibilidades a partir das variacbes nas repeticbes. Gustavo Penha (2024)
desenvolve essa questao da repeticdo no brincar ao afirmar que:

quando uma crianga quer a repeticao de uma brincadeira ou de um jogo, ela esta
sendo impulsionada por forgcas que fazem com que ela queira a repeticdo
diferencial, que pode ser produtora de um aumento de poténcia e esta implicada no

encontro intensivo proporcionado pelo jogo. Ao jogar ou brincar, saudavel e
livremente, a crianga passa por “aumentacdes” de poténcia, e é justamente essa



37

passagem, ou “franspassagem”, que a motiva a querer a repeticdo do jogo ou da
brincadeira. Entretanto, ndo se trata do retorno do mesmo jogo, da mesma jogada,
da mesma brincadeira, mas antes sim do retorno do encontro intensivo diferencial,
de transmutagéo e devir —possibilitado pela afirmagdo de um aumento de poténcia.
A cada lance, acontece uma nova afirmagao do acaso, diferente e diferencial. Ao
ter a sua poténcia aumentada, a crianga transmuta-se, torna-se outra, e €&
propriamente esse processo de se diferenciar que maquina a vontade de repeticéo
na crianga (—de novo! de novo! —mais um! —quero mais!). E, portanto, o eterno
recomecgar da transmutacido possibilitada por um aumento de poténcia o que
maquina o desejo de uma crianga ao brincar. (PENHA, 2024)

Assim, observa-se que a vontade da crianga em jogar e repetir o jogo tem muito a
ver com sua a propria “aumentacao” de poténcia pela qual passa.

O jogo pode ser uma forma de entretenimento, competicao ou até mesmo uma forma
de aprendizado. Ele pode envolver a participacdo de uma ou mais pessoas e pode ter
diferentes graus de complexidade.

Em sua esséncia, o jogo € uma atividade que as pessoas escolhem participar de
forma voluntaria, ou seja, ndo é algo imposto ou obrigatério. Essa escolha implica na
aceitagdo das regras estabelecidas, que sdo acordadas livremente pelos participantes.
Porém, essas regras sao consideradas obrigatérias durante o jogo, devendo ser seguidas
por todos.

Por essas razdes, afirma o Huizinga (1971), o jogo ludico cria e implica ordem. Possui
ritmo, harmonia e tensdo proprios, definidos no préprio jogo, pelos que brincam. Ordem
construida segundo limites da agédo e do uso do tempo espacgo e materiais disponiveis.

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tens&o e de alegria, e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. (Huizinga, 1971, p. 33)

O jogo também tem um tempo e espago determinados, ou seja, ele se realiza em um
periodo especifico e em uma area delimitada. Essas limitacbes sdo importantes para
estabelecer as condigdes nas quais o jogo acontece e para garantir a sua integridade.

Um aspecto emocional importante do jogo é o sentimento de tensdo e alegria que
ele proporciona. Durante o jogo, os participantes estdo engajados em uma atividade
intensa, na qual buscam alcangar objetivos e superar desafios. Isso cria uma sensagao de

tensdo, pois ha a possibilidade de sucesso ou fracasso. Ao mesmo tempo, essa tensio é
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acompanhada de alegria, que surge quando os objetivos s&o alcangados ou quando ha
momentos de diversao e descontragao durante o jogo.

Competindo, nés organizamos para enfrentar muitos desafios, descobrimos do que
somos capazes de fazer quando lidamos com as taticas, buscamos alcancar metas, superar
derrotas e criar oportunidades para a concretizagdo de nossos desejos. Na perspectiva
ludica, a competicdo ndo é sé ganhar e perder. E também tentar, arriscar, usar, recriar,
realizar objetivos comuns, superar o outro sem a preocupagao de ganha a qualquer custo.
O faz de conta estreita lacos afetivos entre pessoas e o mundo material, recriando os
significados.

O conjunto das regras de jogo disponiveis para os participantes numa determinada
sociedade compde a cultura ludica dessa sociedade e as regras que um individuo conhece
compdem sua prépria cultura ludica. As regras do jogo podem ser mudadas entre os
participantes segundo suas vontades e acordos. Com isso, condigbes possiveis a
realizacdo ludica, superando os limites impostos. Compreender e participar das regras do
jogo permite o conhecimento de si e de certos limites e limiares das relagées com os outros.
A fruicdo dos sentimentos, o raciocinio sobre as jogadas, a invengdo de estratégias, o
aperfeicoamento de técnicas corporais sdo fatores que agregam no conhecimento do
préprio corpo, dando, gradualmente, uma maior autonomia corporal e intelectual as
criangas.

Delalande 1995, pensa em trés etapas no desenvolvimento do pensamento musical
por meio do jogo: uma primeira etapa, seria a do jogo sensoério-motor, que tem um
acentuado carater sensorial que ocorre por experimentacdo das sonoridades por meio de
repeticdes de gestos fisicos manuais e corporais, como chacoalhar, bater, raspar, arranhar,
apertar, chutar, pisar, etc.

Na segunda etapa, seria a simbdlica, do jogo simbdlico, em que as criangas realizam
construgbes musicais a partir de sua imaginagao, trancando relagbes com outras
dimensdes existenciais e contextos que lhes sejam caros, aproximando, assim, 0s sons
explorados de situagdes que Ihe sdo mais proximas, seja familiar, de personagens ficticios,
de animais e de outras naturezas, conforme o gosto infantil. Por fim, uma terceira etapa
seria a da organizagao e construgao, que corresponde ao jogo de regras, em que a crianga
estabelece ou concorda com alguns limites pré-estabelecidos em prol de uma interagcéo

saudavel construida sobre regras anteriormente convencionadas.
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Por isso a importancia de se pensar praticas de jogos cujas regras e atividades
correspondam as capacidades implicadas em tal ou qual etapa de desenvolvimento de que
as criancas participam:

[...] os jogos sensdrio-motores, de exercicio, seriam proprios da fase na qual o
essencial é a conquista da autonomia corporal; os jogos simbdlicos
corresponderiam a uma etapa em que o cérebro ja esta dotado de maior
flexibilidade, valendo-se da capacidade de simbolizar, enquanto que os jogos de

regras contariam com regras prescritas e determinadas, visando a fins especificos
e movidos por um pensar enfaticamente intelectual (BRITO, 2013 p. 160).

Os jogos sensoério-motores sao aqueles em que a crianga utiliza principalmente seus
sentidos e habilidades motoras para explorar o ambiente ao seu redor. Eles sdo adequados
para bebés e criangas muito pequenas, pois ajudam a desenvolver suas habilidades
motoras basicas, como rolar, engatinhar, agarrar e manipular objetos. “A pesquisa do som
e do gesto n&o € se ndo um jogo sensorio-motor; a expressao e a significagdo na musica
se une a um jogo simbdlico; e a organizagdo é um jogo de regra”’. (DELALANDE 2019,
p.27).

Os jogos simbdlicos, por sua vez, sdo jogos nos quais a crianga representa papéis
imaginarios ou simbolicos. Nessa fase, a crianga ja é capaz de usar sua imaginagéo e
representar objetos, pessoas ou eventos através de brincadeiras. Por exemplo, a crianga
pode brincar de ser um super-herdi, uma princesa ou um médico, usando objetos do
cotidiano como aderecos.

Logo, o jogo é considerado um fim em si mesmo, ou seja, ndo € uma atividade
realizada com o objetivo de atingir outro resultado além da propria experiéncia do jogo.
Embora possa ter beneficios secundarios, como desenvolvimento de habilidades ou
socializagcdo, o jogo em si é o propdsito principal. Além disso, durante o jogo, os
participantes tém consciéncia de que estdo em um contexto diferente da vida cotidiana, em
um ambiente onde as regras e objetivos s&o diferentes dos do dia a dia.

Finalmente, os jogos de regras sao aqueles em que a crianga precisa seguir regras
estabelecidas e acordadas previamente. Esses jogos exigem um nivel mais avangado de
pensamento e habilidades sociais, pois a crianga precisa entender, respeitar e aplicar as
regras do jogo. Exemplos de jogos de regras incluem jogos de tabuleiro, jogo da memoaria
ou jogos esportivos.

Nao me refiro a musica como jogo para falar de atividades ou de brincadeiras
utilizadas como estratégia pedagogica para ensinar conceitos diversos, inclusive de
outras areas do conhecimento. O jogo a que me refiro é o ja citado jogo ideal para
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o posto por Deleuze, o qual se atualiza pela escuta e pela producédo de formas
sonoras, em improvisagdes, em repeticbes (diferentes), em invencdes, em
processos criativos, em suas muitas instancias e possibilidades, enfim. Jogo do
sensivel, da expresséo, do pensamento, da escuta. Musica como jogo ou um jogo
chamado musica. (BRITO, 2019 p. 45).

Cada tipo de jogo tem seu papel no desenvolvimento infantil, oferecendo desafios e
estimulando diferentes habilidades cognitivas, motoras, sociais e emocionais. E importante
proporcionar as criangas a oportunidade de brincar e se envolver em diferentes tipos de
jogos, de acordo com sua faixa etaria e estagio de desenvolvimento.

Ja na parte educacional, reforco o que condiz no objeto de estudo da minha
pesquisa, 0 jogo musical com regras, com estruturacdo da composi¢cdo, criando ou
agregando repertorio musical que reune significativas, que dizem respeito a nossa historia
de vida, as musicas da nossa infancia, ou ocasides, onde cantdvamos na escola, que
ouvimos em consertos, radios, shows, ou que nos remetem a um sentimento, algumas
vezes felizes, tristes, entre outros. Para tal, foi pensado uma sequéncia de atividades, onde

os alunos irdo descobrir novos sons, e outras possibilidades de fazer musica.

CONSIDERAGOES PARCIAIS

Este capitulo explorou a relagdo entre a arte, o brincar e a educacdo musical,
destacando a importéancia da ludicidade como ferramenta pedagogica no desenvolvimento
integral das criangas. Ao longo do capitulo, foi possivel perceber que o brincar é uma
linguagem universal da infancia, essencial para a construgdo de habilidades cognitivas,
sociais e emocionais. Neste contexto, a musica desempenha um papel central, pois alia
aspectos sensoriais e expressivos que favorecem o aprendizado de maneira significativa e
envolvente.

A ludicidade, enquanto ferramenta educacional, permite que a musica seja
experimentada como um processo dinamico, acessivel e criativo. A abordagem ludica nao
apenas facilita o engajamento dos alunos, mas também transforma o processo de
aprendizagem em uma experiéncia prazerosa. Com base nos estudos analisados,
constatou-se que o movimento corporal, aliado a pratica musical, enriquece a percepg¢ao
ritmica e a coordenagdo motora, além de estimular a imaginagao e a socializagdo. Essa

integracdo entre corpo e som potencializa o desenvolvimento de competéncias como a
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propriocepg¢ao e a percepcao espacial, fortalecendo as bases para uma musicalizagao
completa.

Um dos pontos centrais debatidos foi a ressignificagdo do jogo na educagao musical.
Mais do que uma atividade de entretenimento, o jogo musical é apresentado como um
instrumento pedagdgico capaz de despertar a criatividade e a improvisagdo. Elementos
como imitagao e percepgao s&o essenciais nesse processo, enquanto a improvisagao surge
como um componente transformador, permitindo que os alunos se apropriem do
aprendizado e desenvolvam autonomia na criacao musical.

O capitulo também refletiu sobre a necessidade de considerar o contexto
sociocultural das criangas, valorizando suas experiéncias e conhecimentos prévios. A
musica, como linguagem cultural e artistica, deve dialogar com as vivéncias dos alunos,
promovendo uma educagao inclusiva e diversificada. Nesse sentido, o educador assume
um papel mediador, conduzindo as atividades de forma a respeitar a individualidade de
cada crianga, ao mesmo tempo que promove o trabalho coletivo.

Em sintese, o reforga que a unido entre o ludico e a musica no ambiente escolar é
uma estratégia poderosa para potencializar a aprendizagem e o desenvolvimento integral.
O brincar, quando estruturado pedagogicamente, transcende o simples ato de divertir,
transformando-se em uma ferramenta de formagdo humana, criativa e sensivel. Esse
entendimento pavimenta o caminho para as propostas praticas apresentadas no préximo
capitulo, que visam concretizar as ideias exploradas aqui.

Fazendo um paralelo, ao meu ver, o brincar é a disciplina que os alunos mais

almejam.
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CAPITULO 3: SUGESTAO DE ATIVIDADES

Neste capitulo, sdo apresentadas propostas de jogos musicais desenvolvidos
para o ambiente escolar, especialmente voltados aos estudantes do Ensino Fundamental
l.

Essas atividades tém como objetivo ndo apenas promover uma pratica musical
consistente e enriquecedora, mas também contribuir para a formagéao integral dos alunos,
ampliando seu repertorio artistico e cultural. Através do uso da ludicidade, busca-se integrar
a musica ao cotidiano escolar, oferecendo oportunidades de aprendizado que envolvam
criatividade, expressao e socializacao.

Um dos pilares dessas propostas é a exploragao da voz como ferramenta essencial
para o processo de educacao musical. A voz, por ser o instrumento mais acessivel e natural
para as criangas, desempenha um papel central no desenvolvimento da percep¢ao musical,
facilitando a compreensao de elementos como altura, ritmo, timbre e dindmica. Além disso,
0 uso da voz nas atividades propostas estimula a tomada de consciéncia sobre o corpo
como veiculo expressivo, favorecendo a conexao entre a percepc¢ao auditiva e a produgao
sonora.

As sugestdes foram idealizadas para aplicagédo no municipio de Campo Grande, no
Estado de Mato Grosso do Sul, considerando as especificidades culturais e educacionais
locais. Nesse contexto, os jogos musicais foram elaborados em consonancia com o0s
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento estabelecidos pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), garantindo sua adequagado as competéncias e habilidades previstas
para o nivel educacional em questao.

Mais do que atividades isoladas, os jogos propostos funcionam como ferramentas
pedagogicas para estimular a percepgao musical, a coordenagdo motora, o trabalho em
equipe e a apreciagao estética. Além disso, sdo capazes de dialogar com os multiplos
saberes que os alunos trazem consigo, fortalecendo uma abordagem inclusiva e plural na
educacgao musical.

Com essas propostas, espera-se que os professores possam implementar atividades
gue nao apenas ensinem musica, mas que também inspirem os estudantes a explorar

novos horizontes criativos. A énfase no uso da voz e na ludicidade contribui para a
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valorizagdo da riqueza da cultura local e promove o desenvolvimento de competéncias

essenciais para a formacao cidada dos alunos.

AULA 1 - IMITACAO DOS SONS (ANIMAIS)

No inicio da aula sugere que o professor use algum tipo de instrumento musical.

Objetivo do conhecimento: (CG.EF15AR17.s) Experimentar improvisagoes,
composi¢cées e sonorizagdo de historias, entre outros, utilizando vozes, sons
corporais e/ou instrumentos musicais convencionais ou ndo convencionais, de
modo individual, coletivo e colaborativo.

Habilidades: Vivéncias sonoras. Vivenciar musica €, antes de tudo, um trabalho de
alfabetizagao sonora. Assim, este conhecimento contribui para a experimentacgao e
exploragcéo de sons de procedéncias variadas, vocais e/ou instrumentais, e para a
compreensao da realidade sonora

O professor podera utilizar a musica "Quem Esta Feliz" como uma atividade ludica
que integra movimento, som e criatividade. O texto da cang&do segue uma estrutura simples

e repetitiva:

Quem esta feliz bate palmas
Quem esta feliz bate palmas
Alegria de viver, de sorrir e de cantar

Quem esta feliz bate palmas...

Apoés algumas repetigdes da cangao original, o professor pode propor adaptagdes,
substituindo o ato de "bater palmas" por imitacbes de sons de animais. Cada verso da
musica sera ajustado para que os alunos reproduzam sons de diferentes animais, como o
miado de um gato, o latido de um cachorro ou o coaxar de um sapo. Essa adaptagao
promove a integragao entre expressao vocal e corporal, incentivando os alunos a fazerem
gestos que correspondam aos sons emitidos, o que reforga a aprendizagem por meio da
associacao sensorial.

A atividade pode ser ampliada de varias maneiras para manter o interesse e a
criatividade. O professor pode solicitar que os alunos sugiram novos animais, explorando
sons ainda nao citados. Outra possibilidade é dividir a sala em dois grupos, cada um

representando tamanhos ou caracteristicas diferentes, como cachorros grandes e
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pequenos, animais que voam e 0s que rastejam. Essas variagdes estimulam a percepgao
auditiva, a imaginagao e a interagao social, criando um jogo dindmico e colaborativo.

Além disso, como parte da atividade, o professor pode introduzir o conceito de grafia
musical para registrar os sons criados. Cada som sera representado em uma espécie de
"partitura” ndo convencional, utilizando letras, digrafos ou até mesmo palavras inventadas.
Isso incentivara os alunos a desenvolverem formas criativas de descrever os sons,
aproximando-se da escrita onomatopeica usada em historias em quadrinhos. A escrita pode
ser feita no caderno de arte, permitindo que os alunos ilustrem os sons e os animais

relacionados.

Progressao

Caso a atividade seja trabalhada em mais de uma aula, o professor pode incorporar
novas dinamicas, como pedir que os alunos sugiram animais inusitados ou criem sons que
representem situagdes especificas (ex.: um cavalo galopando, uma cobra deslizando ou o
bater de asas de uma borboleta). Além disso, os alunos podem experimentar diferentes
formas de produzir os sons, utilizando instrumentos musicais simples, como flauta doce e
violdo, ou até mesmo objetos do cotidiano.

Outra ideia é criar interagdes entre grupos, onde um grupo imita o som de um tipo
de animal (ex.: um cachorro grande) e o outro responde com uma variagao (ex.: um
cachorro pequeno). Essa abordagem promove a exploragdo de contrastes sonoros e

incentiva os alunos a perceberem nuances de intensidade, ritmo e timbre.

Sugestao de Recursos Didaticos

Flauta doce soprano, violdo, caderno de arte, lapis e borracha

Avaliagao

Sera aplicada uma avaliagdo diagndstica com o intuito de conhecer os gostos e

referéncias musicais de cada aluno, além de observar o engajamento, a criatividade e a

capacidade de expressar sons e movimentos.
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Essa metodologia valoriza o aprendizado musical pela explorag&o vocal e corporal,
integrando a criatividade e a interagdo em grupo. A utilizagdo de grafias musicais e
instrumentos simples enriquece a experiéncia, promovendo o desenvolvimento da

percepcao auditiva e da expressao artistica em um ambiente dindmico e inclusivo.

AULA 2 - ESCUTA DA PAISAGEM SONORA

Objetivo do conhecimento: (CG.EF15AR99.n) Interpretar melodias com
percussdo corporal, observando diferengas de alturas (sons graves e agudos).
(CG.EF15AR.100.n) Desenvolver a percepgdo auditiva, a imaginagdo, a
sensibilidade e memadria musical pela escuta dos sons percebidos na natureza e
no/do cotidiano.

(CG.EF15AR15.s) Explorar fontes sonoras diversas, como as existentes no proprio
corpo (palmas, voz, percussao corporal), na natureza e em objetos cotidianos,
reconhecendo o0s elementos constitutivos da musica e as caracteristicas de
instrumentos musicais variados.

Habilidades: Vivéncias sonoras. Vivenciar musica é, antes de tudo, um trabalho de
alfabetizagao sonora. Assim, este conhecimento contribui para a experimentagéo e
exploragdo de sons de procedéncias variadas, vocais e/ou instrumentais, e para a
compreensao da realidade sonora.

Metodologia:

A aula tera inicio com o professor questionando os alunos: "Fazemos musica apenas
com instrumentos?" Esse questionamento sera seguido de um convite para que os alunos
fechem os olhos e prestem atencdo aos sons ao seu redor. Durante esse momento, o
professor também produzira alguns sons, como arrastar uma cadeira, caminhar, tossir,
entre outros, e questionara os alunos sobre o que ouviram.

Em seguida, a atividade sera repetida com todos os alunos mantendo os olhos
fechados para escutar atentamente os sons, tanto dentro quanto fora da sala de aula. Eles
terdo cerca de dois minutos para se concentrar na audi¢cdo, e depois relatardo o que
perceberam. O objetivo € estimular a escuta atenta e a percepg¢éo dos sons cotidianos,
além de incentiva-los a reproduzi-los vocalmente.

Posteriormente, assim como na aula anterior, os alunos irdo registrar ou ilustrar os
sons percebidos em seus cadernos de arte. Esses registros poderao futuramente compor
uma exposigao, organizada pelo professor, com as produgdes escritas e a reproducao de

alguns sons selecionados.
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Na sequéncia, a turma sera dividida em grupos. Cada aluno, dentro do grupo, sera
responsavel por produzir um som. O grupo devera criar uma grafia para representar os sons
apresentados, que poderao ser vocalizados (falados) ou produzidos com materiais ao redor,
feita com vogais, letras, ou simbolos que indiquem caracteristicas do som, como
intensidade (forte ou fraco) e duragao (longo ou curto).

Essa metodologia busca promover uma experiéncia sensorial enriquecedora,
explorando a escuta ativa, a criatividade, e a expressao artistica por meio da sonoridade do

cotidiano.

Figura 7 Grafia dos Sons
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Fonte: Acervo pessoal (08 out. 2024).

AULA 3 - SONS E PAUSAS

Objetivo do conhecimento: (CG.EF15AR99.n) Interpretar melodias com
percussdo corporal, observando diferengas de alturas (sons graves e agudos).
(CG.EF15AR104.n) Ouvir e discriminar, de modo ludico, fontes sonoras (sons
produzidos pelo corpo, por animais, objetos sonoros e instrumentos musicais) e
semelhangas e contrastes sonoros (altura: sons graves e agudos/duragdo: sons
longos e curtos/timbre: caracteristicas dos sons/intensidade: sons fortes e suaves).

Metodologia:

O objetivo da atividade é estimular a criatividade, a percepgao auditiva e a expressao
corporal das criangas por meio da imitacdo de sons de instrumentos, animais e elementos
da natureza, incentivando também o uso de pausas, variacbes de intensidade e
representagdes graficas dos sons. Para iniciar, as criangas serao organizadas em
pequenos grupos, sentadas em roda. Um aluno sera escolhido para comegar o jogo,
iniciando um som de sua escolha, como 0 som de um instrumento musical, um animal ou

um fendmeno da natureza (por exemplo: chuva). O aluno a direita devera imitar o som inicial
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e adicionar um novo som, dando sequéncia a narrativa sonora. Por exemplo, o primeiro
adicionar o som da agua caindo na terra. Caso o som inicial seja de um animal, o professor
pode incentivar perguntas criativas, como "Onde esta esse animal?" ou "Que outros animais
estdo por perto?". As criangas também serdo encorajadas a explorar a intensidade dos
sons, como “‘uma chuva forte” ou “uma chuva fraca”, e descrever caracteristicas dos
animais, como “grande” ou “pequeno”.

Durante o jogo, as pausas terao um papel importante. As criangas serao incentivadas
a explorar momentos de siléncio e responder a perguntas como: "O som é constante ou
tem interrupgdes?" ou "Como seria se a chuva parasse e depois voltasse mais forte?"
Assim, serao feitas imitacdes que incluam sons e siléncios, incentivando variagdes ritmicas.

Para encerrar a atividade, a turma sera convidada a ilustrar o movimento de um sapo,
destacando se seus saltos sdo longos ou curtos. Uma crianga sera escolhida para imitar o
som do sapo, de acordo com sua percep¢ao. Apds a imitacdo, os demais alunos deverao
representar graficamente a duragdo do som, classificando-o como curto, longo ou com
pausas. A crianga que finalizou a imitagdo escolhera o proximo colega para continuar o
jogo, e a dindmica sera repetida com cerca de 10 criangas.

Ao longo da atividade, as criangas criardo representagdes visuais para 0s sons,
utilizando simbolos ou tragos que representem a duragdo (curto ou longo), intensidade
(forte ou fraca) e pausas no som. Essa metodologia promove a sensibilidade auditiva, a
criatividade e o trabalho em grupo, além de estimular o reconhecimento de diferentes
caracteristicas sonoras e sua traducdo em formas graficas simples, que demonstrem

continuidade, descontinuidade e interrupgao de linhas.

EXEMPLO:
nnon I

AULA 4 - PERCUSSAO CORPORAL - PEITO, ESTRALA, BATE

Objetivo do conhecimento: (CG.EF15AR99.n) Interpretar melodias com
percussao corporal, observando diferengas de alturas (sons graves e agudos).

Habilidades: Vivéncias sonoras. Este conhecimento contribui para a
experimentacdo e exploracdo de sons de procedéncias variadas, vocais e/ou
instrumentais, a compreensao da realidade sonora. Para isso, & importante
identificar e apreciar criticamente diversas formas e géneros de expressdo musical,
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reconhecendo e analisando os usos € as fungdes da musica em diversos contextos
de circulagao, especialmente aqueles da vida cotidiana.

Metodologia:

O professor explicara que cada parte do corpo produz sons diferentes, alguns mais
grave, outros mais agudos, e que os sons podem variar de intensidade, ficando mais forte
ou crescendo gradativamente. Para iniciar, os alunos experimentardo batendo palmas com
um dedo, gerando um som muito fraco, quase inaudivel. Em seguida, passaréo para dois
dedos, depois trés, até chegarem a bater palmas com a mao completamente espalmada,
criando um som mais agudo. Para explorar sons mais graves, os alunos serao incentivados
a bater palmas com a mao em formato de concha.

Outra atividade proposta sera o jogo "Peito, Estala, Bate", onde os alunos explorarao
sons que podem ser produzidos pelo corpo, como estalar os dedos, bater palmas, bater no
peito, entre outros. Durante essa dinamica, os alunos estardao sentados em circulo e
poderéo intercalar os sons. Cada aluno criara um ritmo ou sequéncia de batidas, e toda a
turma devera prestar atengao para reproduzir o ritmo posteriormente. Essa atividade exigira
um pouco mais de tempo, ja que a média da sala € de 25 alunos, e cada um tera seu
momento de criar e compartilhar sua batida com os colegas.

Para progresséo da atividade, apds todos os alunos criarem e compartilharem suas
batidas, o professor promovera uma discussdo, perguntando qual foi a batida mais
interessante, a mais dificil de reproduzir e a mais facil. Com base nessa escolha, os alunos
serao convidados a criar uma partitura, ou seja, uma representagao grafica dos ritmos e
sons que considerarem mais adequados. O professor gravara os audios das batidas no
celular, e na aula seguinte, utilizara as anotagdes dos alunos para verificar se eles se
lembram das batidas. Posteriormente, o professor reproduzira os audios para que os alunos

possam comparar com suas representacdes e consolidar a experiéncia.

AULA 5 - GRAVE/AGUDO

Objetivo do conhecimento: (CG.EF15AR104.n) Ouvir e discriminar, de modo
ludico, fontes sonoras (sons produzidos pelo corpo, por animais, objetos sonoros e
instrumentos musicais) e semelhangas e contrastes sonoros.
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Metodologia: A atividade proposta consiste em uma brincadeira chamada "Morto
Vivo Musical", na qual os sons graves representam o "morto" e os agudos, o "vivo". A
dindmica pode ser realizada utilizando instrumentos, como violdo e flauta doce, ou
explorando sons produzidos pelo préprio corpo. O principal objetivo € que os alunos
percebam e diferenciemos sons graves dos agudos. Para verificar a compreensédo da
atividade, o professor podera realizar movimentos contrarios as instrugdes sonoras, como
levantar a cabega em um som grave ou abaixa-la em um som agudo. Quem cometer erros
sera eliminado da brincadeira, até que reste apenas um jogador.

Além disso, a atividade pode explorar sons graves e agudos produzidos pela voz
humana, destacando que a voz também € um instrumento musical. Os alunos serao
incentivados a experimentar formas de modificar os sons com a boca, como deixa-los mais

arredondados ou graves utilizando o formato de "O" e as vogais "0" ou "u", ou mais agudos

com a boca mais aberta, utilizando vogais como "a", "e" ou "i".

Outra proposta é que os alunos falem seus nhomes de forma lenta e comparem quem
possui a voz mais grave ou aguda. Por exemplo: "Meu nome é José" e "Meu nome é Maria"
— a turma observara quem tem a voz mais grave e quem tem a mais aguda. O professor
pode estimular perguntas como: "Sera que o José consegue deixar sua voz mais aguda?"
ou "Sera que a Maria consegue deixar sua voz mais grave?" A atividade pode ser ampliada
formando pequenos grupos na sala, permitindo que os alunos explorem e se expressem

musicalmente de maneira colaborativa e criativa.

Sugestao de recursos didaticos: Flauta doce soprano, violdo, caderno de arte, lapis e
borracha.

AULA 06 — A BANDINHA

Habilidades: Criacdo e experimentagao musical. A criagdo musical é ferramenta de
transformagédo sociocultural (comportamentais, cognitivos e psicoldgicos), pois
revela o modo como o sujeito interpreta o mundo a sua volta. Diante disto, o
conhecimento proposto permite o desenvolvimento da criagdo de arranjos, de
improvisagdes, de ritmos e acompanhamento de melodias com instrumentos ou
movimentos corporais. Para isto, € necessario desenvolver a habilidade de integrar
as linguagens musicais com outras linguagens (audiovisual, midias, artes visuais,
teatro e dancga), nas praticas de criar, ler, produzir, construir, exteriorizar e refletir
sobre essas formas artisticas (CG.EF15AR120.n).

Metodologia:
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No primeiro momento, o professor utilizara uma bandinha ritmica composta por
aproximadamente 20 instrumentos de percussao. Cada instrumento sera passado de aluno
para aluno, permitindo que todos tenham a oportunidade de tocar todos os instrumentos da
maneira que preferirem. A ideia dessa atividade é que os alunos possam explorar as

diversas possibilidades de sons, seja utilizando baquetas ou as proprias maos.

Figura 8 A Bandinha Musical

Fonte: Acervo pessoal (10 out. 2023).

A partir dessa exploragao, surgirdo novos ritmos, iniciando pela vocalizagdo. Em
alguns casos, os alunos poderao criar arranjos em até trés vozes: a primeira com a caixa,
a segunda com o bumbo e a terceira com o prato. Uma abordagem interessante € incentivar
os alunos a imitar os sons dos instrumentos vocalmente, como o som de uma maraca
("shixz, shixz, shixz") ou de um ganza ("tchn tchn tchn").

Apoés registrar graficamente os sons dos instrumentos, podemos trabalhar a
cadéncia usada para simbolizar o ritmo de marcha. Para facilitar a memorizagéo, € eficaz
utilizar uma frase engragada que auxilie na execugdo correta do ritmo. A primeira frase
sugerida é: "Toma limonada pena que ta estragada.” Depois de internalizada a métrica
dessa frase, substituimos por onomatopeias ritmicas: "Da ga da ga TA da ga TATA TA
TA."

Figura 9 Ritmo Caixa e Bumbo

Da gada gaT4A daga TA TA TA T4 Toma Li mo nada pe na que ta esva gada
Bumbo 2 d 2 J 2 J ! .

Tium Taom Tiom Tum

Digitagdo em Sibelius 7.5 Software (10 out. 2024).
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No segundo passo, inserimos o bumbo na sequéncia: "Daga daga Tum, daga TA
TA Tum Ta."

Figura 10 Ritmo Caixa, Bumbo e Pratos

S g0 ogdd d dd

ﬂ
9
ﬂ

Gixa[H} @ ¢ & 0 0 d 00 o o o |0 dsdoe oddd J J o
Da gada gaTA daga TA TA TA 14 Toma Li mo nada pe na que ta estra gada
Bumbo [#+-3-4 d : J d . 3 J
Tum Tum Tim Tum
Pratos 3J J J J J :’ J J
Tsc Tsc Tsc Tsce Tsc Tsc Tsc Tsce

Digitacdo em Sibelius 7.5 Software (10 out. 2024)

No terceiro passo, adicionamos o prato: "Daga daga Tum, daga TA TA Tum Tsce."

Sugestao de recursos didaticos

Bandinha ritmica com diversos instrumentos de percussao.

Espaco amplo onde os alunos possam se movimentar livremente.
Avaliagao

A avaliacdo sera formativa, visando acompanhar a evolugdo e o desempenho dos

alunos ao longo da atividade.
Alternativa Metodoloégica

Outra abordagem possivel € o uso de onomatopeias, onde os alunos sao convidados
a criar uma histoéria, pensando nos sons e transcrevendo-os. Eles podem utilizar letras
maiusculas para representar sons mais fortes ou explorar a criatividade para representar
graficamente os sons da narrativa. Essa atividade estimula a imaginagdo e a compreensao

das relagbes entre som, escrita e significado.
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AULA 07 — HISTORIA SONORIZADA

Objetivo: Criar uma narrativa musical utilizando sons e palavras. Este
conhecimento aborda a criagdo musical como ferramenta de transformacao no
processo de ensino e aprendizagem. Diante disto, esta aprendizagem permite
desenvolver a criagdo de arranjos simples, experimentar improvisagoes,
composigdes e sonorizagdo de histérias, por meio da voz, sons corporais e/ou
instrumentos musicais convencionais ou nao convencionais (CG.EF15AR17.s).

O professor iniciara a aula perguntando quem gosta de assistir anime. Apds ouvir as
respostas, ele explicara que, antigamente, novelas, jornais e outros conteudos eram
produzidos nos estudios de radio e que era comum utilizar instrumentos musicais para
ilustrar sons durante essas produgdes. Em seguida, o professor apresentara o filme da
Disney "Pedro e o Lobo". "Pedro e o Lobo" € uma composi¢ao sinfénica criada em 1936
pelo compositor russo Sergei Prokofiev, com o objetivo de familiarizar as criangas com os
timbres de diferentes instrumentos musicais. Cada personagem da historia € representado
por um instrumento especifico: o passaro € a flauta transversal, o pato é o oboé, o gato é o
clarinete, o avb é o fagote, o lobo é representado por trés trompas, Pedro é ilustrado por
um quarteto de cordas e os cagadores aparecem com madeiras, com tiros simbolizados por
timpanos e bombo.

Em 1946, os estudios Walt Disney adaptaram essa obra em um curta-metragem
animado que integra o filme "Make Mine Music". A animagao manteve o conceito original
de Prokofiev, associando cada personagem a um instrumento, mas introduziu elementos
visuais que tornaram a historia mais acessivel ao publico infantil. A narrativa segue Pedro,
um jovem corajoso que decide capturar um lobo perigoso, contando com a ajuda de seus
amigos animais. A adaptacdo também trouxe nomes aos personagens, como Sasha (o
passaro), Sonia (o pato) e Ilvan (o gato). A animagao se destaca pela combinag&o de musica
e imagem, mostrando como diferentes instrumentos podem representar emogdes e agdes
de forma clara e envolvente.

Apds a apresentagao do filme, que sera utilizado como suporte, o professor guiara a
atividade principal. A proposta consiste em escolher uma historia na qual os alunos serao
0S personagens principais, como um passeio no parque, uma atividade em familia ou uma
narrativa criada por eles mesmos. As criangas deverao criar sons para diferentes momentos
da histdria, como o som das folhas ao vento, o canto dos passaros ou o trote de um cavalo.

Cada aluno podera representar um personagem ou elemento, usando palavras e sons para
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descrever suas agdes. No final, todos juntos narrardo a historia enquanto fazem os sons

correspondentes.

Progressao

A atividade pode ser realizada em roda, onde uma crianga comecga contando uma
historia e a sonoriza, enquanto a préxima crianca continua acrescentando novos eventos e
sons. Por exemplo: "Era uma vez um cavalo (som do cavalo) que foi entregar uma carta em
uma noite chuvosa (som de trovdes)." O professor disponibilizara uma bandinha no centro
da roda, e os alunos poderao utilizar os instrumentos para ilustrar os sons, bem como

objetos ao redor ou suas proprias vozes para vocalizar os sons desejados.

Recursos Didaticos

Data show, Computador, Caixa de som, Bandinha ritmica.

Essa metodologia estimula a criatividade, a percepgao auditiva e a capacidade de
expressao, integrando musica, narrativa e interagdo em grupo. Além disso, ela demonstra
como a musica pode enriquecer uma narrativa, inspirando os alunos a reconhecerem e

criarem conexdes entre som, imagem e historia.

AULA 08 — TRAVA LINGUA

Objetivo do conhecimento: O cotidiano é impregnado de sons e ruidos que nos
acompanham, diariamente, como uma auténtica trilha sonora. Este conhecimento
possibilita experimentar improvisagdes, sonorizacdo de histérias, entre outros,
utilizando voz. Portanto, € necessario desenvolvimento de vivéncia musical,
expressdo musical com a voz, dizer, entoar e cantar rimas e cantilena, trava-linguas,
cantar cangdes e experimentar sons vocais (CG.EF15AR116.n).

Metodologia:

O trava-lingua € um jogo de palavras inseridas em frases curtas, rimadas e
engragadas, que faz parte da cultura popular. Caracteriza-se pela dificuldade em ser
recitado rapidamente e sem erros, dai 0 nome "trava-lingua". Esse recurso oferece uma

série de beneficios no desenvolvimento das criangas e pode ser utilizado tanto na educagao
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infantil quanto no ensino fundamental |. Os trava-linguas auxiliam as criangas a aprimorar
a dicgao, a consciéncia fonoldgica e a coordenagéo entre fala e respiragao, tudo de forma
ludica e divertida.

Sabendo que existem letras e combinagdes que os alunos geralmente tém mais
dificuldade em pronunciar, como BR, CL, CH, J, L, PL, PR, R, S e Z, a atividade foi
planejada para trabalhar essas letras de maneira pratica. O professor dividira os alunos em
grupos, atribuindo dois trava-linguas a cada grupo. A tarefa inicial sera treinar os trava
linguas com o0 maximo de atengao a dicgao e a clareza.

Depois do treino, inicia-se uma competigdo entre os grupos. Quem conseguir recitar
os trava-linguas sem errar representara seu grupo em um "minitorneio" contra os
representantes dos outros grupos. O torneio continuara até que reste apenas um aluno sem
erros, que sera declarado o campedo. Essa dindamica ndo s6 promove um ambiente
colaborativo e divertido, como também incentiva os alunos a superar desafios de pronuncia

e articulagao de sons.

Exemplos de trava-linguas utilizados na atividade

1. A aranha arranha a ra. A ra arranha a aranha. Nem a aranha arranha a ra. Nem a ra
arranha a aranha.

2. A chave do chefe Chaves esta no chaveiro.

3. Casa suja, chao sujo. Chéao sujo, casa suja.

4. Um ninho de carrapatos, cheio de carrapatinhos, qual o bom carrapateador, que o
descarrapateara?

5. Fia, fio a fio, fino fio, frio a frio.

6. A flora do seu Floripes vende flores frescas.

7. O frasco francés esta fresco e frio.

8. A hidra, a driade e o dragao, ladrbes do dromedario do Druida, foram apedrejados.
9. José junta jabuticabas na jarra.

10. Luzia lustrava o lustre listrado, o lustre listrado luzia.

11. Pedro pregou um prego na porta preta.

12. O pelo do peito do pé do Pedro é preto.

13. Trazei trés pratos de trigo para trés tigres tristes comerem.



55

Progressao

Apoés a apresentacdo dos trava-linguas, os alunos serao convidados a explora-los
musicalmente. Cada grupo podera escolher como musicalizar os trava-linguas, explorando
tanto o ritmo quanto a melodia. Eles poderéao criar batidas ritmicas, associar cada palavra
ou silaba a uma nota ou experimentar diferentes dindmicas, como alternar sons fortes e
suaves ou rapidos e lentos.

A atividade pode ser enriquecida ao incluir elementos de percussao corporal ou
instrumentos simples, como palmas, batidas de pés ou objetos da sala. A exploragao vocal
sera estimulada, incentivando os alunos a experimentarem diferentes timbres, como falar
mais grave, mais agudo, com eco ou sussurrando. Esses exercicios ajudarao a desenvolver
a musicalidade pela voz, promovendo a criatividade e a expressao artistica.

No final da atividade, os grupos poderédo apresentar suas criagdes para a turma,
mostrando as diferentes formas de musicalizar os trava-linguas. Essa etapa permitira nao
apenas compartilhar os aprendizados, mas também reconhecer o valor da diversidade de

ideias e interpretacgdes.

Recursos Didaticos

Lista de trava-linguas, instrumentos musicais simples (opcional), espago amplo para
o trabalho em grupo. Essa metodologia valoriza o aprendizado musical por meio da
exploragéo vocal, ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades linguisticas, de trabalho

em equipe e de expressao criativa.

AULA 09 - JOGO DO ECO SONORO

Objetivo: Trabalhar a repeti¢do e a pronuncia através de sons. (CG.EF15AR.100.n)
Desenvolver a percepg¢ao auditiva, a imaginacao, a sensibilidade e memaria musical
pela escuta dos sons percebidos na natureza e no/do cotidiano.

A vivéncia musical, por meio dos jogos e brincadeiras presentes na cultura local e
universal, faz-se presente, sobre tudo da insercao de palavras, frases ou silabas.
Este conhecimento contribui para a expressao do imaginario e o prazer de descobrir
Nnovos sons presentes nos jogos e brincadeiras musicais da cultura infantil. Diante
disto, este conhecimento permite perceber e explorar os elementos constitutivos da
musica (altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de jogos,
brincadeiras, cangbes e praticas diversas de composigido/criagdo, execugdo e
apreciagcado musical (CG.EF15AR14.s).
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Metodologia:

O professor iniciara a aula explicando o conceito de eco, utilizando a repeticao de
palavras parailustrar o fenbmeno. Para enriquecer a compreensao, o professor apresentara
um diapasao, também conhecido como "garfinho", que era tradicionalmente usado como

afinador, explicando como ele funciona para demonstrar a propagagao das ondas sonoras.

Figura 11 “Sussurofone” e Diapasdo

Fonte: Acervo pessoal (14 out. 2024).

Outro exemplo sera o uso de um “Sussurofone”, confeccionado com um pedago de
cano de 50 mm e dois cotovelos do mesmo didmetro. Esse instrumento permitira que o
aluno fale e escute sua propria voz de forma mais nitida, demonstrando a reflexdo e
amplificagdo do som.

A dindmica seguinte envolvera a escolha de um lider para criar sequéncias de sons
utilizando palavras ou silabas diferentes, como “pa”, “tu”, “la” ou “scrim”. As criangas
deverdao ecoar o0s sons exatamente como ouviram, sendo incentivadas a explorar
pronuncias distintas, o que tornara a atividade ainda mais desafiadora e divertida. Além
disso, sera utilizado um telefone de barbante, feito com dois copos conectados por um fio,
para que os alunos percebam como o som se propaga de um lado para o outro.

Essa experiéncia pratica reforcara o entendimento das propriedades do som.
Posteriormente, a turma sera dividida em trés grupos para uma atividade de eco musical.
O primeiro grupo respondera ao lider com maior intensidade e rapidez. O segundo grupo

respondera em seguida, com intensidade "normal". Ja o terceiro grupo respondera por
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ultimo, de forma mais lenta, quase sussurrando. Essa variagao ritmica e de intensidade
ajudara os alunos a desenvolverem habilidades de percepgéo auditiva e vocal.

Para finalizar a aula, as criangas serao incentivadas a criar suas proprias sequéncias
de sons para que os demais repitam. Essa etapa promove a criatividade e reforca o

aprendizado por meio da experimentagao e pratica colaborativa.

Avaliagao

A avaliacdo sera formativa, focando na evolugao e no desempenho dos alunos ao
longo das atividades. Os critérios incluirdo a participagdo, a capacidade de ecoar os sons

corretamente, a criatividade na criacdo de sequéncias e o envolvimento no trabalho em

grupo.

Recursos Didaticos

Diapasao (garfinho), Sussurofone (cano de PVC com cotovelos), telefone de
barbante (dois copos e um barbante). Essa metodologia promove o aprendizado musical
pela exploragdo vocal, integrando conceitos cientificos, praticas ludicas e o trabalho em

grupo, criando um ambiente de aprendizado interativo e dindmico.
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CONSIDERAGOES

A musicalizacdo, quando desenvolvida por meio do ludico, revela-se um caminho
acessivel e eficaz para integrar a pratica musical ao cotidiano das criangas. Por meio de
jogos musicais, € possivel alinhar a linguagem do brincar, que ainda € central na vida
infantil, com processos educativos que ampliam ndo apenas habilidades musicais, mas
também o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos estudantes. Essa abordagem
permite que a musica nao seja apenas um instrumento de ensino, mas também uma
experiéncia transformadora que conecta o aluno a si mesmo, aos outros e ao mundo ao
seu redor.

Ao longo deste trabalho, foram apresentadas propostas que integram os jogos
musicais ao curriculo escolar, principalmente para o Ensino Fundamental |, baseando-se
em diretrizes estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A musica foi
abordada como uma ferramenta de expressao, criatividade e identidade cultural. Além
disso, sua relevancia foi destacada por seu impacto significativo em aspectos terapéuticos,
emocionais e sociais, como também observado por Delalande (2019), que enfatiza a
musica como um jogo que redimensiona o aprendizado infantil ao promover modos de
escuta, criacdo e interagéo.

A responsabilidade do professor no contexto da educagao musical vai além de ser o
mediador de conteudos e técnicas. Conforme Pacheco (2011), o professor deve criar
condicbes que permitam as criangas participarem ativamente do processo criativo,
compartilhando a responsabilidade de planejar e compor. Esse ambiente de aprendizado
democratico, onde as criangas séo incentivadas a expressar ideias e colaborar em projetos
criativos, promove n&o apenas habilidades musicais, mas também competéncias
importantes como comunicacao, trabalho em equipe e tomada de decisdes.

As praticas pedagodgicas apresentadas neste trabalho apontam que a musicalizag&o
pode ir além da mera reprodugao de conteudo. Com o uso de jogos, atividades ritmicas e
exploracdo vocal, é possivel tornar o aprendizado mais dindmico e significativo,
estimulando a percepgao auditiva, a consciéncia ritmica e a coordenagdo motora. Essas
praticas criam um espago para o aluno descobrir, explorar e interagir com o universo

musical, transformando-o em protagonista de sua propria aprendizagem. Como enfatiza
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Gainza (1983), a improvisagdo € uma forma de jogo que potencializa a criatividade e
permite ao aluno se apropriar do processo musical.

Além disso, é essencial considerar o potencial da voz no processo de musicalizacao.
A voz, enquanto instrumento natural e acessivel a todos, € um ponto de partida fundamental
para a percepc¢ao musical. Por meio de atividades vocais, as criangas desenvolvem nao
apenas sua habilidade técnica, mas também sua sensibilidade auditiva e expressividade.
Essas atividades, integradas aos jogos musicais, possibilitam uma abordagem mais
completa e inclusiva da educacao musical.

Durante a realizagao deste trabalho, a pratica pedagogica revelou-se um divisor de
aguas. A experiéncia de planejar e aplicar jogos musicais mostrou-se enriquecedora, n&o
apenas como estratégia didatica, mas também como um processo de transformacéao
pessoal e profissional. Isso reforga a ideia de que a educacédo nao € um caminho unilateral,
mas uma troca continua entre professor e aluno, onde ambos aprendem e crescem juntos.

O futuro da educagdo musical aponta para a necessidade de praticas mais
inclusivas, que contemplem a diversidade de habilidades e necessidades dos estudantes.
Nesse sentido, € fundamental expandir o olhar para criancas com diferentes formas de
desenvolvimento, como as que possuem deficiéncias visuais, auditivas, cognitivas ou estao
no espectro autista. Este trabalho despertou o interesse em aprofundar essa tematica em
um possivel doutorado, explorando a aplicagdo de jogos musicais inclusivos que
considerem as especificidades de cada aluno.

Conforme observado durante as atividades propostas, o brincar € uma linguagem
universal que transcende barreiras e conecta criangas de diferentes contextos. Jogos
musicais adaptados podem ser uma ferramenta poderosa para envolver todos os
estudantes, oferecendo-lhes oportunidades iguais de explorar, criar e se expressar. A
musica, nesse contexto, torna-se um espaco de encontro e troca, promovendo n&o apenas
o aprendizado, mas também o respeito as diferengas e a valorizagdo da singularidade de
cada individuo.

Para uma aplicagao direta nas escolas, € necessario preparar professores para
adotar uma postura flexivel e aberta a experimentagdo. Essa abordagem exige que os
educadores estejam dispostos a adaptar suas praticas, explorar novas metodologias e
incorporar o feedback dos alunos no planejamento das atividades. A formag&o continuada
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e o desenvolvimento de materiais pedagodgicos especificos para a educagdo musical
inclusiva sdo passos fundamentais nesse processo.

Ao implementar jogos musicais nas escolas, os professores podem criar ambientes
ricos em estimulos e oportunidades de aprendizagem. Por exemplo, atividades que
integrem o uso de instrumentos simples, a exploragdo de sons corporais e a criagdo de
histérias musicais podem despertar o interesse e a curiosidade dos alunos. Além disso, a
valorizagdo da cultura local, por meio da inclusdo de repertérios regionais e praticas
musicais tradicionais, contribui para a construcdo de uma identidade cultural sélida e para
a conexao dos alunos com sua comunidade.

Neste trabalho, a musica foi explorada como um espaco de descoberta e conexao,
onde os alunos nao apenas aprendem, mas também se encontram como agentes criativos
e expressivos. Essa visdo coloca a musica em um lugar central no processo educativo,
destacando sua capacidade de transformar vidas e construir pontes entre diferentes
mundos e perspectivas.

Por fim, espera-se que as ideias apresentadas aqui inspirem outros educadores a
explorar o potencial da musica como ferramenta pedagdgica e social. Este trabalho nao
representa um ponto final, mas um convite para continuar investigando, experimentando e
aprendendo. O sonho de um doutorado nesta area surge como uma extensao natural desse
caminho, com o desejo de aprofundar as relagbes entre musica, ludicidade e incluséo,
contribuindo para uma educag¢ao mais humana, criativa e significativa.

Em resumo, os jogos musicais, quando integrados de forma consciente e planejada
ao curriculo escolar, tém o potencial de transformar a experiéncia educativa, promovendo
o desenvolvimento integral dos alunos e preparando-os para uma vida plena de
significados. E um compromisso com o presente e uma aposta no futuro, onde a musica

continuara a ser uma linguagem universal que transcende barreiras e conecta coragoes.
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