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RESUMO

Este trabalho ¢ resultado de uma proposta pedagédgica que utilizou um Jogo de Aprendizagem
Musical de Capoeira para o ensino de percussdo voltado a alunos da escola basica. O objetivo
dessa proposta foi usar a Capoeira como conteiido pedagogico, visando a construgdo de um
material didatico com base na Aprendizagem Musical Através de Jogos e na Pretagogia. Foi
aplicada com alunos com idades entre 6 e 11 anos na Universidade de Jogos/Jovens Musicos -
UJM, em Quebec - QC, Canada, e com alunos com idades entre 7 ¢ 11 anos do Ensino
Fundamental, anos iniciais, da Escola José Parente Prado em Sobral - CE. Buscou-se promover
sentimento de realizagdo, engajamento e sentido de coletividade e pertencimento étnico-racial
negro por meio da ancestralidade. Os principais referenciais tedricos adotados foram os
seguintes: Boller e Kapp (2017) na abordagem pedagdgica da Aprendizagem Musical Através
de Jogos e Petit e Silva (2011) no referencial tedrico-metodologico da Pretagogia. A
metodologia empregada consistiu em revisdo exploratdria e revisdo integrativa da literatura,
andlise de pesquisas da area, elaboracdo de jogo com material didatico e plano de aula,
observagdo de campo e avaliagdo de resultados observaveis e quantificaveis. Concluiu-se que,
com a utilizagdo da Aprendizagem Musical Através de Jogos e da Pretagogia, foi possivel
elaborar e aplicar um Jogo de Aprendizagem Musical de Capoeira para o ensino de percussao
em um contexto de aula com alunos da educagdo basica e da UIM que experimentaram
sentimentos de realizagdo e engajamento. Essa proposta pedagdgica torna-se relevante por
representar uma possibilidade de trabalho com ensino de musica através de jogos no Ensino

Bésico que pode ser aplicada por professores em outros contextos escolares.

Palavras-chave: capoeira; jogos; percussdo; escola basica.



RESUMEN

Este trabajo es el resultado de una propuesta pedagogica que utilizé un Juego de Aprendizaje
Musical de Capoeira para ensefiar percusion dirigida a estudiantes de la escuela primaria. El
objetivo de esta propuesta fue utilizar la Capoeira como contenido pedagdgico, buscando
construir material didactico basado en el Aprendizaje Musical a través del Juego y la
Pretagogia. Se aplico a estudiantes de edades comprendidas entre 6 y 11 afios de la Universidad
de Juegos/Jovenes Musicos - UJM, en Quebec - QC, Canadd, y a estudiantes de edades
comprendidas entre 7 y 11 afios de Educacién Primaria, primeros anos, de la Escola José
Parente Prado en Sobral - CE. El objetivo era promover un sentimiento de logro, compromiso
y un sentido de colectividad y pertenencia étnico-racial negra a través de la ascendencia. Los
principales marcos tedricos adoptados fueron los siguientes: Boller y Kapp (2017) en el enfoque
pedagogico del Aprendizaje Musical a través del Juego, Petit y Silva (2011) a través del marco
teorico-metodologico de la Pretagogia. La metodologia utilizada se basé en una revision
exploratoria y revision integradora de literatura, andlisis de investigaciones en el area,
desarrollo de un juego con material didactico y plan de leccidon, observacion de campo y
evaluacion de resultados observables y cuantificables. Se concluyd que mediante el uso del
Aprendizaje Musical a través del Juego y la Pretagogia fue posible desarrollar y aplicar un
Juego de Aprendizaje Musical de Capoeira para la ensefianza de la percusion en un contexto de
clase con estudiantes de la escuela basica y de la UIM que experimentaron sentimientos de
logro y compromiso. Asi, esta propuesta pedagogica cobra relevancia ya que presenta una
posibilidad de trabajar la ensenanza de la musica a través del juego en la Educacion Basica, que

puede ser aplicada por docentes en otros contextos escolares.

Palabras clave: capoeira; juegos; percusion; escuela primaria.
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1 INTRODUCAO

Esta proposta pedagdgica tem como objetivo geral a estruturacdo de um plano de
aula de ensino de percussdo através da capoeira que possa ser aplicado na escola bésica. A sua
elaboracdo teve como embasamento o referencial tedrico-metodoldgico da Pretagogia de Petit
e Silva (2011) e a abordagem pedagogica da Aprendizagem Musical Através de Jogos da UIM
(2023). Os objetivos especificos desta proposta sdo produzir um material pedagdgico de ensino
de percussdo por meio da capoeira e promover uma aprendizagem musical através de jogos
referenciada pela ancestralidade e cosmovisdo africana.

A capoeira ¢ uma pratica cultural afro-brasileira que mistura luta e danga em um
jogo acompanhado por musicas da cultura popular (Brasil, 2007). O meu interesse por esse
tema surgiu de minhas proprias praticas como professor de Arte, musico e capoeirista.

Nasci em Brasilia em 1982, filho de um percussionista maranhense e uma
funciondria publica cearense chamados Nonato e Agrimeire, um homem negro ¢ uma mulher
parda. Considero-me uma pessoa negra. Morei a minha infancia toda e uma parte da minha
adolescéncia com minha mae em Fortaleza - CE, depois decidi morar com meu pai em Brasilia
- DF, no final da década de 1990, com a intencdo de estudar guitarra na Escola de Musica de
Brasilia - EMB.

Ao chegar em Brasilia, tive meus primeiros contatos com a capoeira, na mesma
€poca em que iniciei meus estudos de guitarra na EMB. Treinei por um curto periodo com o
mestre Fred Guarana no Nucleo Bandeirante - DF. A musicalidade da capoeira me chamou a
atengdo. Os cantos, os toques dos instrumentos e as historias que eu ouvia me despertavam a
curiosidade, levando-me a querer conhecer mais sobre essa cultura. A partir dai, entrei em
contato com os instrumentos de percussdo presentes na capoeira como o berimbau, o pandeiro
e o atabaque.

Os meus estudos na EMB me levaram a ensinar guitarra e violdo em uma escola
privada de musica. Decidido a seguir carreira como professor de musica, passei a cursar
licenciatura em Musica na Universidade de Brasilia - UnB em 2002. Na UnB, comecei a
participar do grupo de capoeira Sol Nascente, sob supervisdao dos mestres Romeu e Mancha, no
qual, além de me dedicar a pratica dos movimentos corporais, eu aprendia mais sobre a
percussao e os ritmos empregados na capoeira.

Em 2008, me formei em Musica na UnB e me mudei para Fortaleza - CE, onde fui
aprovado, no ano seguinte, em um concurso publico para atuar como professor de Arte do

municipio. Em 2015, ingressei no grupo Maracatu Solar, no qual tive contato com os mestres



Descartes Gadelha e Pingo de Fortaleza e me aproximei mais dos saberes percussivos através
da pratica da percussao e dos ritmos do maracatu cearense.

Em 2016, participei, como aluno e professor, do projeto Casa da Musica,
supervisionado pela professora de Percussdo do curso de graduagcdo em Musica da Universidade
Federal do Ceara - UFC Catherine Furtado dos Santos. Esse projeto acontecia na Casa da
Caridade, ONG de assisténcia social e espiritual na regido do Jangurussu. Nele, vivenciei o
ensino e aprendizagem de percussdo através de ritmos como samba, coco, ciranda, maracatu e
ijjexd e fortaleci ainda mais meus saberes percussivos.

Em 2016, comecei a participar do Grupo de Capoeira Angola Ortin Aiyé, sob
supervisdo do Mestre Rafael Magnata, um paraibano residente em Fortaleza ha mais de dez
anos, mestre de capoeira angola e pesquisador de ritmos afro-brasileiros como samba de roda,
maculelé, maracatu e ijexa. Falarei mais sobre o seu percurso em outro capitulo. Desde entdo,
sigo participando desse grupo que me serve como fonte de aprendizagens percussivas € como
referéncia para a minha pesquisa.

Atualmente, sou professor de Arte em escolas publicas de Ensino Fundamental,
anos finais, de Fortaleza. Durante a minha atuagdo em sala de aula, surgiu-me a ideia de
desenvolver uma proposta pedagogica para o ensino de musica de capoeira. A partir dai, decidi
pesquisar melhor essa temdtica ao ingressar no PROF-ARTES, Mestrado Profissional em Artes
da UFC, sob a orientagdo do Prof. Dr. Marco Antonio Toledo Nascimento.

Em 2023, as pesquisas tomaram um novo direcionamento, pois, devido a um estagio
de pesquisa realizado no Canada, a abordagem pedagdgica da Aprendizagem Musical Através
de Jogos passou a integrar esta proposta. Os aspectos metodologicos dessa abordagem serdao
discutidos em um capitulo posterior.

A proposta pedagdgica foi aplicada em um contexto de aula de musica em junho de
2023, com alunos com idades entre 6 e 11 anos, na Universidade de Jogos/Jovens Musicos -
UJM, em Quebec - QC, Canadéa. Em julho de 2023, essa proposta foi aplicada com alunos com
1dades entre 7 e 11 anos, oriundos do Ensino Fundamental, anos iniciais, da Escola José Parente
Prado em Sobral - CE.

No ambito legal, algumas leis justificam a importancia das pesquisas sobre 0 ensino
de musica de capoeira. Entre elas, destaco: a Lei 9394/96, nova Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional, introduz a flexibilizacdo curricular e o ensino de Musica passa a ser
obrigatorio como componente curricular da disciplina de Arte, conforme Art.26; a Lei
11.645/08 altera a Lei 9394/96 para incluir no curriculo oficial da rede de ensino a

obrigatoriedade da temadtica Historia e Cultura Afro-Brasileira e Indigena; e o Inventério para



Registro e Salvaguarda da Capoeira como Patrimdnio Cultural do Brasil reconhece a capoeira
como patrimdnio cultural brasileiro através do Instituto do Patrimoénio Histdrico e Artistico
Nacional (IPHAN) (Brasil, 2007).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017), no item que trata
das habilidades artisticas a serem desenvolvidas pelos alunos das séries finais do Ensino

Fundamental, destaca que se deve:

Analisar e valorizar o patrimonio cultural, material e imaterial, de culturas diversas,
em especial a brasileira, incluindo suas matrizes indigenas, africanas e europeias, de
diferentes épocas, e favorecendo a construg@o de vocabulario e repertorio relativos as
diferentes linguagens artisticas. (Brasil, 2017, p. 211)

A habilidade citada na BNCC ¢ contemplada no ensino de musica de capoeira, pois
ela se configura como linguagem artistica de matriz afro-brasileira, de modo que ha, junto com
o desenvolvimento das linguagens musicais, um grande elemento de valoriza¢ao do patrimonio
cultural brasileiro. Temos, assim, mais uma justificativa para que o ensino de musica de
capoeira faga parte do curriculo escolar.

Apesar de o embasamento legal aqui citado contemplar o ensino de musica afro-
brasileira no espago escolar com seus aspectos culturais, ha ainda muito a se fazer para que a
nossa cultura seja representada no curriculo escolar. De acordo com Silva (2022), o ensino da
capoeira ainda ¢ pouco presente nas escolas, e sua pratica estaria reduzida a um aspecto
folclérico ou esportivo. Com isso, sdo deixados de lado varios aspectos culturais que
representam a ancestralidade africana, incluindo a musicalidade. Nesse contexto, o
desenvolvimento da presente proposta pedagdgica busca contribuir para a valorizacdo e a
promocgao da abordagem do ensino de capoeira nas escolas enquanto manifestagao cultural afro-
brasileira.

E importante ressaltar que ha uma necessidade de maior produgdo de materiais
didaticos sobre a pratica e o ensino de percussdo. Segundo Paiva e Alexandre (2010), os
métodos eram quase inacessiveis no Brasil até pouco tempo atrds. O material existente era
completamente baseado em ritmos estrangeiros, como o jazz e o rock, deixando de lado os
elementos caracteristicos da musica popular brasileira. Somente em meados dos anos 2000,
devido aos avangos tecnologicos e a popularizacio de instrumentos como pandeiro e bateria e
da prépria musica brasileira, houve um aumento consideravel da diversidade de métodos para
o ensino de percussao.

Gohn (2009) afirma que a falta de acesso a esses materiais didaticos e a

complexidade da escrita para percussdo dificultam o registro dos aspectos formais do processo
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de aprendizagem desses instrumentos. Parte da dificuldade se d4 devido a padronizacdo das
formas de grafias musicais para representar as praticas percussivas. De acordo com Wisnik
(2001), a padronizagdo da grafia musical tem origem em um sistema tradicional da musica
ocidental europeia. Essa notagdo ndo ¢ voltada a contextos musicais e instrumentais ritmicos
como os das praticas percussivas brasileiras de herangas culturais africanas, ricas em uma gama
de ritmos e instrumentos percussivos.

Guerreiro (2000) também afirma que a percussao ¢ dificilmente capturada por meio
de uma notagdo tradicional, que ndo consegue representar a diversidade musical e cultural
caracterizada por motivos ritmicos que estabelecem didlogos com diferentes timbres,
instrumentos e afinacdo. Nos instrumentos de percussdo, essa diversidade é representada por
tambores, sinos, ferros, madeiras e varios elementos com diversos atos de percutir (chacoalhar,
bater, raspar) que geram uma ampla gama de sonoridades.

Portanto, esta proposta pedagogica ¢ importante também por registrar a utilizagdo
de uma prética percussiva em um contexto de ensino e aprendizagem musical. Essa ¢ uma forma
de contribuir com a literatura referente as praticas percussivas populares caracterizadas por sua
linguagem oral transmitida no campo do ensino informal, tendo o corpo como mediador.

Assim, este trabalho de conclusdo de curso do PROF-ARTES estrutura-se da
seguinte maneira: no capitulo 2 sera apresentada a pesquisa na literatura feita por meio de
revisdo exploratdria e integrativa e a analise de pesquisas da area que serviram de embasamento
para a elaboracdo da proposta pedagdgica; no capitulo 3 serdo descritas a elabora¢do do jogo
Quilombo, com material didatico e plano de aula, sua aplicacdo, a observacdo de campo ¢ a
avaliagdo de resultados observaveis e quantificaveis; por fim, serdo expostas as conclusdes

finais.
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2 CONHECENDO A LITERATURA

Para o desenvolvimento da presente pesquisa foram realizadas, inicialmente, uma
revisdo exploratéria e uma revisdo integrativa da literatura, visando conhecer o que as pesquisas
cientificas na 4rea da Musica t€m verificado sobre a didatica de instrumento percussivo na
capoeira. O termo didatica € usado aqui no sentido de estudo sistematico de métodos e praticas
cujo objetivo ¢ delimitar a natureza do conhecimento em questdo e as relagdes entre o
conhecimento, o professor e o(s) aluno(s), bem como administrar a evolucdo desse
conhecimento durante o processo de ensino (Kanga; Goran, 2017, p. 27).

As revisdes exploratéria e integrativa descritas nos topicos 2.1 e 2.2 foram
publicadas em um artigo cientifico nos anais do congresso da Associacdo Brasileira de
Educagdo Musical — ABEM, o qual foi apresentado no XIV Encontro Regional Sudeste da
ABEM (Santos; Nascimento, 2022). Apos a apresentagdo das revisdes, serdo expostas, nos
topicos 2.3, 2.4 e 2.5, as pesquisas cientificas que serviram de embasamento para a elaboragao
desta proposta pedagogica.

Os estudos analisadas tratam de questdes que vao desde a didatica do ensino de
percussdo até os valores africanos. Como veremos a seguir, todos esses aspectos sio
importantes para o desenvolvimento de uma proposta pedagogica de ensino de percussiao

através da capoeira.

2.1 Revisao exploratoria da literatura

A partir de uma revisao inicial da literatura de carater exploratdrio, percebe-se que
as pesquisas produzidas analisam a importancia das musicas de capoeira para o conhecimento
historico das praticas culturais afro-brasileiras, suas formas de transmissao de saberes musicais
e valores humanos (Santos; Nascimento, 2022). Os pesquisadores analisados nesse estidgio de
revisdo exploratoria foram Real (2006), Candusso (2009), Silva (2015), Belfante (2015), Ponso
& Aratjo (2016), Gallo (2016) e Costa (2017).

Para esses autores, questdes relacionadas a valores como ancestralidade, oralidade,
pertencimento e consciéncia histérica envolvem o ensino de musicas de capoeira. Diego
Bezerra Belfante considera as musicas de capoeira como um instrumento pedagogico e ressalta
seu papel enquanto formadoras de uma consciéncia histérica (Belfante, 2015, p. 25). O autor

afirma que:
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[...] as musicas de capoeira sdo, em conjunto com os ensinamentos dos mestres, a base
reflexiva do pensamento sobre a historia da capoeira e parte da trajetéria dos negros
no Brasil, criando versdes no plural de sua histéria e de seus personagens ilustres".
Portanto, as musicas de capoeira trazem importantes contribuicdes para o
entendimento histérico e cultural brasileiro, tdo importante para a compreensdo da
realidade e formag@o do pensamento critico (Belfante, 2015, p. 27).

Rafael Ferreira da Silva enfatiza a importancia da musica para o desenvolvimento

de uma compreensao histdrica e para o ensino de valores como ancestralidade e pertencimento:

Na capoeira a musica tem essa responsabilidade de informar, conscientizar e educar
seus membros e toda a comunidade, porque o jogo da capoeira deixado pelos nossos
antepassados ndo educa somente o corpo como forma de luta, repassa também valores
filosoficos, ancestralidade, pertencimento, historia, ¢ toda a sorte de saberes praticos
como dang¢a, musica, artesanato (Silva, 2015, p. 11).

Caroline Cao Ponso e Maira Lopes de Araujo também apontam a importancia desse

conhecimento para a aprendizagem de valores ao citarem que:

[...] outrora discriminada, a capoeira passou a ser reconhecida como um excelente
instrumento de educacdo, pela complexidade de seu fazer, que envolve musica e
expressao corporal, além de valores como solidariedade, cooperagdo, ancestralidade,
oralidade e memoria, os quais ganham espago e importancia na formagdo humana de
criangas e adolescentes (Ponso; Araujo, 2016, p. 63).

As autoras evidenciam ainda o potencial educacional da capoeira para o ensino de

conhecimentos musicais € a sua importancia enquanto pratica interdisciplinar:

[...] a capoeira traz consigo inimeros saberes musicais que nio estdo somente nos
instrumentos, mas também nas cantigas e na propria corporeidade do jogo. Na roda
de capoeira canta-se o tempo todo. Pandeiros, atabaque e berimbaus marcam o ritmo
da ginga. (...) Além de dar ritmo para o corpo, essa pulsagdo une os integrantes da aula
num coletivo, como se o ritmo abragasse a todos. (Ponso; Aratijo, 2016, p. 64)

Alguns dos pesquisadores citados na fase inicial de pesquisa investigam
caracteristicas das formas de ensino/aprendizagem de musica de capoeira e como elas diferem
de um ensino formal, tradicional, presente em instituicdes educacionais como as escolas de
ensino basico brasileiras. Flavia Candusso (2009) chama a atenc¢do para um ensino de tradi¢ao

afro-brasileira, transformador e harmonioso, que difere da educacdo predominante na escola

publica:

A capoeira e o berimbau, seu principal simbolo, apesar de continuarem pouco
conhecidos, valorizados e reconhecidos pela sociedade baiana e brasileira em geral,
estdo comecando a despertar o interesse de varias areas, principalmente aquelas
ligadas a educagdo. Quem se aproxima deste mundo percebe uma magica que
acontece entre seus participantes. De repente, neste ambiente tudo parece se sintonizar
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e funcionar harmoniosamente. Tudo aquilo que em uma escola publica parece
impossivel, acontece. A pedagogia da roda ndo foi suficientemente estudada, mas
sabe-se que da respostas eficazes em nome da tradi¢@o afro-brasileira, a qual pertence.
A capoeira transforma (Candusso, 2009, p. 01).

Tomés Bastos Costa também aponta essa diferenga de modelo educacional e
caracteriza o conhecimento musical da capoeira como algo que "se desloca de perspectivas
hegemonicas e dominantes, de maneira a trazer em seu proprio corpo outras compreensoes €
significagdes sonoras" (Costa, 2017, p. 28). O autor indica a existéncia, na casa de capoeira
angola (vertente analisada em sua pesquisa), de uma perspectiva descolonial que se apresenta
"na sua trajetoria histérica de resisténcia e autonomia, no ensino e aprendizagem, nos processos
de invenc¢do dentro de uma tradi¢do negra viva e em movimento, no instrumental, na musica"
(Costa, 2017, p. 20).

J& Priscila Maria Gallo aborda o ensino musical na pratica da capoeira como um
processo de ensino/aprendizagem caracterizado por seu aspecto de transmissdo oral e por
procedimentos de observagdo, imitagdo, repeti¢do, correcdo e erro. De acordo com a autora,
esses aspectos caracterizam ambientes de educagao classificados pelos estudos cientificos como
"ndo-formais", presentes fora dos sistemas de ensino, embora ela considere que, no universo de
ensino/aprendizagem de musica na capoeira, estdo presentes estruturas formais e intencionais
(Gallo, 2016, p. 17).

Evidenciando os atributos proprios do ensino de musica de capoeira que o
diferenciam do ensino de musica formal e buscando uma forma de classificar esse
conhecimento, Gallo (2016) contrapde-se a utilizagdo do termo "ndo formal" e opta pelos
termos "ambientes de ensino de tradigdo e transmissdo oral", pois apresentam-se nesses
modelos de ensino/aprendizagem estruturas formais e intencionais pouco exploradas em

analises e trabalhos cientificos. Sobre esse modelo de aprendizagem, a autora afirma que:

Este modelo de aprendizagem que ndo privilegia a escrita musical torna possivel que
pessoas que ndo tiveram nenhuma formagao ou treinamento musical em ambientes de
uma escola formal sejam capazes de executar tarefas musicais complexas. Entre elas,
tocar berimbau; reproduzir padrdes sonoros, ritmicos, melddicos; improvisar; cantar
versos originais ou tradicionais; acompanhar cantigas com coro responsorial; tocar
instrumentos, além do berimbau, pandeiro, atabaque, agogd e reco-reco ¢ ainda a
habilidade de tocar e cantar ao mesmo tempo. (Gallo, 2016, p. 18)

Marcio Penna Corte Real, por sua vez, ao se referir aos diferentes saberes e fazeres
musicais presentes nas praticas da capoeira, usa o termo "musicalidades" e o define como: "os
cantos e os instrumentos musicais cantados e tocados nas rodas de capoeira; as letras das

musicas; as formas de confeccionar os instrumentos; e as diferentes maneiras de organiza-los
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nas rodas, etc."; ele ressalta que a ideia de musicalidades tem "o sentido de expressar as
estratégias de dinamizacdo destes saberes, na capoeira; e as diferentes visdes e os significados
atribuidos pelos(as) capoeiristas as mesmas" (Real, 2006, p. 15). Portanto, a capoeira esta cheia
de musicalidades a serem exploradas em diversos momentos de aprendizagem.

Com a pesquisa inicial de carater exploratorio, foram localizados trabalhos que tém
como objeto a musica de capoeira, caracterizando-a como ambiente de ensino de tradi¢do e
transmissdo oral (Gallo, 2016) que tem importancia enquanto ferramenta pedagogica musical
facilitadora do aprendizado de valores humanos (Ponso; Araujo, 2016) e do seu entendimento
historico-social (Belfante, 2015; Silva, 2015). Enfatizando o carater proprio de transmissdo de
saberes musicais da capoeira, marcado pela promog¢do de valores como historicidade,
ancestralidade, solidariedade, cooperagdo, pertencimento, circularidade e oralidade, esses
estudos abordam a musica de capoeira como um elemento facilitador para a promogdo da
formac¢do humana.

Essas afirmagdes sdo de grande relevancia para o reconhecimento do potencial
pedagbgico das musicas de capoeira e para o desenvolvimento de saberes importantes para a
formagdo cidada e justificam a sua implementacdo como componente curricular no espago
escolar. Esses estudos poderdo fortalecer a criagdo de um ambiente escolar cada vez mais
democratico por meio da vivéncia e da compreensdo da diversidade cultural do nosso pais
(Santos; Nascimento, 2022).

A fim de mergulhar mais em pesquisas que possam analisar técnicas de ensino
percussivo relacionadas a capoeira, bem como compreender os saberes percussivos envolvidos
nessa pratica cultural, optou-se pela realizagdo de uma revisao integrativa da literatura. Busca-
se, com isso, encontrar estratégias que auxiliem na elaboragdo de uma proposta pedagdgica de

aprendizagem de percussdo através da capoeira.

2.2 Revisao integrativa da literatura

Para a continuidade desta pesquisa, aplicou-se a metodologia da revisdo integrativa
de literatura, que permite sintetizar os conhecimentos por meio da compila¢ao de informagdes
obtidas em diferentes estudos, favorecendo uma maior compreensdo da tematica em questao.
A metodologia da revisdo integrativa passa por seis fases: elaboracdo da questdo norteadora;
pesquisa ou amostragem na literatura; coleta de dados; analise critica dos estudos incluidos;

discussdo dos resultados e apresentacdo da revisdo integrativa (Souza; Silva; Carvalho, 2010).
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Para orientar a pesquisa de literatura, pensando inicialmente no desenvolvimento
de um projeto pedagdgico de ensino de musica através da capoeira aplicavel em escola de
ensino basico, recorreu-se a seguinte questao norteadora: O que os estudos académicos recentes
na area de Musica afirmam sobre a didatica de instrumento musical de capoeira? Buscaram-se
produgdes cientificas no Portal de Periédicos da Coordenagao de Aperfeigoamento de Pessoal
de Nivel Superior do Ministério da Educag¢do - CAPES/MEC!, pelo acesso CAFe institucional,
e no Google Académico.

A escolha desses bancos de dados se deu pela grande quantidade de produgdes
cientificas disponibilizadas de forma gratuita por acesso institucional. As buscas ocorreram no
periodo de 22 a 29 de julho de 2022 e foram publicadas em um artigo cientifico nos anais do
congresso da ABEM, o qual foi apresentado no XIV Encontro Regional Sudeste da ABEM
(Santos; Nascimento, 2022).

Apds a defini¢do da questdo norteadora, foi realizada uma pesquisa na literatura,
composta de trabalhos de conclusdo de curso, artigos, monografias, dissertacdes, teses e
publicagdes em revistas cientificas e livros, utilizando descritores (palavras-chave) que irdo
auxiliar a busca em um ou mais bancos de dados: capoeira, didatica, percussao e seus analogos
em inglés. O descritor “escola basica” foi utilizado inicialmente, porém foi retirado para uma
maior abrangéncia da busca. Foram utilizados os operadores booleanos? “AND” ¢ “OR” entre
os descritores, da seguinte forma: capoeira AND didatica OR didactic AND percussdo OR
percussion.

Ap0s a leitura de titulos, resumos e palavras-chave, foram identificados e excluidos
textos em duplicidade, em outros idiomas, resumos ou textos completos inacessiveis ou que
ndo sdo da area de Musica, textos que ndo t€m relagdo com a questio norteadora e ndo abrangem
a tematica e outros tipos de texto, como resenha, index, anais e critica. Foram selecionados para
a inclusdo textos de 01/01/2020 a 29/07/2022. Seguem no quadro abaixo os critérios de

inclusdo e exclusdo adotados:

' A Coordenagio de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior do Ministério da Educagio ¢ uma agéncia de
fomento e, como tal, concede varias modalidades de bolsas e auxilios. Sozinha, responde por 55% das bolsas de
mestrado e doutorado no Brasil. Disponivel em: https://www.gov.br/capes/pt-br/centrais-de-
conteudo/Artigo 18 07 07.pdf. Acesso em: 4 dez. 2022.

2 0s Operadores Booleanos sdo palavras que informam ao sistema de busca como combinar os termos de sua
pesquisa. S3o eles: AND, OR e NOT e significam, respectivamente, E, OU e NAO e, a fim de facilitar a
visualizagdo da busca, ¢ importante que estes sejam escritos em letras maiusculas. Disponivel em:
http://www.capcs.uerj.br/voce-sabe-0-que-sao-operadores-
booleanos/#:~:text=05%200peradores%20Booleanos%20atuam%20como,sejam%20escritos%20em%20letras%
20mai%C3%BAsculas. Acesso em: 4 dez. 2022.
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Quadro 1: Critérios de inclusao/inclusao

Inclusao Exclusao

-Idiomas: portugués, inglés -Outros idiomas

-Irrelevancia: textos sobre pratica de
capoeira fora da area de musica; textos
em duplicidade.

-Relevancia: textos com possibilidade de
resposta a pergunta de partida.

-Data: 01/01/2020 a 29/07/2022 -Data: anterior a 01/01/2020

-Tipo de texto: TCC, artigos, monografias, -Tipo de texto: resumos e/ou textos
dissertagoes, teses e publicacdes em revistas completos — inacessiveis,  resenhas,
cientificas e livros. index, anais, critica.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A pesquisa no Portal da CAPES, sem defini¢do da data de publicagdo nos critérios
da busca, gerou um total de 18 resultados, sendo 4 duplicatas. Dos 14 textos restantes, percebeu-
se, através da leitura de titulos e resumos, que se distanciam bastante da teméatica proposta.

O proximo passo foi fazer uma busca no Google Académico. Encontrou-se a
principio, sem defini¢do da data de publicagcdo nos critérios da busca, um total de 1.370
resultados. Verificou-se, portanto, a necessidade de definir um recorte temporal e foram
localizados 224 textos publicados entre 01/01/2020 a 29/07/2022. Entre os textos excluidos,
foram encontrados 3 duplicatas e 4 que ndo se enquadraram no tipos de textos buscados, sendo
1 edital, 1 dicionario, 1 dossi€ e 1 projeto politico-pedagdgico. Os 217 textos restantes foram

catalogados por area de estudo e quantidade de textos, da seguinte forma:



Tabela 1 - Textos catalogados por area

Areas de estudo Q;:Itleti(:::ge
Administragado 1
Antropologia 4
Arte 3
Artes Visuais 2
Ciéncias Humanas 2
Comunicagao 2
Danga 16
Direito 2
Educagdo 59
Educagao Fisica 12
Estudos Rurais 1
Filosofia 1
Geografia 5
Historia 12
Jornalismo 1
Letras 7
Linguistica 11
Matematica 2
Musica 39
Odontologia 1
Psicologia 6
Religido 2
Saude 2
Servigo Social 1
Sociologia 2
Teatro 20
Turismo 1

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Foram identificados 39 textos na area de Musica, mas apenas um foi selecionado
para coleta de dados e andlise critica, pois foi 0 que mais se aproximou da questdo norteadora
da pesquisa. Apesar de algumas das palavras-chave estarem presentes nos demais textos da area
de Musica, a relagdo entre elas e a tematica dos textos se distancia muito da questdo norteadora
por ndo tratar especificamente da didatica de instrumento musical da capoeira. Apos a selegao
do texto foi feita a coleta de dados, em que o texto foi lido na integra e seus dados tabulados
para a analise critica, a discussdo dos resultados e a apresentagdo da revisdo integrativa.

O texto selecionado durante a coleta de dados da revisdo integrativa foi uma
dissertagcdo de mestrado apresentada a Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC, de
Israel Andrade (2020), intitulada “Ritmos da cultura popular afro-brasileira na formacao de
professores: Uma experiéncia com estudantes de um curso de magistério em nivel médio”. A
pesquisa se desenvolveu a partir da analise de uma proposta de pratica musical no contexto de
sala de aula. Realizou-se nesse projeto uma proposta de intervenc¢do através do ensino de
musicas afro-brasileiras utilizando uma metodologia voltada para o ensino de instrumentos de

percussao. Os dados do texto foram tabulados para a execu¢ao de uma analise critica.

Quadro 2 - Tabulagao de dados da pesquisa

Tipo de
texto/
instituicao

Autor

Conclusoes
(ano)

Objetivo Resultados

Foi identificada nas
aulas uma evolugao nos
aspectos técnicos de
execugdo dos ritmos e
tedricos relacionados a
musica, bem como
mudancas nos
comportamentos  das
alunas  relativos &
ampliagdo da
capacidade

Realizar uma pratica A  transmissdo  ritmica
pedagdgica  que se através da oralidade e da
utiliza de percussdo e percussdo corporal nesse
ritmos afro-brasileiros, trabalho foi o elemento
tentando construir uma técnico  utilizado  para
ponte entre as musicalizar um  grupo
vivéncias musicais/ heterogéneo em que algumas
culturais do Magistério pessoas ndo tinham contato
Nivel Médio eacultura prévio com o ensino de
musical de matriz afro- musica, demonstrando,

Dissertacao
(Mestrado
Profissional em
Artes — Prof-
Artes).
Universidade
do Estado de
Santa Catarina.

Israel
Andrade
(2020)

brasileira.

assim, que ha facilidade para
a utilizacdo dessa técnica na
iniciagdo musical em um
ambiente escolar.

psicomotora,
desinibi¢ao e envol-
vimento nas praticas
propostas.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nessa dissertagdo foi analisado o desenvolvimento da musicalidade e os

desdobramentos de um procedimento didatico para ensino de musica, tendo como base a
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realizacdo de praticas de percussao e canto dos ritmos [jexa e Coco nas aulas da disciplina de
Fundamentos do Ensino da Arte do curso Magistério de Nivel Médio, em Laguna/SC. As
praticas musicais, centradas em ritmos afro-brasileiros, ocorreram através de oralidade, praticas
corporais e instrumentos musicais convencionais ¢ adaptados (através da reciclagem de
materiais).

Andrade (2020, p. 15) baseou seu projeto nos conceitos de multiculturalidade
trazidos por Bhabha (1998), Banks (1999), Forquin (2000) e Canen (2002) e de musicaliza¢ao
elaborados por Gainza (1988) para afirmar que o ensino de musica — pautado pela Lei
13.278/2016 — necessita de caminhos pedagdgicos para a efetiva incorporagdo da diversidade
étnico-cultural brasileira de acordo com a Lei 11.645/2008. Uma possibilidade para essa
incorporacgdo seria através da cultura popular, por ser este um universo “atraente, rico e variado,
por isso constitui uma fonte inesgotavel de motivacao didatica” (Megale, 2003, p. 132 apud
Andrade, 2020, p. 15).

Os principais questionamentos desse trabalho foram:

Como elaborar e ministrar aulas coletivas que contemplem habilidades e
conhecimentos do mundo percussivo Afro-brasileiro? Que ritmo ensinar? Quais
instrumentos? Como transmitir a técnica que desejavamos que apreendessem? Que
recursos dispomos na escola? Quais poderiam ser utilizados nas aulas? Como
evidenciar/explorar o corpo nesse processo de ensino-aprendizagem? Como
transformar uma pratica musical num aspecto da formag@o humana? (Andrade, 2020,

p. 16).

De acordo com o autor, trazer elementos da cultura popular afro-brasileira para a
formacao das estudantes do curso de Magistério Nivel Médio tem relevancia, haja vista que, ao
concluirem o curso de Magistério, elas atuardo na educacdo infantil, base da educagao formal.

Portanto, esse trabalho tem como objetivo geral:

realizar uma pratica pedagogica que se utiliza de percussao e ritmos afro-brasileiros,
com o intuito de ensinar musica e despertar para possibilidades de atuagdo com a
mesma, tentando construir uma ponte entre as vivéncias musicais/culturais das
estudantes do Magistério Nivel Médio e a cultura musical de matriz afro-brasileira.
Tinhamos assim, o pressuposto de que esta seria uma possibilidade de educar para a
diversidade e para relagdes étnico-raciais saudaveis (Andrade, 2020, p. 16).

A dissertacdo em questdo tem como objetivos especificos responder as questdes:

Como promover um processo formativo em musica, que se insira também num debate
sobre diversidade e pratica de relagdes étnico-raciais saudaveis para estudantes do
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Magistério? E, ainda, como essas alunas reagem ao modelo pedagodgico proposto
(Andrade, 2020, p. 18)

Nessa dissertacdo, analisam-se a aplicacdo e os desdobramentos de um processo
educativo na area de Arte que contempla a educagdo musical a partir de manifestacdes
populares afro-brasileiras com estudantes que poderdo usar esses conhecimentos em sua futura
profissdo. Com isso, pretendia-se:

1) Proporcionar vivéncias musicais na perspectiva de uma educacdo com referéncia e
praticas da cultura popular afro-brasileira; 2) Ampliar a compreensao das estudantes
sobre diversidade cultural e educagdo para as relagdes étnico-raciais; 3) Analisar o

perfil destas estudantes, a fim de compreender as impressdes/relagdes que as mesmas
tiveram sobre educa¢do musical e cultura popular afro-brasileira no curriculo

(Andrade, 2020, p. 18).

Para a realizacdo desse projeto, escolheu-se o desenho metodoldgico de carater
qualitativo na inten¢do de possibilitar vivéncias e capturar as impressdes resultantes destas.
Tendo em vista que ¢ uma pesquisa em sala de aula, aplicada diretamente pelo professor, ela se
configuraria como uma pesquisa participante. Os instrumentos para a coleta dos dados que seria
analisados foram ““a observa¢ao direta das aulas com relatorio escrito produzido pelo professor,
o questionario respondido pelas estudantes, os escritos das suas experiéncias em um caderno de
registros e a realizacdo de um Grupo Focal ao final de todas as atividades” (Andrade, 2020, p.
18).

A transmissdo ritmica através da oralidade e da percussdo corporal nesse trabalho
foi o elemento técnico utilizado para musicalizar um grupo heterogéneo em que algumas
pessoas ndo tinham contato prévio com o ensino de musica, demonstrando, assim, que ha
facilidade para o emprego dessa técnica na iniciagdo musical em um ambiente escolar,
considerando-se o pouco tempo de que o autor disp0s para a elaboragdo da pesquisa. Relata-se

sobre a utiliza¢ao dessa técnica:

Para transmitir nas aulas as frases ritmicas que queriamos que as estudantes
apreendessem, sempre partimos do recurso da transmissdo oral, através da
transformagao destas frases em silabas — apenas com sentido ritmico — ou em palavras
— com sentido denotativo, tal qual ocorre nas dinamicas da cultura popular. (Andrade,
2020, p. 54)

De acordo com Arroyo (2001, p. 65 apud Andrade, 2020, p. 54), a “constru¢do do
conhecimento (musical) relativo as praticas das musicas populares ¢ marcadamente oral”. A
autora explica que o conhecimento do cédigo musical escrito ndo € necessario para a apreensao

da musica nos meios populares, como acontece na cultura musical erudita. Essa afirmagao
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aponta para outras formas de transmissdo de saberes que podem ser exploradas pelo educador
musical, abrindo possibilidades de ensino além das formas de ensino musical tradicional.

Foi identificada nas aulas uma evolugdo nos aspectos técnicos de execu¢do dos
ritmos e teoricos relacionados a musica, porém as mudancas mais significativas percebidas pelo
autor ocorreram nos comportamentos das alunas em relagdo a ampliagdo da capacidade
psicomotora, desinibi¢do e envolvimento nas praticas propostas (Andrade, 2020, p. 113). Isso
indica a eficacia do método usado para o desenvolvimento de elementos técnicos e teoricos,
intra e interpessoais, além da compreensdo da diversidade cultural abordada pelo autor.

O trabalho analisado citou a transmissao ritmica através da oralidade e da percussao
corporal como um elemento técnico empregado para musicalizagdo. Essa técnica mostrou-se
eficaz com pessoas que ndo tinham contato prévio com o ensino de musica, demonstrando,
assim, que a sua utilizagdo para a iniciagdo musical ¢ eficaz em um ambiente escolar (Santos;
Nascimento, 2022).

Apobs a andlise desse trabalho, questionou-se qual o papel da oralidade e da
corporeidade na aprendizagem musical da capoeira, quais saberes estao presentes nessa pratica
e como os sujeitos se relacionam com eles. Essas questdes levaram ao texto analisado no
proximo topico, que trouxe contribuigdes importantes para a elaboragdo desta proposta

pedagobgica.

2.3 Saberes percussivos

Para o desenvolvimento de um projeto de ensino de percussdo através da capoeira,
buscou-se identificar quais saberes estdo presentes nas praticas percussivas em coletivo e os
sentidos atribuidos pelos sujeitos participantes nesse processo de aprendizagem. Essas questdes
sdo relevantes para compreender a capoeira enquanto espaco de aprendizagem de percussao
com saberes que precisam ser validados e legitimados no espaco escolar. Esses saberes sdo
processos valiosos e fundamentais aos propdsitos em formacdo humana, musical, artistica,
cognitiva e cultural através das praticas percussivas (Santos, 2017).

Catherine Furtado dos Santos (2017), em sua tese de doutorado intitulada “Saberes
Percussivos nas Escolas Publicas da cidade de Fortaleza”, analisa esses saberes a partir das
literaturas da area e dos dados empiricos coletados na pesquisa de campo. A pesquisa, realizada
por meio de entrevistas semiabertas, envolveu sujeitos participantes de uma banda marcial e de

dois grupos de maracatu que atuam em escolas de Fortaleza-CE.
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A autora emprega o termo praticas percussivas em coletivo no sentido de saberes e
informagdes sobre uma cultura musical percussiva como dimensdes que se transformam em
ideias concretas para uma experiéncia com percussao em espagos escolares e académicos

(Schrader, 2011, p. 07). Diante dessa perspectiva, Santos esclarece que:

A pratica percussiva em coletivo, mesmo sem ser realizada dentro da forma escolar
tradicional, aponta para experiéncias importantes através de manifestagdes artisticas
que congregam pessoas em atividades musicais de ensaios, processos de ensino ¢ de
aprendizagem, execucdo de repertorios e apresentagdes. (SANTOS, 2017, p. 15)

Nessa afirmacdo, a pesquisadora chama a aten¢do para uma pratica que nao
acontece da forma escolar tradicional, denominagdo consequente da obra de Charlot (2013),
que se refere as praticas pedagogicas, principalmente do século XIX, baseadas no rigor da
disciplina, na norma, no controle do corpo e no triunfo do intelecto. Tais valores, ainda hoje,
sdo apontados por Charlot (2013) como padrdes tradicionais que se impdem pela propria
estrutura de organizagdo da escola, do seu espago fisico, da segmentacdo de contetidos e da
avaliagdo individual.

Como alternativa a forma escolar tradicional, Santos (2017) propde uma reflexao
nos termos da epistemologia do sul®, de Boaventura Santos (2010), para uma possibilidade
educacional construtiva e valida a partir das praticas percussivas em coletivo que se apresentam
como atividades extracurriculares nas escolas publicas. Nesse contexto, propde-se, com base
na concepcao das epistemologias do sul, a necessidade de repensar esse conjunto de atividades
extracurriculares como saberes produzidos efetivados por relagdes sociais legitimas e validas,
considerando os conhecimentos gerados por esses grupos nos espagos escolares.

Diante desse conjunto de praticas na realidade escolar, a autora afirma a existéncia
dos saberes percussivos por meio da teoria da relagdo com o saber de Bernard Charlot (2000).
A partir da teoria da relagdo com o saber, compreende-se que o conceito de saber representa o
dominio do mundo no qual o ser humano vive, comunica-se e partilha com outros seres. O saber
¢ caracterizado pela sua propria “relacdo com o saber”, ou seja, ¢ preciso ter um sujeito que
atribua sentido a atividade realizada e, assim, resulte na producdo de saberes consigo mesmo e
com o mundo.

Para Charlot (2000), o saber ndo ¢ restrito a no¢ao do aprender, este que ¢ entendido

muitas vezes como a obtenc¢ao de um conteudo intelectual. Nos estudos da relagdo com o saber,

3 A Epistemologia do Sul caracteriza-se como um campo de conhecimento da educagdo voltado as classes
dominadas pelos paradigmas dominantes da sociedade, em que o Sul representa as comunidades de baixa renda,
as mulheres, os povos indigenas, entre outros (Boaventura Santos, 2010).
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o autor da enfoque ao sujeito; dessa forma, o saber ¢ uma representacdo de atividades, de
relagdes do sujeito com o mundo, com ele mesmo e com os outros. Para o autor, o objeto da
educacdo deveria ser os processos que levam o sujeito a adotar uma relagdo com o saber, e nao
apenas a acumulagdo de contetidos intelectuais.

De acordo com o autor, essa relagdo se da através da mobilizag¢do dos sujeitos. Ele
diferencia mobilizacdo de motivagdo ao citar que “a motivacdo € externa, ao passo que a
mobilizagdo ¢ um fendmeno interno: motiva-se alguém de fora, enquanto mobiliza-se a si
mesmo de dentro” (Charlot, 2013, p. 159-160). Esse conceito estéd atrelado a uma relagao entre

mobilizagdo, atividade e sentido, em que:

A atividade ¢ um conjunto de agdes propulsionadas por um mobil e que visam a uma
meta. (...) A crian¢a mobiliza-se, em uma atividade, quando investe nela, quando faz
uso de si mesma como de um recurso, quando ¢ posta em movimento por mobeis que
remetem a um desejo, a um sentido, um valor. A atividade possui entdo uma dindmica
interna (Charlot, 2000, p. 55).

Conforme Santos (2017), o desejo € o movimento primordial na relagdo do saber.
E nesse complexo relacional que emana o poder que move o individuo ao saber. A autora
afirma que “esses movimentos internos (psiquicos e emocionais) sdo valiosos no processo de
ensino e aprendizagem, conduzindo o sujeito a construg@o da sua propria relacdo com o saber”
(Santos, 2017, p. 47).

A relagdo com o saber ¢ categorizada por Charlot em trés dimensdes: a epistémica,
a social e a de identidade. Com base nessa concepcao, Santos (2017) se apoia no conceito de
que a educacdo ¢ um triplo processo: “um processo de humanizacdo, de socializagdo, de
subjetivacao/singulariza¢do” (Charlot, 2013, p. 167). Assim, Santos explica, junto ao educador
Charlot, que ¢ possivel e necessario investir na solidariedade entre os seres humanos para
apostar em outras formas de compreender e educar o homem.

Diante das praticas percussivas em coletivos, Santos (2017) conclui que os trés
grupos analisados, uma banda marcial e dois grupos de maracatu, apresentaram os seguintes
processos de aprendizagem na 4rea musical através da percussao, sendo possivel atribui-los aos
respectivos saberes. 1) Saber epistémico: através do desenvolvimento da habilidade técnica e
leitura de partitura na Banda de Metais e Percussdo Solares; 2) Saber social: através de
atividades de apreciagdo musical e conhecimento da cultura local no Maracatu Nagao Fortaleza;
¢ 3) Saber de identidade: através da formagao de contramestre e do conhecimento do manuseio
instrumental no Maracatu Nagao Pici.

Na Banda de Metais e Percussdo Solares, comprova-se a existéncia da relagao

epistémica com o saber por meio dos elementos musicais e formativos presentes em rotinas de
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ensaios, estudos de técnica instrumental, performance instrumental, regéncia, leitura de
partituras e lideranca de naipe. Com essas praticas percussivas, desenvolve-se um conjunto de
sentidos atribuidos pelos sujeitos no espago escolar através de uma relagdo com o saber.

De acordo com Charlot (2000, p. 72), “toda relagdo com o saber, enquanto relagdo
de um sujeito com seu mundo, ¢ relacdo com o mundo e com uma forma de apropriacdo do
mundo: toda relagdo com o saber apresenta uma dimensao epistémica”. A dimensdo epistémica
¢ percebida nessas praticas em um processo de interagdo, desenvolvimento e producao artistica
que ocorre entre os participantes. Nesse processo, os elementos musicais e formativos da banda
sdo constituintes do campo epistemoldgico enquanto pratica percussiva em coletivo no contexto
escolar publico.

No Maracatu Nacdo Pici, o saber social é caracteristica predominante em um
somatorio de praticas e sentidos atribuidos pelos sujeitos em um grupo que se constitui como
espaco de formagdo percussiva, cultural e de apreciagdo musical. Essas praticas sao
dinamizadas e legitimadas pela participacdo da comunidade do bairro nas produgdes artisticas
no espaco escolar, mesmo em carater extracurricular.

Santos (2017) afirma que, nesse grupo, o saber percussivo social ¢ produzido por
uma “escola” dentro de outra escola. A primeira expressao escola tem o sentido da escola que
foi atribuido e relatado pelos sujeitos da pesquisa, apresentando-se na pesquisa como um
conjunto de atividades baseadas nas praticas pedagdgicas, como oralidade, corporalidade,
repeti¢do, imitagdo, formacdo de competéncias, execugdo ritmica, conhecimento cultural e
produgdes artisticas. Ja a segunda expressdo escola apresenta-se como um campo que possa
dialogar também com os saberes produzidos pelas praticas percussivas em coletivo de um
grupo de Maracatu. De acordo com Charlot, “¢ socialmente legitimo preconizar o vinculo entre
a escola e a comunidade. Vinculada a comunidade, a escola é “nossa” escola € ndo “a escola
deles”, dos dominantes” (Charlot, 2013, p. 128).

O Maracatu Nagdo Fortaleza, por sua vez, apresenta-se como produtor de saberes
percussivos de identidade no espago da escola publica em um contexto extracurricular. Esses
saberes caracterizam-se por atividades interpretadas com um sentido de ser que se constitui em
um projeto social de arte e de formacdo de competéncias, como ser contramestre de batuque
(espécie de lider e regente da percussdo no maracatu).

De acordo com Charlot (2000, p. 72), qualquer relagdo com o saber comporta uma
dimensdo de identidade: aprender faz sentido por referéncia a historia do sujeito, as suas
expectativas, as suas referéncias, a sua concepgao de vida, as suas relagdes com os outros, a

imagem que tem de si e & que quer dar de si aos outros. Portanto, a relagdo de identidade com
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o saber se constitui a partir da relacdo do sujeito com o mundo e com um conjunto de
significados existentes em um espaco de atividades inscrito em um periodo de tempo e
convivéncia. Todo esse processo de aprendizagem configura uma construgdo de si mesmo, uma
construcao da identidade do sujeito.

Com base nisso, a pesquisa de Santos (2017) apresenta, através das descri¢des e
depoimentos coletados, que os ensaios rotineiros, o preparo para o carnaval e competi¢des, 0
aprendizado da percussdo e o ato de ensinar foram as principais atividades citadas pelos
sujeitos. A partir dessas relagdes com o grupo, constata-se que houve processo educacional,
aprendizado musical (letramento e pratica) e formagao de regentes e contramestres. Portanto, ¢
importante perceber que os sentidos sustentam a afirmacdo de que ha nesses grupos saberes
percussivos, gerando mobilizagdes nas atividades executadas e o desejo de aprender e ensinar
através de uma pratica musical em coletivo.

Em sua tese, Santos (2017) afirma que as praticas percussivas em coletivo nas
Escolas Publicas de Fortaleza realizadas nos Grupos de Maracatus e Banda Marcial — Show sao
uma relacdo valida com um saber legitimo e relevante, definido nos termos das epistemologias
do sul de Santos e na teoria da relacdo com o saber. Esse saber ¢ construido por um conjunto
de praticas e sentidos através dos processos de aprendizagem, formacdo de competéncias
(mestres e contramestres) e participacdo da comunidade. Assim, verificam-se os saberes
construidos por sujeitos que se expressam musicalmente através da percussdo nos aprendizados
de si mesmos (saber de identidade), da escola (saber epistémico) e da vida (saber social).

Como veremos mais detalhadamente a seguir, os saberes percussivos estao
presentes na capoeira enquanto pratica pedagogica. Esses saberes se apresentam na transmissao
do conhecimento musical através dos processos de oralidade, corporalidade e improviso, tendo
como ferramenta prioritaria para o aprendizado a repeti¢do e a imita¢do; na visdo de mundo
transmitida pelo mestre, se apoiando nas tradi¢des africanas, em que a preservacao de valores
sociais e comunitarios ¢ orientada pelos mais velhos da comunidade que tem a oralidade como
fonte de conhecimento; e nas formagdes que garantem os titulos e graduagdes nos grupos (Silva,
2015; Silva, 2022).

Nesse contexto, a validagdo e a legitimagdo dos saberes sdo importantes para uma
possibilidade educacional construtiva e valida a partir das praticas percussivas em coletivo que
se apresentam como atividades extracurriculares nas escolas publicas (Santos, 2010),
caracteristica presente também no ensino de percussdo na capoeira. Portanto, ao pensar em uma
proposta pedagodgica de ensino de percussdo na capoeira, deve-se ter em mente a importancia

dos saberes percussivos como processos valiosos para os propdsitos em formagdo humana,
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musical, artistica, cognitiva e cultural (Santos, 2017).

2.4 Pretagogia ou pedagogia da capoeira

Neste topico, apoés uma breve contextualizagdo historica, serdo abordadas a
configura¢do dos saberes no contexto especifico da capoeira e a relagao desses saberes com as
africanidades que constituem a base da educagdo nas expressdes culturais de matrizes africanas
de acordo com a Pretagogia de Petit e Silva (2011), que serd abordada num segundo momento
deste topico. Entender como esses saberes estdo presentes na capoeira € como essa relagdo se
apresenta em um contexto historico-social de africanidade ¢ fundamental para o planejamento
de uma atividade pedagdgica de percussao em que os elementos culturais dessa pratica estejam
representados, validados e legitimados.

De acordo com Silva (2015), varios elementos da capoeira ja existiam na Africa
Banto e vieram, com os africanos escravizados, para o dito novo mundo. No Brasil, esses
elementos foram recriados e transformados em capoeira. Dessa forma, valores e significados
foram mantidos e repassados aos descendentes desses individuos durante séculos de escravidao.
Até hoje mantém-se fortes as tradigdes, valores e significados culturais, entre eles, a
musicalidade.

Nao se sabe ao certo a origem da terminologia da capoeira; ela estd relacionada a
diversas fontes como: capim rasteiro, cesto de varas para guardar aves usado pelos negros na
feira, pasto, carruagem velha, tipoia, mato que foi cortado e praticante de capoeira (Rego, 2015).
Também ndo se sabe quando comecou a se constituir o jogo de capoeira, mas teria se iniciado
com os primeiros negros africanos e afro-brasileiros nas grandes fazendas e nos centros
comerciais, desde o tempo do Brasil Colonia. Outra origem provavel da capoeira como jogo
seriam os quilombos, espacos sociais de resisténcia e refugio de homens e mulheres negros(as),
indigenas, livres e refugiados (Silva, 2015).

A capoeira enfrentou dias dificeis no periodo da colonizagdo, pois os colonos e
traficantes eram inimigos do negro. A perseguicdo se tornaria ainda mais rigida com a
transferéncia da Coroa Portuguesa para o Brasil Colonia em 1808, quando novas leis foram
criadas para inibir a pratica de capoeira nas ruas. Essa atividade impunha medo a ordem publica
e novas rebelides podiam surgir com participacao das maltas (Silva, 2015).

Em cidades portudrias, como Rio de Janeiro e Salvador, a capoeira era uma diversao
proibida, e a grande maioria dos africanos presos por jogar capoeira no Rio de Janeiro era

originaria da Africa centro-ocidental, das “nagdes” Congo, Angola e Benguela. Ja no final do
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século XIX, foram criadas novas leis para impedir a pratica da capoeira e de outras
manifestagdes afros (Silva, 2015).

De acordo com Francisco Orismidio Duarte da Silva (2022, p. 80), o mestre Caboré¢,
a capoeira que hoje conhecemos e praticamos ¢ fruto dos movimentos de mudanga politica e
social ocorridos na capoeira a partir da década de 1930, no estado da Bahia, com a criacao da
Capoeira Regional e a organizagao da Capoeira Angola em Salvador. Antes desses movimentos,
a pratica da capoeira tornara-se crime com o Cddigo Penal de 1890, o que a levou a duras
persegui¢des respaldadas pela lei, incluindo prisdes e discriminagdes aos capoeiristas.

Para escapar dessas persegui¢cdes, nas primeiras décadas do século XX, as/os
capoeiristas baianos foram se reinventando e construindo articulagdes sociais. Na década de 30,
ocorreu um fendmeno revoluciondrio na capoeira promovido por Manoel dos Reis Machado,
Mestre Bimba, e veio a ser criada a Luta Regional Baiana, conhecida como Capoeira Regional
(Silva, 2022, p. 80).

De acordo com Silva (2022, p. 81), a criagdo da Capoeira Regional teve influéncia
de alunos cearenses que, a época, faziam o curso de medicina na universidade baiana. José
Sisnando Lima foi o principal deles, pois, além da contribui¢do no desenvolvimento da nova
modalidade, incentivou a aproximacdo da capoeira com a esfera politica, a partir da qual
conseguiu fazer a articulagcdo que permitiu que Mestre Bimba e seus alunos apresentassem a
nova forma de capoeira ao interventor baiano Juracy Magalhdes no Palacio do Governo da
Bahia.

Essa aproximacgdo politica proporcionou a retirada da capoeira do novo Codigo
Penal Brasileiro, decretado em 1940, e, assim, abriu espago para sua expansao enquanto pratica
esportiva. A capoeira que hoje se pratica no estado do Ceara ¢ diretamente influenciada por
esse fendmeno. Nas vdrias regides de nosso estado, aparecem ligagdes com a capoeiragem de
outros grandes centros, principalmente de Sdo Paulo, Pernambuco, Brasilia e Rio de Janeiro
(Silva, 2022, p. 81).

A Capoeira Regional foi criada como um estilo de luta denominado por Mestre
Bimba, ou pelos que o ajudaram na realizagdo desse feito, Luta Regional Baiana. Nessa criagao,
existiu a adaptacao de golpes de outras lutas, como a luta brasileira batuque que se juntou a
capoeira primitiva (Silva, 2022, p. 103).

Paralelamente a esse movimento, surgiu uma mobiliza¢do para a organizacdo da
capoeira tradicional baiana, que veio a ser chamada de Capoeira Angola, considerada pelos
capoeiristas como a capoeira mae, aquela que gerou todas as outras formas de capoeira do

mundo contemporaneo (Silva, 2022, p. 99). A preservacao dessa cultura teve como referéncia
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a pessoa de mestre Pastinha, escolhido pelos capoeiristas baianos para tomar conta do
movimento existente em Salvador - BA (Silva, 2022).

De acordo com Silva (2015, p. 25), a capoeira teve inicio no Ceard nos anos 70 do
século XX, com Mestre José Renato, que criou o primeiro grupo de capoeira cearense, 0 grupo
Xangd, com forte influéncia da capoeira regional. Conforme Silva (2022, p. 82), José Renato
Vasconcelos de Carvalho, reconhecido como tesouro vivo da cultura cearense pelo governo
estadual, teria aprendido a capoeira na década de 1960, com um militar que serviu no quartel
do Exército Brasileiro na cidade de Cratets.

A partir da chegada de Reginaldo da Silveira Costa, conhecido na capoeira como
Mestre Squisito, no final dos anos 1970, a capoeira de Fortaleza sofreu uma profunda
transformagdo, principalmente quanto aos treinamentos e a forma de pensar e vivenciar essa
arte. O referido mestre foi protagonista da primeira organizacao juridica de capoeira da cidade,
a qual congregou muitas/os das/os capoeiristas de Fortaleza, e, com isso, realizou o primeiro
batismo de capoeira, ocorrido em 1979 no Circulo de Trabalhadores Cristdos Autonomos de
Fortaleza — CTCAF, que funcionava nas dependéncias do Teatro Sao José (Silva, 2022).

O primeiro batismo ou batizado de capoeira foi um evento realizado para o
reconhecimento da graduagdo de capoeiristas e para a entrega dos cordéis usados em suas calcas
(abadas) com cores que simbolizavam cada graduacdo. Esse evento fez parte do que foi
chamado por Mestre Squisito de Legado das Tradigdes, um conjunto de contribuigdes deixadas
pelo mestre para o desenvolvimento da capoeira em Fortaleza (Silva, 2022).

De acordo com Silva (2022), foram implementados pelo mestre, além dos
batizados, os treinamentos e organizacdo baseados nas tradi¢des da Capoeira Regional e
associados a pratica de fundamentos basicos de cantoria, roda e ancestralidade, por meio da
retransmissdo do conhecimento adquirido do mestre e de outros mestres com quem conviveu.
Com isso, Mestre Squisito trouxe elementos da ancestralidade da Capoeira Regional para a
cidade de Fortaleza na década de 1980.

Nesse mesmo periodo, tivemos a chegada de um representante da Capoeira Angola
em Fortaleza. Armando Ledo, o Mestre Armandinho, ¢ considerado o mais antigo “angoleiro”
do estado. Descendente do Mestre Morais, esteve ligado ao Grupo de Capoeira Angola
Pelourinho-GCAP. Mestre Armandinho ¢ carioca e conheceu a Capoeira Angola no Rio de
Janeiro com o Mestre Marco Aurélio (Silva, 2015, p. 25).

Outro mestre que deu uma forte contribui¢do para a Capoeira Angola em Fortaleza
¢ Dorivan Rafael dos Santos, o Mestre Rafael Magnata, do qual sou discipulo. Natural de

Campina Grande-PB, nasceu no dia 7 de setembro de 1977. Desde sua infancia, envolveu-se
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com dangas tradicionais e teatro em sua cidade, o que o levou a conhecer Marcos Batista, o seu
Mestre Sabia do grupo de capoeira Badaué.

Como sua linhagem pertence a Capoeira Angola, Mestre Sabia foi discipulo de
Mestre Zumbi Bahia e depois continuou sua caminhada com Mestre N6. Alguns anos depois,
Dorivan se tornou o Mestre Magnata e criou o grupo de Capoeira Angola Orun Aiyé, cujo nome
quer dizer céu e terra em lorubd e alude a um mito africano da criagdo dos mundos espiritual e
terreno.

Esse grupo de capoeira foi fundado em 16 de abril de 2011, na Fogueira da
Memodria, durante a 4* edicdo do evento “Abril pra Angola”, na cidade de Jodo Pessoa — PB. O
grupo tem sede atualmente em Fortaleza, onde o mestre mora e desenvolve vérias atividades de
Capoeira Angola, praticas persuasivas e dangas populares (Silva, 2015).

Os grupos de capoeira Angola e Regional presentes atualmente em Fortaleza se
constituem como verdadeiros espagos de formacgdo localizados em centros comunitarios,
academias e escolas, ainda que em um contexto extracurricular. Tal caracteristica ¢ perceptivel
pelos sistemas de graduagdo implementados inicialmente pelo Mestre Squisito, que deixou um
legado denominado por ele de Legado Coletivo.

Devido as articulagdes do mestre, nos anos 1979 e 1980, foram proporcionadas as
primeiras reunides grupais e decisdes coletivas para a capoeira, formando uma comissdo de
graduacdo e um sistema unico de graduagdo para todos os capoeiristas da cidade. Esse sistema
¢ seguido por muitos grupos contemporaneos que t€ém na capoeira Regional a sua maior
influéncia (Silva, 2022, p. 86).

Na capoeira Angola hoje temos no grupo Orun Aiyé, por exemplo, a seguinte
organiza¢do: mestre(a), contramestre(a), treinel, professor(a) e alunos. Nos treinos, dos quais
todos participam, ha um processo de formagao em que sdo ensinados, além de defesa e golpes,
valores muito importantes da ancestralidade africana, como respeito, espiritualidade, mestria,
iniciacdo, ancestralidade e linhagem (Silva, 2015, p. 26).

Nesse processo de graduagdo, de acordo com Silva (2015), é necessario o
desenvolvimento de habilidades musicais que incluem conhecer e cantar as musicas e produzir
e tocar os instrumentos de percussao. O processo formativo assemelha-se a producao de saberes
percussivos de identidade descrita por Santos (2017), em que ocorre a formagdo de
competéncias, como ser treinel, professor, contramestre e mestre de capoeira, que permitem
conduzir os instrumentos percussivos que constituem a “bateria” em uma roda de capoeira.

Considerando esse contexto historico e cultural de raizes africanas que cresceram

em terras brasileiras e geraram frutos artisticos de ginga e musicalidade, pensou-se em utilizar
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a Pretagogia enquanto referencial tedrico-metodolégico como um dos embasamentos para esta
proposta pedagogica. Ela tem um grande potencial em contribuir para a elaboragdo de uma
possibilidade educacional construtiva, valida e legitima através dos saberes africanos.

Os autores Rafael Ferreira da Silva (2015) e Francisco Orismidio Duarte da Silva
(2022), Mestre Caboré¢, utilizam em suas pesquisas a Pretagogia para analisar os saberes da
capoeira. Ambos concordam que a tradi¢do oral e a ancestralidade possuem ensinamentos e
filosofias que devem fornecer a base de um projeto pedagogico em capoeira, considerando a
importancia desses conhecimentos de matrizes africanas para o aprendizado de valores e o
fortalecimento do pertencimento étnico-racial negro (Silva, 2015; Silva, 2022).

Criada pelas professoras Sandra Haydée Petit e Geranilde Costa e Silva, a
Pretagogia ¢ “um referencial tedrico-metodologico criado para o ensino da historia e cultura
africana e dos afrodescendentes” (Petit; Silva, 2011, p. 73). Esse método tem o objetivo de
trabalhar os valores afros, fortalecendo o pertencimento étnico-racial negro, € mapear os
marcadores das africanidades, aquilo que nos permite identificar uma conexao historico-
cultural com a Africa (Petit; Silva, 2011).

A Pretagogia visa mostrar que ¢ possivel realizar uma pedagogia com referéncias
afro. Sua concepcao ¢ de trazer para dentro da Pedagogia, tanto na sua teorizagdo como nos
seus procedimentos, um modo de conceber e de fazer que tenha como base a cosmovisao
africana. Desse modo, ela se alimenta dos saberes, conceitos ¢ conhecimentos de matriz
africana, o que significa dizer que se ampara em um modo particular de ser e de estar no mundo.
Essa maneira de ser ¢ também uma maneira de conceber o cosmos, ou seja, uma cosmovisao
africana (PETIT, 2015, p. 119). A Pretagogia nos convida, entdo, a nos apropriar das

africanidades de forma integral na aprendizagem e na vida:

[...] Esse referencial exige realizar a aprendizagem de forma holistica, ou seja, de
corpo inteiro, sem a falsa distingdo corpo e mente e potencializando a capacidade
poiética das pessoas. Na tradi¢ao oral africana, existe uma relacdo intima entre a
palavra e o fazer (PETIT, 2015, p. 123).

Partindo desse principio, o método tem como base a filosofia africana, um modo de
vivenciar a ancestralidade e a cosmovisio. Ele tem a Africa como referencial de ancestralidade,
de onde, a partir de um processo de diaspora, toda heranga cultural, tecnologica, filoséfica,
ancestral, espiritual, corporal e musical deixada pelos negros foi ignorada e massacrada pela
hegemonia do eurocentrismo, o que se reflete inclusive na escola e na universidade (Petit,

2015).
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As marcas daquilo que nos conecta — membros da nossa linhagem, praticas
religiosas e espirituais, artisticas, de satude, culindrias e arquiteturas —, presentes no cotidiano
de todos os brasileiros, sdo chamadas na Pretagogia de marcadores das africanidades. Esses
marcadores sdo influenciados pela cosmovisdo africana, interligados por valores de
circularidade, corporeidade, espiritualidade, sacralidade, ancestralidade, tradicdo oral,
pertencimento, energia, musicalidade, ritualidade, mestria, respeito, natureza, iniciagdo, entre

outros (Machado; Alves; Petit, 2015, p. 143). De acordo com Silva:

Os marcadores das africanidades sdo tudo aquilo que nos permite identificar em
nossas vidas, ligagdes culturais com a mae Africa, dentro de um contexto histérico, a
partir de elementos encontrados ao nosso redor, em nosso meio. Para isso € necessario
reconhecermos primeiro as marcas em nossas relagdes familiares, praticas espirituais
e religiosas, manifestacdes artisticas e populares, satude, culinarias e relagdo com a
natureza ¢ notando como esses elementos se atualizam no dia-dia e, em nossa
sociedade brasileira (Silva, 2015, p. 34).

Essas temadticas demonstram que as africanidades estdo presentes em nosso
cotidiano e na nossa histéria familiar e nacional. Sdo espirais em movimento que aproximam
as historias no plano micro e macrossocial, que se constituem em um senso de coletividade e
que se estendem ao longo da histéria (Machado; Alves; Petit, 2015, p. 139). O senso de
coletividade na capoeira, dinamizado e legitimado por valores como a circularidade, a
ancestralidade e o pertencimento, d4 o sentido de ser enquanto grupo que desenvolve formagdes
e praticas percussivas coletivas, o que podemos relacionar ao saber percussivo social descrito
por Santos (2017).

Rafael Ferreira da Silva (2015), aluno do Mestre Rafael Magnata da Capoeira
Angola, durante a realizacdo do seu mestrado na Universidade Federal do Ceara - UFC,
comecou a perceber os valores de ancestralidade, sacralidade, respeito, iniciagdo, mestria e
relacdo com a natureza presentes em seu cotidiano e na capoeira ao participar das disciplinas
de tradicdo oral e cosmovisdo africana com a sua orientadora, professora Sandra Petit. A partir
dessas experiéncias, passou a se interessar, além do conteudo das letras de ladainhas, pelo ritual
da ladainha como um todo e pelos seus significados filosoficos.

De acordo com o autor, a musicalidade da Capoeira Angola ¢ composta por diversos
elementos como o canto das ladainhas e corridos, o toque dos instrumentos e o ritual da roda.
A ladainha ¢ uma cancdo entoada pelo mestre ou por uma pessoa que esteja com o berimbau
gunga, o mais grave. Ela ¢ um ritual de preparagdo para a roda que vai acontecer, no qual todos

param para ouvir atentos a melodia e a letra e sentem a energia da ancestralidade que ¢
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produzida. As ladainhas trazem ensinamentos sobre a vida, a natureza, a espiritualidade, a
cultura africana e afro-brasileira e a historia e memoria dos ancestrais (Silva, 2015, p. 29).

O ritual da roda comega com o som vocalizado “I€”: uma chamada para iniciar a
ladainha e despertar a aten¢do do grupo. A letra geralmente remete a historias de um grande
mestre, um her6i, um mito, um acontecimento importante, aos ancestrais. A louvacdo ¢ o
complemento da ladainha, nesse momento se louva com a participacao de todos (Silva, 2015,

p. 29). Por exemplo:

Ladainha:

Ie

Quando eu chego no terreiro
Quando eu chego no terreiro
Trato logo de louvar

Louvo a Deus primeiramente
Louvo meu pai Oxala
Também louvo pai Xangd

E a rainha do mar

Peco licenga Deus de Angola
Me de o saldo para vadiar

Camara

Louvacao:

I€ vamos embora!

Ié vamos embora camara!
I€ viva meu Deus!

I€ viva meu Deus camara! (Mestre Joao Grande)

O corrido ¢ cantado no momento do jogo. As letras sdo dindmicas, mais longas, se
repetem, com diversos elementos da historia, mitos, contos, improvisos, recados para os
jogadores. Tanto o(a) mestre(a) quanto outro membro da bateria pode conduzir o canto, os

demais respondem em coro (Silva, 2015, p. 31). Exemplo:

Capoeira de Angola mandou me chamar

Diga pré ela que eu vou ja
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Capoeira de Angola mandou me chamar
Nao posso demorar, ndo posso demorar

Capoeira de Angola mandou me chamar
Mandou me chamar, pra eu poder vadiar
Capoeira de Angola mandou me chamar
Mandou me chamar, mandou me chamar

(Dominio popular)

Entre os instrumentos, o berimbau ¢ o elemento principal. A roda s6 se forma a
partir de, no minimo, um berimbau. O ideal ¢ a bateria completa composta de trés berimbaus,
pandeiro, agogd, atabaque e reco-reco. O gunga € o berimbau mestre, elemento indispensavel,
que dé inicio e fim a roda e que puxa toda a cantoria e o toque. Os outros dois sdo o médio e a
viola, que produzem a sonoridade que complementa o ritmo puxado pelo gunga ou berra boi. E
possivel fazer uma analogia dessa formagao musical com a do candomblé e seus trés tambores,
que sdo chamados de "rum", "rumpi" e "le". No candomblé, o rum, o maior de todos, possui o
registro grave; o do meio, rumpi, tem o registro médio; o 1€, o menor, possui o registro agudo
(Silva, 2015, p. 27).

Frungillo (2002) relata que os instrumentos utilizados na capoeira t€ém origem
africana e sdo utilizados em religides afro-brasileiras, manifestagdes culturais como o maracatu
e o samba de roda e na propria musica popular brasileira. Tal relato evidencia a importancia
dos instrumentos musicais presentes na capoeira enquanto referéncia afro ligada diretamente a
cultura musical brasileira.

De acordo com Silva (2015), os toques realizados na capoeira sdo de origem
africana. Eles podem variar, cada um tem sua particularidade, mas ha uma constancia. Os mais
conhecidos sdo: toques de Angola, Sio Bento Grande, Sdo Bento Pequeno, Cavalaria e

Benguela. Assim:

A denominagdo de alguns toques da capoeira esta ligada a determinados povos ou
regides africanas pura e simplesmente pelo nome, ou sdo toques litiirgicos ou profanos
de que a capoeira se valeu, como Benguela, Angola, fjexa e Gége, isso sem se falar
nas combinagdes Angola em Gége e Gége-Ketu. Antigamente, segundo capoeiristas
idosos, o toque chamado na capoeira de Gége era o toque dos povos géges (Dahomey)
chamado bravun, toque litirgico, especifico do deus Oxumaré, o Arco iris € que na
capoeira era tocado em atabaque [...] (Rego, 2015, p. 80).

Para Silva (2015, p. 10), ha uma dimensao pedagdgica importante nas musicas de

capoeira, e somente trabalhar as letras das ladainhas e a dimensao histérica do negro ndo seria
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suficiente para mostrar os valores do ritual da ladainha, com sua espiritualidade, pertencimento,
ancestralidade e desdobramentos pedagdgicos num processo de intervengao.

Na Capoeira Angola os mestres e mestras sdo cantores/as e compositores/as de
ladainhas, além disso sdo transmissores/as de histdrias vivas e de cultura do povo traficado para
o Brasil de diversos paises da Africa. Na capoeira, a musica tem a responsabilidade de informar,
conscientizar e educar seus membros e toda a comunidade, porque o jogo da capoeira deixado
pelos antepassados ndo educa somente o corpo como forma de luta, repassa também valores
filosoficos, ancestralidade, pertencimento, historia e toda a sorte de saberes praticos, como
danca, musica e artesanato (Silva, 2015, p. 11).

Conforme Silva (2015), a transmissdo de saberes que a capoeira e sua musica sao
capazes de produzir deve ir além das rodas para informar as pessoas sobre a Capoeira Angola
e divulgé-la, ela merece ultrapassar os muros da universidade e entrar na sala de aula como
tema transversal para enriquecer a cosmovisao africana e gerar novas consciéncias e valores na
formacao continuada de professores, fortalecendo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educagdo das relagdes Etnico-Raciais e para o Ensino da Historia e Cultura Afro-Brasileira e
Africana e a Lei 10.639/03.

Ainda de acordo com Silva (2022), as falas das/os mestras/es, bem como as
pesquisas sobre capoeira e educagdo, mostram o papel fundamental da ancestralidade, oralidade
e circularidade nos processos de ensino e aprendizagens da capoeira. Sendo assim, ¢ urgente
valorizar esses elementos da cosmovisdo africana nas relagdes de ensino e aprendizagem
escolar, pois ela ¢ o alicerce gerador de nossa cultura e de nossas manifestagdes culturais.

Os saberes percussivos na capoeira perpassam a cosmovisdo africana através de
uma formacgao baseada em valores que nos chegam pela ancestralidade, produzindo um sentido
de coletividade e pertencimento étnico-racial negro. Sem esses sentidos na producdo dos
saberes percussivos, o ensino da capoeira nas escolas estaria reduzido a um aspecto folclérico
ou esportivo (Silva, 2022).

Dessa forma, para efetivar uma mudanga de pensamento que venha a contribuir
com a valorizagdo e a abordagem do ensino da capoeira nas escolas enquanto Manifestacao
Cultural Afrodescendente, a Pretagogia se apresenta como possibilidade para resolugdo dessa
lacuna nas escolas brasileiras (Silva, 2022). Portanto, ao se pensar em uma proposta pedagdgica
de ensino de percussdao na capoeira, deve-se ter em mente a importidncia desses valores

constituintes da cosmovisdo africana na produgdo de saberes percussivos da capoeira.
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2.5 Aprendizagem Musical Através de Jogos

Neste topico, ¢ apresentada a abordagem pedagogica intitulada Aprendizagem
Musical Através de Jogos, que serviu como embasamento, aliada a Pretagogia, para a
elaboracao da proposta pedagogica de ensino de percussdo através da capoeira. O interesse por
essa abordagem surgiu a partir de pesquisas realizadas no Canadéa sobre o uso de jogos na
aprendizagem musical. Elas fazem parte do projeto Universidade de Jogos/Jovens Musicos-
UJM, que ocorre na Faculdade de Musica da Universidade Laval - ULaval, em Quebec.

Apoés observar o interesse e a participagdo dos alunos em aulas que usam essa
abordagem, pensou-se em aplicar esses conhecimentos em um contexto brasileiro de pratica
percussiva devido ao seu potencial em despertar reagdes emocionais de engajamento e diversao,
evitando aulas que ndo despertam o interesse dos alunos. Além disso, conforme Zosh (2017),
os jogos de aprendizagem ajudam a desenvolver habilidades emocionais, sociais e cognitivas
consideradas essenciais no século 21 e no engajamento dos jovens com a musica e sua
aprendizagem.

A seguir, serdo apresentadas as pesquisas a respeito dessa abordagem realizadas na
UJM, na Faculdade de Musica da ULaval, em Quebec, ¢ no curso de Musica - Licenciatura da
UFC, Campus de Sobral, onde ocorreu um curso de formagao de professores para a utilizacao
da abordagem. Em seguida, serdo descritos os passos metodologicos de Boller e Kapp (2017)
para a elaboracdo de jogos de aprendizagem e como se da a sua aplicagdo em um contexto de

ensino de musica.

2.5.1 Universidade de Jogos/Jovens Musicos - UIM

Em 2023, tive a oportunidade de conhecer o projeto da Universidade de
Jogos/Jovens Musicos-UJM. Fui convidado pelo Prof. Dr. Francis Dubé, fundador e diretor da
UJM, a realizar uma residéncia de pesquisa universitaria de trés meses em Quebec* com o
objetivo de pesquisar a abordagem pedagdgica da Aprendizagem Musical Através de Jogos’.

A UJM ¢ um projeto liderado por Francis Dubé¢ e pela coordenadora pedagogica e
administradora Astrid Marin. Ele funciona por meio de uma escola de musica e um laboratdrio

vivo de pesquisa na Faculdade de Musica da ULaval. As atividades pedagodgicas ocorrem no

YA viagem ao Quebec para as pesquisas e formagdes da UJM foi financiada pela Agéncia de Fomento Mitacs
Globalink.
> Na UJM, em Quebec, essa abordagem ¢ conhecida como Learning Music Through Play - LMTP.
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prédio da Faculdade de Musica, onde sdo ofertadas aulas gratuitas de piano, violdo, violino e
bateria.

As aulas ocorrem com um pequeno grupo, em torno de 4 a 6 alunos, composto por
criancas de 6 a 11 anos. A escola atende a imigrantes, refugiados, criancas em situacdo de
vulnerabilidade, criangas cujos pais ndo podem arcar com o custo de aulas de musica
extracurriculares e criangas cujos pais estudam em tempo integral na ULaval.

As atividades pedagogicas e pesquisas realizadas na UJM se baseiam na abordagem
pedagogica LMTP, sigla inglesa para Aprendizagem Musical Através de Jogos, a qual consiste
no uso de jogos musicais e atividades ludicas de aprendizagem construidas em torno de
dindmicas, mecanicas e elementos de jogos. Busca-se, por meio desses jogos, provocar um
impacto cognitivo, emocional e social positivo nos alunos, de modo a proporcionar contextos
de aprendizagem privilegiados e melhorar os resultados de aprendizagem.

A UJM tem uma missdo social e cultural de propiciar a inclusdo social, a
convivéncia e a abertura a diferentes estilos de musica. Nesse contexto, ela oferece aos jovens
um espago no qual a cultura musical de cada um ¢ ouvida, reconhecida e compartilhada.
Pensando nisso, utilizou-se a capoeira em uma situacao de aprendizagem de musica através de
jogos visando promover a cultura brasileira e a inclusdo social de jovens de diferentes origens.

A UJM conta com uma equipe de pesquisadores internacionais intitulada "Em Jogo
pela Musica-EJM" que deseja maximizar o desenvolvimento do conhecimento trabalhando em
colaboragdo em torno dos jogos musicais educativos. O objetivo das pesquisas ¢ documentar,
até 2026, a abordagem pedagdgica desenvolvida na UJM e exporta-la para 5 paises (Finlandia,
Brasil, México, Hong Kong/China e Suica), que tém caracteristicas culturais, econdmicas e
sociais contrastantes. Essa perspectiva internacional pretende identificar os pontos fortes e as
limitagdes da abordagem da Aprendizagem Musical Através de Jogos, de acordo com o
contexto em que ¢ aplicada.

Em 2023, a UJIM deu um grande passo na implementagdo de sua abordagem
pedagbgica em um contexto internacional com a sua implementagdo na UFC, no Campus de
Sobral-CE. O processo de implementacdo foi realizado pelo Grupo de Pesquisa em Educacdo
Musical do Curso de Licenciatura em Musica da UFC em Sobral - PesquisaMus® e contou com
a participacao de dois estudantes de pos-graduacao na residéncia de pesquisa universitaria: eu

e minha colega Dra. Marcilane Cruz, ambos orientandos do Prof. Dr. Marco Antonio Toledo

% Disponivel em: http:/www.pesquisamus.ufc.br/index.php/pt/. Acesso em: 04 de dezembro de 2022.
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Nascimento, pesquisador da UFC, membro da equipe de pesquisa e coordenador da UIM na
UFC em Sobral-CE.

As pesquisas executadas na UJIM em Quebec consistiram em acompanhar e analisar
a proposta pedagogica em um contexto pratico de aulas com a finalidade de compreender e
traduzir as ferramentas de pesquisa da UJIM da lingua francesa para o portugués. Assim, as
pesquisas objetivavam orientar a adaptacao da abordagem pedagégica da UIM ao contexto da
UFC-Sobral.

Durante esse periodo de pesquisas em Quebec, além do acompanhamento das aulas
da UJM, ocorreram formacdes sobre o funcionamento da abordagem pedagogica da
Aprendizagem Musical Através de Jogos. As formagdes foram ministradas por Francis Dubé e
por Astrid Marin, coordenadora pedagdgica e administradora da UJM.

Nas formacdes da UIM em Quebec foram apresentadas as defini¢des, dindmicas,
mecanicas e elementos de jogos e os passos para a avaliagdo, elaboragdo e testagem de jogos,
os quais veremos detalhadamente mais adiante. Esses conhecimentos me serviram para a
elaboracdo de um jogo musical com elementos da capoeira e para a atuacdo como formador de
novos professores no curso de Licenciatura em Musica da UFC em Sobral, durante o processo
de implementagdo da UJM.

Para a implementagdo da UJM em Sobral, foram selecionados onze estudantes de
Licenciatura em Musica da UFC do Campus de Sobral, que se candidataram para atuar como
professores da UJM. Eles contaram com a supervisdo de um grupo de formadores composto
por Francis Dubé e cinco estudantes de pos-graduacdo, que tiveram a formagdo em Quebec,
sendo dois brasileiros, eu e Marcilane Cruz, e dois do Canadd, Julie Raymond e Frangois-
Olivier Loignon.

Nas jornadas de formacdo da UJM em Sobral, ocorridas na primeira quinzena de
julho de 2023, foi apresentado o projeto da UIM, bem como a proposta da Aprendizagem
Musical Através de Jogos, e foi feita uma oficina de pratica e criagdo de jogos. As oficinas
aconteceram durante uma semana, com aulas com elaboracdo e testagem de jogos com 0s
futuros professores da UIM-Sobral pela manha e aplicagdo dos jogos aprendidos no periodo da
tarde, da qual participaram dez alunos, com idades entre 7 e 11 anos, da escola publica de Ensino
Fundamental José Parente Prado.

A rotina nas formagdes era a seguinte: no periodo da manha, os professores em
formag¢do desenvolviam e testavam os jogos; a tarde, os alunos da escola publica de Sobral
participavam das aulas ministradas pelo grupo que estava em formagao; ao final, os estudantes

avaliavam os jogos testados, dando notas e relatando suas opinides; ap0s a saida dos alunos, os
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professores em formacao se reuniam com os formadores para discutir os resultados € o que
poderia ser melhorado.

Durante as formacgdes, os professores foram capazes de aplicar os jogos com os
alunos e de desenvolver seus proprios jogos. Para a elaboragao dos jogos eles usaram os passos
metodoldgicos da abordagem pedagdgica da UJM, que sera descrita a seguir. Serd analisado
também um exemplo de jogo de aprendizagem musical elaborado a partir desses

conhecimentos.

2.5.2 Jogar para aprender

A abordagem pedagogica da UIM se embasa fortemente no livro de Sharon Boller
e Karl Kapp (2017), “Jogar para Aprender”, que define e expde conhecimentos necessarios para
a criagdo de jogos de aprendizagem (jogos sérios). Esse livro apresenta as defini¢des,
dindmicas, mecénicas e elementos de jogos e os passos para a avaliacdo, elaboragdo e testagem
dos jogos usados na UIM.

De acordo com Boller e Kapp (2017, p. 10), um jogo ¢ uma atividade que possui
um objetivo, um ou mais desafios. O alcance do objetivo ¢ orientado por regras; ha
interatividade com outros jogadores ou com o ambiente dos jogos (ou ambos); e o jogo
contém mecanismos de feedback (retroagdo) que ddo pistas claras sobre o qualidade da
performance. Isso culmina em um resultado mensuravel (vocé ganha ou perde, vocé atinge o
alvo etc.) que geralmente gera uma reag¢ao emocional nos jogadores. Os elementos em negrito
serdo melhor analisados a seguir, conforme Boller e Kapp:

a) objetivo: ¢ o aspecto que diferencia os termos “brincadeira” e “jogo”. Por

exemplo, se as criangas estdo correndo durante o recreio, elas estdo brincando.
No entanto, se elas acrescentam um objetivo, como correr até uma arvore, essa
atividade ludica transforma-se num jogo. As metas fornecem um resultado
claro e delineiam a conclusdo do jogo, sendo um elemento importante em todos
os tipos de jogos, especialmente os educativos;

b) desafio: o desafio de um jogo pode ser desafiar outro jogador ou desafiar a si
mesmo. Um jogo que ndo tem desafio ou tem um desafio muito facil pode ser
entediante para o jogador. Da mesma forma, um jogo com um desafio muito
alto pode se tornar frustrante. E preciso encontrar um equilibrio entre o grau de

dificuldade do desafio e a capacidade dos jogadores em supera-lo;
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c) regras: estdo relacionadas a estrutura que cria os limites do jogo. Elas dao a
todos os jogadores uma chance igual de ganhar o jogo. E preciso se esforgar
para criar regras simples de entender e que contribuam para o resultado de
aprendizagem em um jogo educativo;

d) interatividade: refere-se a possibilidade de interagir com o contetido do jogo,
com outros jogadores ou com as regras. Jogos que ndo permitem tomadas de
decisdo suficientes ou ndo oferecem interacao suficiente se tornam entediantes.
Quanto maior o nivel de interatividade criado no jogo, mais engajados os
jogadores ficam e mais propensos a aprender enquanto jogam um jogo
educacional;

e) ambiente: ¢ a drea onde os jogadores jogam, as regras do jogo se aplicam, os
desafios sdo realizados e as normas sociais do jogo se desenrolam. Algumas
pessoas chamam esse ambiente de "circulo magico", um espaco no qual as
restri¢cdes do jogo assumem a forma de regras;

f) feedback: através dele, os jogadores sabem como estdo no jogo com base em
seus resultados e em relagdo aos outros jogadores. A partir disso, os jogadores
podem ajustar suas acdes. Essa caracteristica do jogo favorece muito o
aprendizado em um jogo educacional, pois permite ao aprendiz modificar suas
acOes com base nos seus sucessos ou insucessos;

g) resultado mensuravel: € o que permite aos jogadores saber se ganharam o jogo
ou se o jogo acabou. Um bom jogo tem pontuacao clara, conquista de nivel ou
estado de vitoria que permite que todos os jogadores concordem que o jogo
acabou. Por outro lado, se o jogo ndo tiver uma linha final claramente
estabelecida, os jogadores ficam entediados. Além disso, a medida que os
jogadores se movem pelo ambiente do jogo e superam os desafios, também
devem entender que estdo se aproximando do fim do jogo;

h) reagdo emocional: geralmente desencadeada nos jogadores quando eles
completam os desafios do jogo ou quando atingem o objetivo. Por exemplo,
eles podem sentir prazer, frustragdo, empolgagao, raiva, entusiasmo, felicidade
ou satisfacdo. No entanto, ¢ importante estar ciente das emogdes que seus jogos
evocam e garantir que eles ndo gerem emocgdes indesejadas, como raiva ou
frustragao.

Porém, de acordo com Boller e Kapp (2017), falta um elemento na definicdo de

jogos: competicdo. Embora essa caracteristica esteja presente em muitos jogos e gere bastante



40

engajamento, muitos jogos excelentes dependem da cooperagdo. As vezes, em um ambiente

educacional, pode ser mais favoravel criar um jogo educacional focado na cooperagdo e no

trabalho em equipe do que na competicao.

Ainda segundo os autores, aprender alguns termos do vocabuldrio do jogo ajuda

vocé a se comunicar de forma eficaz em seu projeto, com termos e conceitos relacionados ao

design e a criagdo de jogos. Finalmente, aprender o vocabulario inerente aos jogos facilita a

leitura de livros ou artigos sobre design de jogos, porque essa terminologia ¢ comum na

industria e em pesquisas. O vocabulédrio do jogo ¢ baseado em 4 aspectos: meta, dindmica

central, mecanica e elementos do jogo.

a)

b)

meta do jogo: refere-se ao estado de vitéria do jogo, ou seja, ¢ a acdo ou
atividade no centro do jogo que deve ser realizada para finaliza-lo. Sem o
objetivo do jogo, ndo haveria jogo. Por exemplo, em uma corrida, o objetivo
do jogo ¢ ser o primeiro a cruzar a linha de chegada;

dinamica central: ¢ o que os jogadores devem fazer para alcancar o estado de
vitéria ou cumprir o objetivo do jogo; esta intimamente relacionada com o
objetivo. A maioria dos jogos tem uma ou duas dindmicas basicas. No entanto,
ao criar jogos educativos, ¢ preferivel escolher apenas uma dinamica basica,
evitando que o jogo se torne mais complexo e confuso para os jogadores, pois
eles ndo entenderdo o que devem fazer para atingir o objetivo. O quadro 2
descreve as principais dindmicas bésicas encontradas nos jogos no mercado e

cita exemplos de jogos especificos em que sdo utilizadas;
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Quadro 2 - Dinamicas

DINAMICAS DOS JOGOS

Corrida até a linha de chegada: chegue até a linha de chegada antes dos demais competidores ou antes que o tempo

acabe. Ex.: Life, Candy Land, Mario Kart.

Conquista de territério: conquiste ou assuma o controle sobre terras, seja para estabelecer um império ou possuir a

maior quantidade de uma determinada coisa. Ex.: Risk, Monopoly, Catan.

Exploracio: perambule pelo espaco do jogo e verifique os mais variados aspectos do seu “mundo” para ver se vocé

consegue encontrar itens de valor. Ex.: Minecraft, Legend of Zelda

Colecao: encontre ¢ obtenha objetos especificos. Ex.: Trivia Pursuit, Damas

Resgate e escape: saia de uma situacdo ou escape de um lugar. Ex.: City of Heroes, llha Proibida, Pique bandeira
Alinhamento: Organize pecas de um jogo numa ordem especifica. Ex.: Jogo da velha, Connect 4.

Acio proibida: force outros jogadores a quebrarem as regras, a cometerem erros ou a fazerem alguma coisa que nao

deveriam. Ex.: Twister, Operagao.

Construa ou erga: cric algo usando recursos especificos. Ex.: The Sims, Jenga.

Supere oponentes: use conhecimentos ou habilidades especificas para derrotar os oponentes. Ex.: Combate, Xadrez.
Solucéo: solucione um problema ou um quebra cabega. Ex.: The room, Clue

Correspondéncia: reconheca a similaridade ou especificidade entre as coisas e entdo combine-as em pares/grupos. Ex.:

Dobble, Quem sou eu?

Fonte: Boller e Kapp (2017).

c) mecanicas: sdo as regras estabelecidas para jogar. Definem como as pessoas
atingem o objetivo do jogo, a complexidade e o fluxo do jogo. Uma mecanica
pode ser como os jogadores movem as pegas no tabuleiro ou quais
consequéncias sofrem antes de perder uma vida. Ao jogar um jogo, ¢
importante avaliar como as regras contribuem para o seu envolvimento na
atividade e também como sdo estruturadas para tornar mais dificil ou mais féacil
atingir o objetivo;

d) elementos: sdo os recursos ou componentes que aprimoram a experiéncia de
jogo e ajudam os jogadores a se envolverem nele. Os elementos podem estar
relacionados a estética visual do jogo, sua historia, niveis etc. O quadro 3 lista

e define os elementos mais comuns encontrados em jogos do mercado.
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Quadro 3 - Elementos

ELEMENTOS DO JOGO

Estética: Este elemento diz respeito ao aspecto visual geral do jogo e suas diferentes secdes.

Histoéria: Este elemento tem como objetivo embutir uma narrativa ou enredo no jogo, € utilizado para explicar o

motivo pelo qual o jogador esta jogando o jogo e que ele deve completa-lo.

Tema: Este elemento visa definir o cenario, universo ou atmosfera do jogo. Pode ser um tema sobre “sobrevivéncia

no espago”, “luta contra zumbis”, etc.
Sorte: Elementos de sorte acrescentam surpresa ao jogo.

Competiciio: Este elemento consiste em colocar os jogadores uns contra os outros ou fazer com que um jogador tente

ganhar vantagem sobre o outro.

Conflitos: Este elemento visa fazer com que o jogador supere ou conquiste algo, ou adicionar um aspecto que crie um

senso de urgéncia.

Cooperacio: Este elemento visa forcar o jogador a analisar e considerar varias opgdes. A estratégia da ao jogador um

controle significativo sobre o resultado do jogo.

Estratégia: Este elemento visa forgar o jogador a analisar ¢ considerar varias op¢des. A estratégia dd ao jogador um

controle significativo sobre o resultado do jogo.

Niveis: Este item visa organizar o jogo em varios niveis com o objetivo de permitir que os jogadores progridam de
iniciante a especialista, ou deixa-los passar por diferentes niveis de experiéncia conforme o jogo avanga. Os niveis

geralmente indicam um aumento na dificuldade do jogo.

Recursos: Este elemento geralmente depende de dinheiro ou itens para ajudar o jogador a obter uma vantagem. Os

recursos podem ser adquiridos ou perdidos ao longo de um jogo.

Recompensas: Este item visa proporcionar aos jogadores recompensas que simbolizem seu grau de desempenho ou

conquista no jogo, podendo ser pontos, insignias, etc.

Tempo: Este elemento visa integrar uma restri¢do de tempo para realizar o jogo ou um de seus aspectos. Pode ser
usado para determinar o vencedor do jogo ou para construir um jogo propondo uma corrida contra o tempo para

vencer o jogo.

Fonte: Boller e Kapp (2017).

Esse vocabuldrio, utilizado por Boller e Kapp (2017), é importante pois estara
presente em todo o processo de criagdo do jogo de aprendizagem. No entanto, ¢ importante
ainda diferenciar jogos de aprendizagem e jogos de entretenimento, pois 0s jogos de

aprendizagem possuem um vocabulario proprio que os distingue por seu foco pedagdgico.
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Os jogos de entretenimento sdo puramente lidicos. Os jogadores podem aprender
com eles, mas esse ndo € o objetivo. J& os jogos de aprendizagem, também chamados de jogos
sérios ou instrucionais, sdo projetados para ajudar os jogadores a desenvolver novos
conhecimentos ¢ habilidades ou reforgar conhecimentos e habilidades existentes.

Cada jogo de aprendizagem deve ter uma “meta de jogo” e um “objetivo
pedagbgico”. A meta do jogo, como nos jogos de entretenimento, ¢ o que o jogador deve fazer
para ganha-lo. O objetivo pedagdgico’ é o que o jogador deve aprender, como uma nogao
musical, uma técnica instrumental ou uma habilidade musical.

Os jogos de aprendizagem fazem parte do plano de aula tipico da UIM, seguindo a
proposta pedagogica LMTP. Esse plano ¢ dividido em introdugdo, cerca de trés atividades
pedagogicas e encerramento. Cada momento tem cerca de 10 a 15 minutos, sendo o tempo total
de aula de 60 minutos.

Na introdugdo da aula ¢ feita uma revisdo de regras de conduta ou convivéncia,
afinacdo dos instrumentos, aquecimentos e tudo que for necessario para o bom andamento da
aula. As atividades pedagogicas realizadas compreendem os jogos de aprendizagem, as praticas
instrumentais e os jogos guiados, que sdo atividades lideradas pelos alunos, mas guiadas pelos
professores. As atividades guiadas sdo focadas na criatividade musical, como composicdo e

improvisagdo. O encerramento € utilizado para autoavalia¢do e avaliacao das atividades.

2.5.3 Anadlise de um jogo de aprendizagem musical

Analisaremos a seguir um jogo de aprendizagem musical elaborado por professores
da UIM. O “jogo das zonas” foi criado para identificacdo de acordes, mas pode ser adaptado
para outros objetivos, como percepg¢ao ritmica. Esse foi um dos jogos testados e implementados
na UJM em Quebec e escolhidos para o processo de implementagdo da UJM na UFC-Sobral.
O quadro 4 apresenta um plano de jogo utilizado na UIM para orientar a aplicacdo dos jogos

em sala de aula.

7 Na tradugdo do livro de Boller e Kapp (2017) para o portugués, utiliza-se o termo “objetivo instrucional”, tendo
uma linguagem mais direcionada para a area empresarial. Aqui, optou-se pelo uso do termo “objetivo pedagodgico”,
utilizado na UIM.
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Quadro 4 - Jogo das zonas

Jogo das zonas

Numero de jogadores: 2 a 6 jogadores.
Tempo de jogo: 10 minutos.

Equipamento necessario:
® 4 aros (ou espago suficiente para se movimentar pelos 4 cantos da sala).
e 4 folhas de papel indicando as “zonas” nos 4 cantos da sala (por exemplo, M = acorde maior, m =
acorde menor, + = acorde aumentado, - = acorde diminuto).
e Cartas UIM “Acordes”
e 3 fichas por jogador (vidas) (ou escreva-as em uma folha de papel)

Meta do jogo: Ser o ultimo sobrevivente do jogo.

Objetivo pedagégico: Reconhecer acordes maiores, menores, aumentados e diminutos de ouvido.

Preparacio:
1. Coloque 1 sinal por zona (os 4 cantos da sala).
2. Os jogadores ficam no meio da sala.

Fluxo do jogo:

1. O professor escolhe um cartdo de acorde e toca no piano.

2. Os jogadores ouvem o acorde e devem correr para a zona correspondente (se um acorde maior foi

tocado, eles devem correr para a zona M. As zonas m, + ¢ - estdo incorretas neste exemplo).
a. Os jogadores que escolheram a zona correta permanecem no jogo.
b. Os jogadores que escolheram a zona errada perdem uma vida (quando um jogador perde
todas as suas vidas, ele ¢ eliminado do jogo).

3. Repita as etapas 1 e 2 até que apenas um jogador permaneca no jogo.

Fim do jogo: O jogo termina quando resta apenas um sobrevivente. Esse jogador ¢ o vencedor. No entanto, o jogo
também pode terminar quando todos os jogadores perderem suas vidas. Nesse caso, ndo havera vencedor.

Observagao: O professor pode decidir que tipo de acorde sera reconhecido. Esse jogo também pode ser jogado para
identificar notas, dinamica etc.

Fonte: UIM (2023).

Temos nesse exemplo um jogo projetado para um grupo de dois a seis alunos, o que
condiz com a realidade da UIM em Québec, contudo ele pode ser adaptado a outros contextos.
Esse jogo ¢ realizado em um tempo aproximado de 10 minutos.

Antes do inicio do jogo, ¢ colocado um sinal em cada um dos quatros cantos da sala
indicando um acorde maior, menor, aumentado e diminuto. O professor devera tocar um acorde
no teclado, piano ou outro instrumento harmoénico e os alunos deverdo tentar adivinhar pelo
som qual acorde foi tocado. Em seguida, os estudantes deverdo se posicionar em cada uma das
quatros zonas determinadas, de acordo com sua resposta. Os acertos definem quem ganha a

partida.
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Esse ¢ um jogo bem facil de compreender e pode facilmente ser adaptado ao ensino
de percussdo, basta mudar os acordes por frases ritmicas, por exemplo. Veremos a seguir os
passos do processo de criacdo de um jogo de aprendizagem musical, tendo este como exemplo.

Conforme Boller e Kapp (2017), antes de iniciar o processo de criacdo, € importante
jogar e avaliar jogos de divertimento e de aprendizagens, a fim de conhecer varias mecanicas
de jogos, bem como a gama de elementos que podem caracteriza-los. Essa fase objetiva
mergulhar no universo dos jogos e encontrar inspiragdes para o seu.

O primeiro passo para criar um jogo musical educativo UJM ¢ identificar a
necessidade e o contexto de aprendizagem. Nesse caso, a necessidade de aprendizagem pode
ser reconhecer os acordes que serdo utilizados em uma musica de determinado repertorio ou
simplesmente melhorar a percep¢do harmoénica. O contexto de aprendizagem ¢ uma aula
voltada para um grupo de duas a seis criancas da UJM que, provavelmente, estdo aprendendo
um instrumento harmoénico como piano ou violdo.

O objetivo pedagodgico do jogo, de reconhecer acordes, se relaciona com a
necessidade de aprendizagem. Nesse jogo, os diferentes tipos de acordes e suas caracteristicas
sonoras sdo percebidos, geralmente, através de associagdes com sensagdes nominadas pelas
criangas como acorde “triste”, “feliz” ou “estranho”.

O segundo passo ¢ relacionar a aprendizagem pretendida ao design de jogo. Esse
passo consiste em escolher uma dindmica de jogo, estabelecer a meta do jogo, escolher os
elementos dele, estabelecer o feedback e definir as mecanicas. Nesse caso, a dinamica de jogo
escolhida (deve-se escolher uma ou duas no méaximo) foi de superar oponentes, na qual o
jogador deve usar conhecimentos ou habilidades especificas para alcangar a vitdria. Nesse jogo,
deve-se usar a percepg¢do para reconhecer os acordes e ganhar a partida.

A meta de jogo estabelecida foi ser o ultimo sobrevivente do jogo. Essa meta foi
composta de forma a ter uma frase curta e concreta, o que facilita a compreensao do jogo. Além
disso, a competi¢do envolvida no processo de atingir a vitoria, geralmente, gera mais
engajamento nos jogadores.

Apbs a definicdo da meta, € preciso escolher os elementos de jogo. Sao
recomendados nessa etapa dois a quatro elementos, visando enriquecer a experiéncia imersiva.
Nesse exemplo, podemos perceber os elementos de conflito e estratégia descritos anteriormente
no Quadro 3. O conflito visa fazer com que o jogador supere ou conquiste algo ou adicionar um
aspecto que crie um senso de urgéncia. A estratégia objetiva forcar o jogador a analisar e

considerar varias opgoes.
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Em seguida, ¢ necessario definir as mecanicas (ou regras) do jogo. Nesse jogo, a
mecanica consiste em ouvir um acorde e se dirigir para a zona correspondente. A regra em si €
facil, estruturada para tornar mais facil atingir o objetivo, o que contribui para o envolvimento
no jogo. Caso perceba-se que o jogo esta muito facil, pode-se acrescentar outras regras, como
colocar criangas tentando pegar as outras para recuperar seus pontos, enquanto as demais devem
correr para sua zona.

Apo6s definir as mecanicas do jogo, € preciso estabelecer os mecanismos de
feedback. Nesse caso, através dos erros e acertos no jogo os alunos percebem que foram ou nao
capazes de reconhecer os acordes tocados e, ainda, quais acordes eles tiveram dificuldade em
perceber. O uso de um sistema de pontuacdo e recompensas pode ajudar nesse processo de
retroacao.

Por fim, deve-se testar o jogo e coletar informagdes de varios testes para melhorar
e modificar interativamente a versdo inicial até sua versdo final. O uso de questionario pode
auxiliar nesse processo, com perguntas simples como o que os jogadores gostaram e nao
gostaram e o que poderia ser melhorado no jogo. Também ¢ interessante gravar o jogo para
fazer observacdes. Na UJM ¢é comum os alunos darem uma nota de um a cinco para as
atividades e para as aulas. A partir dessas informagdes, ¢ possivel verificar o que funcionou
bem e o que precisa ser ajustado para que o jogo seja melhorado. Apds o prototipo inicial ser
testado de forma interativa, ¢ produzida a versao final e implementada com os usuarios.

O envolvimento dos alunos com esse jogo tanto em Quebec como em Sobral
demonstra que ¢ possivel elaborar jogos seguindo os passos metodologicos de Boller e Kapp
(2017) utilizados na UJM. Através da aplicagdo dos jogos e das respostas dos alunos as
atividades realizadas, foi observado que houve reagdes emocionais de engajamento e diversao.
Por esse motivo ¢ que resolveu-se utilizar essa abordagem juntamente com a Pretagogia,
desenvolvendo habilidades musicais, emocionais, sociais, cognitivas, de pertencimento e de
ancestralidade.

No proximo capitulo, sera apresentado todo o processo de elaboragdo da proposta
pedagogica de ensino de percussdo através da capoeira utilizando a abordagem pedagdgica da
UJM juntamente com a Pretagogia. Poder-se-4 ver como, a partir desses conhecimentos, foi
possivel elaborar um jogo de aprendizagem musical aplicando os elementos musicais da

capoeira.
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3. PROPOSTA PEDAGOGICA: MUSICA DE CAPOEIRA

No presente capitulo, ¢ apresentado o processo de desenvolvimento de um projeto
pedagogico utilizando um jogo de aprendizagem musical para o ensino de percussao através da
capoeira. Sera descrito o processo de elaboracao e aplicagdo do jogo “Quilombo” nas jornadas
de formac¢do da UIM em Quebec e em Sobral, onde o jogo foi testado e avaliado, produzindo
os resultados para esta pesquisa. O jogo foi desenvolvido pensando nos saberes percussivos, na
ancestralidade africana e na utilizagdo da proposta pedagdgica da UIM de aprendizagem
musical através de jogos.

Esse jogo tem importancia pedagdgica por trazer engajamento e diversao para uma
aula de musica e por possuir elementos musicais e corporais € uma historia ligados a
ancestralidade africana. Por meio deles, aprende-se leitura e execu¢do de frases ritmicas e
movimentos corporais e mais informacdes sobre a ancestralidade africana presente na capoeira.
Veremos a seguir o processo utilizado para a criagdo do jogo de acordo com os passos

metodoldgicos da abordagem pedagogica da UIM.

3.1 Quilombo: elaborando o jogo

Veremos a seguir o exemplo da elaboragdo do jogo Quilombo seguindo o roteiro
de uma ficha de criagdo de jogos.

Para a elaboracdo dos jogos da UIM (2023), ¢ disponibilizada uma ficha de criagdo
de jogos de aprendizagem musical embasados nos conhecimentos de Boller e Kapp (2017). A
ficha ¢ composta por uma lista de perguntas que servem como roteiro € pode ser usada para a
constru¢do de qualquer jogo de aprendizagem, musical ou ndo. Essas perguntas permitem
definir de forma clara a meta do jogo, o objetivo pedagdgico, os objetivos de aprendizagem
especificos, a dindmica, as mecanicas, os elementos de jogo e outras questdes que serdo melhor

abordadas durante a explica¢do do processo de elaboragdo do jogo.
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Quadro 5 - Quilombo, ficha de criagdo (continua)

Nome do jogo: Quilombo

Qual é a meta ou objetivo do seu jogo?

Vencer os desafios do Quilombo.

Qual é o objetivo pedagogico do seu jogo?

Praticar a percepgdo e execugdo de frases ritmicas e aprender e praticar movimentos de capoeira.

Quais sao os objetivos de aprendizagem do seu jogo?

Reconhecer 3 frases ritmicas com seminima, colcheia e semicolcheia;

Aprender a ginga e 2 movimentos de capoeira;

Correlacionar frases ritmicas € movimentos de capoeira.

Que dindmica de base vocé deseja usar?

Resgate e escape: saia de uma situagdo ou escape de
um lugar. Ex.: City of Heroes, 1lha Proibida, Pique
bandeira

Liste pelo menos 3 mecéinicas que vocé deseja
incorporar ao seu jogo.

Cada vez que os jogadores ouvirem uma frase
ritmica especifica, eles devem fazer o movimento
correspondente;

Para avangar de nivel, o mestre devera estar
convencido de que todos tiveram um bom
desempenho;

Cada vez que os jogadores completarem um nivel,
uma nova frase ritmica ¢ um novo movimento de
capoeira serdo adicionados;

No ultimo nivel, o professor pedird a uma parte dos
alunos que executem o ritmo da capoeira com
palmas e instrumentos, enquanto outros alunos
jogam capoeira usando o que aprenderam.

Identifique e descreva os elementos do jogo
usados em seu jogo

Até que ponto essa dinimica estd alinhada ou ndo com o
objetivo pedagogico e os objetivos de aprendizagem do seu
jogo?

Essa dindmica ajudara os alunos a perceber e executar frases
ritmicas e ajudara no aprendizado dos movimentos da capoeira.

Até que ponto a mecéinica do seu jogo esta alinhada ou ndo
com 0 objetivo pedagogico e os objetivos de aprendizagem
do seu jogo?

A partir dessas mecanicas, os alunos devem reconhecer frases
ritmicas e realizar movimentos de capoeira para superar 0s
desafios do jogo. Cada vez que os alunos superam os desafios,
eles tém maior capacidade de reconhecer e executar figuras
ritmicas e de desenvolver agilidade corporal para os movimentos
de capoeira.

Até que ponto esses elementos do jogo estiio alinhados ou
nio com o objetivo pedagégico e de aprendizagem do seu
jogo?
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Quadro 5 - Quilombo, ficha de criagao (conclusao)

_X_Estética Estética: A partir desses elementos do jogo, os alunos trabalham juntos
_X_Historia Uso de imagens com historia, | para superar desafios a fim de vencer o jogo. Esses elementos
__ Sorte ritmos e movimentos de | servirdo para motivar e facilitar o aprendizado.
___Conflito capoeira. A estética, a historia e o tema servirdo para ambientar os alunos
___ Competigdo Histdria: e motiva-los a atingir o objetivo do jogo.
_X_Cooperagao Conta a historia dos quilombos, | A cooperagdo servira para que os alunos trabalhem juntos para
_X_Nivel comunidades  criadas  por | passar de nivel.
___Recursos africanos no Brasil.
__ Recompensas | Cooperacdo:
__ Estratégia Os jogadores devem trabalhar
_X_Tema juntos para superar os desafios.
___Tempo Nivel:

Diferentes niveis oferecem

maiores desafios aos

jogadores.

Tema:

O jogo se passa em quilombo
no Brasil.

Que feedback vocé planeja fornecer aos seus
jogadores para informa-los sobre seus resultados,

sucessos etc. ?

A superagdo ou ndo dos desafios servira de
parametro para os jogadores verificarem sua
percepgao ritmica e sua resposta corporal.

Até que ponto o sistema de feedback implementado em seu
jogo permitira que o jogador receba informacdes sobre a
qualidade de suas conquistas?

Quando o jogador falha no desafio, o grupo ndo avanga de nivel.
Quando isso acontece, o jogador percebe que ndo atingiu uma
performance satisfatoria e que precisa entender melhor a frase
ritmica e o movimento corporal. Se os jogadores passarem de
nivel, perceberdo que todos entenderam tudo corretamente e
atingiram uma performance satisfatoria.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O primeiro passo na criagdo desse jogo musical educativo foi identificar a
necessidade e o contexto de aprendizagem. Nesse caso, a necessidade de aprendizagem ¢
reconhecer e executar frases ritmicas e movimentos de capoeira. O contexto de aprendizagem
¢ uma aula da UJIM voltada para um pequeno grupo de criancas que ndo necessitam de
conhecimento musical prévio para participar das aulas.

Pensando na necessidade de aprendizagem, o objetivo pedagodgico do jogo ¢
praticar a percep¢do e a execucdo de frases ritmicas e aprender e praticar movimentos de
capoeira. Os objetivos de aprendizagem especificos do jogo sdo reconhecer trés frases ritmicas
com seminima, colcheia e semicolcheia, aprender a ginga e dois movimentos de capoeira, uma
esquiva e um golpe, e correlacionar frases ritmicas e movimentos de capoeira.

Apo6s definir os objetivos pedagogicos e de aprendizagem de acordo com a

necessidade de aprendizagem, o segundo passo ¢ relacionar a aprendizagem pretendida ao
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design de jogo. Esse passo consiste em escolher a dindmica de base, estabelecer a meta, escolher
os elementos, estabelecer o feedback e definir as mecanicas do jogo.

A dinamica de base escolhida foi a de um jogo de resgate e escape. Nesse tipo de
jogo € necessario que os jogadores saiam de uma situacdo ou escapem de um lugar. Embora na
historia do jogo os jogadores ndo se encontrem em uma situagdo de perigo, j4 que estdo na
seguranc¢a do quilombo, eles precisam mostrar que estdo aptos a retornar pela floresta seguindo
o caminho de volta para casa. Essa dindmica est4 alinhada com os objetivos pedagdgicos e de
aprendizagem, ajudando os alunos na percepcao e execugao de frases ritmicas e no aprendizado
dos movimentos de capoeira.

A meta de jogo estabelecida foi vencer os desafios do quilombo. Os jogadores
precisam demonstrar habilidades através da execucdo de movimentos de capoeira e do
reconhecimento e da execugdo de frases ritmicas caracteristicas. A meta ¢ um aspecto do jogo
que motiva os jogadores a conquistar a vitéria, e os esfor¢os para atingir a meta direcionam os
alunos para o cumprimento do objetivo pedagdgico.

Ap6s a definicdo da meta, ¢ preciso escolher os elementos de jogo. Os elementos
usados para enriquecer a experiéncia imersiva do jogo foram: estética, com o uso de imagens
com histdria, ritmos e movimentos de capoeira; historia, pois o jogo conta um pouco da historia
dos quilombos, comunidades criadas por africanos no Brasil; cooperacdo, visto que os
jogadores devem trabalhar juntos para superar os desafios; nivel, considerando que os diferentes
niveis oferecem maiores desafios aos jogadores; e tema, ja que 0 jogo se passa em um quilombo
no Brasil.

Esses elementos estdo alinhados com os objetivos pedagogicos e de aprendizagem,
servindo para motivar e facilitar o aprendizado pelo engajamento. A estética, a histdria e o tema
servirdo para ambientar os alunos e motiva-los a atingir o objetivo do jogo. A cooperagao
servira para que eles trabalhem juntos para superar desafios e passar de nivel a fim de vencer o
jogo.

Em seguida, ¢ necessario definir as mecanicas do jogo. Nesse jogo, a mecanica
consiste em ouvir uma frase ritmica e responder com o movimento de capoeira correspondente.
A regra ¢ estruturada para facilitar o atingimento do objetivo, contribuindo para o engajamento
no jogo. As mecanicas estdo alinhadas com os objetivos pedagogicos e de aprendizagem, pois,
a cada vez que os jogadores superam os desafios apresentados no jogo, eles t€ém maior
capacidade de reconhecer e executar figuras ritmicas e desenvolvem agilidade corporal para os

movimentos de capoeira.
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Estabelecem-se ainda os mecanismos de feedback. Nesse caso, com 0s erros e
acertos no jogo, os alunos percebem se foram ou ndo capazes de reconhecer os acordes tocados
e quais acordes eles tiveram dificuldade em perceber. O uso de um sistema de pontuacao e
recompensas pode ajudar nesse processo de retroacao.

O feedback que o jogo fornece aos jogadores para informa-los sobre seus resultados,
sucessos e falhas se d& por conta da superagdo ou nao dos desafios, servindo de pardmetro para
os jogadores verificarem sua percepg¢ao ritmica e sua resposta corporal. Quando o jogador falha
no desafio, o grupo ndo avanga de nivel. Quando isso acontece, o jogador percebe que sua
performance ndo teve a qualidade necessaria e que precisa entender melhor a frase ritmica e o
movimento corporal. Se os jogadores passarem de nivel, perceberdo que todos entenderam tudo
corretamente e tiveram uma performance satisfatoria.

Nessa primeira versdo, decidiu-se que a passagem de nivel no jogo seria feita
quando o mestre do jogo percebesse que todos fizeram bem os movimentos, acertando os
comandos ritmicos. E importante que o mestre consulte os jogadores sobre o que eles acharam
de suas performances, aumentando assim a atengdo e o engajamento. Pode-se também
acrescentar um sistema de pontuagdo para o avango de nivel e algum tipo de competi¢dao, como
um ranking baseado na pontuacdo. Essas caracteristicas ajudam a aumentar o engajamento
(Boller; Kapp, 2017).

Por fim, ¢ feita a testagem do jogo em sala de aula. Durante a testagem, observa-se
o que estd funcionando bem e o que precisa ser melhorado. Analisa-se a reacao dos jogadores
para verificar se hd engajamento e aprendizagem gerada pela superagdo dos desafios. A
avaliacdo do jogo pode se dar através de questiondrios ou de um sistema de pontuacdo. Pode-
se perguntar a um jogador o que ele gostou ou ndo em um jogo e o que ele mudaria, bem como
pedir que ele atribua uma pontuagdo para o jogo.

Ao final do roteiro apresentado, teremos um jogo pronto para ser aplicado em um
contexto de aprendizagem. Veremos a seguir os procedimentos utilizados para a execugao do

jogo Quilombo em uma aula.

3.2 Quilombo: aplicacdo em um contexto de aula de musica

O jogo desenvolvido para esta proposta pedagogica ¢ ambientado em um quilombo,
e os jogadores aprendem as frases ritmicas e os movimentos corporais caracteristicos da
capoeira para vencer os desafios. Enquanto a historia do jogo ¢ apresentada, abre-se um espago

para didlogo com os alunos sobre a ancestralidade ligada as raizes africanas da capoeira.
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Esse jogo foi desenvolvido e testado na UJM, em Quebec, em uma turma de 4 a 6
alunos com idades entre 6 ¢ 11 anos. Em Sobral, o jogo foi testado com os professores em
formacao da UJM-Sobral, que receberam a formagao necessaria para poderem utilizd-lo como
ferramenta pedagogica. As formagdes em Sobral ocorreram no periodo da manha, na segunda
semana de julho. Os professores em formagdo, apds jogarem, fizeram uma avaliagdo do jogo e
perceberam que poderiam aplicd-lo com uma turma de criangas no periodo da tarde.

A tarde, o jogo foi aplicado com os alunos da Escola José Parente Prado, do
municipio de Sobral. A duragdo aproximada do jogo foi de vinte minutos. Apesar do pouco
dominio do jogo e do reduzido conhecimento em relagdo a capoeira, os professores em
formacao conseguiram usar pedagogicamente o jogo. Ele teve um resultado satisfatério e sua
avaliagdo sera comentada mais adiante.

A tabela abaixo apresenta o plano do jogo Quilombo em um formato adotado pela
UJM, que serve como uma espécie de roteiro para orientar aqueles que conduzirdo a atividade.

Essa tabela apresenta resumidamente os principais aspectos do desenvolvimento do jogo.

Quadro 4 - Jogo das zonas

Quilombo

Numero de jogadores: 2 a 8 jogadores Tempo de jogo: 15 a 20 minutos

Equipamento necessario:
e Instrumentos musicais;
e Imagens (slides ou impressas) contendo a historia do jogo, as diferentes frases ritmicas e movimentos da
capoeira;
e Audios de capoeira (caso necessario).

Meta do jogo: Demonstrar suas habilidades no quilombo vencendo os desafios de capoeira.

Objetivo pedagégico: Praticar a percepcao ¢ execugao de ritmos e aprender e praticar movimentos de capoeira.

Preparacio:
1. Apds um alongamento, conte a histdria do jogo e explique o que € necessario para ganha-lo;
2. Exiba os slides com as ilustragdes da historia, os movimentos de capoeira ¢ as frases ritmicas;
3. Organize os jogadores em um espago em que eles possam fazer os movimentos de capoeira.

Fluxo do jogo:
1. Apos contar a historia do jogo e explicar o que os jogadores t€ém que fazer para vencé-lo, o mestre
apresenta o primeiro desafio;
a. Os jogadores executam a frase ritmica com uso de silabas e palmas;
b. Os jogadores executam o movimento de capoeira correspondente.
2. O mestre toca uma frase ritmica e os alunos devem fazer o movimento correspondente;
a. Os jogadores fazem os movimentos juntos; se estiver correto, eles avangam para um
novo nivel de desafio;
b. Para o avango de nivel, o mestre devera estar convencido de que todos tiveram um bom
desempenho;
c. Cada vez que os jogadores completam um nivel, uma nova frase ritmica e um novo
movimento de capoeira sdo adicionados.



53

3. No ultimo desafio, os jogadores devem jogar capoeira com movimentos improvisados ao som do
ritmo basico da capoeira. Alguns alunos tocam os instrumentos e outros alunos jogam com o que
aprenderam.

Fim do jogo: Quando todos os desafios sdo superados, o jogo termina.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O jogo Quilombo foi desenvolvido pensando inicialmente na realidade de sala de
aula da UJIM em Quebec, e, em seguida, na formacdo de professores da UJIM em Sobral.
Portanto, pensou-se em uma quantidade de 2 a 8 alunos participando do jogo, que pode ser
adaptada para um total maior de alunos. Caso necessario, em turmas mais numerosas, pode-se
organizar os participantes em equipes.

A atividade foi pensada para durar de 15 a 20 minutos. Em uma aula da UIM de 60
minutos, o tempo restante apos a exeecu¢do do jogo pode ser utilizado para praticas
instrumentais e atividades de composi¢ao e improvisagdo. Ha ainda um momento de introdugao
e um de encerramento, com duracdo de 10 a 15 minutos cada, para preparagdo da aula e
avaliagdo com os alunos. Mais adiante, sera abordado o plano de aula idealizado para a
utilizagdo futura deste jogo.

Os equipamentos necessarios para esse jogo sdo os instrumentos de percussio
caracteristicos da capoeira: berimbau, pandeiro, atabaque, agog6 e reco-reco. Na falta destes,
podem ser utilizados outros instrumentos. Em uma aula na UJIM em Quebec, utilizaram-se
djembes e até um piano. Foi preparado um slide com imagens contendo a historia do jogo,
ilustracdes dos movimentos de capoeira e frases ritmicas, bem como um audio com um toque
de berimbau para, caso necessario, auxiliar no acompanhamento ritmico.

Durante a preparagdo do jogo, faz-se um alongamento coletivo para preparar o
corpo para a atividade fisica, enquanto explica-se aos alunos que eles irdo participar de um jogo
em que fardo parte de uma histdria, devendo estar atentos a ela. As criangas sdo convidadas a
atuarem como personagens da historia no papel de um grupo de jovens que precisa retornar
para casa ap0s se perder em uma floresta e chegar a um quilombo.

O professor, na posi¢ao de mestre do jogo, comega a narrar a historia: “Vocés estao
andando em uma floresta e se perdem”. Nesse momento, o mestre faz uma encenacgao relatando
sons estranhos percebidos na floresta. Para isso, pode-se utilizar gravagdes, imitar sons de
animais ou perguntar as criangas quais sao os sons da cobra e da onga, sinalizando uma situagao

de perigo.
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O mestre continua a narracdo: “Apds uma longa caminhada, vocés chegam a um
quilombo, uma comunidade criada por africanos hd muito tempo no Brasil. Os moradores de 1a
cuidam de vocés e ensinam muitas coisas sobre sua cultura”. Um slide apresenta uma imagem
que representa um quilombo: é um desenho de uma aldeia africana. O mestre descreve o

quilombo, as casas e os moradores, apontando a imagem da figura 1 disponibilizada abaixo.

Figura 1 - Quilombo
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Fonte: Pinterest (2023)8.

Nesse ponto da historia, os alunos sdo questionados sobre o que sabem a respeito
dos quilombos. O professor deixa os alunos falarem e complementa ou explica brevemente o
processo de escravizagdo e criagdo de quilombos no Brasil. Apos isso, da-se continuidade a
historia do jogo.

Seguindo a narrativa, os jogadores encontram no quilombo um velho homem
(figura 2) que lhes ensina os movimentos de capoeira e algumas frases ritmicas caracteristicas
da capoeira. O mestre prossegue: “O velho sabio diz que sabe um caminho para vocés chegarem
em casa, mas voces devem mostrar que sdo capazes de sobreviver aos perigos da floresta. Para
provar que estio prontos, vocés deverdo passar por desafios de agilidade e de reconhecimento
de sons. Vocés deverdo aprender alguns ritmos e movimentos de capoeira, uma luta criada pelos
africanos no Brasil. Com essas habilidades, vocés serdo capazes de andar na floresta e voltar

para casa’”.

8 Disponivel em: https://www.pinterest.pt/pin/737886720223582242/. Acesso em: 02 de junho de 2023.
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Figura 2 - Homem velho

Fonte: Pinterest (2023)°

Nesse momento, o professor pode questionar aos alunos o que eles sabem sobre a
capoeira. Abre-se um espago para falar sobre a historia da capoeira, sua origem e relagdes com
a ancestralidade africana.

Enquanto a histéria € contada, os jogadores sdo convidados a aprender os
movimentos corporais e frases ritmicas necessarios para superar os desafios propostos. Os
desafios do jogo consistem em ouvir comandos de frases ritmicas executadas nos instrumentos
de percussdo e responder a eles com os movimentos corporais correspondentes. As frases
ritmicas também sdo executadas pelos alunos com a voz e palmas antes dos desafios.

Durante as formagdes em Sobral, convencionaram-se algumas silabas para o solfejo
das figuras ritmicas. As silabas!® convencionadas foram Tu-um, representando os dois tempos
de duracdo da minima; a silaba T4 foi utilizada para seminima; Ti-ti para duas colcheias; e Ti-
ca-ti-ca para quatro semicolcheias. Cria-se, entdo, o habito de sempre fazer as leituras das
figuras ritmicas usando silabas nos jogos.

Apos o solfejo das frases ritmicas e o treino dos movimentos de capoeira de acordo
com cada desafio proposto, os jogadores sdo chamados a enfrentar os desafios tentando
relacionar corretamente os movimentos as frases ritmicas. A seguir, sdo apresentados os
movimentos de capoeira e as figuras ritmicas usadas em cada desafio, bem como as imagens

apresentadas durante a aula em projecdes.

? Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/9499849206252266/. Acesso em: 02 de junho de 2023.

10Na UIM em Quebec utilizam-se os nomes das figuras ritmicas em francés, como Blanche para minima, Noire
para seminima e Deux-croches para duas colcheias.
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O movimento a ser realizado no primeiro desafio ¢ a ginga. Esse desafio consiste
em fazer a ginga na pulsacdo marcada pelos instrumentos de percussdo. Ao lado do desenho
(figura 3) que ilustra esse movimento, apresentado aos alunos, hé quatro figuras de seminimas.
Para os jogos da UIM, convencionou-se que a seminima tem valor de um tempo. Nesse caso, o
movimento da ginga ¢ feito em quatro tempos ou quatro seminimas. Para executar esse
movimento, o jogador se posiciona com os pés em paralelo, pde um pé atras no tempo da
primeira seminima, retorna em paralelo na segunda seminima e faz a mesma movimentagao

com a outra perna, assumindo a primeira postura da tabela a seguir.

Figura 3 - Ginga
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Fonte: Compilagdo do autor!!.

O segundo desafio consiste em executar o movimento de esquiva chamado de
cocorinha (figura 4). O jogador deve flexionar as pernas e se posicionar de cocoras. A frase
ritmica correspondente a esse movimento ¢ composta por duas colcheias e uma seminima.
Enquanto o mestre toca a pulsagdo caracterizada por seminimas em um instrumento de
percussao, os jogadores fazem a ginga seguindo a pulsacdo. Em seguida, o mestre toca duas
colcheias e uma seminima. Os jogadores, ao ouvirem essa frase ritmica, deverdo fazer a posi¢ao

da cocorinha. Se todos fizerem corretamente, o grupo passa para o proximo desafio.

1 Imagem da ginga, disponivel em:
http://portal.iphan.gov.br/uploads/publicacao/plano_de salvaguarda da capoeira do maranhao.pdf. Acesso em:
02 de junho de 2023;

video da ginga, disponivel em: https://youtube.com/shorts/ragL.8NvFmy0?feature=share. Acesso em: 09 de
novembro de 2023;

video de frase ritmica disponivel em: https://youtube.com/shorts/i2MdSkoUpFQ?feature=share. Acesso em: 09 de
novembro de 2023;
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Figura 4 - Cocorinha
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Fonte: Compilagio do autor!2.

No terceiro desafio, € acrescentado o movimento chamado meia-lua (figura 5). A
meia-lua ¢ um golpe realizado com o pé: um chute circular em que a perna faz um movimento
rotacional. A frase ritmica correspondente a esse movimento é composta por quatro colcheias
e uma seminima. O mestre segue tocando a pulsagdo, e os jogadores fazem a ginga seguindo-
a. Depois, o mestre toca a frase ritmica relacionada a cocorinha ou a meia-lua. Os jogadores, ao
ouvirem essa frase, deverdo fazer a posi¢cdo da cocorinha ou meia-lua. Se todos fizerem

corretamente, o grupo passa para o desafio final.

Figura 5 - Meia-lua
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Fonte: Compilagdo do autor'?.

12 Imagem da cocorinha, disponivel em: http://3.bp.blogspot.com/-
vpGOIlvZ1Znk/TOLTMeHSKjI/AAAAAAAAA3M/xZ73Y-RtyIM/s1600/COCORINHA..gif. Acesso em: 02 de
junho de 2023;

video da cocorinha, disponivel em: https://youtube.com/shorts/AkrixQj YnHI?feature=share. Acesso em: 09 de
novembro de 2023;

video de frase ritmica, disponivel em: https://youtube.com/shorts/RsQKUB_wa9o?feature=share. Acesso em: 09
de novembro de 2023;

13 Imagem da meia-lua, disponivel em: http://cantocapoeira.free.fr/plus/lecons/pages/meialuadefrente.htm.
Acesso em: 02 de junho de 2023;
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O quarto desafio ¢ executar os dois movimentos em dupla. Cada dupla deve
combinar quem fard a meia-lua e a cocorinha. Ao ouvir a frase ritmica formada por duas
colcheias, quatro semicolcheias e uma seminima, um jogador fard a meia-lua e o outro a
cocorinha, conforme combinado. Neste desafio, o mestre pode tocar qualquer uma das frases
ritmicas além da pulsagdo, portanto os jogadores devem estar atentos para saber qual

movimento fardo de acordo com a frase ritmica tocada.

Figura 6 - Meia-lua e cocorinha
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Fonte: Compilagio do autor!®.

O ultimo desafio ¢, na verdade, um bonus. O professor pede a uma parte dos alunos
que executem o ritmo da capoeira com palmas e instrumentos, enquanto os demais jogam
capoeira improvisando e utilizando o que aprenderam. O ritmo utilizado aqui € composto por
duas colcheias e uma seminima em um compasso binario, dois por quatro. Esse € o ritmo basico
da capoeira executado nos instrumentos atabaque, pandeiro, agogo e reco-reco e se assemelha
ao ijexa, possivel origem do ritmo da capoeira (Rego, 2015).

Todo o contexto da historia do jogo, passando pelos movimentos corporais e frases
ritmicas, remete a uma ancestralidade africana presente na capoeira. Ao longo de toda a
aplicagdo do jogo, e mesmo em outros momentos da aula em que o jogo esteja presente, ¢
importante dialogar com esse contexto cultural para a promogdo do sentimento de

pertencimento étnico-racial negro.

video da meia-lua, disponivel em: https://youtube.com/shorts/RSPTollABSo?feature=share. Acesso em: 09 de
novembro de 2023;

video de frase ritmica, disponivel em: https://youtube.com/shorts/rA1187o0PWLw?feature=share. Acesso em: 09
de novembro de 2023;

14 Imagem da cocorinha e meia-fua disponivel em: http://olhosdeoxala.blogspot.com/2012/12/coletanea-oxossi-
e-capoeira-golpes-e.html. Acesso em: 02 de junho de 2023;

video de frase ritmica, disponivel em: https://youtube.com/shorts/iw1LiHpyFB8?feature=share. Acesso em: 09
de novembro de 2023;
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Ao final, ¢ realizada uma avaliagdo do jogo com os alunos, em que eles sdo
questionados sobre sua opinido sobre o jogo, se mudariam algo ou se ha algo de que nao
gostaram. Pode-se também pedir que atribuam uma nota ao jogo. Em Quebec, os alunos
avaliaram apenas expressando suas opinides sobre a atividade; em Sobral, eles deram uma
pontuacao de um a cinco.

O jogo foi testado primeiramente em Quebec, em uma turma de 4 a 6 alunos com
idades entre 6 € 11 anos. As aulas foram gravadas'> e contaram com o auxilio do professor Davi
Bronguel, brasileiro residente em Quebec e professor de piano da UJM, que acompanhou o
andamento das aulas e seu processo de avaliagao.

O envolvimento dos alunos nas atividades propostas ¢ os comentarios ao final das
atividades demonstraram que houve engajamento e sentimento de realizagcdo com o jogo de
aprendizagem e a ampliagdo do conhecimento sobre a cultura brasileira. As respostas aos
questionamentos sobre o jogo foram que eles o acharam bom e que ndo havia nada que eles
gostariam de mudar nele.

Em Sobral, o jogo foi testado durante a semana de formagdo da UJM-Sobral.
Primeiro, foi aplicado com os professores em formacao. Os professores jogaram pela manha e
se prepararam para utilizar o jogo com os alunos da escola municipal José Parente Prado no
periodo da tarde do mesmo dia.

A tarde, o jogo teve duracio aproximada de vinte minutos e contou com a
participa¢do de nove alunos e dois dos professores em formagao, os quais se voluntariaram para
aplicar o jogo com os alunos. Os estudantes demonstraram estar engajados e se divertindo
durante o jogo.

Ao final, foi feita uma avaliacdo com os participantes. Solicitou-se que eles dessem
uma nota entre 1 e 5 para o jogo. De nove alunos, quatro deram nota 5, um deu nota 4, dois
deram 3, um deu 2 e outro deu 1. A partir das notas obtidas com os alunos de Sobral, tivemos
um resultado quantificavel de 73,33% de aprovacdo, o que ja é bom, considerando que era a
primeira vez que os professores em formagao utilizavam o jogo apresentado como ferramenta
pedagbgica e que ndo eram praticantes de capoeira. Além disso, foi questionado aos alunos qual
foi o jogo preferido deles naquele dia; mais da metade, cinco do total de nove, escolheu o jogo

Quilombo.

15 A aplicagio e testagem do jogo em um contexto de aula de musica, bem como a gravagdo desses procedimentos,
foram aprovadas pelo comité de ética da UIM em Quebec. Em Sobral, os alunos e responsaveis assinaram um
termo de consentimento e de livre esclarecimento, consentindo a utilizagdo dos dados e imagens dos participantes.
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Por fim, tem-se no quadro 5 o plano de aula no modelo utilizado pela Prefeitura

Municipal de Fortaleza, mais direcionado para os educadores que atuam como professores de

Arte nas escolas de educagdo basica. Esse material € resultado da pesquisa sobre a abordagem

da Aprendizagem Musical Através de Jogos e pode ser utilizado por educadores interessados

em aplicar essa abordagem em sala de aula. O plano de aula segue o padrao de aula da UIM:

introdug@o, um jogo musical, um jogo guiado e/ou uma pratica instrumental e encerramento.

Quadro 5 - Plano de aula (continua)

HORA/AULA: 55min TEMATICA: MUSICA DE CAPOEIRA MES: JULHO /2023

AMBIENTE DE APRENDIZAGEM

()SALA DE AULA ( )BIBLIOTECA ( )LAB. DE INFORMATICA ( )JQUADRA ( )AULA DE CAMPO
(X)OUTRO:_Curso da UIM na Faculdade Musica da UFC-Campus de Sobral

CAMPOS DE ATUACAO: PRATICAS DE LINGUAGEM:
Musica, Capoeira, Jogos Musical
OBJETO(S) DE CONHECIMENTO/ HABILIDADES:

OBJETO(S) ESPECIFICO(S):
*Figuras ritmicas
*Frases ritmicas

(EF04AR14) Perceber, explorar e identificar intensidade,
altura, duragdo, ritmo, melodia e timbre, por meio de
jogos, brincadeiras, cangdes ¢ praticas diversas de

*Movimentos de capoeira
*Historia

execugdo e apreciagdo musical.

de capoeira

COMPETENCIA(S) ESPECIFICA(S):
Perceber e executar frases ritmicas ¢ movimentos basicos

semicolcheia;

OBJETIVO(S) DA AULA:
*Reconhecer 3 frases ritmicas com seminima, colcheia e

* Aprender a ginga e 2 movimentos de capoeira;
*Correlacionar frases ritmicas e movimentos de capoeira;

*Conhecer elementos da historia e cultura afro-brasileira.

MOMENTOS DIDATICOS:
(X)acolhida

()agenda

( )chamada

( )retomada da

aula anterior

(x)interag@o com o conhecimento
(x)aprofundamento da aprendizagem
()objeto de conhecimento da proxima
aula

(x)avaliagdo

(x)encerramento

TEMAS CONTEMPORANEOS:
()direito da crianga e do
adolescente

( )educagdo para o transito

( )educagdo ambiental

( )educagdo alimentar e nutricional
( )processo de envelhecimento,
respeito e valorizagdo do idoso
()educagdo em direitos humanos
(x)educagao
raciais e ensino de histéria e cultura
afro-brasileira, africana e indigena
()saude

( )vida familiar e social

( )educagdo para o consumo

( )educagdo financeira e fiscal
()trabalho

()ciéncia e tecnologia

(x)diversidade cultural
(x)outros:_capoeira, jogos, musica

COMPETENCI | ()empatia

AS (x)respeito

SOCIOEMOCI | (x)confianga

ONALIS: resiliéncia

autogestiio: emocional:

(x)determinacdo | ()tolerancia ao

(x)persisténcia (x | estresse

)foco (x)autoconfianga

(x)organizacao (x)tolerancia a
das relagdes étnico- | (x)responsabilida | frustracdo

de abertura ao

engajamento novo:

com os outros: (x)imaginagao
()iniciativa criativa

social (x)interesse
(x)entusiasmo artistico
(x)assertividade | (x)curiosidade
amabilidade: para aprender
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Quadro 5 - Plano de aula (conclusio)

METODOLOGIA:
Introdugdo: preparacdo da aula e contrato de convivéncia (10-15 min.);
Jogo de Aprendizagem Musical: Quilombo (15-20 min.);
Jogo Guiado ou Pratica instrumental (10-15 min.);
Encerramento: Avaliacdo e debate sobre a aula (10-15 min.).

RECURSOS: AVALIACAO:

instrumentos de percussdo, projetor, aparelho de som Diagnostica, processual, qualitativa.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de documento da SME!® - Fortaleza (2023).

Seguindo esse modelo, a aula inicia-se com um momento de preparagdo e conversa
sobre as atividades que serdo realizadas. E importante realizar um contrato de convivéncia com
os alunos, deixando acertado o que pode e nao pode ser feito durante a aula.

A aula segue com a aplicacdo do jogo Quilombo. Apds a aplicagdo do jogo, € feito
um jogo guiado e/ou uma pratica instrumental. Nesse momento, pode-se trabalhar composicao
e improvisagao e aprender e praticar o repertdrio musical da capoeira.

Ao final da aula, ¢ promovida uma conversa com os alunos sobre as atividades
realizadas, em que eles podem tirar diividas, conhecer mais sobre a capoeira e a ancestralidade
africana e expor as suas opinides sobre a aula. As opinides servem como avaliagdo, buscando
sempre a melhoria das aulas.

Neste capitulo, foi apresentado o processo de desenvolvimento de um projeto
pedagodgico com uso de um jogo de aprendizagem musical para o ensino de percussdo através
da capoeira. Foi explicada a sua utilizagdo pedagogica nas jornadas de formagao da UIM em
Quebec e em Sobral, nas quais o jogo foi testado e avaliado, produzindo os resultados para esta
pesquisa.

Através dos saberes percussivos, da Pretagogia e da proposta pedagdgica da UJM,
observou-se que ¢ possivel elaborar um jogo de aprendizagem musical. Esse jogo, além de
promover a aprendizagem musical e corporal, abre espaco para didlogos com os alunos sobre a
ancestralidade ligada as raizes africanas da capoeira, possibilitando um sentimento de
pertencimento.

O processo de elaboracdo desta proposta ¢ um passo para que se possa elaborar
outros planos de aula e jogos. Os jogos de aprendizagem musical poderdo ser utilizados sempre

que considerar necessario em uma aula de musica, gerando sentimentos de engajamento e

16 Esse documento ¢ utilizado para planejamento de aulas por profissionais da educagio da Secretaria Municipal
de Educag@o do Municipio de Fortaleza - CE.



62

realizacdo. Busca-se, com a elaboragdo desta proposta, impactar positivamente criangas e
jovens, proporcionando uma educacdo ludica e prazerosa, e auxiliar outros educadores na

elaboracdo de seus jogos.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Como professor de Arte de uma escola municipal de Ensino Fundamental dos anos
finais em Fortaleza, o desejo de utilizar a capoeira como ferramenta pedagogica para o ensino
de musica na escola basica me levou a buscar conhecimentos que pudessem me auxiliar nesse
objetivo. Nesse contexto, o meu ingresso no Mestrado Profissional em Artes da UFC, sob
orientacdo do Prof. Dr. Marco Antonio Toledo Nascimento, foi importante por me permitir
pesquisar melhor essa temadtica.

No intuito de conhecer o que as pesquisas cientificas na area da Musica tém
verificado sobre a didatica de instrumento percussivo na capoeira, foram realizadas uma revisao
exploratdria e uma revisdo integrativa da literatura. Com a revisdo exploratoria percebe-se, a
partir dos textos de Real (2006), Candusso (2009), Silva (2015), Belfante (2015), Ponso, (2016),
Aratijo (2016) Gallo (2016) e Costa (2017), que as técnicas voltadas para o ensino de musica
na capoeira sao caracterizadas pela transmissao dos saberes percussivos através da oralidade e
da corporeidade e pela presenca de valores oriundos da ancestralidade africana.

A realizagdo da revisdo integrativa da literatura foi importante para encontrar
estratégias que auxiliaram na elaboragao da proposta pedagogica de aprendizagem de percussao
através da capoeira. O texto selecionado para a coleta de dados da revisdo integrativa foi
“Ritmos da cultura popular afro-brasileira na formagdo de professores: uma experiéncia com
estudantes de um curso de magistério em nivel médio”, de Israel Andrade (2020). Ele
apresentou uma proposta de intervencdo através do ensino de musicas afro-brasileiras
utilizando uma metodologia voltada para o ensino de instrumentos de percussao.

O trabalho de Andrade (2020) citou a transmissdo ritmica por meio da oralidade e
da percussdo corporal como um elemento técnico usado para musicalizacdo. O
desenvolvimento desta intervencdo pedagogica com pessoas que ndo tinham contato prévio
com o ensino de musica demonstrou que o emprego dessa técnica para a iniciagdo musical ¢
eficaz em um ambiente escolar.

Ap0s a analise deste trabalho, buscou-se um maior conhecimento sobre os saberes
presentes nessa pratica e como os sujeitos se relacionam com eles, o que levou ao proximo texto
analisado, que trouxe contribui¢cdes importantes para a elaboragdo desta proposta pedagogica.
O texto de Catherine Furtado dos Santos (2017), intitulado “Saberes Percussivos nas Escolas
Publicas da cidade de Fortaleza”, analisou esses saberes a partir das literaturas da area e dos

dados empiricos coletados na pesquisa de campo.



64

Em sua tese, Santos (2017) afirma que as praticas realizadas nas escolas publicas de
Fortaleza pelos grupos de Maracatus Nacdo Pici e Nacdo Fortaleza e pela Banda de Metais e
Percussdao Solares sdo uma relagdo valida com um saber legitimo e relevante, definido nos
termos das epistemologias do Sul de Boaventura Santos (2010) e da teoria da relagdo com o
saber de Charlot (2000). Esse saber ¢ construido por um conjunto de praticas e sentidos através
dos processos de aprendizagens, formacdo de competéncias (mestres e contramestres) e
participag@o da comunidade.

A pesquisa de Santos (2017) apresenta descri¢des e depoimentos coletados em
grupos de praticas percussivas em coletivo. Os ensaios rotineiros, o preparo para o carnaval e
competicdes, o aprendizado da percussdo e o ato de ensinar foram as principais atividades
citadas pelos sujeitos. A partir dessas relagdes com o grupo, constata-se que houve processo
educacional, aprendizado musical (letramento e pratica) e formacao de regentes e contramestres.
Portanto, ¢ importante perceber que os sentidos sustentam a afirmacdo de que had saberes
percussivos nesses grupos, gerando mobiliza¢des nas atividades executadas e proporcionando
o desejo de aprender e ensinar por meio de uma pratica musical em coletivo.

Conclui-se, com base nesse trabalho, que os saberes sdo construidos por sujeitos
que se expressam musicalmente pela percussdo nos aprendizados de si mesmo (saber de
identidade), da escola (saber epistémico) e da vida (saber social). Tendo em mente a importancia
dos saberes percussivos como processos fundamentais aos propdsitos de formacdo humana,
musical, artistica, cognitiva e cultural, a validagdo e a legitimacdo desses saberes sdo
importantes para que se possa ter uma possibilidade educacional construtiva e valida a partir de
uma proposta pedagogica de ensino de percussdo (Santos, 2017).

Pensando no desenvolvimento de uma proposta pedagdgica de ensino de percussao
através da capoeira, buscou-se identificar quais saberes estdo presentes na capoeira enquanto
pratica percussiva. Com a andlise de textos de Rafael Ferreira da Silva (2015) e Francisco
Orismidio Duarte da Silva (2022), identificou-se que esses saberes se apresentam na
transmissdo do conhecimento musical pelos processos de oralidade, corporalidade e improviso;
na visdo de mundo transmitida pelo mestre, se apoiando nas tradi¢des africanas, de preservacao
de valores sociais e comunitarios; e, através das formagdes que garantem os titulos e graduagdes
nos grupos.

A partir desses trabalhos, ¢ analisada a relagdo desses saberes com as africanidades
que constituem a base da educagdo nas expressdes culturais de matrizes africanas de acordo
com a Pretagogia de Petit e Silva (2011). Os saberes percussivos na capoeira perpassam a

cosmovisdo africana com uma formagdo baseada em valores que nos chegam através da
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ancestralidade, produzindo um sentido de coletividade e pertencimento étnico-racial negro.
Portanto, ao se pensar em uma proposta pedagdgica de ensino de percussao na capoeira, deve-
se ter em mente a importancia desses valores da cosmovisdo africana presentes na produgdo de
saberes percussivos da capoeira.

Em 2023, devido a um estagio de pesquisa realizado no Canadé, na Universidade
de Jogos/Jovens Musicos-UJM, a abordagem pedagogica da Aprendizagem Musical Através
de Jogos passou a integrar esta proposta pedagdgica. A utilizacdo dessa abordagem foi
importante na proposta apresentada por seu potencial em despertar reagdes emocionais que
levam os alunos ao engajamento e a diversdo, ajudando a desenvolver habilidades emocionais,
sociais e cognitivas consideradas essenciais no século 21 (Zosh, 2017).

Esta proposta pedagogica possibilitou estruturar um plano de aula de ensino de
percussao através da capoeira aplicavel a alunos da escola basica. A sua elaboragdo teve como
embasamento o referencial tedrico-metodologico da Pretagogia de Petit e Silva (2011) e a
abordagem pedagogica da Aprendizagem Musical Através de Jogos da UIM (2023). A partir
disso, foi possivel produzir um material pedagogico de ensino de percussdo através da capoeira
e promover uma aprendizagem musical através de jogos referenciada pela ancestralidade e
cosmovisdo africana.

Com os conhecimentos adquiridos sobre essa abordagem em formagdes e pesquisas
realizadas na ULaval-Québec, e na UFC-Sobral, foi elaborado um jogo pedagodgico musical
utilizando os elementos musicais da capoeira. O jogo, intitulado Quilombo, foi desenvolvido
pensando nos saberes percussivos, na ancestralidade africana e no uso da proposta pedagogica
da UJM. O envolvimento dos alunos com esse jogo tanto em Quebec como em Sobral
demonstrou que ¢ possivel elaborar jogos seguindo os passos metodologicos de Boller e Kapp
(2017) empregados na UJM.

O jogo foi aplicado pedagogicamente nas jornadas de formacao da UIM em Quebec
e em Sobral, nas quais foi testado e avaliado, produzindo os resultados desta pesquisa. Com a
aplicacdo do jogo e as respostas dos alunos a sua realizagdo, observou-se a ocorréncia de
reacdes emocionais de engajamento e diversdo.

Portanto, conclui-se que a utilizagdo dessa abordagem juntamente com a Pretagogia
pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades musicais, emocionais, sociais, cognitivas, de
pertencimento e de ancestralidade. Além disso, a proposta promove a pratica da capoeira em
um contexto internacional, divulgando a cultura brasileira e seus valores provenientes da

cosmovisdo africana.
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A elaboracdo desta proposta pedagdgica foi um momento de grande aprendizado
pessoal. As pesquisas, as orientagdes e as formagdes realizadas me levaram a um maior
conhecimento sobre a Pretagogia, a Aprendizagem Musical Através de Jogos e os saberes
percussivos. Apesar disso, a pesquisa apresenta suas limitacdes, haja vista que ela faz parte
também de um processo de desenvolvimento pessoal enquanto pesquisador.

A aplicacdo desta pesquisa ocorreu com dois pequenos grupos de criangas, um em
Québec e outro em Sobral. A execucdo com uma amostra mais significativa poderia trazer
melhorias para o plano de aula. E necessario também um aprofundamento na base teérica para
um melhor aproveitamento dos referenciais tedrico-metodologicos Portanto, acredito que os
conhecimentos mobilizados nesta proposta no curso de mestrado podem ser melhor explorados
e aprofundados em futuras pesquisas.

Ha ainda muito a ser explorado a respeito da Pretagogia e da Aprendizagem Musical
Através de Jogos. Outros planos de aulas e outros jogos de aprendizagem musical podem ser
desenvolvidos a partir dos conhecimentos utilizados para o desenvolvimento desta proposta
pedagobgica.

Alguns questionamentos podem ajudar nas pesquisas € no desenvolvimento de
futuras propostas pedagbdgicas como esta. Quais jogos de matriz africana temos no Brasil?
Como utilizar jogos de matriz africana no contexto da aprendizagem musical através de jogos?
Como utilizar os jogos da UJM no ensino coletivo de percussao? Qual ¢ o impacto da utilizagao
dessa abordagem em um periodo de tempo maior?

Busca-se, com a elabora¢do deste trabalho, impactar positivamente criancas e
jovens por meio dos jogos de aprendizagem, proporcionando uma educacao ludica e prazerosa
e facilitando o desenvolvimento de multiplas habilidades essenciais para a sociedade
contemporanea. Com a Pretagogia, esses estudos poderdo fortalecer a criagdo de um ambiente
escolar cada vez mais democratico, através da vivéncia e da compreensdo da diversidade
cultural do nosso pais. A partir da elaboracdo dessa proposta, pretende-se também auxiliar
outros profissionais no desenvolvimento de seus planos de aula e jogos.

Apesar das limitacdes, considero que as pesquisas e a aplicacdo desses
conhecimentos em sala de aula irdo contribuir para me tornar um profissional melhor. Com
eles, poderei desenvolver novos projetos de educagcao musical, assim como novas pesquisas que
colaborem para o desenvolvimento cientifico na area da educagdo musical. Considero, ainda, a
possibilidade de usar esses conhecimentos como embasamento para a realizagdo de um curso

de doutorado.
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Assim, concluo o curso de mestrado do programa PROF-ARTES na UFC com a
certeza de ter disponibilizado conhecimento aos futuros pesquisadores que tenham interesse
nesta tematica e de ter auxiliado, em sala de aula, no desenvolvimento de criangas e jovens para
que possam se tornar adultos capazes de criar uma sociedade melhor. Desse modo, espero

contribuir para que tenhamos uma sociedade mais justa, solidaria e democratica.
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