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RESUMO

SILVA, Vitéria Elizabete Gongalo da Silva. Jogos Musicais e o estimulo cognitivo em
adolescentes. 2023. Trabalho de Conclusdao de Curso (Especializagdo em Praticas Musicais
na Educagdo Bésica) — Pro-Reitoria de Pos-Graduagao, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Colégio
Pedro II, Rio de Janeiro, 2023.

Este trabalho aborda a importancia do uso de jogos musicais diversos para promover
estimulos cognitivos em adolescentes dos anos finais do ensino fundamental. A partir da
definicdo dessa tematica, pretende-se atingir os seguintes objetivos especificos: realizar um
levantamento bibliografico que aborde a utilizagdo de jogos no processo educacional de
adolescentes; refletir sobre a adolescéncia enquanto periodo da formagdo humana no qual se
situam os estudantes dos anos finais do ensino fundamental; e propor jogos musicais que
possam ser utilizados nesse segmento de ensino e que contribuam para o desenvolvimento
cognitivo e musical dos estudantes. A metodologia utilizada para a constru¢ao de postulados e
reflexdes foi da pesquisa bibliografica. O referencial tedrico considera os efeitos dos jogos no
aprendizado de criancas da educacao infantil (VIGOTSKI, 2021) e at¢ mesmo os efeitos em
recuperagao cognitiva em idosos (LARA et al., 2017), buscando aplicar as propostas e ideias
no segmento objeto de estudo deste trabalho. O interesse pela tematica surgiu a partir da
observacao de dificuldades recorrentes em estudantes dos anos finais do ensino fundamental e
do ensino médio, durante a primeira experiéncia docente da autora, percepgao partilhada
também por outros professores € comprovadas em pesquisa recente, a respeito da defasagem
cognitiva em adolescentes apos a Pandemia de Covid-19 (SILVA ef al., 2022). A partir da
reflexdo empreendida, que demonstrou que os jogos podem ser importantes ferramentas para
o desenvolvimento cognitivo de adolescentes, foram propostos seis jogos musicais
analogicos, baseados em propostas ja conhecidas pelos estudantes (como jogo da memoria,
jogos de tabuleiros e Adedonha), mas adaptados ao trabalho pedagdgico musical. Dessa
forma, ao mesmo tempo em que se diverte, o aluno estimula aspectos cognitivos de sua
formacao, e reforca conteudos musicais diversos. Esperamos, com este trabalho, contribuir
para a ampliagdo do uso de jogos também nos anos finais do ensino fundamental,

incentivando professores e pesquisadores a desenvolverem novas propostas.

Palavras-chave: adolescéncia; jogos musicais; cognicdo; anos finais do ensino fundamental;

educacgao basica.



ABSTRACT

SILVA, Vitoria Elizabete Gongalo da Silva. Jogos Musicais e o estimulo cognitivo em
adolescentes. 2023. Trabalho de Conclusdo de Curso (Especializagdo em Praticas Musicais
na Educagdo Bésica) — Pro-Reitoria de Pos-Graduagdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Colégio
Pedro II, Rio de Janeiro, 2023.

This work deals with the importance of using different musical games to promote cognitive
stimulation in teenagers in the last years of elementary school. Based on the definition of this
topic, the specific objectives are: to carry out a bibliographical survey that addresses the use
of games in the educational process of teenagers; to reflect on adolescence as a period of
human formation in which students in the last years of elementary school are located; and to
propose musical games that can be used in this segment of education and that contribute to the
cognitive and musical development of students. The methodology used to construct the
postulates and reflections was bibliographical research. The theoretical framework considers
the effects of games on children's learning in early childhood education (VIGOTSKI, 2021)
and even the effects on cognitive recovery in the elderly (LARA et al., 2017), seeking to
apply the proposals and ideas in the segment studied in this work. The interest in the subject
arose from the observation of recurrent difficulties in students in the last years of primary and
secondary school, during the author's first teaching experience, a perception shared by other
teachers and confirmed by recent research on the cognitive delay in adolescents after the
Covid-19 pandemic (SILVA et al., 2022). Based on the reflections made, which showed that
games can be important tools for the cognitive development of teenagers, we have proposed
six analogous musical games, based on proposals already known to students (such as memory
games, board games and “Stop”’), but adapted to musical pedagogical work. In this way, while
having fun, the student stimulates the cognitive aspects of their education and reinforces
diverse musical content. With this work, we hope to contribute to the expansion of the use of
games in the last years of elementary school, encouraging teachers and researchers to develop

new proposals.

Keywords: adolescence; musical games; cognition; final years of elementary school; basic

education.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa visa refletir sobre a importancia de jogos para o desenvolvimento
cognitivo de adolescentes a partir dos anos finais do ensino fundamental (EF) e apresentar
algumas propostas de jogos musicais que contribuam para esse desenvolvimento.

Sou formada® em Letras - Portugués e Inglés desde 2019, pela Universidade Veiga de
Almeida (UVA) e Licenciada em Musica pela Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro (UNIRIO), desde 2022. Leciono violino e musicalizagdo em um projeto social de
musica, no Centro do municipio do Rio de Janeiro, desde agosto de 2021. Recentemente, em
abril de 2022, iniciei o exercicio docente na Educa¢ao Basica, em turmas de anos finais do EF
e Ensino Médio (EM), na disciplina de Inglés e Lingua Estrangeira, em uma escola privada do
bairro Gamboa, da cidade do Rio de Janeiro. Dentro desse contexto, observei um déficit
cognitivo em meus alunos, principalmente, dentro da faixa etdria de 13 a 17 anos,
correspondente as turmas de 7° e 9° anos do EF, e 3 série do EM. Essa defasagem ¢
perceptivel na dificuldade de compreensdo e obediéncia a comandos simples na lingua
materna, de memorizagdo, além de uma grande dependéncia de aparelho telefonico moével e
de redes sociais, que motiva e reforca a falta de atencdo as atividades pedagogicas. Essas
dificuldades ultrapassam os limites da aula de linguas, sendo recorrente o comentario de
outros professores, em reunides e Conselhos de Classe, sobre a percepcdo de problemas
semelhantes.

De acordo com Aurélio Online (2023) podemos definir o termo cognicado, atrelado a
area da psicologia, como “Agrupamento de processos mentais a partir dos quais € possivel
perceber, pauta-se nos sentidos, pensamentos, memorias etc.” e também como “Fungdo que,
juntamente com o afeto e a voli¢do, compode as trés fungdes mentais basicas.” De acordo com
Porto (2006 apud SILVA et al., 2022, p. 4) “cognicdo ¢ o ato ou processo de conhecer, que
envolve atengdo, percep¢do, memoria, raciocinio, juizo, imaginagdo, pensamento e
linguagem”.

Silva et al. (2022) realizaram uma pesquisa com estudantes do EM Técnico de um
Instituto Federal em Sao Gongalo com o objetivo de investigar os efeitos da pandemia de

COVID-192 nessa faixa etaria. Por meio da realizacio de testes cognitivos ¢ métodos

! Utilizarei a primeira pessoa em momentos diversos desta introducdo por se tratar do relato de vivéncias de
minha trajetéria profissional e académica que me conduziram a essa proposta de pesquisa.

ZA pandemia da COVID-19 afetou o Brasil e o mundo inteiro entre 2020 e 2023 (declaracdao feita pela
Organiza¢dao Mundial da Saude - OMS). Causada pelo virus SARS-Cov-2, surgiu em dezembro de 2019 em
Wuhan (China), e obrigou a populagdo mundial a passar periodos longos de isolamento em suas casas e com
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relacionados a pesquisa sobre ansiedade e sonoléncia, as autoras constataram ‘“‘defasagem
cognitiva para atividades executivas e memoria, além de alteracdo no sono” (SILTA et al.,
2022, p. 1). A amostra dessa pesquisa contou com 47 estudantes entre 17 e 21 anos. Esses
resultados se coadunam com o que tem sido observado no cotidiano das salas de aula,
demonstrando que a situacdo de isolamento e ensino remoto experienciada durante a
pandemia e a propria vivéncia em um periodo pandémico, interferiram negativamente no
desenvolvimento de criancas e adolescentes.

No entanto, Santos e Ortega (2009) também identificam aspectos semelhantes no
comportamento de estudantes ao pesquisarem o uso de jogos com regras cOmo recurso
avaliativo, ja em 2009. Apesar da distdncia temporal de 14 anos na observa¢do da realidade
escolar, vemos que o desafio dos educadores a respeito de problemas relacionados a atengdo e
cognicdo se mantém, porém agora com algumas acentuagdes atribuidas ao uso de novas
tecnologias € a pandemia. Desde meu ingresso no corpo docente da escola que leciono
atualmente, tenho buscado estratégias para lidar com essas barreiras para o aprendizado.

Concomitantemente ao inicio da minha atividade docente, ingressei no curso de
Especializagao em Praticas Musicais na Educagdo Basica (EPMEB) no qual experimentamos
e debatemos muitas possibilidades de atividades de musicalizacdo. Dentre elas, vimos a
importancia das brincadeiras, dos jogos e da ludicidade para introduzir temas relacionados as
diferentes sonoridades, a percepcdo auditiva, ao desenvolvimento de aspectos ritmicos,
melodicos, harmonicos, culturais e artisticos da musica, e, também, ao trabalho com a teoria,
a leitura e a escrita musical. Essa vivéncia, associada ao estudo de conceitos de jogos de
regras, aprendizagem, cognicdo e neurodesenvolvimento apresentados por Vigotski® (2021),
Santos e Ortega (2009), Ilari (2003), Ramos et al. (2017) e Silva et al. (2022), me levaram a
pensar: por que nao relacionar o uso de jogos ao aprendizado musical e lancar mao dessas
ferramentas para quebrar as barreiras no aprendizado de adolescentes?

Considerando que ¢ muito comum observar jogos e brincadeiras nas atividades da
educacdo infantil (EI) e dos anos iniciais do EF e que, todavia, esses tipos de propostas se
tornam raras nos anos finais do EF ou no EM, surgiu a premissa: se hé efeitos proveitosos no
uso de brincadeiras e jogos no ensino e apoio ao desenvolvimento cognitivo de bebés e

criancas, também haverd efeitos benéficos em utilizar jogos e brincadeiras no ensino de

restrigoes a frequéncia as escolas (SILVA et al., 2022).

® Optamos pela grafia Vigotski por ser a utilizada no livro referéncia que selecionamos para o embasamento da
pesquisa. Dessa forma, informamos que existem outras grafias, todavia, optamos por esta especifica que também
tem sido a mais usada nas tradugBes do alfabeto russo para o portugués. Nas tradugBes para inglés, a grafia
comum é com y, e ainda ha versdes para francés e alemao.
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musica, € mesmo em outras areas do conhecimento, em adolescentes e jovens, em especial
naqueles com déficit no desenvolvimento cognitivo.

Dessa forma, a presente pesquisa tem como objetivo principal investigar a relevancia
do uso de jogos musicais para o desenvolvimento cognitivo de adolescentes e jovens no
ambiente educacional. A partir disso, pretende-se atingir os seguintes objetivos especificos:
realizar um levantamento bibliografico que aborde a utilizagdo de jogos no processo
educacional de adolescentes; refletir sobre esse periodo da formac¢ao humana, que ¢ a
adolescéncia, e observar de que forma os documentos legais e educacionais caracterizam o0s
adolescentes; e, propor jogos musicais que possam ser utilizados em trabalhos pedagogicos
com adolescentes da educacdo basica que contribuam para o seu desenvolvimento cognitivo e
musical a partir da reflexdo empreendida por meio do levantamento bibliografico.

A metodologia utilizada foi a da pesquisa bibliografica, de carater qualitativo e
reflexivo. O foco da pesquisa € pensar jogos musicais que contribuam para o desenvolvimento
cognitivo, considerando a possibilidade do uso de suportes graficos e analdgicos, além de
elementos sonoros e visuais. Compartilhamos o pressuposto de que, além de incrementar
questdes especificas da linguagem musical, tais jogos colaboram com o desenvolvimento
cognitivo, a atencdo € a memorizacao e, consequentemente, favorecem o aprendizado. Além
disso, as reflexdes e propostas apresentadas podem ser adequadas a outras areas do
conhecimento, guardando suas respectivas peculiaridades e especificidades.

O texto esta organizado em trés capitulos, além desta introducao e das consideragdes
finais. O primeiro capitulo discorre sobre o caminho metodologico que realizamos, bem como
apresenta o referencial tedrico e os textos académicos localizados a partir da pesquisa
bibliografica que se constituem na fonte de pesquisa do método que utilizamos.

No segundo capitulo, apresentamos a caracteriza¢do do adolescente de acordo com os
referenciais encontrados, € também a partir da forma como os documentos oficiais da
educacdo fazem mengdo a essa faixa etaria em relagao ao segmento de ensino estudado.

O terceiro e ultimo capitulo aborda o conceito de jogos, jogos cognitivos, jogos
musicais e jogos de regras, bem como apresenta alguns exemplos propostos a partir dos dados
levantados nos referenciais da pesquisa, bem como de nossa propria experiéncia.

Por fim, apresentamos nossas consideracdes finais, sintetizando as principais questoes
apresentadas e apontando novos caminhos de pesquisa. Esperamos, com esse trabalho,
verificar a relevancia do uso de jogos musicais para a estimulacdo cognitiva de adolescentes e
jovens, e, contribuir com a area da educacdo, e mais especificamente da educacdo musical,

com o desenvolvimento de jogos que poderao ser aplicados em turmas da educagao basica.
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2 METODOLOGIA E REFERENCIAL TEORICO

Esta ¢ uma pesquisa qualitativa que utiliza o método da pesquisa bibliografica para a
construgdo de seus postulados e reflexdes. A pesquisa bibliografica consiste em método que
utiliza como fonte dados levantados em publicacdes cientificas e académicas relacionadas ao
tema que se busca abordar. Esse método possui algumas etapas que sdo: escolha do tema;
elaboragdo do problema de pesquisa e da premissa; defini¢do dos termos de busca e das bases
de pesquisa; realizacdo do levantamento bibliografico; busca nas bases escolhidas e/ou
bibliotecas; aprofundamento e ampliacdo do levantamento bibliografico; selecdo dos textos
mais condizentes com o objetivo da pesquisa a partir de critérios elencados na etapa de
elaboragdo do problema e premissa; fichamento dos textos; analise e interpretagdo das fontes;
e, elaboracdo do texto final com as nossas reflexdes e proposicdes (SOUSA; OLIVEIRA;
ALVES, 2021).

Apo6s a definigdo do tema, do problema de pesquisa e da premissa, apresentados na
Introducdo, iniciamos a etapa do levantamento bibliografico. Entre os meses de maio e junho
de 2023, realizamos buscas, inicialmente nas cinco primeiras paginas de resultados de
diferentes bases de dados digitais, a partir de termos relacionados ao tema, registrando os
resultados em uma tabela com o titulo da publicagdo, o(s) autor(es), o ano, o formato e o link
de acesso (APENDICE 1). A opgdo por explorar apenas as cinco primeiras paginas de
resultado de cada base de dados se deu por essas congregarem os resultados mais relevantes
de acordo com os mecanismos de distribui¢cao de contetido de cada base, ¢, também, devido
ao exiguo tempo disponibilizado para a realizacdo de pesquisa em um trabalho de conclusao
de curso em nivel de especializagdo. Foram priorizadas bibliografias em formato de artigo
cientifico, trabalho publicado em Anais de evento, dissertagdes, teses e livros digitais
disponibilizados gratuitamente na rede. Ndo incluimos materiais fisicos digitalizados e
disponibilizados em formato .pdf, ¢ nem textos em formatos diferentes do informado.
Também nao houve restricdo quanto a data de publicagdo do texto. A primeira selecao, nesse
momento da busca, se deu pelo titulo do trabalho. Dessa forma, foram selecionados trabalhos
que apresentassem no titulo algum ponto de convergéncia com o interesse da pesquisa.

O primeiro termo de busca foi “Jogos na aprendizagem musical”*. No Google

Académico, encontramos oito artigos relevantes aos objetivos dessa pesquisa, e, no Banco de

4A busca foi realizada com os termos livres, sem a utilizacdo de aspas, 0 que possibilita a ampliacdo de
resultados uma vez que expande o campo de busca, pois as bases de dados combinam as diferentes palavras do
termo e entregam um nimero maior de resultados.
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Teses e Dissertacdes (BDTD), selecionamos trés produgdes académicas, duas dissertagoes e
uma tese com pontos de contato com o tema deste trabalho. Na Biblioteca Virtual Pearson’ e
na Academia.Edu®, ndo encontramos resultados relacionados ao tema. O segundo termo
pesquisado foi “Jogos musicais na adolescéncia”. No Google Académico, encontramos sete
publicagdes relevantes; na Academia.Edu e no Portal de Periodicos da Capes, selecionamos
um artigo em cada. O dltimo termo pesquisado, especificamente na BDTD', foi “Jogos
Musicais”, no qual identificamos uma tese relacionada ao tema.

Neste primeiro momento, observamos que a maior parte dos resultados, quando se
referiam diretamente a jogos, se atrelavam ou a jogos eletronicos, ou a EI e infancia. Poucas,
ou quase nenhuma das vezes, tais jogos se relacionavam a importancia dos jogos do tipo
analégico e brincadeiras na adolescéncia. Salientamos que, apesar de encontrarmos um
numero razoavel de material para andlise, nos restringimos aquilo que se adequou melhor ao
recorte determinado. Sendo assim, os textos que selecionamos foram os que buscaram
sustentar a importancia de jogos e brincadeiras no desenvolvimento cognitivo ndo s6 de
criangas, mas também na adolescéncia, por meio do trabalho realizado em atividades de
educagao musical. Além dessa busca virtual, langamos mao de algumas fontes ja conhecidas
anteriormente para compor as referéncias, além de fontes sugeridas dentro dos textos
selecionados. Dentre essas fontes, temos, ndo apenas materiais digitais, em formato .pdf, mas
também materiais fisicos que puderam ser localizados na Biblioteca Parque Estadual do Rio
de Janeiro®.

O levantamento inicial contou com 21 textos no total. Iniciamos, em seguida, outra
etapa de busca, agora diretamente nos volumes da Revista da Associacdo Brasileira de
Educacao Musica® (ABEM) e na Revista Musica na Educagao Basica', editada também pela
ABEM. O processo envolvia a leitura dos sumarios de cada revista em busca de artigos que
apresentassem algum dos termos, “Jogos” ou “brincadeiras”, no titulo. Na Revista da ABEM,

0 Unico artigo encontrado, excluindo-se os que foram localizados no primeiro levantamento

5 O acesso a esse acervo digital se deu a partir da Biblioteca Silvia Becher do Colégio Pedro I, que, por meio de
um convénio com a plataforma, disponibiliza o acesso para alunos e professores da pds-graduacao da instituicao.
6 A Academia.Edu funciona como uma rede social académica, na qual é possivel criar uma rede de contatos
onde sdo compartilhados trabalhos e producdes académicas em geral.

7 Devido ao curto periodo de tempo para a producao deste trabalho, em nivel de especializacdo, pesquisamos
esse termo apenas neste banco de dados.

8 Esta é uma biblioteca puablica que se localiza no Centro do municipio do Rio de Janeiro onde foi possivel
identificar livros correspondentes ao tema desta pesquisa, enquanto se realizara uma busca pela bibliografia para
a realizacdo de um concurso publico pela autora.

9 Todos os volumes da Revista da ABEM, de 1992 a 2023, estdo disponiveis em:
https://revistaabem.abem.mus.br/revistaabem/index. Acesso em: 20 set. 2023.

10 Todos os volumes, de 2009 a 2023, estdo disponiveis em: https://revistameb.abem.mus.br/meb. Acesso em:
20 set. 2023.
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realizado nas bases de dados digitais, foi “Resenha: BRITO, Teca Alencar de. Um jogo
chamado musica: escuta, experiéncia, criacdo, educacdao. Sao Paulo: Peirdpolis, 2019. 200p.”
(RODRIGUES, 2020), numa edi¢ao de 2020. Ja na Revista Musica na Educagdo Basica
encontramos nove publicacdes (APENDICE 2).

Apds a leitura dos resumos de todos os textos levantados e a identificagdo das
afinidades necesséarias com a tematica investigada, selecionamos oito para compor o quadro
de fontes desta pesquisa. Os textos selecionados foram: Muraro (2018), Ilari (2003), Sousa
(2019), Santos e Ortega (2009), Rossetti (2001), Rocha (2022), Hickmann e Hickmann (2019)
e Beineke (2011).

2.1 Breve analise dos textos selecionados

Muraro (2018) aborda a importancia de jogos de tabuleiro como um material didatico
dentro da educacdo musical e seus efeitos cognitivos. A autora ainda descreve o processo de
constru¢do de um jogo de tabuleiro musical, o que contribuiu com a proposta de jogo que
apresentaremos, voltada para o uso com adolescentes. “Os jogos de tabuleiro permitem que as
criangas desenvolvam atividades intelectuais e cognitivas de forma divertida, buscando
estratégias para atingir um objetivo [...]” (MURARO, 2018, p. 1). Além disso, o texto refor¢a
a relevancia do jogo como um material didatico no qual o professor de educagdo musical pode
dedicar especial atengdo na producdo e utilizagdo: “material didatico refere-se a um
instrumento mediador ativo no processo da constru¢do de conceitos, um recurso seguro para
sistematizar e difundir os conhecimentos. Sendo um dos principais instrumentos utilizados na
pratica escolar, se torna indispensavel” (MURARO, 2018, p. 2).

Ilari (2003) traz grande embasamento dentro da neurociéncia quanto ao
desenvolvimento cerebral humano e as barreiras para a sua plena formagao, articulando essas
questdes com a utilizacdo de jogos musicais. Ela apresenta detalhes sobre o desenvolvimento
estrutural do cérebro humano, os oito sistemas de neurodesenvolvimento e perfil da mente,
discorre sobre teses de inteligéncia, inatismo e aquisi¢cdo, € enfatiza, sobre a inteligéncia
musical, as janelas de oportunidades e as implicagdes dessas informagdes para educacao
musical.

Sousa (2019) apresenta um exemplo pratico de ensino por meio de jogos com uma
faixa etaria a partir da adolescéncia, incluindo jovens e adultos. Nessa pesquisa, foi possivel
observar varios exemplos de jogos musicais e relatos dos resultados das tentativas de

aplicacdo de cada um deles.
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Os autores Santos e Ortega (2009) tratam especificamente dos jogos de regras, do
conceito de adolescéncia e de como esse tipo de jogo pode ser trabalhado como recurso
avaliativo com adolescentes do sexo feminino, a partir de um referencial baseado nos métodos
clinicos de Jean Piaget (1946-1948).

Hickmann e Hickmann (2019) discorrem sobre a importancia do ensino de musica e o
seu papel interdisciplinar para motivar o aprendizado de adolescentes em diferentes
disciplinas. O texto comenta sobre a perda do interesse no aprendizado formal, vislumbrando
a possibilidade de resgata-lo por meio de estratégias e recursos de afetividade.

Rossetti (2001) surgiu na busca inicial e a leitura do resumo demonstrou pontos de
interesse entre as pesquisas. No entanto, o arquivo digital completo ndo foi localizado nas
redes™. Com isso, fomos em busca de outros textos da autora e encontramos um artigo de
tematica semelhante que foi utilizado como referéncia (ROSSETI; SOUZA, 2005). As autoras
apresentam uma pesquisa quantitativa sobre as preferéncias ludicas em criangas e
adolescentes contemporaneos a escrita do texto. As autoras constatam que os jogos de regras
sdo os preferidos a medida em que as idades e os niveis escolares (anos/séries) aumentam, em
consonancia com a teoria apontada pelo psicélogo Piaget, que estudava o desenvolvimento
infantil e o dividiu em fases. A pesquisa traz importantes dados e promove uma proficua
reflexdo sobre o assunto, no entanto, acreditamos que seria importante realizar uma
atualizacdo desses dados, considerando a geracdo de criangas e adolescentes atuais, para
observar se os resultados da pesquisa permanecem os mesmos ou se houve alguma alteragao
com a popularizagao dos jogos eletronicos por meio do uso extensivo de celulares e tablets.

A tese de Rocha (2022) apresenta definicdes sobre o termo adolescéncia e sobre o
termo jogos, apresentando-os sobre o olhar de dois documentos oficiais de educagdo
brasileira: os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). O autor enfatiza a abordagem de jogos teatrais com turma de adolescentes na aula
de teatro, mas destaca a potencialidade dessa ferramenta no trabalho com essa faixa etéria, o
que despertou nosso interesse pelo texto.

Por fim, Beineke (2011) discorre sobre a importancia do jogo e do brincar na
perspectiva da crianga e ainda apresenta alguns exemplos, como o de jogos de copos, jogos de
palavras e jogos de maos. Dentro dessa énfase para o publico infantil, ela tece algumas
criticas ao uso pedagdgico de jogos e brincadeiras com uma perspectiva reducionista,

reduzida a atividades dirigidas, sem considerar o aspecto ludico caracteristico das brincadeiras

11 Chegamos a solicitar o texto & autora via Academia.Edu, mas n&o obtivemos resposta.
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de crianga.

Ap0s o processo de selecdo, iniciamos a leitura e analise dos textos, fichando-os e
separando as informagdes mais relevantes. Durante esse processo, identificamos outros
referenciais que eram citados nos materiais analisados, € nosso tema foi ganhando forma a
partir do aprofundamento do assunto, especialmente devido as leituras empreendidas. Dentro
dessa nova perspectiva, fomos em busca dos efeitos dos jogos na cognicdo, e, assim,
observamos propostas de jogos nos quais nos embasamos para criar nossas proprias
concepgoes.

Diante de todo esse processo de pesquisa e selecdo de textos, encontramos ainda
referéncias bibliograficas a partir de outras leituras — para outras finalidades (concurso
publico) — e outros textos que acreditamos ser relevantes para esta reflexdo: Spolin (2007),
Lara et al. (2017), Ramos et al. (2017) e Casarotto; Vargas; Mello-Carpes (2017).

O livro Jogos Teatrais (SPOLIN, 2007) aborda nao somente os beneficios e exemplos
praticos de jogos teatrais — que possuem subclassificagdes’? — para o aluno, mas também seu
carater interdisciplinar, indicando, até mesmo, jogos para serem utilizados na aula de musica
especificamente, além de outras disciplinasls. Além disso, a autora organiza uma lista desses
mesmos jogos organizados por tipos de habilidades a serem trabalhadas: movimento (musica
e movimento ritmico, movimento energético, consciéncia corporal), percep¢do e expressao
(observagao/concentracdo/memoria; consciéncia sensoria; imitagao refletir).

Lara ef al. (2017) abordam o uso de jogos para estimulacdo cognitiva de idosos, por
meio da afetividade, reconstruindo, assim, memoria e concentragao. Além disso, abordam a
possibilidade dos jogos estabelecerem inter-relagdes sociais, afetivas e cognitivas em idosos
para estimular a atengdo, a concentragdo e o raciocinio. Considerando todo esse efeito para a
terceira idade, constatamos que tal relevancia também pode ser aplicada ao publico
adolescente a fim de reconstruir redes neurais e sinapses que possam ter sido destruidas na
infancia por algum motivo (ILARI, 2003). O texto destrincha o conceito de jogos cognitivos e
apresenta exemplos.

Ramos et al. (2017) apresentam resultados sobre o uso de jogos cognitivos no contexto
escolar, além do conceito de habilidade cognitiva, fungdes executivas e cogni¢cdo. Por meio

desse texto, temos também mais uma perspectiva do perfil do adolescente além de

12 Jogos sensoriais, jogos como parte de um todo, jogos de espelho, jogos com quem, comunicar através de
palavras, comunicando com som, jogos com estimulo maltiplo, Marionetes (jogando com partes do corpo),
jogando com radio televisdo e filme, desenvolvendo material, atuando com o envolvimento da plateia,
apresentacdo publica, aprimorando a crianca atuante, eliminando qualidade de amador (SPOLIN, 2007).

13 Ciéncias e estudos do ambiente, Estudos sociais e histéria, teatro, radio, tv e cinema, Literatura e escrita, artes
plasticas e esportes (SPOLIN, 2007).
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argumentos que justificam a importancia do uso de jogos com essa faixa etaria no ambiente
educacional.

Casarotto; Vargas; Mello-Carpes (2017) fazem uma abordagem neurocientifica a
respeito da musica e os seus efeitos no cérebro dentro de um contexto de quatro escolas
publicas, durante o ano de 2015. E esclarecido o conceito de neurociéncia, neurociéncia

cognitiva e detalhados os efeitos e a importancia da musica no cérebro.

2.2 Referencial Tedrico

O principal referencial tedrico que elegemos para embasar as nossas reflexdes ¢
Vigotski (2021). O autor discorre sobre os jogos de regras e o desenvolvimento psiquico da
crianca. Apesar de ele enfatizar a crianga pré-escolar, vamos aproveitar os conceitos trazidos
por ele para observar a importancia dos jogos no desenvolvimento do ser humano em geral, e,
em especial, do adolescente.

Dentro desse contexto, Vigotski (2021) trabalha conceitos como jogo de regras,
brincadeira, situacao imaginaria e realismo moral, ou seja, regras de comportamento. O autor
exemplifica as demarcagdes e complexidades psiquicas da evolugdo da brincadeira infantil,
mencionando brincadeiras de faz-de-conta; jogos esportivos e xadrez. Ele também menciona
que os tipos de brincadeiras e jogos se modificam nessa relagao regra e imaginagao de acordo
com o aumento da faixa etéria, justamente devido ao desenvolvimento psiquico da crianga,

mas que compreendemos também como cognitivo e mental.

[...] qualquer situacdo imaginaria contém regras ocultas, demonstrou-se também o
inverso, isto ¢, que qualquer brincadeira com regras contém uma situag@o imagindria
oculta. O desenvolvimento que parte de uma situagdo imaginaria as claras ¢ uma
situagdo imaginaria oculta compde os dois polos e demarca a evolucdo da
brincadeira infantil. (VIGOSTKI, 2021, p.219-220).

Para Vigotski (2021, p. 220), brincadeiras com situacdo imagindria sdo também jogos
com regras. Ele mostra como a crianca expressa seu desenvolvimento psiquico, de

compreensdo de sua realidade por meio de brincadeira de faz-de-conta, por exemplo.

A relag@o entre a brincadeira e o desenvolvimento deve ser comparada com a relagao
entre a instru¢do ¢ o desenvolvimento. Por trds da brincadeira, encontram-se as
alteragdes das necessidades e as de carater mais geral da consciéncia. A brincadeira ¢
fonte de desenvolvimento e cria a zona de desenvolvimento iminente. (VIGOTSKI,
2021, p. 235).
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Ele mostra como a brincadeira tem um carater sério para uma crianca até trés anos de
idade, ou seja, “ela brinca sem diferenciar a situagdo imagindria da situacdo real”
(VIGOTSKI, 2021, p. 238), o comportamento ¢ determinado pelo que ocorre, “os objetos
ditam o que ela tem que fazer” (VIGOTSKI, 2021, p. 222). Esse carater sério também pode
ser comparado, guardando-se as devidas proporcdes, a forma como o adolescente lida com o
jogo. O autor identifica essa faixa etaria como 1* infincia, e idade pré-escolar a fase posterior,
acima de trés anos até seis ou sete anos, onde ela consegue agir de forma independente do que
v€, acdo no campo imaginario — por vezes ele caracteriza isso como brincadeira: “na
brincadeira, a ideia separa-se do objeto e a¢do desencadeia-se da ideia e ndo do objeto”
(VIGOTSKI, 2021, p. 225). Esse processo de separacdo da palavra (ideia) do objeto ndo ¢
imediato, por se tratar de uma tarefa demasiadamente dificil para a crianga, no entanto,
segundo Vigotski (2021, p. 225), por meio da brincadeira ela consegue realizar a transigao
para isso. Quando a crianca estd na idade escolar™, “a brincadeira se desloca para os
processos internos, para a fala interna, a memoria ldgica e o pensamento abstrato [...] a
crianca opera com significados separados dos objetos, mas sem interromper a ac¢do real com
os objetos reais.” (VIGOTSKI, 2021, p. 228).

Vigotski (2021) também apresenta o género das alteracdes de comportamento da
crianga identificados a partir dos efeitos da brincadeira, que sdo: “submeter suas agdes a um
determinado sentido partindo do significado do objeto; aprender a ter consciéncia de suas
proprias a¢des e do significado de cada objeto.” (VIGOTSKI, 2021, p. 235). E nesse contexto
que aparecem os exemplos de jogos esportivos para ilustrar “a linha de maior resisténcia”, que
nada mais ¢ do que a crianca se submetendo a regras que recusam agdo impulsiva imediata,
recusam o que desejam — a fim de atingirem a satisfagdo méxima na brincadeira — plano
afetivo duplo (VIGOTSKI, 2021). Assim ¢ apontado o surgimento da maior forca de
autocontrole, autolimitacdo, autodeterminacao interna: “[...] a brincadeira propicia a crianga
uma nova forma de desejos, ou seja, ensina-a a desejar, relacionando o desejo com o 'eu’
ficticio, ou seja, com o papel na brincadeira e a sua regra.” (VIGOTSKI, 2021, p.231).

Em seu texto, Vigotski (2021) esclarece e detalha em que consiste a evolugdo da
brincadeira em relacdo ao proprio desenvolvimento psiquico de uma crianca € a sua
relevancia para o seu desenvolvimento geral: “[...] demonstrar o que consiste no
desenvolvimento da brincadeira, ou seja, o que significa o movimento que vai da

predominancia da situa¢do imaginaria para a predominancia das regras” (VIGOTSKI, 2021,

“ Em uma nota de rodapé do texto (VIGOTSKI, 2021, p. 209) é esclarecido a respeito das idades mencionadas
no texto, sendo considerada crianca em idade escolar acima de sete anos.
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p. 233).

O autor finaliza enfatizando que “na idade escolar a brincadeira ndo morre, mas
penetra na relagdo com a realidade. Ela possui sua continuagdo interna durante a instrugao
escolar e os afazeres cotidianos (uma atividade necessariamente com regras). [...]”
(VIGOTSKI, 2021, p. 238-239). E possivel observar essa relagio, por exemplo, em jogos de
videogames que, de maneira virtual, exploram tanto a situagcdo imagindaria quanto as regras;
também nos jogos de tabuleiro, entre outros, em que se constata que, por meio da brincadeira,
a partir dessa fase do desenvolvimento, “[...] se cria uma nova relagdo entre o campo
semantico, isto ¢, entre a situagdo pensada e a situagdo real.” (VIGOTSKI, 2021, p. 239).

Apesar de seu objeto de estudo ser a crianga (escolar e pré-escolar) utilizaremos
alguns conceitos trazidos por ele, principalmente, quando fala da crianca em idade escolar,
com o olhar voltado para o adolescente, pois percebemos que o adolescente pode ser visto
como uma crianga em transi¢ao para a fase adulta, e acreditamos que os efeitos no cérebro do

adolescente, ao ser submetido a esses estimulos, sejam similares.
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3 CARACTERIZACAO DOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL E O
SUJEITO (O ADOLESCENTE)

Ilari (2003), ao expor sobre as fases do desenvolvimento do cérebro humano, aponta
que, até os dez anos de idade temos o periodo principal de aprendizado, pois ¢ quando o
cérebro estd em formacdo e as redes neurais se formam em maior quantidade. Apos esse
periodo, o cérebro continua fazendo sinapses, adquirindo informag¢des e aprendendo, s6 que
em menor escala (ILARI, 2003).

A BNCC, ao caracterizar o perfil do estudante alvo do EF (que atende estudantes entre
seis e quatorze anos), menciona o termo adolescente e adolescéncia. O termo “adolescente”
aparece cerca de 30 vezes. Dentro desse contexto, o documento define os estudantes desse
nivel de ensino como sujeitos que se encontram numa faixa etaria de “transi¢cao entre infancia
e adolescéncia, marcada por intensas mudancas decorrentes de transformagdes bioldgicas,
psicoldgicas, sociais € emocionais” (BRASIL, 2018, p. 60). O documento também apresenta a
importancia de fortalecer a autonomia dos adolescentes, por meio de ferramentas diversas e
condi¢des propicias para o desenvolvimento. Em seguida ¢ abordada a necessidade de ensinar

. . iy 15 L.
aos estudantes, incluindo os adolescentes, a utilizarem os espagos da Web™ de forma critica.

As mudangas proprias dessa fase da vida implicam a compreensdo do
adolescente como sujeito em desenvolvimento, com singularidades e
formacdes identitarias e culturais proprias, que demandam praticas escolares
diferenciadas, capazes de contemplar suas necessidades e diferentes modos
de insercdo social [...]. (BRASIL, 2018, p. 60).

Ap6s a leitura desse trecho, percebemos a concepgao governamental — ponto de vista
reforcado pela citagdo de outros documentos oficiais — de que a adolescéncia ¢ um momento
de transi¢cdo vivenciado por todo estudante brasileiro a partir dos anos finais do EF. Em
contrapartida, Santos e Ortega (2009) caracterizam esse periodo como de crescimento e
mudanga fisica, cognitiva, relacionada a papeis sociais, construidos historicamente, nao
podendo ser homogéneo e universal. Nesse sentido, compreendemos que, na sala de aula,
cada estudante serd afetado de formas diferentes, e com efeitos e resultados diversos, pois

existe uma diversidade na sala de aula:

15 Termo utilizado para se referir a toda rede formada a partir da Internet.
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[...] ndo é possivel entender o adolescente com [sic] um sujeito universal, que
sempre enfrentara crises pré-estabelecidas e previsiveis, independentemente de sua
cultura ou classe social. Entretanto, ¢ possivel buscar entender como adolescentes
concretos lidam com desafios cognitivos e demonstram evoluir a partir dos
obstaculos encontrados. (SANTOS; ORTEGA, 2009, p. 29).

Dessa forma, compreendemos que o adolescente ndo possui perfil padrio e
engessado, mas engloba uma gama de possibilidades que devem ser consideradas e
observadas ao se buscarem estratégias de ensino. A esse respeito, vemos que o
desenvolvimento do cérebro do adolescente ¢ fruto de diversos fatores aos quais ele foi
exposto na infancia, ou seja, além da genética, muitas influéncias externas impactam o

neurodesenvolvimento do adolescente, tais como:

Vida familiar ¢ o nivel de estresse sdo outros fatores que influenciam o
desenvolvimento do perfil da mente da crianga. Nos sabemos muito a respeito da
influéncia das condi¢des socioecondmicas nas relagdes entre pais e filhos ¢ no
desenvolvimento das criangas. A pobreza, por exemplo, afeta o modo de vida, o
desenvolvimento das comunidades, os niveis de estresse dos individuos, o acesso a
informagdo e, logicamente, os valores e interesses das familias ¢ das criangas que
fazem parte das mesmas. (ILARI, 2003, p. 10).

O adolescente estd com sua neuroplasticidade reduzida em relagdo a infancia, no
entanto ainda estd mais proximo desse periodo de intenso desenvolvimento em relagdo a
velhice: sendo assim, podemos inferir que resultados ainda mais relevantes poderdo ser
alcangados por meio de um resgate cognitivo dessa faixa etaria por intermédio do uso de
JOgos.

Nesse sentido, Muraro (2018) apresenta o adolescente como mais um perfil, além do
jovem, cujos jogos despertariam o interesse, € 0 seu uso, como material didatico, relevante
para estimulagdo cognitiva, alcance de metas por meio de regras, estimulos psicologico,
intelectual e social. Além disso, podem ser ferramentas de aceleracao da aprendizagem. Dessa
forma, ela apresenta o adolescente e o jovem como faixas etarias carentes de um ambiente de
aprendizagem rico e complexo, que proporcione espaco para pensar € se desenvolver, o que
poderia ser possivel por meio de jogos de tabuleiro, por exemplo. (MURARO, 2018, p. 5).

Na Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢do Nacional (LDBEN), encontramos mengdes
a “adolescente”, mas sempre com indicacao de garantia de direitos e necessidade de atengdo e
protecao.

No art. 5° ¢ definido que o acesso a educagdo basica ¢ direito publico, e que todos
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podem e devem cobrar das instancias governamentais sua aplicacdo. No inciso I deste artigo,
consta que o adolescente devera ser recenseado, pelo poder publico na esfera federativa, para
verificar quem ainda nao concluiu a educagao basica, ou seja, ¢ preciso que se faga censos e
pesquisas para identificar quantos e quem sdo os adolescentes que estdo fora das escolas. Ja o
art. 26, que estabelece uma base nacional comum curricular’® aos curriculos da EIL EF e EM,
dispde, no paragrafo 9°, sobre a inclusdo de temas transversais, sendo incluido o tema de
prevengdo a violéncia contra a crianga, o adolescente e a mulher. O paragrafo 5° do art. 32, ao
tratar do EF de nove anos, determina que sejam incluidos conteudos que tratem dos direitos
da crianga e do adolescente, tendo como diretriz o Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente
(ECA). Nao ha uma caracteriza¢do do individuo na faixa etaria da adolescéncia, mas sim uma
preocupagdo em garantir que esse individuo tenha acesso a educagdo e, a partir disso, possa
conhecer seus direitos e se tornar um ser politico e social.

O ECA, Lei n° 8.069 de 1990, ¢ um documento oficial que dispde sobre a protecao
integral da crianca e adolescente. Nesse documento “adolescente” ¢ definido como “pessoa
entre 12 e 18 anos de idade” (art. 2°), que também ¢ protegida pelo regramento desse
documento, e ndo apenas as criangas. Destacamos, nessa normativa legal, dois artigos que sao
importantes quando pensamos no processo de ensino e aprendizagem escolar, o art. 15 e o art.
58. O primeiro determina que “A crianca e o adolescente tém direito a liberdade, ao respeito e
a dignidade como pessoas humanas em processo de desenvolvimento e como sujeitos de
direitos civis, humanos e sociais garantidos na Constitui¢ao e nas leis” (BRASIL, 1990) e o
segundo dispde que “No processo educacional respeitar-se-ao os valores culturais, artisticos e
historicos proprios do contexto social da crianga e do adolescente, garantindo-se a estes a
liberdade da criagdo e o acesso as fontes de cultura.” (BRASIL, 1990). Esses artigos indicam
a forma como devemos olhar para os nossos adolescentes: como sujeitos culturais, sociais e
politicos, mas também criadores, e livres para se expressar e conduzir seu processo de
aprendizagem.

Outro documento importante quando tratamos da faixa etaria condizente aos anos
finais do EF ¢ o Parecer n°11/2010 do Conselho Nacional de Educacdo (CNE), que define as
diretrizes curriculares nacionais para o EF de nove anos. Antes de estabelecer as diretrizes, o
Parecer caracteriza os individuos aos quais tais diretrizes se destinam: as criancas € 0s

adolescentes. Sobre os adolescentes, o Parecer identifica que

'8 Redacéo dada pela Lei n° 12.796, de 04 de abril de 2013, que dispds sobre a formagdo dos profissionais da
educacdo e alterou diversos artigos da LDBEN.
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Eles passam por grandes transformacdes biologicas, psicologicas, sociais €
emocionais. Os adolescentes, nesse periodo da vida, modificam as relagdes
sociais e os lagos afetivos, intensificando suas relagdes com os pares de
idade e as aprendizagens referentes a sexualidade e as relagdes de género,
acelerando o processo de ruptura com a infincia na tentativa de construir
valores proprios. Ampliam-se as suas possibilidades intelectuais, o que
resulta na capacidade de realizagdo de raciocinios mais abstratos. Os alunos
se tornam crescentemente capazes de ver as coisas a partir do ponto de vista
dos outros, superando, dessa maneira, o egocentrismo proprio da infancia.
Essa capacidade de descentragdo é importante na constru¢do da autonomia
e na aquisicdo de valores morais e ¢éticos. (BRASIL, 2010, grifos do
original).

A partir disso, o documento indica que os professores devem estar atentos a todo esse
processo, buscando alternativas para o trabalho pedagdgico e o didlogo com os alunos,
lembrando que todo esse processo nao ¢ continuo e uniforme (BRASIL, 2010). Nesse sentido,
a proposta de utilizar jogos pode ser uma alternativa para despertar o interesse do adolescente
para os assuntos trabalhados em aula e pode também aproxima-lo mais da escola, dos colegas
e dos proprios professores.

Por fim, ao observar os documentos oficiais de educagdo e os referenciais que
abordam as caracteristicas do adolescente, verificamos que, apesar de nao haver um consenso
universal a respeito do conceito em todos os nossos referenciais, podemos enxergar
aproximagdes em relacdo a cada corrente, considerando minimas diferencas e coeréncia em
cada perspectiva. Sendo assim, frisamos o que mencionamos anteriormente: tais dados nos
servem para ampliar nossas perspectivas acerca do tipo de perfil que iremos encontrar, mas

ndo nos limita ou engessa nas suas defini¢des.
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4 PROPOSTAS DE JOGOS E ATIVIDADES MUSICAIS

Neste capitulo, pretendemos apresentar os conceitos de jogos e detalhar o que seriam
jogos cognitivos, bem como indicar alguns usos no ensino regular. Em seguida, trazemos seis
propostas de jogos para o uso na educagdo musical de adolescentes, baseadas nas reflexdes
levantadas previamente nos capitulos anteriores.

Ao pesquisar a palavra “jogos” na BNCC (2018), encontramos quase 100 mengdes da
palavra. No entanto, poucas vezes ela ¢ citada nos anos finais do EF que ndo seja com uma
conotagdo esportiva ou dentro da disciplina de educacgdo fisica. Na realidade, as Unicas
disciplinas, além de educacao fisica, que mencionam *“jogos” sdo teatro (p. 192), musica (p.
205), lingua inglesa (p. 249) e matematica (p. 294). Em lingua portuguesa, o termo aparece
vinculado ao termo “jogos de palavras”.

A definicdo de jogo apresentada por Beineke (2011) ¢ de carater subjetivo,
relacionando-a a cada pessoa e a sua percepg¢ao individual da realidade: “[...] ndo ha, de fato,
algum comportamento que permita definir claramente quando se estd brincando ou ndo.
Assim, 0 que caracteriza o jogo ¢ o estado de espirito com que se brinca” (BEINEKE, 2011,
p. 24).

A ludicidade, segundo Sarmento (2004), constitui um traco fundamental das culturas
infantis, embora o brincar ndo constitua atividade exclusiva das criangas. Para as
criangas, o brincar ¢ condi¢@o da aprendizagem e da sociabilidade, razdo pela qual o

brinquedo as acompanha nas diferentes fases da construcdo das suas relacdes
sociais. (BEINEKE, 2011, p. 25).

Essa concepcao apresentada por Beineke (2011) estd em concordancia com Vigotski
(2021) que mostra o brincar/o jogar, como sindnimos, como um guia para o desenvolvimento
da crianca e que se caracteriza por um aspecto de individualidade, uma vez que ‘“na
brincadeira, a crianga cria uma situacao imaginaria” (VIGOTSKI, 2021, p. 215); logo, parte
de um pensamento individual que posteriormente pode ser partilhado com um coletivo. Em
outros momentos, Vigotski (2021) diferencia os termos, quando quer restringir a brincadeira
de situagcdo imagindria, realizada com criangas pré-escolares com a brincadeira/jogo de uma
crianca na idade escolar, em que as regras ganham maior for¢a e ocorre a consciéncia do
objetivo da brincadeira: “A medida que a brincadeira se desenvolve, temos o movimento para
o lado no qual se toma consciéncia do objetivo da brincadeira.” (VIGOTSKI, 2021, p. 236).

Muraro (2018, p. 5) afirma que “o jogo apenas como jogo, pode se [sic] apresentar

um potencial educacional ndo explorado completamente, porém, quando relacionado a outras
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praticas pedagdgicas e a conteudo especificos, adquire um valor imensuravel.” Essa ideia de
atrelar os jogos a outras praticas além de despertar o interesse dos estudantes, tornando-o
ativo no processo de aprendizagem, vai ao encontro do que Beineke (2011, p. 11) traz em sua
reflexdo a respeito do uso dos jogos em um sentido mais amplo, € ndo apenas como atividades
dirigidas e prescritas.

Da mesma forma que na infancia o jogo contribui para o desenvolvimento de diversas
habilidades, na adolescéncia também podemos utilizar formas de jogo que colaborem para o
aprendizado e desenvolvimento cognitivo dos individuos em formagdo. Sobre os tipos e
categorias de jogos, Muraro (2018) identifica que jogos de tabuleiro, por exemplo, sdo ricas
fontes de desenvolvimento cognitivo, pois envolvem resolucdo de problemas e interagdes
sociais, € que, atrelados a um tema especifico sdo de grande valia para o uso em sala de aula.
Dentre os jogos cognitivos, Ramos et al., (2017, p. 270) mencionam diversos formatos:
“eletronico, de tabuleiro, de desafio individual, de desafio coletivo, entre outros”, e também
apontam os jogos de memoria, quebra-cabeca, domind, damas, Tangran, Tetris e Genius. Os
autores observam que eles possibilitam o desenvolvimento de habilidades cognitivas como
memoria, atencao e resolugdo de problemas, e definem jogos cognitivos como “um conjunto
de jogos variados que proporcionam diversao, a0 mesmo tempo em que exercitam a cognicao
humana” (RAMOS et al., 2017, p. 270).

J& Vigotski (2021) menciona um exemplo de jogo de tabuleiro e xadrez, e o compara
com 0s jogos esportivos e recreativos para mostrar a importancia dos jogos de regras para a
crianca a partir da idade escolar, destacando o valor das regras tanto para o engajamento e
afetividade delas, quanto para estimuld-las. O autor ainda apresenta a ideia de que ter um
vencedor e um vencido ¢ um objetivo do jogo, sem o qual ndo hd engajamento ou sentido na
atividade. Ele apresenta os jogos esportivos como exemplo. Vemos que na adolescéncia, os
jogos esportivos sao um dos principais tipos de brincadeira de interesse.

E incorreto imaginar que a brincadeira é uma atividade sem objetivo. Ela é uma
atividade da crianga com objetivo. Nos jogos esportivos, existe o vencedor e o
vencido, pode-se chegar primeiro ¢ pode-se ser o segundo ou o ultimo. Resumindo,
o0 objetivo decide o jogo. O objetivo ¢ aquilo gracas a que se empreende todo o resto.
Como o momento final, ele determina a relagdo afetiva da crianga com o jogo;
apostando corrida, ela pode preocupar-se demasiadamente ¢ aborrecer-se muito; de
sua satisfacdo pouco pode restar porque correr para ela ¢ dificil fisicamente e, caso a
ultrapassem, sentira poucas satisfagdes funcionais. Ao final dos jogos esportivos, o
objetivo torna-se um dos momentos dominantes sem o qual o jogar perde seu

sentido, assim como seria colocar na boca uma bala gostosa, mastiga-la e cuspi-la.
(VIGOTSKI, 2021, p. 236-237).

Tendo acordo com essa perspectiva de Vigotski, optamos por propor jogos que
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também utilizam essa ideia de vencedor e vencido, ndo com o intuito de estimular a
competicdo e a discordia entre os estudantes, mas para estimular o envolvimento deles nas
atividades e trabalhar o autoconhecimento pela vivéncia dos sentimentos momentaneos
proporcionados pela conquista ou pela derrota no jogo.

Para cada tipo de jogos cognitivos, ha um efeito no estudante/jogador, ¢ os autores
identificaram alguns: “Os jogos individuais requeriam a atencdo concentrada, o uso da
memoria de trabalho, o planejamento de estratégias, sua execu¢do e avaliacdo, a persisténcia
na tentativa de solugdo e o autocontrole” (RAMOS et al., 2017, p. 270). J& os jogos coletivos
como: “[...] Uno, Domino, Pega Varetas, 60 segundos ¢ Jogo da Memoria, estes envolviam a
interagdo entre mais de uma autorregulacdo e o autocontrole na interagdo com o outro.”
(RAMOS et al., 2017, p. 270).

Inspiradas nessas possibilidades supracitadas, em outros exemplos encontrados no
website Pinterest, € na nossa propria pratica docente, elaboramos versoes de alguns desses
jogos cognitivos, com conteudos relacionados a musica, destinados ao publico adolescente, os

quais apresentaremos a seguir.

4.1. Bingo

Um jogo muito interessante para trabalhar tanto habilidades musicais quanto estimular
a cogni¢do em diversos aspectos ¢ o Bingo. Bingo ¢ um tipo de jogo coletivo que necessita
que cada participante possua uma ou mais cartelas com espagos preenchidos por palavras ou
imagens relacionadas a algum assunto (originalmente eram numeros) que sdo sorteados
aleatoriamente e sdo chamados para todos os jogadores ouvirem. Os jogadores que
identificarem a palavra/imagem/ntimero chamado em suas cartelas devem marcé-los (pode ser
com um feijdo, pino, bala ou mesmo um lapis). Uma lista serd “chamada”, o jogador que
completar sua cartela primeiro deve gritar “Bingo!” e, entdo, sera considerado o vencedor. E
possivel também haver mais de um vencedor por ordem de quem for completando a cartela.
As cartelas sdo diferentes, com combinagdes diferentes do conteudo da lista em questdo.
Outra possibilidade, sem ser completar a cartela, seria formar determinado desenho, como X,
quadrado, cruz, uma linha horizontal ou vertical, e assim por diante.

9517

No site “My Free Bingo Cards”"’, encontramos uma lista de cartelas virtuais de bingo

- passiveis de serem editadas, criadas e impressas também — e que podem ser utilizadas em

7 Disponivel em: https:/myfreebingocards.com/. Acesso em: 26 set. 2023.
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diversas disciplinas, inclusive na educagdo musical. Para turmas iniciantes em musica, ¢
possivel realizar um bingo de instrumentos musicais, no qual ha um principio de referéncia
auditiva aplicado, que ¢ o exemplo que vamos propor. Nesse jogo, cada cartela devera trazer
diversos nomes ou imagens de instrumentos musicais. O tamanho da cartela interfere na
duracdo do jogo e também na quantidade de material que devera ser levantado pelo professor

para realizd-lo. Sugerimos uma cartela com 3 X 3, conforme modelo abaixo.

Figura 1 - Cartela de Bingo de Instrumentos Musicais elaborada no site My Free Bingo
Cards

Bingo Card ID ©28 Reset

Instrumentos Musicais

Flauta

dOCE Trombone Piano

Pandeiro | Violao | Timpano

Cavaquinho | Violoncelo Tuba

Fonte: A autora, 2023.

Apo6s distribuir as cartelas, o professor comeca a reproduzir a sonoridade de cada
instrumento, com o auxilio de uma caixa de som e um aparelho celular ou computador
conectado a internet que permita o acesso a plataformas de musica. O estudante deve
identificar o timbre do instrumento para poder marcé-lo em sua cartela. No APENDICE 3,
sugerimos uma lista de instrumentos musicais com a indicagdo de links do YouTube que
podem ser usados na realizagdo deste Bingo. Assim que um estudante fechar sua cartela, o
professor deve conferir se realmente as marcagdes estdo todas corretas. Se houver algum erro,
indica-se qual €, e 0 jogo continua. Se estiver tudo certo, aquele aluno serd o vencedor.

Em seguida, se o professor tiver um projetor disponivel, pode mostrar os videos para
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os estudantes e falar sobre cada instrumento. A lista que propomos engloba diversos
instrumentos; no entanto, ¢ importante que o professor priorize os que fazem parte do
universo cultural e musical dos estudantes, atendendo ao disposto no ECA, de respeito aos
valores culturais, artisticos e histéricos proprios dos adolescentes (BRASIL, 1990). Dessa
forma, cada turma pode ter um conjunto de instrumentos diferentes, adequados ao seu
contexto especifico. O jogo também pode ser um estimulo para o conhecimento de novos
instrumentos.

Por meio desse jogo, € possivel trabalhar os pardmetros do som timbre e altura
(mostrando que dependendo do tamanho do instrumento o som podera ser mais grave ou mais
agudo). Além disso, independentemente do contetido abordado, esse tipo de jogo trabalha a
memoria, a atencdo, a concentragdo, o reconhecimento sonoro e a necessidade de se realizar
siléncio para ouvir e compreender o que esta sendo chamado.

Esse jogo pode ser adaptado para o trabalho com diversos contetdos. E possivel
realizar um bingo com informagdes referentes ao estudo de géneros musicais, de histéria da
musica e de simbolos musicais (relacionando o simbolo ao seu nome). Em turmas ja com um
conhecimento musical mais avancado, ¢ possivel realizar bingo de progressao de acordes (em
que a sequéncia tocada devera ser reconhecida sonoramente); bingo de intervalos e bingo de
tonalidades e armaduras (este ultimo pode ser mais visual, para trabalhar o reconhecimento da

representacao grafica).

4.2 Jogo da memoria

Assim como ja foi mencionado, o jogo da memodria ¢ um jogo cognitivo, € ao
atrelarmos um conteudo musical a ele, também se torna um jogo musical. Em nossa proposta,
apresentaremos duas variagdes: uma que trabalha a relagcdo de figuras de som e de siléncio e
outro que trabalha o nome de diferentes instrumentos musicais as suas figuras. Nessa segunda
variacdo, apresentamos os nomes dos instrumentos em inglés e portugués para ampliar as
possibilidades de uso para um viés interdisciplinar, mas ¢ possivel desenvolver esse mesmo

jogo utilizando-se de outros contetidos musicais.
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Figura 2 — Cartas do Jogo da Memoria de figuras de ritmo e pausas

Fonte: A autora, 2023.

Figura 3 — Cartas do Jogo da Memoria de instrumentos musicais

Fonte: A autora, 2023.

. 1 < . .
Cada carta possui um par correspondente 8. As cartas serdo viradas para baixo e
embaralhadas; em seguida, organizadas ainda viradas para baixo (de modo que ninguém saiba

onde os pares estdo). Cada jogador terd a chance de desvirar duas cartas a cada rodada de

'8 A matriz das cartas, desenvolvida no site Canva.com, estao disponiveis no APENDICE 4.
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forma aleatoria. Se as cartas escolhidas forem os pares correspondentes, as cartas serdo
guardadas com o jogador, caso o contrario, deverdo ser viradas novamente no mesmo lugar
onde estavam. O jogador com a memdaria mais agucada logo memorizara onde estao os pares.

Por fim, vencera o jogador que juntar mais pares.

Figura 4 — Etapas do Jogo da Memdria de figuras de ritmo e pausas

]um de neniric

Fonte: A autora, 2023.



Figura 5 — Etapas do Jogo da Memdria de instrumentos musicais
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Esse jogo exige que os jogadores tenham um conhecimento prévio do tema abordado,
no caso de nossos exemplos, o0 nome dos instrumentos musicais apresentados nas cartas
(sugerimos que esse jogo seja realizado apds o jogo de bingo de instrumentos musicais) € a
correspondéncia entre as figuras de som e de siléncio. Esses jogos demandam atencao e foco,

e estimulam e desenvolvem memoria de curto prazo.
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4.3 Jogo da memoria sonoro

Este jogo ¢ uma proposta inspirada em uma atividade realizada com a disciplina de
Processo de Musicalizagdo (PROM) objetos sonoros e instrumentos ndo-convencionais:
criacdes e aplicagdes, do curso de licenciatura em Musica da UNIRIO, cujo objetivo era
produzir um jogo da memoria no qual o principal sentido estimulado fosse a audicdo —
diferente do jogo da memoria usual. Realizamos adaptagdes na proposta feita durante essa
disciplina, baseada também em ideias similares de atividades apresentadas nas redes sociais,
em perfis de compartilhamento de atividades de musicalizagao™.

Para que a parte visual ndo fosse o Gnico fator de acionamento da memoria, utilizamos
recipientes iguais (cerca de 5 pares de pequenas caixas de papel, feitas com papel sulfite
branco e embrulho de presente, por meio de origami), de maneira que o som fosse o principal
elemento de identificacdo dos pares. Cada par de caixas deve abarcar os mesmos conteudos
em quantidade e qualidade, para soarem com o mesmo timbre. Ao longo do jogo, o contetido

podera ser verificado para constatar se o jogador fez a correlacdo sonora correta.

Figura 6 — Jogo da Memdria Sonoro

Fonte: A autora, 2023.

O jogo pode ser realizado por dois ou mais participantes dependendo da quantidade de
pares 20 Acreditamos que também seja possivel jogar em grupos/duplas para adaptar a

interacdo em uma sala de aula, e também adequar as quantidades e a dificuldade ao nivel de

19 Exemplo similar disponivel em:

https://www.instagram.com/reel/Cx83_4ZxbzY/?igshid=YTUzYTFiZDMwYg%3D%3D. Acesso em: 30 set
2023

% No exemplo proposto utilizamos apenas cinco sonoridades, ou seja, cinco pares, no entanto, é possivel
expandir esse nimero utilizando outros materiais, tornando o jogo ainda mais desafiador.



https://www.instagram.com/reel/Cx83_4ZxbzY/?igshid=YTUzYTFiZDMwYg%3D%3D
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cada turma. Assim como o jogo da memoria convencional, os recipientes/caixas estao
dispostos de forma organizada em uma mesa/chao e cada jogador devera desvendar os pares,
porém ao invés de “virar as cartas” o jogador deverd chacoalhar as caixinhas® e, antes de
guardar consigo, caso ache que t€ém o mesmo som, podera verificar se o contetido nas caixas ¢
de fato igual. O jogador/dupla que juntar mais pares vence.

Outra forma de jogar seria com dois jogadores, um sendo o juiz e o outro tentando
desvendar quais seriam os pares. Esse jogador tentaria desvendar os pares o mais depressa
possivel e, no fim, o jogador-juiz verifica o quanto ele acertou, abrindo as caixas e mostrando
o conteudo delas.

E importante destacar que a percepgdo musical e auditiva é fundamental nas atividades
de educacdo musical, e também algo util e necessario em atividades diarias de todas as
pessoas de idades e posi¢des diferentes da sociedade. No entanto, atividades desse tipo tém
sido pouco estimuladas nas ultimas geracdes devido aos intensos estimulos visuais por meio

dos atuais modelos midiaticos e de redes sociais.
4.4 Jogo de tabuleiro

O jogo de tabuleiro que propomos, intitulado “Trilha da harmonia”, foi elaborado a
partir do site Canva.com?, e aborda a tematica da formacdo de acordes, triades e/ou tétrades.
E necessario que os participantes tenham um conhecimento prévio desse assunto. Esse jogo
pode ser utilizado como uma estratégia de revisao desse conteido ou como um exercicio de
fixacao.

O jogo consiste em um tabuleiro com um caminho a ser percorrido pelos jogadores
que estarao representados por pinos (cada um com uma cor de sua escolha). A turma devera
ser dividida em pequenos grupos com, no maximo, cinco alunos para a realizacao do jogo,
sendo quatro alunos para atuarem como jogadores e um como juiz. Cada jogador deve jogar o
dado uma vez para decidir quem sera o primeiro a jogar. O jogador que tirar 0 maior nimero
inicia o jogo. Para jogar, cada jogador deve langar o dado que mostrarad o nlimero de casas a
serem percorridas. A casa em que o jogador da vez parar indicara o acorde a ser detalhado, ou

seja, o jogador devera dizer quais notas compdem o acorde (triade ou tétrades de acordo com

2! Demonstragdo de como se joga disponivel em: https://youtu.be/FhImy9fWhyE2si=GWmMruvmLc-iFKSI,
Acesso em: 31 out. 2023.

22 Este site 6 uma grande ferramenta para a producdo de jogos e outros materiais visuais para a educacéo.
Disponivel em: https://www.canva.com/pt_br/ Acesso em: 26 set. 2023.
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o nivel dos alunos e da escolha a ser acordada antes do jogo comegar). Dependendo do nivel
de formagao dos alunos, pode-se solicitar que cantem arpejando as notas do acorde a partir da
referéncia sonora da nota fundamental dada pelo juiz com o auxilio de um instrumento
musical de altura definida, um diapasdo ou mesmo um aplicativo de celular que reproduza
notas musicais. Outra possibilidade é pedir que o jogador toque em um teclado (se disponivel
na escola) ou em um aplicativo de celular que represente o instrumento. O professor pode,
ainda, ele mesmo tocar cada acorde que surgir, refor¢ando, assim, o importante aspecto
sonoro da realizagdao de acordes. Se o jogador acertar, marcara trés pontos, que serdo anotados
e computados pelo juiz; caso contrario, ndo marcara ponto. Junto com o jogo, havera uma
folha com a indicag@o da formagdo de cada acorde que ficard com o juiz que fard a verificagao

durante as jogadas, e também uma folha para anotagdo dos pontos.

Figura 7 — Jogo Trilha da Harmonia (versao mais simples e a mais elaborada)

TRILHA DA
HARMONIA

TRILHA DA
HARMONIA

Fonte: A Autora, 2023.

As casas especiais, marcadas por um ponto de interrogagdo, correspondem as cartas
extras que possuem perguntas relacionadas a formagao de acordes, como por exemplo: “Qual
o acorde formado pelas notas ré-fa#-1a?”. Ao cair em uma dessas casas, o jogador devera
retirar uma carta e responder corretamente a pergunta para seguir no jogo, sem ganhar ponto;
mas, se responder errado permanecera na casa especial e na rodada seguinte devera tirar outra
carta para tentar avancar. Vence o jogador que tiver marcado mais pontos até algum dos
jogadores chegar na linha de chegada, ou se o tempo estipulado para o jogo pelos proprios
jogadores tiver chegado ao fim. O jogador que chegar primeiro a linha de chegada ganha
ainda trés pontos extras. Os tabuleiros propostos e todas as outras partes do jogo estdo
disponiveis no APENDICE 5.

Esse tipo de jogo também trabalha memoria de longo prazo e de curto prazo, pois €

necessario lembrar de uma informagao prévia e também uma informagao recente, no caso de o
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acorde solicitado ja ter sido detalhado por algum participante ao longo do jogo. Podemos ver
que, em se tratando de um jogo com regras mais rigidas e complexas, o jogo se torna mais
desafiador e isso ¢ o que traz afetividade com a atividade, pois a satisfacdo estd em cumprir o
objetivo, no tempo mais curto possivel, “que também esta ligado ao objetivo”. (VIGOTSKI,

2021, p. 237):

No final do desenvolvimento, aparece a regra e, quanto mais rigida, mais adaptagao
exige da crianca; quanto mais regula a atividade da crianca, mais tenso e acirrado
torna-se o jogo. No jogo, a simples corrida sem objetivo, sem regras, ¢ indolente e
ndo empolga as criangas. (VIGOTSKI, 2021, p. 237).

Esses jogos com regras sdo desafiadores para os adolescentes, e ¢ importante que o
grupo que jogar estabeleca as regras com clareza. O que estd sendo apresentado ¢ uma

proposta que pode ser alterada de acordo com a realidade de cada grupo.
4.5 Adedonha® Musical

A "Adedonha Musical" ¢ muito similar ao jogo homonimo, Adedonha®®, sendo que as
categorias escolhidas no jogo devem ser relacionadas & musica, como: instrumento musical,
género musical, banda, cantor(a), compositor (a), elemento da escrita musical, profissao
ligada a musica, e outras. Essas sdo apenas algumas sugestoes de categorias, mas o grupo
pode definir outras de acordo com suas vivéncias ou mesmo de acordo com o conteido que
esta sendo trabalhado em aula.

Apos definidas as categorias que sdo anotadas em colunas em uma folha de papel
pelos participantes, inicia-se o jogo falando em conjunto “adedoooooooonha”, sendo que
durante a fala da silaba “nha”, cada jogador deve mostrar as maos com uma determinada
quantidade de dedos para serem contados juntamente com as letras do alfabeto (de A a Z). Se
forem muitos jogadores, ¢ a quantidade de dedos extrapolar a quantidade de letras do alfabeto,
deve-se repeti-lo quantas vezes forem necessarias até que se chegue ao ultimo dedo. A letra
que corresponder a esse ultimo dedo sera a letra que conduzird a definicdo dos itens a serem
descritos na folha — palavras que se iniciam pela letra estipulada/sorteada.

O primeiro que completar todos os itens grita: "Terminei" ou entdo, combina-se um

tempo para fazer a conferéncia das respostas. Durante a conferéncia, sdo atribuidas

20 termo sofre alteragdes graficas de acordo com a regido, podendo ser encontrado como “Adedanha” em
alguns lugares.

% Tradicionalmente, na Adedonha, institui-se em comum acordo entre os jogadores quais serdo as categorias
abordadas, sendo comum: nome de pessoa, cor, objeto, modelo de carro, nome de ator/atriz e outros.
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pontuacdes a cada item disposto nas categorias definidas. Para itens presentes na lista de
apenas um jogador ¢ atribuida a nota dez; para itens que se repetem entre mais de um jogador,
atribuem-se cinco pontos. Ao final, faz-se o somatoério total e o ganhador ¢ quem fizer mais
pontos.

Na imagem abaixo, temos a representagdo visual de uma folha, ja dividida em
categorias, para a realizagdo do jogo. No entanto, pode-se joga-lo em uma folha de papel
sulfite ou mesmo em uma folha de caderno, ndo necessitando, assim, de um material muito

complexo.

Figura 8 — Sugestao de folha para realizacio da Adedonha Musical

| Aedonhg
musicq\

INSTRU- 5
MENTO IGENEHDMUSIEAL BANDA ‘CANTUI\(A) COMPOSITOR(A)

ELEMENTO DA PROFSSAO
ESRTAMUSCAL  LGADAAMOsica  TOTAL

Fonte: A Autora, 2023.

’

E um jogo interessante, que leva em consideracdo o que o aluno ja tem de
conhecimento musical, permite que ele explore sua bagagem musical e conhega outros
elementos. Além disso, estimula memoria de longo prazo e o desenvolvimento de vocabulario

relacionado a musica.

4.6 Baralhos musicais

Propomos dois tipos de baralho musicais: um de ritmo e outro de notas musicais.
Podem ser jogados em grupos de até quatro jogadores. No baralho de notas musicais, deve-se
ter dois conjuntos de cartas para cada oitava, contabilizando 48 cartas; ja o de ritmo deve ter
também 48 cartas, com combinacdes diversas de figuras ritmicas. Cada jogador receberd, de

inicio, quatro cartas. O resto ficara no meio da mesa, virado para baixo, com uma carta inicial
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virada para cima. A matriz das cartas propostas, que também foram desenvolvidas no site

Canva.com, estio disponiveis no APENDICE 6.

Figura 9 - Baralho de Notas Musicais.

Fonte: A Autora, 2023.

No baralho de notas musicais, o objetivo final do jogo ¢ formar uma sequéncia pré-
estabelecida: pode ser de notas ascendentes em graus conjuntos com quatro cartas; ou entao
uma sequéncia ascendente e descendente com graus conjuntos. A defini¢ao do objetivo final e
da caracteristica da sequéncia a ser formada sera decidida pelos proprios jogadores.

J& no baralho ritmico, logo no inicio € preciso definir qual serd o padrdo ritmico a ser
formado durante o jogo. Nossa proposta considera a definicdo de seminima com o valor de
um tempo, mas € possivel realizar alteracdes e considerar outras figuras como referéncia de
unidade de tempo. Uma proposta ¢ formar uma sequéncia que ocupe um compasso
quaternario, ou meSmMO um compasso com cinco ou seis tempos. Novamente o0s
estudantes/jogadores devem definir as regras em conjunto antes de comecar o jogo. O
desenvolvimento do jogo se d4 pelo movimento de buscar as cartas necessarias para atingir o
objetivo tracado no inicio. Dessa forma, a cada rodada os jogadores devem comprar uma carta
do montinho da mesa ou pegar a(s) carta(s) que esta(ao) virada(s) na mesa, sempre mantendo,
pelo menos, uma carta nessa posi¢do. Ao pegar uma carta no montinho, o jogador deve se
desfazer de alguma carta que esteja em sua mao. Dessa forma, cada jogador deve ir montando
a sequéncia desejada, sem permitir que os outros vejam o baralho que esta em sua mao. Vence

aquele que completar primeiro a sequéncia.
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Figura 10 - Baralho ritmico

Fonte: A Autora, 2023.

Uma proposta interessante ¢ realizar em conjunto a leitura ritmica da sequéncia
apresentada pelo jogador vencedor, bem como realizar o solfejo da sequéncia melddica
estabelecida no baralho de notas musicais. Pode-se, ainda, ir anotando as sequéncias ritmicas
e melddicas vencedoras para um posterior trabalho de composicao, relacionando as notas as
figuras, buscando dar um sentido musical aos trechos selecionados. Dessa forma, atrelamos o
conhecimento teorico da musica ao conhecimento pratico, propondo uma realizagdo sonora a
partir do jogo realizado.

Esses sdo jogos que podem ser adequados as necessidades de cada ambiente escolar.
Alguns demandam um material especifico como cartas e tabuleiros, mas esses podem ser
feitos também manualmente, sem a obrigatoriedade de serem impressos. Além disso, pode-se
sugerir que os proprios estudantes criem jogos relacionados aos contetidos musicais. Essa
proposta propiciara ndo apenas o contato com os elementos relacionados a musica, mas
também promovera a criatividade e desenvolverd a cogni¢do, “que envolve atencio,
percepg¢ao, memoria, raciocinio, juizo, imaginagdo, pensamento e linguagem” (PORTO, 2006

apud SILVA et al., 2022, p. 4), proprios do processo de conhecer.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve o intuito de investigar a importancia do uso de jogos musicais e
cognitivos na sala de aula para estudantes dos anos finais do EF e EM, e apresentar propostas
de jogos que contribuam com o desenvolvimento cognitivo de adolescentes. A ideia surgiu a
partir da observacao da existéncia de defasagens cognitivas em estudantes, comprovadas em
pesquisas recentes a esse respeito (SILVA et al., 2022), localizadas a partir de uma revisao
bibliografica sobre o assunto em questao.

Inicialmente, realizamos um levantamento bibliografico em busca de pesquisas que
abordassem a utilizagdo de jogos no processo educacional de adolescentes. Apds o
levantamento inicial foi realizada uma sele¢ao das referéncias mais relevantes encontradas e
adicionadas ao nosso embasamento. Contando com o referencial tedrico (VIGOTSKI, 2021),
a elaboracao da pesquisa contou com um total de 13 textos, nos quais encontramos exemplos
de jogos cognitivos € também jogos musicais dos quais nos inspiramos para formular as seis
propostas apresentadas.

Em seguida, realizamos uma reflexdo sobre a conceitua¢do e caracterizacdo desse
periodo da vida humana que ¢ a adolescéncia e a forma como os documentos oficiais do
Governo Brasileiro os reconhecem, importante para entender a concep¢ao de educagdo que
lhes ¢ destinada na educacao basica. Os documentos descrevem o estudante dos anos finais do
EF e EM como um individuo social e cultural em transforma¢do, mas, ao mesmo tempo,
preveem aplicacdo de um curriculo homogeneizante que ndo considera as diferengas.

A partir desses textos, buscamos corroborar a premissa inicial e, a partir disso,
desenvolvemos propostas de jogos possiveis de serem aplicados no contexto dos anos finais
do EF e EM. Nao pretendemos que esses jogos sejam reduzidos a aplicagdo como recreacao,
mas que sejam incorporados no trabalho pedagogico, sendo propostas alteragdes e adequacdes
ao contexto de cada escola ou mesmo cada turma. Além disso, os alunos devem ser
incentivados a participar das decisdes relativas as regras e procedimentos dos jogos,
desenvolvendo, assim, sua autonomia e a capacidade de fazer escolhas e tomar decisdes.

A premissa de que os jogos podem ser importantes ferramentas para o
desenvolvimento cognitivo em musica de adolescentes, a partir da observacao dos efeitos
positivos que essas atividades t€ém no desenvolvimento infantil, pode ser reforcada por meio
dos dados trazidos em Ilari (2003), Muraro (2018), Sousa (2019), Hickmann e Hickmann
(2019), Santos e Ortega (2009), Lara et al. (2017), Ramos et al. (2017) e Casarotto, Vargas e
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Mello-Carpes (2017), no didlogo com Vigostski (2021).

Sendo assim, constatamos que € possivel lancar mdo de jogos musicais como
ferramenta para quebrar barreiras no aprendizado de adolescentes por meio de estimulos
cognitivos diversos.

O curto prazo de tempo para o desenvolvimento de uma pesquisa no nivel de uma pos-
graduacgdo lato sensu limita o aprofundamento de conceitos € mesmo a exploracdo de outras
fontes. No entanto, espera-se dar continuidade a pesquisa abordando esse tema com um foco
no viés interdisciplinar, considerando também estimulos a aquisi¢ao de lingua estrangeira por
meio de jogos cognitivos musicais, em uma pos-graduacao stricto sensu, em que seja possivel
aplicar os jogos e verificar resultados praticos, considerando, especialmente, a realidade

apontada por Silva et al. (2022) dos efeitos da pandemia no aprendizado de adolescentes.



43

REFERENCIAS

AURELIO Online. Cognicdo. 2023. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/cognicao/.
Acesso em: 26 ago. 2023.

BEINEKE, Viviane. Musica, jogo e poesia na educacdo musical escolar. Musica na
Educacao Basica, Porto Alegre, v. 3, n. 3, p. 9-27, set. 2011. Disponivel em:
http://abemeducacaomusical.com.br/revista_musica/ed3/pdfs/viviane 3.pdf. Acesso em: 23
set. 2023.

BRASIL. Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990. Dispde sobre o Estatuto da Crianga e do
Adolescente e da outras providéncias. 1990. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/L8069.htm. Acesso em: 2 out. 2023

BRASIL. Ministério da Educagdo. Parecer CNE/CEB n° 11/2010, aprovado em 7 de julho de
2010. Brasilia: MEC, 2010. Disponivel em: https://encurtador.com.br/rtALR. Acesso em: 10
out. 2023.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2018.
Disponivel em:

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI EF 110518 versaofinal site.pdf.
Acesso em: 12 set. 2023

CASAROTTO, Franciele Dornelles; VARGAS, Liane da Silva de; MELLO-CARPES,
Pamela B. Musica e seus efeitos sobre o cérebro: uma abordagem da neurociéncia junto a
escolares. Revista ELO - Dialogos em Extensao, [S.1.], v. 6, n. 2, p. 55-60, out. 2017.
Disponivel em: https://periodicos.ufv.br/elo/article/view/1180. Acesso em: 23 set. 2023.

HICKMANN, Girlane Moura; HICKMANN, Adolfo Antonio. Iniciagao musical no ensino
fundamental: afetividade e aprendizagem. Pesquisas e Praticas Psicossociais, Sao Jodo del-
Rei, v. 14, n. 1, p. 1-9, jan./mar. 2019. Disponivel em:
http://pepsic.bvsalud.org/pdf/ppp/v14n1/04.pdf. Acesso em: 23 set. 2023.

ILARI, Beatriz. A musica e o cérebro: algumas implicagdes do neurodesenvolvimento para a
educacdo musical. Revista da Abem, Porto Alegre, v. 11, n. 9. Porto Alegre: ABEM, p. 7-16,
2003. Disponivel em: https://revistaabem.abem.mus.br/revistaabem/article/view/395/322.
Acesso em: 23 set. 2023.

LARA, Daniel Dose de et al. A contribui¢ao dos jogos para o estimulo cognitivo e social em
idosos. In: SEMINARIO INTERINSTITUCIONAL DE ENSINO, PESQUISA E
EXTENSAO: REDES E TERRITORIOS, 22, 2017, Rio Grande do Sul. Anais [...]. Rio
Grande do Sul: Unicruz, 2017. p. 1-8. Disponivel em: https://encurtador.com.br/msJY8.
Acesso em: 12 set. 2023

MURARO, Amanda Muniz. Produgdo de Material Didatico na Educagao Musical: uma
proposta com jogos de tabuleiro. /n: ENCONTRO REGIONAL SUDESTE DA
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EDUCACAO MUSICAL, 11, 2018, Sdo Carlos/SP. Anais
[...]. Sdo Carlos/SP: UFSCar, 2018. p. 1-10. Disponivel em:
http://abemeducacaomusical.com.br/anais_ersd/v3/papers/3244/public/3244-11303-1-PB.pdf.
Acesso em: 12 set. 2023.



https://www.dicio.com.br/cognicao/
http://abemeducacaomusical.com.br/revista_musica/ed3/pdfs/viviane_3.pdf
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L8069.htm
https://encurtador.com.br/rtALR
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
https://periodicos.ufv.br/elo/article/view/1180
http://pepsic.bvsalud.org/pdf/ppp/v14n1/04.pdf
https://revistaabem.abem.mus.br/revistaabem/article/view/395/322
https://encurtador.com.br/msJY8
http://abemeducacaomusical.com.br/anais_ersd/v3/papers/3244/public/3244-11303-1-PB.pdf

44

RAMOS, Daniela Karine ef al. O uso de jogos cognitivos no contexto escolar: contribui¢des
as funcdes executivas. Psicologia Escolar e Educacional, Sao Paulo, v. 21, n. 2, p. 265-275,
Mai./Ago. 2017. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/pee/a/FNgKBGyKTrFJDzFvH8mZ Tk G/?format=pdf&lang=pt.
Acesso em: 23 set. 2023.

ROCHA, Kaué A. da Silva. Teatro, jogo e adolescéncia: um encontro das potencialidades do
jogo quando presente na escola. 2022. Dissertacao (Mestrado em Artes) - Escola de Belas
Artes, Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2022.

RODRIGUES, Flavio. Resenha: BRITO, Teca Alencar de. Um jogo chamado musica: escuta,
experiéncia, criacdo, educagao. Sao Paulo: Peirdpolis, 2019. 200p. Revista da Abem, [S.1.], v.
28, p. 468-472, 2020. Disponivel em:
https://revistaabem.abem.mus.br/revistaabem/article/view/888. Acesso em: 23 set. 2023.

ROSSETTI, Claudia Broetto. Preferéncia lidica e jogos de regras: um estudo com criangas
e adolescentes. 2001. 176f. Tese (Doutorado em Psicologia) Universidade de Sao Paulo, Sao
Paulo, 2001.

ROSSETTI, Claudia Broetto; SOUZA, Maria Thereza C. C. de. Preferéncia ltdica de uma
amostra de criangas e adolescentes da cidade de Vitoria. Psicologia: Teoria e Pratica, v. 7, n.
2, p. 87-114, 2005. Disponivel em: http://pepsic.bvsalud.org/pdf/ptp/v7n2/v7In2a04.pdf.
Acesso em: 23 set. 2023.

SANTOS, Claudimara Chisté; ORTEGA, Antonio Carlos. O jogo de regras como recurso para
avaliacdo e interven¢ao: um estudo piagetiano com adolescentes. Ciéncias & Cognicao, v. 1,
n. 14, p. 2649, 2009. Disponivel em: http://pepsic.bvsalud.org/pdf/cc/vi4nl/vi4nla04.pdf.
Acesso em: 23 set. 2023.

SILVA, Noelle Pedroza et al. COVID-19 alterando a cognicao, a ansiedade e o sono de
estudantes do ensino médio técnico de uma institui¢ao federal de ensino no Rio de Janeiro.
RECIMAZ21- Revista Cientifica Multidisciplinar, v. 3, n. 11, p. 1-18, 2022. Disponivel em:
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2227/1702. Acesso em: 10 out.
2023.

SOUSA, Anggélica Silva de; OLIVEIRA, Guilherme Saramago de; ALVES, Lais Hilario. A
pesquisa bibliografica: principios e fundamentos. Cadernos da Fucamp, v. 20, n. 43, p. 64—
83, 2021. Disponivel em:
https://revistas.fucamp.edu.br/index.php/cadernos/article/view/2336. Acesso em: 23 set. 2023.

SOUSA, Ediel Rocha de. Adultos também se divertem: relatos de jogos musicais como
recurso de aprendizagem para o ensino técnico-profissionalizante. /n. CONGRESSO DA
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EDUCACAO MUSICAL, 24, 2019, Campo Grande/MS.
Anais [...]. Campo Grande/MS: UFMS, 2019. p. 1-10. Disponivel em: https://www.abem-
submissoes.com.br/index.php/xxivcongresso/2019/paper/viewFile/27/204. Acesso em 12 set.
2023.

SPOLIN, Viola. Jogos Teatrais na sala de aula. Sdo Paulo: Perspectiva, 2007.


https://www.scielo.br/j/pee/a/FNqKBGyKTrFJDzFvH8mZTkG/?format=pdf&lang=pt
https://revistaabem.abem.mus.br/revistaabem/article/view/888
http://pepsic.bvsalud.org/pdf/ptp/v7n2/v7n2a04.pdf
http://pepsic.bvsalud.org/pdf/cc/v14n1/v14n1a04.pdf
https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/2227/1702
https://revistas.fucamp.edu.br/index.php/cadernos/article/view/2336
https://www.abem-submissoes.com.br/index.php/xxivcongresso/2019/paper/viewFile/27/204
https://www.abem-submissoes.com.br/index.php/xxivcongresso/2019/paper/viewFile/27/204

45

VIGOTSKI, L. S. A brincadeira e o seu papel no desenvolvimento psiquico da crianca. /n:
VIGOTSKI, L. S.. Psicologia, Educacao e desenvolvimento: escritos de L.S. Vigotski. 1. ed.
Sao Paulo: Expressao Popular, 2021, p. 210-239.



APENDICES

46



47

APENDICE A - TABELA COM OS RESULTADOS DA BUSCA REALIZADA EM BASES DE DADOS DIVERSAS

Termo de busca: Jogos na aprendizagem musical

Base de Dados: Google Académico
TITULO AUTOR(A)(ES) | ANO FORMATO LINK PARA ACESSO
Produgdo de Material Trabalho em
Didatico na Educagdo | Amanda Muniz . http://abemeducacaomusical.com.br/anais_ersd/v3/papers/3244/public/3244-
- 2018 Anais de
Musical: uma proposta Muraro 11303-1-PB.pdf
. . Evento
com jogos de tabuleiro

Musica e o cérebro:

algumas implicagdes
do . . Artigo http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaabem/index.php/revi
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para a educagao
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aprendizagem para o Evento
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Iniciagao musical no Girlane Moura
ensino fundamental: Hickmann e Artigo _ : . . .
afetividade e Adolfo Antonio 2019 Cientifico http://seer.ufsj.edu.br/revista ppp/article/view/2775
aprendizagem Hickmann
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Musica, jogo e poesia

na educacdo musical | Viviane Beineke | 2011 Cit;ttli%'lcz:o http://abemeducacaomusical.com.br/revista_musica/ed3/pdfs/viviane 3.pdf
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em-Educacao-Musical.pdf
. Leandro . . .
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https://www.researchgate.net/profile/Rui-Rolo-2/publication/355162590_Jogos_e_Aplicacoes_Multimedia_em_Educacao_Musical/links/616153e30bf51d48175b80ca/Jogos-e-Aplicacoes-Multimedia-em-Educacao-Musical.pdf 
https://www.researchgate.net/profile/Rui-Rolo-2/publication/355162590_Jogos_e_Aplicacoes_Multimedia_em_Educacao_Musical/links/616153e30bf51d48175b80ca/Jogos-e-Aplicacoes-Multimedia-em-Educacao-Musical.pdf 
https://www.researchgate.net/profile/Rui-Rolo-2/publication/355162590_Jogos_e_Aplicacoes_Multimedia_em_Educacao_Musical/links/616153e30bf51d48175b80ca/Jogos-e-Aplicacoes-Multimedia-em-Educacao-Musical.pdf 
https://www.sbgames.org/~sbgameso/papers/sbgames09/artanddesign/tutorialArtes3.pdf
https://www.sbgames.org/~sbgameso/papers/sbgames09/artanddesign/tutorialArtes3.pdf
https://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/43931/1/Paulo%20Alexandre%20Pereira%20da%20Costa.pdf 
https://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/43931/1/Paulo%20Alexandre%20Pereira%20da%20Costa.pdf 
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Adriano+Justino+Moreira
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Adriano+Justino+Moreira
https://doi.org/10.11606/D.27.2021.tde-24082021-235734
https://doi.org/10.11606/D.27.2021.tde-24082021-235734
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Luis+Carlos+Ribeiro+dos+Santos
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Luis+Carlos+Ribeiro+dos+Santos
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Luis+Carlos+Ribeiro+dos+Santos
https://doi.org/10.11606/T.27.2016.tde-14092016-115347
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Musica e jogos num
contexto coletivo de

Rodrigues, Maria

ensino usando Cristina Cardoso | 2003 Dissertacdo http://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/85974
procedimento de Mauricio
exclusao
Termo de busca: Jogos musicais na adolescéncia
Base de dados: Google académico
TITULO AUTOR(A)ES) | ANO | FORMATO LINK PARA ACESSO
PLAY MUSIC: uma Wellington Tangi Trabalho em
pratica pedagogica a Lng g . https://npd.uem.br/eventos/assets/uploads/files/evt/21/016%20PLAY %20MU
artir de Miguel e Rony | 2018 Anais de SICA pdf
. P . Carlos de Araujo Evento =2SA0.DE
jogos musicais
Apreciagdo musical Ana Lucia lara . http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/dezembro2011/arte_art
. . 2011 Artigo . - ;

para adolescentes Gaborim Moreira igos/apreciacaomusical.pdf

Contribui¢des das
szlcelsl,leansv((ljv‘i,:g;(‘iono Leonardo 2001 Dissertacio https://www.ufsj.edu.br/portal2-

musical de Fonseca Rocha ¢ repositorio/File/ppgpsi/DISSERTACAO%20LEONARDO%20FINAL.pdf
adolescentes acolhidos
Teatro, jogo e
adolescéncia: um
encontro das Kaué Antonio da . ~ https://repositorio.ufmg.br/bitstream/1843/47568/1/Disserta%c3%a7%c3%a3
2022 Dissertacao

potencialidades do
jogo quando presente
na escola

Silva Rocha

0%20Completa%20%281%29.pdf



https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UFSC_3696983c2994180bcf571a8035e02b3b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UFSC_3696983c2994180bcf571a8035e02b3b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UFSC_3696983c2994180bcf571a8035e02b3b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UFSC_3696983c2994180bcf571a8035e02b3b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UFSC_3696983c2994180bcf571a8035e02b3b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Rodrigues%2C+Maria+Cristina+Cardoso+Maur%C3%ADcio
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Rodrigues%2C+Maria+Cristina+Cardoso+Maur%C3%ADcio
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Rodrigues%2C+Maria+Cristina+Cardoso+Maur%C3%ADcio
http://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/85974
https://npd.uem.br/eventos/assets/uploads/files/evt/21/016%20PLAY%20MUSICA.pdf
https://npd.uem.br/eventos/assets/uploads/files/evt/21/016%20PLAY%20MUSICA.pdf
http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/dezembro2011/arte_artigos/apreciacaomusical.pdf
http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/dezembro2011/arte_artigos/apreciacaomusical.pdf
https://www.ufsj.edu.br/portal2-repositorio/File/ppgpsi/DISSERTACAO%20LEONARDO%20FINAL.pdf
https://www.ufsj.edu.br/portal2-repositorio/File/ppgpsi/DISSERTACAO%20LEONARDO%20FINAL.pdf
https://repositorio.ufmg.br/bitstream/1843/47568/1/Disserta%c3%a7%c3%a3o%20Completa%20%281%29.pdf
https://repositorio.ufmg.br/bitstream/1843/47568/1/Disserta%c3%a7%c3%a3o%20Completa%20%281%29.pdf
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O jogo de regras como
recurso para avaliagdo

Claudimara
Chisté Santos e

e intervengdo: um . 2009 Artigo http://www.cienciasecognicao.org/revista/index.php/cec/article/view/41
. . Antonio Carlos
estudo Piagetiano com
Ortega
adolescentes
Preferéncia ludica e
jogos de regras: um
estudo com criangas ¢
adolescentes / Playing | Claudia Broetto ) . 0
preference and games Rossetti 2001 Tese https://pesquisa.bvsalud.org/portal/resource/pt/1il1-397949
of rules: a study with
children and
adolescents
Tempo, adolescéncia e Alexandre 2012 Dissertacio https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/47/47131/tde-17092012-
jogo Giannico Borges ¢ 155145/pt-br.php?trk=profile certification_title
Base de dados: Academia.Edu
TITULO AUTOR(A)ES) | ANO | FORMATO LINK PARA ACESSO
Alexandre de
Souza Ferreira da
Silva Pinto,
Jogos fusicats: 0 Jogo He}de.r Alves d? Trabal.ho e https://www.academia.edu/28322394/Jogos_musicais_o_jogo_como_estrat%
como estratégia Oliveira, André¢ | 2016 Anais de o ; I =
. C3%A9gia_composicional?sm=b
composicional Codeco dos Evento
Santos e Liduino
José Pitombeira
de Oliveira.
Base de dados: Periddicos da Capes
TITULO | AUTOR(A)(ES) | ANO | FORMATO LINK PARA ACESSO



http://www.cienciasecognicao.org/revista/index.php/cec/article/view/41
https://pesquisa.bvsalud.org/portal/resource/pt/lil-397949 
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/47/47131/tde-17092012-155145/pt-br.php?trk=profile_certification_title
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/47/47131/tde-17092012-155145/pt-br.php?trk=profile_certification_title
https://www.academia.edu/28322394/Jogos_musicais_o_jogo_como_estrat%C3%A9gia_composicional?sm=b 
https://www.academia.edu/28322394/Jogos_musicais_o_jogo_como_estrat%C3%A9gia_composicional?sm=b 
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Pedagogia da criagao musical | Frangois Delalande https://revistas.udesc.br/index.php/orfeu/article/view/10596

hoje: partir daAlnfgnmfcl, passar (Traducao gle 2017 Artigo Cientifico 57525530402022017013
pela adolescéncia e ir além Tamya Moreira)
Termo de busca: Jogos musicais
Base de Dados: BDTD
TiTULO AUTOR(A)(ES) | ANO FORMATO LINK PARA ACESSO

Recursos musicais aplicaveis a

sade da chianga e (10 Maria Eugenia https://repositorio.ufmg.br/bitstream/1843/ECJS-
adolescente: contribuicdes da | Castelo Branco | 2008 Tese ; ; o
. N L 7JUKCN/1/maria eug nica castelo branco albinati.pdf
musicoterapia 4 clinica Albinati — - — - -

pediatrica



https://revistas.udesc.br/index.php/orfeu/article/view/1059652525530402022017013
https://revistas.udesc.br/index.php/orfeu/article/view/1059652525530402022017013
https://repositorio.ufmg.br/bitstream/1843/ECJS-7JUKCN/1/maria_eug_nica_castelo_branco_albinati.pdf
https://repositorio.ufmg.br/bitstream/1843/ECJS-7JUKCN/1/maria_eug_nica_castelo_branco_albinati.pdf
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APENDICE B - TABELA COM OS RESULTADOS DA BUSCA REALIZADA NA REVISTA DA ABEM E NA REVISTA MUSICA NA

EDUCACAO BASICA

Revista da Abem

TITULO AUTOR(A)(ES) | ANO FORMATO LINK PARA ACESSO
Resenha: BRITO, Teca
Alepqar de. Um jogo ChAa mgdo , . . http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaa
musica: escuta, experiéncia, Flavio Rodigues | 2020 Resenha : . ; ;
. 2 - bem/index.php/revistaabem/issue/view/51/showToc
criacdo, educacdo. Sao Paulo:
Peirdpolis, 2019. 200p.
Revista Musica na Educagao Basica
TITULO AUTOR(A)ES) | ANO FORMATO LINK PARA ACESSO
Uma proposta didatica parao | oo Marques
desenvolvimento de arranjos a Ferreira Rocha
partir de cangdes e . . T 12022 Artigo Cientifico v. 11, n. 13/14 (2022) (abemeducacaomusical.com.br)
. . . Cassiano Lima da
brincadeiras de diferentes .
Silveira Santos
culturas
Marta Macedo
Escutar, brincar, contar Brietzke, Mario
historias, tocar: Jogos de André Wanderley | 2022 Artigo Cientifico v. 11, n. 13/14 (2022) (abemeducacaomusical.com.br)

improvisagdo na escola

Oliveira, Fabio
Soren Presgrave



http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaabem/index.php/revistaabem/article/view/888
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaabem/index.php/revistaabem/article/view/888
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaabem/index.php/revistaabem/article/view/888
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaabem/index.php/revistaabem/article/view/888
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaabem/index.php/revistaabem/article/view/888
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaabem/index.php/revistaabem/issue/view/51/showToc
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas/revistaabem/index.php/revistaabem/issue/view/51/showToc
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/240
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/240
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/240
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/240
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/240
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/issue/view/16/showToc
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/250
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/250
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/250
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/issue/view/16/showToc
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As brincadeiras musicais € 0
transito entre a diversdo e a

Jodo Valter
Ferreira Filho,

. Jaqueline 2022 Artigo Cientifico v. 11, n. 13/14 (2022) (abemeducacaomusical.com.br)
aprendizagem: propostas . .
L Rodrigues Lira
praticas
Nunes
Qual ¢ a musica? Uma Lais Figueiroa Ivo,
brincadeira para aulas Ilza Zenker Leme | 2017 Artigo Cientifico v. 8, n. 9 (2017) (abemeducacaomusical.com.br)
coletivas de flauta doce Joly
Estudio Mdvel e brincadeira Carla Perelrg
do coco: um projeto para o Santos, Rosenilha
. - um projeto p Fajardo Rocha, | 2017 Artigo Cientifico v. 8, n. 9 (2017) (abemeducacaomusical.com.br)
ensino de musica na escola de Lo .
educacdo basica Elcio Rawlison
¢ Marques Gomes
Brincadeiras e brincadeirinhas: Berenice de
uma experiéncia de formacao | Almeida, Gabriel | 2013 Artigo Cientifico v. 5,n.5 (2013) (abemeducacaomusical.com.br)
de professores pelo Brasil Levy
Jogos digitais online e ensino Andreia Veber, Jogos digitais online e ensino de musica: propostas para a
de musica: propostas para a | Tiago Brizolara da | 2012 Artigo Cientifico pratica musical em grupo | Veber | Musica na Educagao
pratica musical em grupo Rosa Basica (abemeducacaomusical.com.br)
Muswet, Jogo € poesia na Viviane Beineke | 2011 Artigo Cientifico v. 3, n. 3 (2011) (abemeducacaomusical.com.br)
educacao musical escolar
A barca virou: o jogo musical | Teca Alencar de . . .
2009 Artigo Cientifico v. 1,n. 1 (2009) (abemeducacaomusical.com.br)

das criancas

Brito



http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/251
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/251
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/251
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/251
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/issue/view/16/showToc
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/97
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/97
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/97
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/issue/view/7/showToc
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/88
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/88
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/88
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/88
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/issue/view/7/showToc
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/137
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/137
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/137
http://abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/issue/view/11/showToc
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/136
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/136
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/136
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/136
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/136
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/136
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/35
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/35
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/issue/view/4/showToc
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/110
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/article/view/110
http://www.abemeducacaomusical.com.br/revistas_meb/index.php/meb/issue/view/5/showToc

APENDICE C - SUGESTAO DE LISTA DE INSTRUMENTOS MUSICAIS COM
RESPECTIVOS LINKS PARA UTILIZACAO NO BINGO DE INSTRUMENTOS

MUSICAIS

Instrumento Link sugerido
1 Acordeon https://www.youtube.com/watch?v=BhRP9hwrZrQ
2 Agogo https://www.youtube.com/watch?v=8Dad-NABrEE
3 Bandolim https://www.youtube.com/watch?v=xKXWI1TBsLs
4 Bateria https://www.youtube.com/watch?v=1YycdYZnXUI
5 Berimbau https://www.youtube.com/watch?v=h¢cW_NODV Vhc
6 Cavaquinho https://www.youtube.com/watch?v=wiGc4bOeogU
7 Chocalho https://www.youtube.com/watch?v=NcM28POtNS5s
8 Clarinete https://www.youtube.com/watch?v=Hw76sbdNuBI
9 Baixo elétrico https://www.youtube.com/watch?v=Xd4wlY?2apFg
10 | Cuica https://www.youtube.com/shorts/xOFUivBW80Os
11 Flauta doce https://www.youtube.com/watch?v=G7sax_jJJ6w
12 | Flauta transversal https://www.youtube.com/watch?v=9fEj24Nh_D8
13 [ Gaita https://www.youtube.com/shorts/V3oeyAKNOo
14 | Guitarra elétrica https://www.youtube.com/shorts/ uWnWEuUGcDk
15 | Harpa https://www.youtube.com/watch?v=zEBqdexBfYc
16 | Oboé https://www.youtube.com/shorts/hjOMsUKO9prg
17 | Pandeiro https://www.youtube.com/shorts/F314mvCH2yM
18 | Pandeirola https://www.youtube.com/shorts/rQ9zNtteziE
19 | Piano https://www.youtube.com/watch?v=n4JD-3-UAzM
20 Saxofone https://www.youtube.com/shorts/I2v_15vM200
21 Surdo https://www.youtube.com/watch?v=r6aKHzXhAS4
22 Tamborim https://www.youtube.com/shorts/VU7GvV6wifl
23 Tridngulo https://www.youtube.com/watch?v=0vADBoCoiBs
24 Trombone https://www.youtube.com/watch?v=3ahWiS--CUU
25 Trompete https://www.youtube.com/watch?v=4hibKb2pXBk
26 | Tuba https://www.youtube.com/watch?v=OTWpW5pz mU
27 | Timpano https://www.youtube.com/watch?v=>5r3zjheDxFU
28 | Viola caipira https://www.youtube.com/shorts/LENS3QXbjYM
29 [ Violino https://www.youtube.com/shorts/VgJ5a_wwoqE



https://www.youtube.com/watch?v=BhRP9hwrZrQ
https://www.youtube.com/watch?v=8Dad-NABrEE
https://www.youtube.com/watch?v=xKXWl1TBsLs
https://www.youtube.com/watch?v=iYycdYZnXUI
https://www.youtube.com/watch?v=hcW_NODVVhc
https://www.youtube.com/watch?v=wiGc4bOeogU
https://www.youtube.com/watch?v=NcM28POtN5s
https://www.youtube.com/watch?v=Hw76sbdNuBI
https://www.youtube.com/watch?v=Xd4wIY2apFg
https://www.youtube.com/shorts/xOFUivBW8Os
https://www.youtube.com/watch?v=G7sax_jJJ6w
https://www.youtube.com/watch?v=9fEj24Nh_D8
https://www.youtube.com/shorts/lV3oeyAKNOo
https://www.youtube.com/shorts/uWnWEuUGcDk
https://www.youtube.com/watch?v=zEBqdexBfYc
https://www.youtube.com/shorts/hjOMsUK9prg
https://www.youtube.com/shorts/F3I4mvCH2yM
https://www.youtube.com/shorts/rQ9zNtteziE
https://www.youtube.com/watch?v=n4JD-3-UAzM
https://www.youtube.com/shorts/l2v_15vM20o
https://www.youtube.com/watch?v=r6aKHzXhAS4
https://www.youtube.com/shorts/VU7GvV6wjfI
https://www.youtube.com/watch?v=0vADBoCoiBs
https://www.youtube.com/watch?v=3ahWiS--CUU
https://www.youtube.com/watch?v=4hjbKb2pXBk
https://www.youtube.com/watch?v=OTWpW5pz_mU
https://www.youtube.com/watch?v=5r3zjheDxFU
https://www.youtube.com/shorts/LFN53QXbjYM
https://www.youtube.com/shorts/VgJ5a_wwoqE
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30 | Violoncelo https://www.youtube.com/watch?v=9NMEqi7LG6w
31 | Violao https://www.youtube.com/watch?v=8pneiGy6i94

32 | Xilofone https://www.youtube.com/watch?v=nd9xha3vk58

33 | Orgdo https://www.youtube.com/watch?v=uWdLdrgOiTw



https://www.youtube.com/watch?v=9NMEqi7LG6w
https://www.youtube.com/watch?v=8pneiGy6i94
https://www.youtube.com/watch?v=nd9xha3vk58
https://www.youtube.com/watch?v=uWdLdrgOiTw
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APENDICE D — MATRIZ DAS CARTAS DO JOGO DA MEMORIA DE FIGURAS DE
RITMO E PAUSAS E DE INSTRUMENTOS MUSICAIS, COM O VERSO DAS
CARTAS
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;olao

guitar)

V|ol| O

(violin

guitarra

(electric guitar)




Sanfona

(accordion)

teclad
(keyboard




marac S

(maracas

xﬂofong

(xylophone

Calxa

(snare drum)

Trla nqulo

(trian
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Galta de fole
(bagpipe)

Trombone

(trombone)

F la uta o
(sweet f ute

Gaita

(harmonica)
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APENDICE E — JOGO TRILHA DA HARMONIA (MATRIZ DOS ELEMENTOS DO JOGO)

TRILHA DA
HARMONIA

63






Qual é o acorde
formado pelas
notas: re-fa#-
1a?
D

Como é
chamado o
acorde formado
por 3 notas?
Triade.

A segunda
inversao inicia
pelo o qué?
Pela quinta do
acorde.

7
\

M x5
(i

A/
\

Y
(YA
g5
Q/

(@

<
\

M %
1
(Y

Qual é o acorde
formado pelas
notas: do-mi-
sol?

Cc

Como é
organizada a
triade em sua

ordem direta?
Fundamental, terca e
quinta.

Qual é o acorde
formado por Yy
notas?
Tétrade.

(Yl
i
(Vi

i

¥4
\

[ 1

A/
o,
(Vi
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Qual é o acorde
formado pelas
notas: fa-la-
do?

F

Quantas sao as
possibilidades
de inversodes de
triades?
Duas.

Como sao chamados
os instrumentos que
tocam notas
simultaneas?
Instrumentos
harmoénicos
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Qual é o acorde
formado pelas
notas:
sol-si-ré?

G

A primeira
inversao inicia
pelo o qué?
Pela terca do
acorde.

Como sao chamados
os instrumentos que
s0 tocam notas
consecutivas?
instrumentos
melddicos
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Trilha da Harmonia
Pontuacao

Jogador:

Jogador: Jogador:

Jogador:
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Trilha da Harmonia
Cabarito do Juiz

C - Do Mi Sol

D - Ré Fa# La

E — Mi Sol# Si

F-FaLaDo

G - Sol Si Ré

A - LaDo# Mi

B - Si Re# Fa#
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Trilha da Harmonia

Gabarito do Juiz
C - Do Mi Sol
D - Ré Fa# La
E - Mi Sol# Si
F-FaLaDo6
G - Sol Si Ré
A -LaDo# Mi
B - Si Ré# Fa#
Cm - D6 Mib Sol
Dm-RéFaLa
Em - Mi Sol Si
Fm - FA Lab Do
Gm - Sol Sib Ré
Am - La D6 Mi
Bm - Si Ré Fa#
C7M - D6 Mi Sol Si
D7M - Ré Fa# La Do#
E7M - Mi Sol# Si Ré#
F7M - FA La D6 Mi
G7M - Sol Si Ré Fa#
A7M - La Do# Mi Sol#
B7M - Si Ré# Fa# La#
C7M - D6 Mi Sol Sib
D7M - Ré Fa# La Do
E7M - Mi Sol# Si Ré
F7M - FA La D6 Mib
G7M - Sol Si Ré Fa
A7M - La D6# Mi Sol
B7M - Si Ré# Fa# La




APENDICE F — MATRIZ DAS CARTAS DO BARALHO DE NOTAS MUSICAIS E BARALHO RiTMICO
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Bavalho dag Bavalho dag Bavalho dag Bavalho dag
notas musicais notas musicais notag mugicais notas mugicaig

%
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%

Y

Bavalhe dag Bavalhe dag Bavalhe dag Bavalhe dag
notag musicais notag mugicais notag mugicais notag mugicais
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B

Bavalho dag
notas musicais

Bavalhe dag
notag musicais

%

N

D)

Bavalho dag
notas musicais

Bavalho dag
notag musicais

==

Bavalho dag
notag musicais

Bavalho dag
notag mugicais

Bavalho dag
notas musicais

Bavalhe dag
notag musicais
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Bavalho dag
notas musicais

Bavalho dag
nwtas musicais

Bavalho dag
notas musicais

Bavatho dag
notas mugicais

% o

o

Bavalho dag
notas mugicais

P !
.15

Bavalho dag
nwotlas musicaig

®

Bavalho dag
notas musicais

Cuvinga

—

D)

Bavatho dag
notas mugicais

71



72

ﬂgif«“w-’aas 0 - P r p g
~ i Bavalho ‘dag Baralho “dag: Bavalho' dag
eSS Mugjonis wotas mugicais wotags musicais wotas mugicais
@ @ [}
. ” P ~ D ~ D ~
Baralho dag %Mﬂw dag: Bavalheo ‘dag Bavalho' ‘dag
netas “mugicais notag musicais. wotas mugicais wotas mugicais
) o ‘ €] @ o



Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Cuvinga

Vale 1
tempo

Baralho de Ritmos
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Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Cuvinga

Vale 1
tempo

Baralho de Ritmos
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Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Baralho de Ritmos

Cuvinga

Vale 2
tempo

Baralho de Ritmos
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Baralho de Ritmos

Cuvinga

Vale 1/2
tempo

Baralho de Ritmos
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Baralho de Ritmos

Cuvinga

Vale M
tempo

Baralho de Ritmos
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