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A MENSAGEM DO RITMO

Para falar de educacéo
Uma coisa vou dizer:
A crianca aprende mais

Se seu ritmo conhecer.

A escola é importante,
Espaco de aprendizagem,
E o ritmo dentro dela

Deve passar a mensagem.

Que se colhe o saber
Através do encantamento,
Em uma pulsacao constante,

Seja qual for o andamento.

Na vida do professor,
Ser brincante é qualidade;
A cada jogo e sorriso

Se percebe intensidade.

Pois aula boa é aquela
Que oferece liberdade
Para ser e conhecer

A si mesmo de verdade.

Pryscilla Firmino



RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi analisar os efeitos dos jogos de percusséo corporal na
percepcao do préprio ritmo em criangas do 1° ano do Ensino Fundamental. Trata-se
de uma pesquisa de abordagem qualitativa, de natureza descritiva, do tipo pesquisa
participante. A investigacdo se deu por meio das aulas de Educacéo Fisica para
alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental da rede publica municipal da cidade
de Fortaleza (Ceard). Foram realizadas 24 aulas tematicas de 50 minutos, durante 12
semanas (dois encontros semanais), totalizando 1.200 minutos de intervencdo. As
aulas foram aplicadas de acordo com a estruturacdo da Aula-Laboratério da
Pedagogia da Corporeidade, que organiza o ensino-aprendizagem como um percurso
da experiéncia do conhecer, a partir de situagcdes de movimento: Sentir, Reagir e
Refletir. Os jogos ritmicos sao categorizados na Pedagogia da Corporeidade como
sendo do género secundario, dotados de tipos e estilos. Neste trabalho, utilizamos
jogos do tipo Tocados e estilo Corpo. Analisamos o ritmo construido (origem) em
tempo ultradiano (tempo de aula) e integrado ao ambiente (manifestacdo). Para a
andlise dos dados, utilizamos o método semibtico pragmatico da Pedagogia da
Corporeidade, interpretando os efeitos de sentido Emocional, a partir do instrumento
Face Scale (escala que apresenta expressOes faciais). E os efeitos de sentido
Energético, por meio de roteiro de observacéao, através da filmagem das aulas, a partir
das categorias de Intensidade, Andamento e Pulsacdo do som. O efeito de sentido
Légico foi percebido por meio de desenhos das criangas. Os resultados indicaram uma
ampliacdo da percepcao ritmica nas criangas e uma correlacdo positiva entre a
satisfacdo nas aulas e seu desempenho nas atividades de percussao corporal. Assim,
descrevemos como as criangas reconheceram e experienciaram as categorias do
som, relacionando-as ao seu proprio corpo e a viabilidade da metodologia aplicada
nas aulas, atestando a relevancia do trabalho educativo para com a percusséo
corporal.

Palavras-Chave: Educacao Fisica; Ensino; Jogo; Ritmo; Pedagogia da Corporeidade.



ABSTRACT

This research objective was to analyze the effects of body percussion games on the
perception of one's own rhythm in children in the 1st year of Elementary School. It's a
descriptive research with a qualitative approach. The research took place during
Physical Education classes of students in the first year of Elementary School at a public
school in Fortaleza (Ceard). Throughout twelve weeks (two weekly classes), twenty-
four themed classes of fifty minutes each were applied, an intervention of 1,200
minutes. The classes were applied according the Corporeity Pedagogy Laboratory
Class structure, that organizes the teaching-learning process as a path to knowledge
experience, based on movement situations: Feeling, Reacting and Reflecting.
Rhythmic games are categorized in the Pedagogy of Corporeity as being the
secondary genre, endowed with types and styles. In this study, we used Touched and
Body style games. We analyzed the rhythm construction (origin) in ultradian time (class
time) and integrated into the environment (manifestation). Analyzing data, we used the
pragmatic semiotic method of Corporeality Pedagogy, interpreting the effects of
Emotional meaning, based on the Face Scale instrument (a scale that presents facial
expressions). And the effects of Energy sense, through an observation script, based
on filmed classes, from the sound of Intensity, Tempo and Pulse categories. The effect
of Logical meaning was perceived through the children's drawings. The results
indicated an increase in rhythmic perception in children and a positive correlation
between satisfaction in classes and their performance in body percussion activities.
Thus, we described how children recognize and experience the sound categories,
relating them to their own body and the viability of the methodology applied in classes,
attesting to the relevance of educational work towards body percussion.

Key-words: Physical Education; Teaching; Game; Rhythm; Pedagogy of corporeity.
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INTRODUCAO

Este estudo investigou os efeitos dos jogos de percussao corporal na
percepcdo ritmica de criancas do primeiro ano do Ensino Fundamental, sob a
perspectiva da Pedagogia da Corporeidade (PC), nas aulas de educacéo fisica.

Trata-se de uma pesquisa académica de Mestrado, vinculada ao Programa
Associado de PoOs-Graduacdo em Educacdo Fisica da UPE/UFPB, da Area de
Concentragao “Cultura, Educacao e Movimento Humano”, sendo da linha de pesquisa
“Pratica Pedagogica e Formacéo Profissional em Educagéao Fisica”.

Além disso, esse trabalho esta associado ao Grupo de Pesquisa em
Pedagogia da Corporeidade (GEPEC, CNPq), no qual ingressamos em 2015 na busca
de investigar questdes referentes ao jogo. Essas inquietacdes pela pesquisa do jogo
nos acompanham desde o primeiro contato com a graduagao onde, na pedagogia,
conhecemos as infinitas vertentes do jogo e as possibilidades de aprendizagem que
ele viabiliza.

Desde entdo temos pesquisado e vivenciado o jogo das mais diversas formas
no cotidiano escolar, apostando sempre na experiéncia concreta da aprendizagem a
partir do prazer de jogar. Entdo, nas vivéncias do ambiente da escola, percebemos a
limitacéo referente ao ritmo do préprio corpo, com a qual muitas criangas ingressam
no ensino fundamental, a exemplo da dificuldade em executar acdes motoras basicas
como saltar e correr.

Especialmente apds a pandemia de Covid-19, que fez com que as escolas
fechassem as portas durante pelo menos dois anos letivos, levando as criancas a ficar
muito tempo dentro de suas casas, observamos que o retorno a rotina das aulas de
educacdo fisica trouxe uma preocupacdo acerca do desenvolvimento dessas
criancas. Muitas delas passaram tanto tempo expostas as telas que, ao voltarem a
rotina escolar, apresentaram dificuldades, como problemas de estabilizacdo, que
podem levar a quedas pela falta de equilibrio, e dificuldades com o controle corporal,
resultando em movimentos descoordenados. Além disso, as dificuldades com
orientacdo espacial podem prejudicar a compreensdo sobre o ambiente onde esta
inserido, bem como a falta de ritmo pode afetar a capacidade de manter um padréo
regular de movimento e de sincronizar-se com ritmos externos, impactando atividades

como caminhar, correr e participar de atividades ritmicas.



Acreditando que as inquietacdes de pesquisa partem do intrinseco do
pesquisador, reconhecemos nesta lacuna uma busca pessoal de perceber o ritmo
natural ou adquirido das coisas e das pessoas. Tendo estudado percussao ainda na
adolescéncia e vivenciado espagos onde as batidas em diferentes pulsagbes sempre
foram associadas ao prazer pela vida, assim como a aproximacgao com este grupo de
pesquisa, que passa pela sensacdo de prazer pelo estudo do que € proposto, 0
universo do jogo ritmico une duas vertentes de prazer que se revelam no amor pela
educacéo fisica. Ademais, acreditamos na relevancia do tema deste estudo para a
area, mesmo diante da escassez de estudos sobre ritmo no ambito da educacéo fisica,
sobretudo, na escolar.

Portanto, na tentativa de contribuir para alterar este cenério, propomos
estudar o ritmo por meio de jogos para o publico do ensino fundamental |, no intuito
de compreender melhor este universo e colaborar com esta etapa do ensino. Assim,
tracamos a dinamica deste trabalho dividindo-o em secoes.

Na primeira secédo, Introducédo, refletimos acerca da relevancia do tema
desse estudo, apresentamos as inquietacdes pessoais e profissionais da
pesquisadora a respeito do tema proposto, citamos a teoria norteadora deste estudo
(Pedagogia da Corporeidade), bem como situamos o trabalho academicamente nas
esferas as quais esta vinculado.

Na segunda secdao, intitulada A escolha e constituicdo do objeto de estudo,
apresentamos uma introducdo acerca do objeto do estudo em questdo, além da
problematica.

Na terceira secdo apresentamos a Fundamentacdo Tebrica e
contextualizamos o tema central do trabalho a partir das teorias que acreditamos
embasar a pesquisa de forma contundente. Esta se¢do se divide em dois topicos
principais: Neuroaprendizagem e jogos de percussdo corporal e Pedagogia da
Corporeidade: Alguns conceitos.

Na secao intitulada O percurso metodoldgico, apresentamos a trajetoria
investigativa da pesquisa, com sua caracterizacdo, apresentacao dos colaboradores
do estudo, instrumentos e técnicas de coleta, observacdo dos efeitos na pedagogia

da corporeidade na pesquisa e consideracdes éticas.

Em Anadlises e Resultados, apresentamos a investigacdo do estudo a partir

dos dados levantados, assim como sua semiotizacdo, visando responder aos
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objetivos da pesquisa. Por fim, nas Consideracfes, destacamos as conclusdes
baseadas no material coletado e retomamos, de forma breve, os achados, formulando

respostas para o0s objetivos propostos.

1. ESCOLHA E CONSTITUICAO DO OBJETO DE ESTUDO

A educacdao brasileira, alinhada com as tendéncias globais, tem passado por
significativas transformacdes estruturais e curriculares visando atender as crescentes
demandas de ordens sociais, culturais e econdmicas. O ensino nas escolas regulares
vem, de maneira progressiva, adaptando seus componentes curriculares ndo apenas
para proporcionar um aprendizado académico robusto, mas também para desenvolver
habilidades socioemocionais e cidadds que sdo essenciais para uma educacao
integral em toda sua complexidade (Brasil, Ministério da Educacgéo, 2018).

Considerando que essa educacdo integral deve comprometer-se com 0
desenvolvimento do sujeito em um processo educativo que amplie suas dimensdes
cognitiva, estética, ética, fisica, social, afetiva, atendendo assim as diversas
dimensdes da formacéo (Pestana, 2014), a educacdo fisica pode contribuir para uma
ruptura com os modelos tradicionais de ensino que sobrecarregam seus aprendentes
com conteudos e informagcbes e secundarizam as experiéncias corporais, por
exemplo, por meio do ato de brincar, que “contém o mundo e ao mesmo tempo
contribui para expressa-lo, pensa-lo e recria-lo. Dessa forma, amplia o0s
conhecimentos da crianga sobre si mesma e sobre a realidade ao seu redor” (Brasil,
2007).

Gomes-da-Silva (2015a) amplia essa discussao ao afirmar que uma educacéao
contraria ao corpo, que hipervaloriza as muitas letras, o amontoado de informagdes,
em detrimento aos universos experimentaveis, causa atrofia cognitiva. Nessa
perspectiva, um percurso viavel, dentro das aulas de educacao fisica é fazer com que
as préticas corporais corroborem para uma re(construgdo) dos conjuntos de
conhecimentos dessa area.

A educacdao fisica € um componente curricular obrigatorio nas escolas de
educacdo basica, de acordo com a LDB (Art.26, Brasil, 1996/2013). O ensino
fundamental I, que abrange do 1° ano até o 5° ano atendendo, de modo geral, criancas

na faixa-etaria de 6 a 10 anos, € uma etapa de extrema importancia para tematizar as
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praticas corporais em suas diversas formas de codificacéo e significacdo social (Brasil,
Ministério da Educacéao, 2018).

Cada pratica corporal propicia ao sujeito o acesso a uma dimensdo de
conhecimentos e de experiéncias aos quais ele nao teria de outro modo. A
vivéncia da pratica € uma forma de gerar um tipo de conhecimento muito
particular e insubstituivel e, para que ela seja significativa, é preciso
problematizar, desnaturalizar e evidenciar a multiplicidade de sentidos e
significados que os grupos sociais conferem as diferentes manifestacées da
cultura corporal de movimento. (BRASIL, Ministério da Educacao, 2018,
p.216)

Na perspectiva de Gomes-da-Silva (20152, p.125) “os conteudos da educagéo
fisica ndo sdo os temas da cultura corporal [...], sdo as situa¢cdes de movimento, signos
qgue professor e aprendentes tém a tarefa de favorecer sua multiplicacdo, contando
com a viabilidade e disponibilidade do meio”.

Nesse sentido, percebe-se uma lacuna estrutural no documento que define o
conjunto de aprendizagens essenciais que 0S sujeitos precisam desenvolver na
educacao basica: o ritmo aparece de forma superficial, sendo contemplado apenas no
tépico dancas da BNCC para o fundamental .

No bloco de conteudos “Atividades ritmicas e expressivas”, dos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNSs), aparece também de maneira superficial e direcionada
aos ritmos que envolvem musica, pois “trata-se especificamente das dancgas, mimicas
e brincadeiras cantadas.” (Brasil, 1998)

Ao investigarmos esse documento norteador para a educacéo infantil (BNCC),
percebemos que o ritmo aparece nas orientacdes para o trabalho com sons na
unidade tematica “tracos, sons, cores e formas” que permitem o desenvolvimento do
senso estético e critico, 0 conhecimento de si mesmas, dos outros e da realidade que
as cerca, (Brasil, Ministério da Educacéo, 2018), contudo, 0 mesmo néo acontece com
o ensino fundamental I, ou seja, o trabalho com sons e ritmos é subvalorizado no
ambito dessa nova etapa escolar.

Gobbi, Villar e Zago (2005) afirmam que o ritmo é intimamente ligado ao
sistema nervoso, e esta presente praticamente em todas as formas de movimento,
sejam elas esportivas ou ndo esportivas. Neste sentido, os PCNs trazem que “desde
a respiracdo até a execucdo de movimentos mais complexos, se requer um ajuste
com referéncia no espago e no tempo, envolvendo, portanto, um ritmo ou uma
pulsacéo.” (Brasil, 1998)

Se o ritmo biolégico é um fendmeno pulsante, inexoravel até mesmo nas

situacdes em que ndo ha movimento, ha que se ampliar as discussdes acerca de sua



12

importancia junto as bases tedricas, do seu lugar nos espacos de aprendizagem, e do
papel da educacao fisica para a sua valorizacao.

Essa ligacdo direta que existe entre o ritmo e o sistema nervoso (Gobbi, Villar
e Zago, 2005), implica uma compreensao mais aprofundada acerca das contribuicbes
atuais da neurociéncia, ja que € esta a area responsavel por descobrir 0s principios
da estrutura e dos funcionamentos neurais, proporcionando a compreensdo dos
fendmenos observados (Guerra, 2015), a exemplo da percepg¢éo e do processamento
do ritmo no cérebro, e sua apropriacdo pelos sujeitos.

Assim, percebe-se que o desenvolvimento do ritmo contribui para a
corporeidade, que é a forma viva em que vamos nos moldando em correspondéncia
as demandas circunstanciais fisica, natural e historico-cultural (Gomes-da-Silva,
2015a), e que para a produgéo de vivéncias desse elemento nas aulas de educagéo
fisica, um caminho viavel € a aplicacédo de jogos ritmicos.

Segundo Gomes-da-Silva (2017, p.13), jogos ritmicos “Sao aqueles jogos que
favorecem o aprender os ritmos da vida, tal como o dia e a noite, os batimentos
cardiacos ou o movimento dos intestinos”. Portanto, o ritmo esta presente no préprio
corpo dos individuos e na sua relacdo com o meio. Sendo assim, a experimentacao
de sons e movimentos numa cadéncia ritmica ou ordenada no espaco e tempo, pode
ampliar o universo perceptivo-sonoro dos individuos.

Essa concepcédo de ritmo é fundamentada na Pedagogia da Corporeidade,
que € um método de ensino e de pesquisa que proporciona modelos tedéricos e
metodoldgicos para o desenvolvimento da aprendizagem na educacao fisica escolar
(Soares, 2022). Nessa proposicao, o0 jogo constitui-se o pivé da aprendizagem, sendo
uma situacdo de movimento privilegiada, uma vez que € a situacdo de jogo que
convoca e provoca 0S participantes a se envolverem com a situagcdo e a se
perceberem na acéo. (Gomes-da-Silva, 2015a).

O centro do processo e da organizacéo do ensino-aprendizagem na PC né&o
esta na participacéo dos aprendizes, no saber dos professores ou nas tecnologias de
ensino, mas no encontro da intencionalidade pedagogica do professor, do interesse
do aprendiz e da disponibilidade favoravel do ambiente de aprendizagem (fisico e
social) (Gomes-da-Silva, 2016).

Como instrumento de intervencédo, a PC apresenta a Aula Laboratério da
Pedagogia da Corporeidade (ALPC), que parte do principio que a aula € uma licdo

significativa, resultante da experiéncia e da interpretacdo da experiéncia. Cujo
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processo de interacdo, implicacdo e integracdo em aula produz uma semiose de
engendramentos emocionais, energéticos e logicos (Gomes-da-Silva, 2016).

A ALPC esta estruturada num movimento de trés grandes situaces (Sentir,
Reagir e Refletir) aplicadas em géneros de Jogos (Gomes-da-Silva, 2019), que nesta
pesquisa se deteve no género dos jogos ritmicos, especificamente os de percussao
corporal, avaliando a intensidade, o0 andamento e a pulsacdo do som. Nesse sentido,
optamos por selecionar o primeiro ano do Ensino Fundamental |, com aulas norteadas
pela estrutura da ALPC, para a aplicagdo desta pesquisa, em razdo da proximidade
da faixa etaria com o periodo da Educacéao Infantil, sendo possivel estabelecer uma
conexao com 0S jogos sensoriais sonoros, que de acordo com a Pedagogia da
Corporeidade se configuram como jogos de género primario, para a educacao infantil,
enquanto 0s jogos ritmicos sdo a primeira categoria de jogos do género secundario
de acordo com Gomes-da-Silva (2019).

Diante disso, este estudo buscou responder a seguinte guestdo-problema:
Quais os efeitos dos jogos de percussao corporal na ampliagdo perceptiva do ritmo
nas criangas do 1° ano do Ensino Fundamental?

A hipotese desta pesquisa € que 0s jogos ritmicos, do tipo tocados, de
percussao corporal, podem ampliar a percepcdo que as criancas tém do ritmo no seu
préprio corpo e do ritmo do meio onde estdo inseridas.

Desenvolver trabalhos com percusséao corporal nas aulas de educacéo fisica
€ uma forma de introduzir os alunos ao universo de possibilidades do ritmo em si
mesmos, permitindo o uso do proprio corpo como instrumento percussivo. Exemplo
disso encontra-se na proposta de ensino criada e utilizada pelo Grupo Barbatuques,
que utiliza sons através de palmas, estalos de dedos, batidas no peito, pés, pernas e
outras partes do corpo.

Esse grupo, fundado em 1997 pelo muasico Fernando Barba, iniciou-se a partir
de vivéncias em rodas de batucadas corporais e jogos de improvisacdo musical
utilizando apenas sons do proprio corpo. Posteriormente, com a criacao da Escola de
Musica Aué, tornou-se referéncia nacional em percusséo corporal (Maas, 2018).

Justifica-se assim a presente pesquisa, pela possivel contribuicdo teorico-
metodoldgica para as aulas de educacao fisica, e por evidenciar a importancia da
continuidade de atividades com sons e ritmos que se iniciam na educagéo infantil e
contribuem para a percepcéo ritmica das criancas também no ensino fundamental I,

tendo como pivd da aprendizagem, o jogo (Gomes-da-Silva, 2016). Além disso,
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acreditamos que 0s jogos ritmicos podem contribuir para a adaptacdo da crianca do
primeiro ano do ensino fundamental ao ritmo imposto pela nova rotina escolar,
auxiliando na transig&o entre os ciclos educacionais por meio do trabalho com o ritmo
do préprio corpo.

Busca-se, entdo, analisar os efeitos dos jogos de percussédo corporal na
sincronizacao do proprio ritmo em criancas do 1° ano do Ensino Fundamental. Para
tanto, objetivamos 1. Identificar a percepc¢éo de frequéncias regulares e irregulares de
batidas apresentada pelas criancas, a partir da pulsacdo ritmica nos jogos de
percussao corporal; 2. Analisar a capacidade de interpretacdo das criancas em
relacdo ao andamento do ritmo, no contexto das aulas de educacédo fisica; 3.
Descrever como as criangas reconhecem a intensidade do som, relacionando-a com
o ritmo dos jogos e do meio em que vivem; 4. Observar a percepcao que as criangas

participantes da pesquisa tém a respeito das aulas com jogos ritmicos.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Neuroaprendizagem e jogos de percusséao corporal

O desenvolvimento cientifico na area da educacao, especialmente na ultima
década, tem suscitado amplas bases teéricas procedentes do campo da Neurociéncia.
Esses saberes neurocientificos fundamentam o saber pedagdgico e proporcionam
subsidios teoricos para a ac¢do docente. Compreender como o cérebro funciona
permite ao profissional qualificar seu entendimento acerca da aprendizagem e,
consequentemente, aprimorar sua transposicdo didatica (Carvalho, 2010). Tal
entendimento € particularmente relevante para praticas educativas inovadoras, como
0s jogos de percussao corporal, que combinam movimento e ritmo para estimular
diferentes areas cognitivas e motoras dos alunos.

De acordo com Fonseca (2014), saber como o cérebro funciona e evolui é
determinante para o sucesso na aprendizagem e no ensino (0 chamado processo
ensino-aprendizagem), que consubstancia a caracteristica Unica da espécie humana
de transmitir a cultura entre as geracdes. Nos jogos de percussao corporal, a
transmisséo cultural se manifesta na forma de ritmos e movimentos que tém raizes
profundas em diversas tradi¢cdes, proporcionando uma conexao entre neurociéncia e

a Pedagogia da Corporeidade.
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O campo neurocientifico, para Oliveira (2014), evidencia descobertas que
eram intuitivas em algumas areas do conhecimento, dada a falta de instrumentos
tecnologicos capazes de aprofundar os estudos. As pesquisas ascendentes no campo
da neurociéncia cognitiva aplicada a atividade fisica, que examinam os efeitos do
exercicio fisico na cognicdo, incluindo memoaria, atencdo, tomada de decisdo e
processamento sensorial (Kramer, 2006), expdem dialogos possiveis entre a
educacao fisica e a neurociéncia, nos instigando a (re)pensar as préaticas pedagogicas
no espaco escolar. Os jogos de percussao corporal exemplificam esses didalogos ao
integrar atividade fisica e ritmo, estimulando habilidades cognitivas e motoras
simultaneamente.

Embora seja uma ciéncia relativamente recente, Pinker (2005) reconhece que,
a partir dos anos 70, a neurociéncia, ancorada numa abordagem interdisciplinar,
constituiu-se como um campo de estudo responsavel pela compreensdo dos
processos mentais e pela explicacdo do processo de organicidade do sistema nervoso
concernente ao comportamento humano. Essa compreensdo é essencial para a
aplicacdo eficaz dos jogos de percussédo corporal, pois permite aos educadores
entender como essas atividades podem impactar positivamente o desenvolvimento
neuromotor e cognitivo dos alunos.

Para Gazzaniga (2006), a complexidade e abrangéncia da neurociéncia
produzem uma interlocucao entre as diferentes areas do conhecimento cientifico,
cada qual responséavel por pesquisas pressupostas ao funcionamento do sistema
nervoso, composto do sistema nervoso central, do sistema nervoso periférico e do
sistema nervoso autdbnomo. O sistema nervoso coordena todas as atividades do nosso
corpo, seja em atividades voluntarias ou involuntarias (Amthor, 2017). Os jogos de
percussao corporal, ao envolverem movimentos coordenados e ritmo, estimulam o
sistema nervoso de maneira abrangente, facilitando o desenvolvimento de habilidades
motoras e cognitivas em criancas.

O sistema nervoso, de fato possui relacéo indissociavel ao processo educativo
em diferentes areas do conhecimento, pois € nele que ocorre a mecéanica responsavel
pela conducao de atividades humanas como a aprendizagem, o movimento e até os
ritmos de funcionamento corporais involuntarios, como os reflexos, os batimentos
cardiacos e a nossa digestdo, por exemplo. Com base nesse pressuposto,
elucidaremos os conceitos acerca da Neurociéncia e compreender como esse campo

de conhecimento concebe a aprendizagem. De acordo com Fonseca (2014), conhecer
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os fundamentos neuropsicopedagogicos da aprendizagem é crucial para aperfeicoar
0 ensino, especialmente em atividades integrativas como 0s jogos de percussao
corporal, gue promovem uma aprendizagem holistica através da combinagé&o de ritmo,

movimento e cognigao.

2.1.1 Influéncia da neurociéncia na educacédo e nos jogos de percusséao corporal

Por tratar-se de uma ciéncia que esta imersa no funcionamento cerebral e no
seu comportamento diante de situacdes de aprendizagem, a neurociéncia desponta
como importante aliada do processo educativo e dos sujeitos inseridos nesse
contexto. Para Guerra (2011), as neurociéncias sao ciéncias naturais que descobrem
0s principios da estrutura e do funcionamento neurais, proporcionando compreensao

dos fendbmenos observados.

As neurociéncias cognitivas fornecem aos profissionais de salde e educacéo
bases consistentes sobre o funcionamento do cérebro e suas possiveis
aplicacbes no processo de ensino-aprendizagem. De uma forma geral,
conhecer o cérebro e o seu funcionamento, pode permitir agregar a atuagéo
clinica e pedagoégica, conhecimentos sobre a maturacdo neuroldgica e o
desenvolvimento de fungBes superiores, fornecendo melhores condi¢des
para oferecer estimulos coerentes e adequados a cada faixa etaria. (Pantano
e Zorzi, 2009, p.11)

Nesse sentido, as neurociéncias apresentam principios basicos capazes de
ndo somente embasar teoricamente, mas de nortear praticas pedagégicas de maneira
adequada, visto que os planejamentos e as diversas conducfes metodolédgicas sédo
influenciados pela tomada de consciéncia dos profissionais que os executam. Os
jogos de percussao corporal, por exemplo, podem ser planejados e executados de
forma mais eficaz quando baseados em principios neurocientificos, potencializando
seus efeitos na aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo e motor dos alunos.

Assim, facilitar a absorcdo dos estimulos de forma correta e positiva € um
aspecto crucial para a realizagao de atividades como os jogos de percussao corporal,
gue dependem da coordenacéo entre diferentes areas do cérebro. Especificamente,
essas atividades envolvem o cortex motor, responsavel pelo planejamento, controle e
execugcdo de movimentos voluntarios (Luria, 1981; Lundy-Ekman, 2008); o cortex
somatossensorial, que processa informacdes sensoriais do corpo, como toque e
propriocepc¢ao; e o cerebelo, crucial para a coordenacdo motora fina e o equilibrio
(Kandel, Schwartz & Jessell, 2003).
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Além disso, o cértex pré-frontal, envolvido na tomada de decisfes,
planejamento e controle de impulsos, ajuda na organizacao dos padrdes ritmicos e na
execucao de sequéncias motoras complexas (Pinker, 2005; Carvalho, 2011). O cortex
auditivo, que processa sons, € essencial para a percepcdo e producdo do ritmo,
permitindo que o0s participantes sincronizem seus movimentos com 0S sSons que
produzem e ouvem (Lent, 2010).

Ainda nesse contexto, 0s ganglios basais participam do controle de
movimentos voluntarios e da aprendizagem de habilidades motoras, sendo
importantes para a manutencdo de padrfes ritmicos consistentes e automaticos
(Kandel, Schwartz & Jessell, 2003). O hipocampo, envolvido na formac¢do de novas
memodrias, ajuda a memorizar sequéncias ritmicas e movimentos, enquanto o cértex
parietal, importante para a integragédo sensorial e espacial, coordena 0s movimentos
corporais no espaco e entende a relacdo espacial entre diferentes partes do corpo
durante a percusséo (Gazzaniga, 2006). Ao considerar essas areas do cérebro, 0s
jogos de percussédo corporal podem ser estruturados de forma a maximizar o
engajamento e a coordenacdo dessas regides, promovendo um desenvolvimento
cognitivo e motor sincrono nos sujeitos.

Relvas (2009) amplia essa contribuicdo apontando que a neurociéncia estuda
0 sistema nervoso central através de bases cientificas, dialogando também com a
educacdo. Essa area de estudos abarca uma variedade de abordagens que diferem
em seus niveis de enfoque e metodologias. Lent (2010) prop&e uma classificacdo que
distingue cinco tipos de abordagens neurocientificas: a neurociéncia molecular, a
neurociéncia celular, a neurociéncia sistémica, a neurociéncia comportamental e a
neurociéncia cognitiva. Esta dltima, em particular, concentra-se em investigar as
capacidades mentais complexas, como linguagem, autoconsciéncia e memoéria (Lent,
2010). A neurociéncia cognitiva interage com estudos que exploram a organizacao, o
planejamento, a aprendizagem e o uso da linguagem, bem como o comportamento da
memoria (Relvas, 2017).

Carvalho (2011) enfatiza que a neurociéncia cognitiva busca compreender as
capacidades cognitivas, como linguagem e memoria, destacando o funcionamento
cerebral para fornecer uma visado abrangente do processo de aprendizagem e seus
fatores influentes. Sob essa perspectiva, torna-se relevante que profissionais do
campo educacional compreendam o funcionamento cerebral ndo apenas para

enriquecer seu conhecimento tedrico, mas também para fundamentar escolhas que
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maximizem eficientemente o processo de aprendizagem. Essa compreensao pode ser
aplicada diretamente ao planejamento de jogos de percussao corporal, permitindo que
os educadores utilizem estratégias que melhor estimulam o desenvolvimento ritmico
e cognitivo dos alunos.

A interacao entre a neurociéncia e a educacao conduz a compreensao de que
a primeira € uma ciéncia natural que se dedica ao estudo do sistema nervoso e suas
implicacbes. Esse campo do conhecimento oferece fundamentos solidos sobre o
funcionamento cerebral e 0 processo de ensino-aprendizagem, 0s quais sao objetos
de estudo da didatica. Por sua vez, a didatica desempenha um papel essencial na
pratica docente eficiente, fornecendo diretrizes e estratégias para aprimorar a
transmisséo de conhecimento e facilitar a aprendizagem dos alunos.

Essa convergéncia entre neurociéncia, educacédo e didatica abre caminho
para a aplicacdo dos principios da neuroaprendizagem nas aulas de educacéo fisica,
uma abordagem que visa otimizar o processo educacional por meio do entendimento
dos mecanismos cerebrais envolvidos na aprendizagem. No contexto dos jogos de
percussao corporal, isso significa que os educadores podem usar esse conhecimento
para criar atividades que ndo apenas envolvem e entretém, mas também promovem
um desenvolvimento neurolégico saudavel e a aquisicdo de habilidades ritmicas e

cognitivas de maneira eficaz.

2.1.2 Funcgdes cognitivas, jogos de percussao corporal e ritmo.

O cérebro desempenha um papel fundamental no processamento e
armazenamento de informacdes, além de influenciar diretamente o comportamento
humano. Nesse contexto, compreender a complexidade do funcionamento cerebral e
identificar estratégias que promovam seu desenvolvimento torna-se crucial para
qualquer sujeito atuante em processos educacionais. Tal compreensao nao apenas
facilita o trabalho dos educadores, mas também beneficia todos os participantes
envolvidos no ato educativo, permitindo a aplicacdo de atuacdes didaticas cada vez
mais eficientes.

Ao compreendermos a complexidade do funcionamento cerebral e
identificarmos  estratégias que promovam seu desenvolvimento, estamos
incorporando principios da neuroaprendizagem, campo gue investiga como ocorrem

as conexdes neurais durante o processo de aprendizagem. A neuroaprendizagem é
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um processo complexo que emerge das interacdes entre fendbmenos bioldgicos e
sociais, incluindo atitudes dos educadores. (Vieira, 2011), ou seja, estuda como o
cérebro humano adquire novos conhecimentos.

Embora ndo haja dois cérebros idénticos, as vias nervosas sensitivas e
motoras compartilham uma base comum. No entanto, as experiéncias de vida
individuais moldam conexdes neurais especificas, conferindo a cada pessoa uma
singularidade neurobiolégica. Essa interacao entre o ambiente e o cérebro resulta em
uma diversidade de ritmos e sistemas de aprendizagem entre os individuos. Portanto,
€ crucial adotar uma abordagem diversificada no ensino, uma vez que a falta de
estimulo adequado pode comprometer o desenvolvimento cerebral (Cosenza &
Guerra, 2011).

A integracdo desses conhecimentos a pratica educativa, especialmente na
Educacao Fisica escolar, pode resultar em estratégias pedagodgicas mais refinadas,
beneficiando o desenvolvimento fisico e cognitivo dos estudantes.

Segundo a perspectiva neurocientifica delineada por Rotta (2016), a
aprendizagem é concebida como alteragdes mais ou menos permanentes no Sistema
Nervoso Central (SNC) em resposta a estimulos e experiéncias de vida, ampliando a
compreensao da plasticidade cerebral e destacando como as experiéncias
educacionais moldam o funcionamento do cérebro.

Cosenza e Guerra (2011) enfatizam a associacao direta entre aprendizagem
e neuroplasticidade, um fendbmeno intrinseco a capacidade do cérebro humano de
estabelecer e desfazer conexdes entre neurdnios (sinapses) em resposta a interacées
externas e internas do corpo. Essa relacdo ressalta a importancia de considerar o0s
sujeitos envolvidos no processo educativo, tanto aqueles que fornecem os estimulos
guanto aqueles que os recebem.

No ambito da educacao formal, observa-se a ocorréncia da neuroplasticidade
guiada, demandando do educador uma reflexdo sobre o "o qué" e "como" para
promové-la (Fregni, 2019, apud Costa, 2023). Os estimulos destinados a alcancar os
objetivos de aprendizagem devem levar em conta as dinamicas abrangentes do
funcionamento do sistema nervoso central, conforme ressaltado por Fonseca (2014),
que reforga a necessidade de integrar ciéncia e pedagogia, argumentando que ensinar
sem compreender como o0 cérebro funciona é equivalente a construir um carro

desprovido de motor.
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Adicionalmente, Fonseca (2014) destaca que a cognicdo e a inteligéncia
humana emergem dos neurdnios que compdem predominantemente o neocortex
humano, oferecendo conhecimentos orientadores para o aprimoramento didatico e
ressaltando a importancia das interacdes entre ciéncia e pedagogia no contexto

educacional.

O hemisfério direito e o hemisfério esquerdo, grandes sistemas
complementares de tratamento de informacao, hiperligados pelo corpo
caloso, mas curiosamente vocacionados para distintas formas do seu
processamento e armazenamento. O primeiro, mais centrado na novidade,
na globalidade e na criatividade, que assume a prioridade da aprendizagem,
e o segundo, mais enfocado na rotina, na analise e na complexidade, que
consolida a sua sequencialidade “perfeitolégica” (Fonseca, 2014, p.237)

Esses fundamentos de ordem neurocientifica relacionados a aprendizagem
sdo conhecimentos que norteiam e colaboram com o aperfeicoamento didatico,
porque a medida que elucidam as fun¢des capacitivas e cognitivas dos sujeitos abrem
caminhos para praticas cada vez mais efetivas.

Para Fonseca (2014, p. 238), "a aprendizagem humana emerge de multiplas
funcdes interligadas”, as quais podem ser categorizadas em trés principais grupos:
funcdes cognitivas, fungbes conativas e fungbes executivas. Essas funcdes
desempenham papéis fundamentais no processo de aprendizagem, influenciando
diretamente a forma como os individuos percebem, processam e respondem as
informacgdes apresentadas durante o processo educativo.

As funcdes cognitivas, de acordo com a definicdo de Fonseca (2014, p. 239),
referem-se aos processos mentais superiores que englobam uma variedade de
atividades complexas, como percepc¢ao, pensamento, memoaria, atencao, linguagem,
resolucdo de problemas e raciocinio. Essas fun¢des sdo responsaveis por processar
e integrar informacdes, permitindo aos individuos adquirir conhecimento e
compreender conceitos abstratos.

No contexto das aulas de Educacdo Fisica, a introducdo de jogos de
percussao corporal pode ser vista como uma estratégia eficaz para estimular essas
funcdes cognitivas. O ritmo, central nas atividades de percusséo corporal, influencia
diretamente a atencao dos alunos, a percepc¢édo auditiva, a memoria de curto prazo ao
aprender sequéncias ritmicas, e 0 raciocinio ao ajustar os movimentos corporais
conforme o ritmo e a melodia (Thaut, 2005).

No que diz respeito as funcgbes conativas, Fonseca (2014, p. 239-240)

descreve como relacionadas as motivacdes, emocoes, afetos e estados internos de
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motivacdo. Essas funcdes influenciam diretamente o engajamento do aprendiz no
processo educativo, afetando sua disposicéo para aprender, sua perseveranca diante
de desafios e sua resposta emocional as experiéncias de aprendizagem.

Desse modo, a participacdo ativa em jogos de percussao corporal pode ser
catalisadora da motivacdo dos alunos para aprender, promovendo uma experiéncia
emocional positiva durante a atividade fisica.

Por fim, as fungbes executivas, conforme conceituadas por Fonseca (2014, p.
240-244), representam um conjunto de habilidades cognitivas de alto nivel que
permitem aos individuos planejar, organizar, focar a atencao, regular emocdées, tomar
decisfes, iniciar e manter tarefas, além de controlar impulsos. Essas funcbes
desempenham um papel crucial na autorregulagéo do comportamento e na resolucao
de problemas, facilitando a execucgéao de tarefas complexas e a adaptacao a diferentes
contextos de aprendizagem.

Se aplicadas durante as aulas de educacao fisica, essas funcdes podem ser
aprimoradas através da pratica repetida de jogos de percussao corporal, onde os
alunos séo desafiados a manter a preciséo e a consisténcia nos movimentos ao longo
de diferentes ritmos e sequéncias.

Esses jogos sdo capazes ndo apenas de engajar os alunos de forma sensorial
e motora, mas também de estimular habilidades cognitivas como aten¢do, memoria,
raciocinio e tomada de decisdo, essenciais para 0 sucesso educacional e o
desenvolvimento integral dos aprendizes.

Assim, de acordo com a perspectiva de Fonseca (2014), a aprendizagem
humana € um processo complexo e multifacetado, influenciado pela interacéo
dindmica entre as fungdes cognitivas, conativas e executivas. Essa compreensao
aprofundada é essencial para o desenvolvimento de estratégias eficazes de ensino e
aprendizagem, que atendam as necessidades individuais dos aprendizes e promovam
0 sucesso educacional.

Cada uma das funcbes apresentadas por Fonseca (2014) reitera as
explicacdes inerentes ao processo de aprendizagem, concebido como resultado da
plasticidade neural, das alteracbes provocadas pelas sinapses e organizacdes
neurais, da consolidacdo da memoéria e da influéncia exercida pelas experiéncias
contextuais dos sujeitos. Estas contribuigcdes delineiam uma compreenséo abrangente

do fenébmeno educativo, com foco nas complexidades neurobiologicas subjacentes.
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As abordagens educacionais adotadas por educadores durante o processo de
ensino e aprendizagem sdo estimulos que promovem a reestruturacdo do sistema
nervoso em fase de desenvolvimento, o que leva a alteragdes no comportamento
(Guerra, 2011).

A Educacao Fisica, diante dessas consideracdes, emerge como um campo
propicio e colaborativo para atuacdo dentro dos principios da neuroaprendizagem,
dada a amplitude de atividades disponiveis nessa esfera, as quais abrangem as
funcBes cognitivas (atengéo, percepcdo, memoria e raciocinio), as fungdes conativas
(motivacdo, expressdo e emocdo) e as funcdes executivas (planejamento,
organizacdo e tomada de decisdo). Neste contexto, o ritmo destaca-se como um
estimulo relevante capaz de aprimorar a atencdo, desenvolver padrdes previsiveis
durante repeti¢des, influenciar tomadas de decisGes e evocar estados emocionais e
motivacionais através de estilos musicais diversos.

A consciéncia cognitiva, responsavel pela recepcdo e integracdo de
informacdes, é profundamente influenciada pelo ritmo. Estudos indicam que o ritmo
afeta significativamente a atencado, percepc¢do, memadria e representacdo cognitiva
(Thaut, 2005). Cada individuo possui uma caracteristica de ritmo Unica, a qual
influencia a maneira como as informac¢des sdo internalizadas, evidenciando padrées
emocionais, motivacionais e motores moldados pelo ritmo.

No que concerne a consciéncia conativa, relacionada as tendéncias
emocionais, motivacionais e preferenciais, o ritmo pode exercer influéncia em
contextos esportivos, de luta, ginastica e danca, por exemplo, ao atuar como um
catalisador para a motivacao e expressao emocional dos praticantes. A manifestacao
individual do ritmo influencia as escolhas e preferéncias dos praticantes, destacando
sua importancia nas fungdes conativas da aprendizagem.

A consciéncia executiva, que engloba as fases de planejamento, antecipacao
e tomada de decisfes, também é permeada pelo ritmo. A organizacdo de movimentos
e tomadas de decisdes em atividades ritmadas, como danca e esportes, pode ser
entendida como uma interconexao entre o ritmo e as funcdes executivas. Sendo
assim, o ritmo nao apenas influencia o planejamento motor, mas também a eficiéncia
durante a execucgdo de tarefas cognitivas e motoras, como, por exemplo, no tempo

habil para realizar as tomadas de decisao no jogo.
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Figura 1: Triade funcional da aprendizagem humana - interseccéo do ritmo

Funcodes
Executivas

RITMO

Funcoes Funcoes
Conativas Cognitivas

Fonte: Adaptacdo de Fonseca (2014)

Diante do exposto, ressalta-se a influéncia do ritmo nas trés fungdes da
aprendizagem humana: cognitiva, conativa e executiva. Compreender como 0 ritmo
molda e influencia essas funcfes oferece insights valiosos para a pratica educativa,
especialmente em contextos esportivos e de atividade fisica.

A neuroaprendizagem, como resultado da integracdo sinérgica entre 0s
dominios neurocientificos, educacionais e psicologicos (Cosenza & Guerra, 2011),
enfatiza a significancia dos educadores na adaptacdo de praticas pedagdgicas,
fundamentando metodologias com uma compreenséao aprofundada do funcionamento
cerebral. Ao ancorar abordagens educacionais dessa maneira, as contribuicoes da
neurociéncia facilitam a implementacdo adequada de inovacbes pedagogicas,
promovendo melhorias tangiveis nos aspectos cognitivos e estabelecendo uma
conexdo mais refinada entre o corpo, a atividade fisica e a qualidade de vida.

Portanto, tanto a neurociéncia quanto a educacdo fisica oferecem
contribuicbes para a compreensdo do ritmo como um fendmeno intrinseco ao ato
educativo, tanto a partir da exploragédo e experimentagcdo do ritmo de maneiras
diversas, através de atividades artisticas, como pintura, escultura, danca e teatro,
expressando suas emocoes e ideias de forma criativa e aprendendo a comunicar-se
efetivamente por meio do ritmo, quanto através da educacdao fisica, onde os alunos
tém a oportunidade de desenvolver habilidades motoras fundamentais e aprender a
controlar o proprio corpo em diferentes ritmos e tempos, atraves dos jogos de

percussao corporal, e em atividades como danca, corrida, jogos de equipe e
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exercicios ritmicos que ajudam os alunos a melhorar sua coordenagdo motora,
equilibrio e nocdo de tempo, contribuindo para uma compreensao mais profunda do
ritmo e sua aplicacdo em diferentes contextos.

Esta perspectiva interdisciplinar sublinha a importancia de incorporar o
entendimento do ritmo nas praticas educativas, enriguecendo a abordagem

pedagdgica com suas contribuicdes.

2.1.3 O espaco do ritmo na aprendizagem

A aprendizagem é um processo de muitas faces, e, por isso, transcende 0s
limites das disciplinas individuais, exigindo uma abordagem interdisciplinar para
promover o desenvolvimento integral do ser humano. Nesse contexto, o ritmo emerge
como uma ferramenta capaz de enriquecer as experiéncias educacionais, e também
pode facilitar a integracdo de diferentes areas do conhecimento.

O trabalho com ritmo por meio de jogos de percusséo corporal oferece uma
oportunidade Unica para os alunos explorarem e integrarem conceitos de diversas
disciplinas. Na matematica, por exemplo, os estudantes podem praticar contagem
ritmica, aprendendo a dividir batidas e pausas de maneira organizada. 1sso nao
apenas desenvolve habilidades musicais, mas também ajuda na compreensao de
conceitos matematicos como ritmo e subdivisdo de tempo. Além disso, ao explorar
fracGes ritmicas, os alunos podem visualizar e experimentar divisbes como meio
tempo, quarto de tempo, oitavo de tempo, entre outros, utilizando a pratica da
percussado para reforcar esses conceitos numeéricos.

No contexto da geografia, 0os jogos de percussdo permitem aos alunos
explorar ritmos étnicos de diversas culturas ao redor do mundo. Isso ndo apenas
introduz a diversidade cultural, mas também ensina sobre geografia humana e
tradicbes musicais regionais. Associar sons percussivos a regibes geograficas
especificas pode ser uma forma criativa de aprender sobre mapas e localizacao
geografica, conectando assim a musica ao estudo das caracteristicas fisicas e
humanas do mundo.

Em ciéncias, os alunos podem explorar como o som € produzido, propagado
e percebido pelo corpo humano através da percussao corporal. Isso facilita a
compreensao dos principios basicos da acustica e do funcionamento do sistema

auditivo. Além disso, ao investigar como o ritmo afeta o sistema nervoso central e a
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coordenacdo motora, os estudantes podem integrar conceitos de anatomia e
fisiologia, explorando a biologia do ritmo de maneira pratica.

Portanto, compreender o papel do ritmo na aprendizagem pode ser um
diferencial para o alcance do engajamento dos alunos e para o fortalecimento do
desenvolvimento cognitivo. Assim, faz-se necessario percorrermos suas bases
neurocientificas.

Os sons sédo percebidos e processados pelo cérebro, sendo o cértex auditivo,
o responsavel por distinguir volume e tom. Ele € também responsavel por entender o
ritmo. Ao entrar pelos ouvidos, outras areas do cérebro também sao ativadas:
movimento, memoria, atencdo e emocao (Amtor, 2017).

Essas mesmas areas séo citadas por Rotta (2016), como func¢des nervosas
superiores, ativadas quando ha modificacdo do sistema nervoso central ao receber e
processar informacdes. Assim, a percepcao do ritmo ocorre correlacionada ao sistema
auditivo e ao sistema nervoso central.

Para Miguel (2012) a percepcao ritmica esta associada também a percepcéo
temporal a medida que tempo e ritmo s@o conceitos indissociaveis. Segundo o autor
supracitado, estudos aplicando ressonancia magnética funcional demonstraram que
a passagem do tempo é percebida pela acdo conjunta dos ganglios da base, area
motora suplementar, cerebelo e coértex pré-frontal, as mesmas areas neurais
responsaveis pela coordenacao de movimentos.

Como vimos, a aprendizagem, a percepc¢do ritmica e a coordenacao de
movimentos estdo interligadas pela ativacdo de areas cerebrais que sdo comuns
diante dos estimulos externos. A coordenacéo de movimentos, por sua vez, evidencia
a relacdo que existe entre mente, corpo e ritmo, pois para executar um ritmo com
precisdo € necessario, sobretudo, estabelecer rapidas comunicacdes entre o cérebro
gue percebe e analisa, e 0 corpo que executa (Artaxo, 2000).

De origem grega, a palavra ritmo (rhythmos) diz respeito ao fluir, mover-se
regularmente. E a capacidade fisica para realizar um movimento em um determinado
periodo de tempo, havendo trocas constantes entre tensdo e relaxamento muscular,
originando uma variagdo regular do movimento, com repeticdes periddicas. (Gobbi,
Villar e Zago, 2005, p. 249).

Le Boulch (1983) considera o ritmo como uma organizagcdo ou estruturacao

de fendbmenos que se desenrolam no tempo. Barros e Braga (1983) veem o ritmo
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como a ordenacdo do movimento e a alternacdo e proporcédo de valores de tempo
entre as partes de um todo.

Conforme Fonseca (1995), ritmo é uma unidade de extensdo da dimenséo
temporal, sendo o ritmo constante uma série de intervalos de tempo iguais, como € a
circulacao e a respiracao (ritmos biolégicos no individuo); ou entéo a rotacdo da Terra
e as fases da lua (ritmos fisicos).

Fonseca (1995) também aponta que o ritmo ndo deve se limitar a dimenséo
temporal, pois é introduzido em todas as manifestacdes de comportamento, sendo
gue ocorre em varias areas: na motricidade (coordenac¢ao de movimentos), na audicao
(reconhecimento de estimulos auditivos), na visdo (exploracdo sistematica do
envolvimento), e nos aprendizados escolares (leitura, escrita, calculo).

Nesse sentido, a contribuicdo de Fonseca (1995) amplia nossa compreensao
de que no processo de ensino-aprendizagem, o ritmo acontece para além do conceito
de tempo, esta presente nas mais variadas manifestacfes de movimento, dentre elas
a danca, a musica, a ginastica e 0s jogos, trazendo para a educacéo fisica, de modo
especial, uma oportunidade de adequacdo das situagcbes de movimento para o
alcance de objetivos que sejam de fato significativos para os agentes que compdem
0 espaco educativo.

Vale ressaltar que as atividades propostas dentro do ambito da educacéo
fisica escolar se relacionam com o ritmo, seja através dos muitos recursos musicais,
seja por meio das proprias situagcbes de movimento. Nesse contexto, as origens
culturais tanto de educadores quanto dos educandos podem influenciar
significativamente no modo como o ritmo ser& incorporado as praticas do professor
de educacéo fisica.

O ritmo e a musica séo elementos fundamentais em diversas culturas ao redor
do mundo e, quando integrados as aulas de educacao fisica, podem promover um
ambiente de aprendizado mais dindmico. Porém, a incorporacédo do ritmo nas aulas
de educacéo fisica ndo se limita apenas a execucao de movimentos sincronizados ou
ao acompanhamento de uma musica, uma vez que 0 ritmo estd em qualquer
movimento realizado pelo corpo (caminhar, falar, respirar, etc).

Nesse sentido, as escolhas das musicas, dos jogos, das dancgas e da prépria
abordagem educacional, perpassam o dominio acerca da classificacdo do ritmo,
afinal, se o ritmo acontece em variadas situacdes cotidianas e, sendo parte das

situacdes de movimento, conduzi-lo através de atividades que auxiliam na formacéo
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de criancas exige certa intencionalidade. Assim, conforme Gobbi, Villar e Zago (2005),

o ritmo é classificado quanto a origem, tempo e manifestacdes.

Diagrama 1: Classificagdo dos ritmos proposta por Gobbi, Villar e Zago (2005)
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Fonte: Autoria propria

Quanto a origem, os ritmos podem ser naturais ou construidos. Para Gobbi,
Villar e Zago (2005), estes sao ritmos espontaneos de cada espécie animal. Podendo
ser interno (biorritmo) ou externo (ex: andar, correr, saltar) ao corpo humano ou
vegetal (ex: crescimento das plantas a partir da intensidade da luz). Os ritmos
construidos sdo aqueles criados pelo homem, que estdo em sincronia com 0s ritmos
naturais, como as marcacfes das partituras musicais que dao forma aos ritmos
musicais que conhecemos, como a valsa, o samba e o forro.

Os autores classificam o ritmo em relagcdo ao tempo como ritmos circadianos,
infradianos e ultradianos. De acordo com Reilly (1990) apud Gobbi, Villar e Zago
(2005), os ritmos circadianos referem-se as mudancas nas varias fungdes bioldgicas
gue ocorrem ciclicamente no periodo de 24 horas do dia. Por exemplo, a respiragao,
a circulacao, a digestéo e as oscilagdes da temperatura corporal.

Ritmos infradianos possuem duracdo maior que um dia, como o crescimento

do individuo, o ciclo menstrual de uma mulher, o desenvolvimento da forga muscular,
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entre outros. Enquanto os ritmos ultradianos possuem duragdo menor que 24 horas.
Corresponde aos pequenos ciclos que ocorrem durante o dia, como a succ¢ao de um
bebé ao mamar ou uma corrida de 30 min.

Quanto a sua manifestacdo, o ritmo pode ser biolégico (biorritmo) ou ritmo
integrado ao ambiente. Segundo Atkinson & Reilly (1996) apud Gobbi, Villar e Zago
(2005), o ritmo bioldgico refere-se basicamente as variacdes fisiolégicas que ocorrem
durante as 24 horas do dia, sendo o controle dessas variacdes feito através de
mecanismos enddgenos (principalmente no repouso) que séo influenciados por varios
fatores, como o estilo de vida, as horas de sono, e também por mecanismos exégenos
(relacionados ao ambiente) como temperatura e luminosidade.

Ainda de acordo com Gobbi, Villar e Zago (2005), o ritmo integrado ao
ambiente diz respeito a sincronizacdo dos estimulos internos e externos vindos do
ambiente. Nesse tipo de ritmo € que estdo presentes os movimentos corporais, por
isso estdo ligados as capacidades fisicas necessarias para uma melhor qualidade de
vida (andar, trabalhar, jogar bola, entre outros).

Com base na classificacdo apresentada pelos autores (Gobbi, Villar e Zago,
2005), via de regra, todas as atividades cotidianas exigem movimento, e
conseguentemente, esse movimento exige um ritmo. Podemos pensar, por exemplo,
em um atleta que disputa uma corrida e precisa manter o ritmo para uma performance
adequada e para o alcance do seu objetivo, a chegada. Caso contrario, ao empenhar
maior ou menor esforco e encontrar-se fora do ritmo, pode comprometer seu
desempenho e ndo atingir sua meta.

Observando o ritmo em sua totalidade, percebemos a infinitude que ha nesse
elemento e a importancia de compreender alguns conceitos e, dentre eles, associando
ao movimento humano, percebemos uma triade de elementos que podem ser
analisados: Intensidade, Andamento E Pulsacéo.

Na literatura, a pulsagéo aparece sempre relacionada a fisiologia e aos sinais
vitais, como com relacdo a contagem da frequéncia do pulso e da respiracao por
minuto, por exemplo. Na musica, € uma frequéncia regular ou irregular de batidas, de
marcacdes. A pulsacdo também pode ser chamada de tempo da musica. Assim,
pulsacéo ou pulso da musica é como se fosse o “batimento cardiaco” dela. Considera-
se que mesmo pessoas nao treinadas podem sentir o pulso e responder intuitivamente
batendo os pés, dancando ou batendo palmas, porque o corpo responde ao pulso
(Costa, 2020).
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O andamento, por sua vez, representa a velocidade da musica. Para Med
(1986), o andamento representa a duracdo absoluta do som e do siléncio, sendo um
indice de grau de velocidade ou lentiddo que se imprime a execuc¢ao de um trecho de
musica. E no andamento que se observa se o som € lento, moderado (médio) ou
rapido.

Além destes elementos, a intensidade também € parte importante do ritmo e
deve ser observada quando relacionamos som e movimento sendo, para a musica, “a
energia de um som medida em watts por metro quadrado num ponto determinado”,
enguanto a partir da 6tica da linguistica, € o “atributo de sensac¢ao auditiva em termos
em que um som pode ser ordenado numa escala de baixo a alto” (Medeiros, 2006).

Dessa forma, a inclusdo de trabalhos que associem jogos e ritmos em
programas curriculares da educacéo fisica escolar, pode ampliar o encontro entre 0s
atores do ato educativo, constituindo a circunstancia mediadora de aprendizagem,
chamada de Zona de Corporeidade (ZC), descrita pela Pedagogia da Corporeidade
(Gomes-da-Silva, 2015a) como um fendbmeno em que ocorre a interagcdo, 0
compartilhamento de fluxos de informagdes exigindo sintonia com a situacao,
traduzindo as informacdes percebidas e subjetivando o conhecimento.

Nesse sentido, torna-se relevante refletirmos sobre o modo como a Pedagogia
da Corporeidade explica essa constituicdo de novos sujeitos a partir da experiéncia

de aprendizagem.

2.2 PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE: Alguns conceitos

A Pedagogia da Corporeidade (PC) é um método pedagdgico de ensino e de
pesquisa que compreende o jogo como pivo da aprendizagem existencial (Gomes-da-
Silva, 2016). O método da PC surgiu inicialmente no ambito das praticas realizadas
pela educacdo fisica escolar, contudo seus principios revelaram-se contundentes para
aplicacdes em ambitos de areas diversas, podendo auxiliar equipes multidisciplinares
gue apoiem suas praticas ou pesquisas relacionadas ao elemento jogo.

Percebendo o jogo pela natureza da situacdo de movimento em que o
momento experiencial € o produtor de sentido, observamos que a PC é uma proposta
pedagogica com a finalidade de obtencdo da aprendizagem por meio do ludico,
permitindo a percepcéao e o envolvimento do individuo com o mundo (Gomes-da-Silva,
2011).
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A partir dessa teoria, faz-se necessario compreender o contexto da situacao
em gue ocorre 0 jogo, observando como o participante se desenvolve a partir de
Situac¢des de Movimento (SM), para que seja possivel propor um novo olhar para a
educacéo fisica escolar. Nessa perspectiva, a PC (Gomes-da-Silva, 2011), aborda o
corpo em movimento que, ao interagir com o meio, cria processos de subjetivacao.

Essa subjetivacdo € a producéo de sentidos pessoais e coletivos para o que
foi vivenciado, sendo um dos elementos da dindmica tricotdmica de envolvimento com
a realidade que constituem a teoria cognitiva proposta pela PC, além da sintonizacéo
e da traducéao (Soares, 2022).

O momento da vivéncia do jogo da inicio a um processo de semiotiza¢ao do
ambiente que permite que o participante identifique os signos do ambiente, ao agir no
espaco do jogo, uma vez que “ao decodificarmos o ambiente, tomarmos decisdes e
acfes motoras, também estamos experimentando uma integracdo ao meio, se
estivermos atentos” (Gomes-da-Silva, 2014).

Nesse sentido, a PC assume um papel importante dentro do processo de
ensino-aprendizagem de modo que ao envolver professor, aluno e ambiente, estes
formam uma unidade harménica ao se integrarem em um espaco adequado de
aprendizagem. Pensamos que, de certa forma, esse envolvimento também requer um
ritmo proprio, que surge dessa interacdo. A situacdo que emerge do encontro desses
trés agentes (professor, aluno e ambiente) chamamos de Zona de Corporeidade (ZC)
e a ambientacdo da aula pode proporcionar adaptagbes cognitivo-motoras e
transformacdes subijetivas significantes (Gomes-da-Silva, 2015a).

Desta forma, a ZC compreende todo o ambiente gerado pela SM, e a
concepgao de “mediacdo” ndo se restringe ao professor. Assim, aluno, ambiente e
professor sdo agentes do trabalho pedagdgico produzindo efeitos Emocionais,
Energéticos e Ldgicos a partir da experiéncia na ZC (Gomes-da-Silva, 2011).

De acordo com Gomes-da-Silva (2016), a PC privilegia a investigag&o do jogo,
em suas multiplas manifestacdes, por entender que a natureza do jogo € pivd para a
aprendizagem do brincante. A perspectiva € de formacdo do ser humano mais
integrado consigo mesmo na circunstancia, porque € mais criativo na situagao.

Para que isso possa acontecer, ha uma orientagdo para a estruturacdo de
aula, denominada de Aula Laboratério da Pedagogia da Corporeidade (ALPC), que
num movimento continuo articula os trés momentos da aula: Sentir, Reagir e Refletir,

conforme apresentado na figura a seguir.
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Diagrama 2: Estruturacao categorial da ALPC proposta por Gomes-da-Silva (2015a)
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Nesses trés momentos (Sentir, Reagir e Refletir) é possivel perceber os
efeitos educativos da préatica pedagdgica por meio do jogo que é, como dito

anteriormente, o pivb da aprendizagem. Neste método de ensino,

A movimentagdo é tratada em si mesma (propriocepcao e coordenacgao),
depois relacionada a cultura e/ou natureza (tradi¢des, histéria, politica...) e
por fim, avaliados seus efeitos nos praticantes (emocionais, energéticos e
I6gicos) (Gomes-da-Silva, 2015a, p. 131).

Com relacao aos efeitos observaveis nos praticantes dos jogos, por meio de
analise semidtica da interpretacdo do jogo pensamos que, a partir de Gomes-da-Silva
(2015b), o sentir é o primeiro efeito que o jogador tem em relacdo ao jogo, vivenciando
assim o emocional da pratica. Na aula, quando o professor proporciona 0 momento
do Sentir, proposto na ALPC, ele esta atraindo seu aluno para um universo de
encantamento e prazer da pratica. Este momento da aula estrutura-se numa triade de
trés subcategorias: Saudacoes, poesia e apresentacdo do tema da aula (Gomes-da-
Silva, 2015a).

O segundo efeito educativo que pode ser observado € o Energético, que
acontece quando o individuo é levado a agir ou efetuar um esforco (muscular ou
mental) que desprende energia (Gomes-da-Silva, 2015b). Ou seja, se sobrepde nos
periodos de maior carga energética da aula, que podemos associar a0 momento

Reagir da ALPC, correspondendo ao desenvolvimento da aula em si, momento ético
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gue objetiva provocar mudancas nos habitos dos participantes por meio de
problematizagdes, que sao “duvidas vivas”, aquelas que emergem da prépria pratica.
E o momento da vivéncia dos desafios. O momento Reagir, da ALPC, divide-se
também em trés subcategorias: Respirar com atencado, perceber as circunstancias e
problematizar as acdes no jogo (Gomes-da-Silva, 2015a).

O momento Refletir, da ALPC, divide-se em Iconizar, Simbolizar e Ritualizar,
e corresponde a parte conclusiva da aula, objetivando gerar consciéncia de sintese,
interpretagdo da pratica, refletindo sobre o momento vivido e sendo capaz de
denominar o que foi vivenciado. Neste momento, o efeito educativo do interpretante
gue se observa € o Loégico, uma vez que o individuo participante da aula interpreta
internamente o efeito como representacgao.

Vale ressaltar que os efeitos semidticos aqui apresentados (Emocional,
Energético e LAgico) podem ser observados em qualquer momento da aula, sendo a
associacao proposta nesse trabalho (Sentir - Emocional; Reagir - Energético; Refletir
- Légico) a mais provavel.

O professor, entdo, € 0 agente responsavel por pensar a Situacdo de
Movimento (SM), criando variacdes da situacdo de movimento do jogo por meio do
“volume”, “temperatura” e “pressdo”. O volume se refere ao espaco de jogo,
quantitativo de informacbes para processar. area, jogadores, implementos,
habilidades, funcdes, tarefas, regras. A temperatura se refere ao ritmo do jogo,
cadéncia de jogadas, movimentacdo dos jogadores, velocidade das relacdes
estabelecidas, dos deslocamentos e das acfes empreendidas. A presséao se refere a
eficiéncia na acéo, quantidade de esforco empreendido no jogo ou na jogada, o0 gasto
calérico ou consumo de VO2, enfim, a marca¢do no jogo, contato fisico permitido,
podendo ser constante ou variada. Para que a SM gere aprendizagem, é necessario
perceber a Zona de Corporeidade (ZC) criada, onde ocorre de fato o fluir do jogo e o
envolvimento de todas as partes (Gomes-da-Silva, 2019).

Ao tratar desses trés eixos de intensidade (temperatura, volume e presséao) o
professor que compreende a configuracédo da ALPC, vai estar registrando seus efeitos
nos campos emocional, energético e légico que, como dito anteriormente, acontecem
no decorrer da aula. Assim, “a SM é uma atividade significante, porque professores e
aprendizes se esforgcam na acgéo e realizam a experiéncia da aprendizagem” (Gomes-

da-Silva, 2015a). Portanto, ainda de acordo com Gomes-da-Silva (2015a), as aulas
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pela PC séo experimentaveis com muitos tipos de SM, em especial a SM do tipo jogo,

gue é eleito nesta teoria como situacao privilegiada.
2.2.1 A Pedagogia da Corporeidade e 0s jogos ritmicos nas aulas de Educacéo Fisica

Como vimos, nas se¢des anteriores, o ritmo € algo intrinseco do ser humano,
como afirma Pallarés (1981), quando diz que o ritmo € um principio de vida e que ele
se apresenta como funcao fisica, mental e espiritual, aléem de agir como forca
integradora. Para Verderi (1998), por ser intrinseco ao organismo humano, toda
crianca é dotada de ritmo que se manifesta antes mesmo do nascimento, cabendo ao
professor aperfeicoa-lo e adapta-lo, em inUmeras oportunidades.

Em concordancia, Rosa (1990) afirma que “a crianga desenvolve os sentidos
desde que nasce e um dos papéis da escola é proporcionar situacdes em que ela
possa explorar e desenvolver todos os sentidos harmonicamente.” Assim sendo,
pensamos que a escola, na etapa do ensino fundamental, se configura como um
universo rico para compreendermos a vida a partir dos sentidos pois, de acordo com
Gomes-da-Silva (2017) € através deles que entendemos nosso corpo, situando-nos
nele como percepcao interpretativa de si no espaco.

Sendo, entdo, o ritmo uma caracteristica do corpo humano, apresenta-se
como um fendmeno bioldgico, uma vez que observamos que ha ritmo presente em
toda atividade corporal e, portanto, indispensavel que seja desenvolvido e aprimorado
desde os primeiros anos de vida, estando diretamente relacionado as atividades
motoras e, como dissemos, também a propria vida humana. Além disso, o ritmo é a
poesia dos sentidos, pois cada cadéncia ressoa na alma como um despertar visceral.

Pensando no movimento humano, Gomes-da-Silva (2017) afirma que
“necessitamos aprender a mover-nos com ritmo, com graca, com a leveza e elegancia
de quem baila, com senso de percepc¢ao espaco-tempo-corporal”. Portanto, perceber
0S espacos, reconhecer seus limites e os do outro sao habilidades exigidas ao longo
da vida e que estéo diretamente relacionadas as experiéncias que temos com o ritmo.

A luz da PC, teoria norteadora deste trabalho, observamos que 0s jogos
ritmicos sdo um caminho viavel para que a educacéo fisica alcance o desenvolvimento
integral do individuo a partir do ritmo do seu préprio corpo, como sendo algo intrinseco

dele, como ja dissemos anteriormente.
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Assim, essas aulas sdo o ambiente propicio para o despertar dos sentidos,
considerando que o trabalho pedagdgico desenvolvido nas escolas possui um carater
multidisciplinar. Logo, a escola torna-se um ambiente valioso para trocas de
conhecimento no que concerne aos processos humanos cognitivos. Tendo, entdo, nas
aulas de educacédo fisica, um campo vasto para aplicacdo de atividades que
estimulem os sentidos, por meio de atividades ritmicas que possam desenvolver o
ritmo ao longo de toda vida escolar das criangas.

As trocas que realizamos com o meio em que vivemos estdo repletas de
situacdes ritmicas que conduzem nossos sentidos. Com potencial carga de
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao ritmo, 0s jogos ritmicos favorecem o
aprender os ritmos da vida (Gomes-da-Silva, 2017), de modo que ao trabalhar tempo,
dindmica, acentuacdo ritmica e pausa, através dos jogos, estamos presenciando
modos de operacionalizar a nossa prépria vida nas mais diferentes atividades sociais
gue costumamos desempenhar, visto que o tempo todo, estamos sendo convidados
a respeitar individual ou coletivamente, tempo, espagco e pausa para cumprirmos
nossas atividades académicas ou laborais.

Partindo desse pressuposto, Idla (1976) afirma que “o ritmo nao existe
somente na musica, constitui também um fenémeno organico-biolégico. Nos ndo sé
ouvimos, mas vemos, sentimos, vivemos com todos nossos sentidos”. Essa afirmacéao

€ ampliada quando Gomes-da-Silva (2019) associa jogo, ritmo e sons ao dizer que

Cada jogo busca criar para os aprendentes, de modo individual ou na
interacdo em grupo, ampliarem seu universo sonoro, estabelecendo relagéo
entre os diferentes sons, em coordenagdo com diferentes movimentos
expressivos. O género dos jogos ritmicos inclui as conhecidas brincadeiras
de roda, adoletas, cirandas, pular cordas com cantigas, expresséao livre ao
ritmo da musica, rodas cantadas, dancas folcloricas regionais, criacdo de
sons ritmicos com objetos sonoros, batalhas no hip hop, realizar movimentos
em harmonia com a masica, ou simplesmente jogos para produzir sons com
0 préprio corpo. (Betti e Gomes-da-Silva, 2019, pag. 80)

A afirmacao de Idla (1976) e a subsequente discusséao realizada por Gomes-
da-Silva (2019) oferecem uma perspectiva abrangente sobre a onipresenga do ritmo
em nossas vidas, nao se limitando a musica, mas englobando um fendmeno orgéanico-
bioldgico, a expresséo livre ao ritmo da musica ou a utilizacdo de jogos para produzir
sons. Assim, entendemos o0 ritmo enquanto experiéncia sensorial completa,
vivenciada através de todos 0s nossos sentidos.

As aulas de educacdo fisica por sua vez, especialmente nos anos iniciais,

possuem todos 0s mecanismos viaveis para a introducao e desenvolvimento do ritmo
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através de dinamicas em sala de aula. Afinal, toda crianca € dotada de ritmo que se
manifesta antes mesmo do nascimento, cabendo ao professor aperfeicoa-lo e adapta-
lo, em inUmeras oportunidades (Verderi, 1998).

A partir da Pedagogia da Corporeidade, observamos que 0s jogos ritmicos
necessitam de um olhar especial, por se tratar de jogos que movem todo o corpo do
individuo, de dentro para fora, do interior (pensando no ritmo proprio do organismo)
para o exterior (movimentos gerados a partir das sinapses resultantes dos estimulos
recebidos). Assim, iniciamos uma trajetéria de busca pelos desdobramentos desses
jogos, pensando em como 0s jogadores se comportam e como respondem, com seus

corpos, aos estimulos sonoros.

Figura 2: Jogos Ritmicos do acervo do Museu do Jogo UFPB

Fonte: Gomes-da-Silva (2023)

Gomes-da-Silva (2019) em um trabalho de categorizacéo dos diferentes tipos
de jogos, de acordo com a PC, nos aponta os jogos ritmicos como sendo jogos do
Género Secundario, dotado de Tipos e Estilos, que podem ser observados pelo
docente no cotidiano do ambiente escolar. A partir deste trabalho, percebemos que os

Jogos Ritmicos podem ser divididos nos tipos “Dancados”, “Cantados” e “Tocados”,

conforme apresentado a seguir.
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Diagrama 3: Jogos Ritmicos de acordo com a Pedagogia da Corporeidade

COREOGRAFADO
:DANCADOS REPERTORIO
' LIVRE
EJOGOS S CANTADOS IMPROVISADO
RITMICOS
CANCIONEIRO

IMPLEMENTOS
. TOCADOS <
CORPO

Fonte: Adaptacdo de Gomes-da-Silva (2019)

Como afirma Gomes-da-Silva (2017), necessitamos aprender a “jogar para
aprender a ser feliz, a viver com alegria, atencao e criatividade. Porque € o jogo que
pde o ser em movimento”. Para isso, a Pedagogia da Corporeidade, no que diz
respeito aos jogos ritmicos tipo tocados, categoriza-os em dois estilos de jogos:

1. com implementos, que sdo jogos que utilizam instrumentos ou objetos que
produzem sons; 2. com sons do proprio corpo, que sao jogos onde o individuo utiliza
0s membros do corpo para produzir o som, estabelecendo em si mesmo o ritmo, com
todas suas variacoes.

A respeito dos jogos ritmicos com sons do proprio corpo, categorizamos esses
jogos pensando quais 0s sons que o individuo consegue produzir no seu proprio
corpo, a partir de seus membros, nas mais variadas pulsagbes, andamentos e
intensidades. Pensamos, entéo, que 0s jogos ritmicos tocados com sons do préoprio
COrpo, ou seja, o0s jogos de percussao corporal, podem ser categorizados da seguinte
maneira: (a) sons das maos - palmas, estalos; (b) sons dos pés - batidas, passos; (c)
sons da boca - assobios, sopros, onomatopeias; (d) sons combinados - que envolvem

mais de um elemento citado anteriormente.
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Diagrama 4: Jogos Ritmicos — Tipos e estilos

JOGOS
RITMICOS

DANCADOS CANTADOS TOCADOS
CORPO IMPLEMENTOS

MAO [ PE ] BOCA H COMBINADOS

[ PALMAS ] [BATIDAS] [ASSOBIOJ COMBINACAO
DE SONS

ESTALOS | [ PASSOS H SOPRO

[ONOMATOPEIA’

Fonte: Autoria Propria

Esses sons produzidos pelo proprio corpo podem ser incorporados a
experiéncia de jogo por meio dos jogos ritmicos, permitindo que os jogadores
vivenciem o ritmo, que desempenha um papel significativo em varias dimensfes da
vida.

A partir desses desdobramentos a respeito dos jogos ritmicos, optamos por
aprofundar os estudos, neste trabalho, pensando os sons que as criancas de 6 a 7
anos conseguem reproduzir com o proprio corpo, utilizando os pés e as maos em
forma de percussdo corporal, especificamente por meio do jogo, que é o pivd da
aprendizagem de acordo com a PC (Gomes-da-Silva, 2016).

Acreditamos que a educacao fisica escolar tem a missao de ofertar aos seus
participantes a oportunidade de “mover-se numa cadéncia ritmica ou ordenada no
espaco e tempo, com a mediagcdo de sons, musicas, cantigas, modinhas, poesias ou
versinhos, ampliando assim o universo perceptivo-sonoro” (Gomes-da-Silva, 2017) e,
portanto, 0s jogos ritmicos devem ser ferramentas para que a educacao fisica acesse
o ritmo natural dos corpos dos individuos.

Gomes-da-Silva (2017) ainda nos apresenta uma variedade de atividades

possiveis para serem trabalhadas em sala de aula, que fazem parte do universo dos
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jogos ritmicos e sdo fundamentais para o desenvolvimento de uma capacidade

perceptiva que leva o individuo a desenvolver-se de maneira adequada, que sao:

A exemplo das brincadeiras de roda, adoletas, cirandas, pular cordas com
cancbes, correr com lemas, expressédo livre ao ritmo da musica, dancas
folcléricas de cada regido, criacdo de sons ritmicos com objetos sonoros;
realizar movimentos em harmonia com a musica e coordenados com o
manejo dos aparelhos préprios GRD (corda, arco, bola, macas e fita). Ou
simplesmente jogos para produzir sons com 0 proprio corpo, a exemplo das
palmas de méos, pisadas e batidas em partes do corpo (Gomes-da-Silva,
2017, pag. 13).

Assim, como a PC assume o jogo “como pratica de linguagem tal qual a
leitura, a oralidade e a semidtica e mostra o brincar como elemento sustentador da
aprendizagem (Gomes-da-Silva, 2015), o jogo ritmico é o elo comunicativo que liga o
individuo ao seu ritmo interno, préprio do seu corpo, que precisa ser desenvolvido

pensando a qualidade de vida do mesmo.

3. 0 PERCURSO METODOLOGICO

3.1 Caracterizacdo da pesquisa

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa. De acordo com Flick
(2009), a escolha por este tipo de pesquisa, € pelo fato de trabalhar com o universo
de significados, motivos, aspiracfes, crencas, valores e atitudes, que corresponde a
um espaco mais profundo das relacdes, dos processos e dos fendmenos que nao
podem ser mensurados a operacionalizacdo de variaveis. Para esse tipo de
abordagem, compreende-se que o fenbmeno estudado é complexo, e ndo tende a
quantificar (Marconi; Lakatos, 2010).

A natureza da pesquisa é descritiva que, de acordo com Trivifios (1987) é um
“tipo de estudo que pretende descrever os fatos e fenbmenos de determinada
realidade”. Além disso, é do tipo pesquisa participante, pois “seus resultados néo sao
tidos como conclusivos, mas tendem a gerar novos problemas que exigem novas
acoes. A evolucdo dos conhecimentos mediante a pesquisa participante processa-se
em espiral: suas fases repetem-se, mas em nivel superior.” (Gil, 2008). Assim,
buscamos observar, analisar e descrever os fatos, compreendendo e respondendo

aos objetivos deste estudo.
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3.2 Colaboradores do estudo

Os participantes sujeitos da pesquisa foram criancas do primeiro ano do
ensino fundamental |, da rede municipal de ensino da cidade de Fortaleza - CE,
matriculados na Escola Municipal Conego Francisco Pereira da Silva, no bairro
Paupina, na capital cearense.

A escolha pela turma do primeiro ano para a realizacdo da pesquisa se deu
em razdo da proximidade da faixa etéria (6 a 7 anos) com o publico matriculado na
Educacédo Infantil, sendo possivel estabelecer uma conex@o dos jogos sensoriais
sonoros, que se configuram como jogos de género primario, para a Educacao Infantil,
com 0s jogos ritmicos, que sédo a primeira categoria de jogos do género secundario,
uma vez que os géneros de jogos secundarios derivam dos primarios, de acordo com
Gomes-da-Silva (2019).

A escola tem, anualmente, em meédia 1240 alunos matriculados no total,
sendo cerca de 580 alunos matriculados no Ensino Fundamental |. Para esta
pesquisa, fizemos um recorte do ensino fundamental |, trabalhando com uma das
turmas do 1° ano da escola, que iniciou 0 ano letivo com 25 alunos matriculados. No
total, foram realizadas 12 (doze) semanas de aulas tematicas, duas vezes por
semana, sendo 24 (vinte e quatro) aulas de 50 minutos, totalizando 1.200 minutos de
intervencao em trés meses de pesquisa.

O critério de exclusdao aplicado esteve relacionado aos alunos que
comprovadamente (com laudo) apresentam deficiéncia auditiva ou transtornos que
comprometem a atencdo (a exemplo dos alunos neuroatipicos com Nivel 3 de
suporte). Neste critério, um aluno foi excluido e, mesmo participando das aulas, nao
foi avaliado em virtude da comprovada limitagéo de percepc¢éo e/ou expressao.

Além disso, realizamos uma triagem na frequéncia dos alunos, excluindo os
dados daqueles que ndo compareceram a pelo menos 75% das aulas do projeto. Ou
seja, a cada 8 aulas o aluno participante da pesquisa precisou ter comparecido a, pelo
menos, 6 aulas, para que os seus dados fossem computados na analise. Desta forma,
outras quatro criangcas tiveram seus dados ndo computados, em virtude de
trancamento de matricula ou transferéncia de escola, resultando em uma auséncia

correspondente a mais do que 75% das aulas da pesquisa.
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Assim, tivemos uma perda amostral de cinco individuos, em um universo de
vinte e cinco criancas matriculadas inicialmente, resultando em uma amostra de vinte
participantes na pesquisa.

A turma selecionada para a coleta tem um perfil participativo, o que nos fez
planejar as aulas de maneira sempre dinamica, com varias atividades diferentes
dentro do espaco de tempo da aula. Sendo uma turma comunicativa e muito
interessada na proposta de aulas ritmicas do nosso estudo, as criangas
apresentaram-se quase sempre bem integradas e com facilidade para trabalhos em
grupo, sem distingdo entre meninos e meninas.

A escola é um dos poucos espacos de lazer que as criancas, participantes
desta pesquisa, tém para brincar, uma vez que a comunidade atendida possui
fragilidades por estar situada em uma area marcada pela violéncia e por grandes
necessidades socioecondmicas, o que os impede de frequentar pracas ou brincar na

rua, por exemplo.

3.3 Instrumentos, técnicas de coleta e observacdo dos efeitos na Pedagogia da

Corporeidade

Para melhor organizacdo do trabalho pedagdgico, esta proposta de
intervencao seguiu as seguintes etapas na escola:

1° Etapa: Apresentacdo do projeto a coordenacdo pedagdgica, ajustes de
horério, assinatura dos termos necessarios e esclarecimentos acerca da pesquisa.

2° Etapa: “Realizacao das aulas ritmicas” — Apds a apresentacéo da pesquisa
a coordenacao pedagodgica da escola e organizacdo do calendario junto a turma
selecionada, iniciamos a aplicacdo de jogos ritmicos com aulas de educacdo fisica
direcionadas a percussao corporal dos alunos e de acordo com o modelo de aula
proposto na Pedagogia da Corporeidade (ALPC).

Na primeira etapa, de apresentacéo do projeto a escola, ndo tivemos qualquer
dificuldade na aceitacdo da proposta por parte da gestdo, o que foi um ponto positivo
para que a aplicagdo da pesquisa fosse um sucesso. A coordenacdo pedagodgica
esteve disposta a ajudar sempre que necessario, gerando um ambiente confortavel
para a aplicacdo das aulas. A professora titular de educacéo fisica da turma,
pesquisadora responsavel por este estudo, tem 14 turmas na escola e trabalha com

este publico ha quase dois anos.
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Durante a segunda etapa da pesquisa, foram aplicadas aulas com jogos
ritmicos buscando responder aos objetivos deste trabalho. No total, foram 24 (vinte e
quatro) encontros de cinquenta minutos, distribuidos em 12 (doze) semanas,
totalizando 3 (trés) meses ou 1.200 (mil e duzentos) minutos de intervencéo
pedagdgica.

As aulas foram aplicadas de acordo com a Aula Laboratério da Pedagogia da
Corporeidade — ALPC (Gomes-da-Silva, 2015), que considera “que a aula € uma licado
significativa, resultante da experiéncia de interagcéo, implicacéo e integragéo agente-
ambiente”. Nesse modelo, a aula é estruturada em trés momentos: Sentir, Reagir e
Refletir, onde os participantes vivenciam as experiéncias a partir da conducédo de
“temperatura”, “volume” e “pressao” aplicados nas SM. De acordo com Soares (2022),
a estruturacdo de aula da PC ndo define claramente os momentos, com relagdo a
sequéncia destes na aula “pois Sentir, Reagir e Refletir acontecem durante toda a aula
como uma espiral de experiéncias criativas”.

Dentre as categorias de jogos ritmicos apresentados neste trabalho,
abordamos como contelido o0s jogos ritmicos de percusséao corporal que utilizam sons
com as maos e sons com 0s pés, além de expressdes livres ao ritmo da musica, no
intuito de desenvolver a capacidade de percepcao de ritmo das criancas desta faixa
etaria de maneira adequada.

As categorias de analise do ritmo, neste trabalho, foram Intensidade,
Andamento e Pulsacdo, nas quais se percebe a capacidade do individuo de
reconhecer, reproduzir e criar cadéncias sonoras de acordo com essas categorias,
utilizando o proéprio corpo, conforme destacado no roteiro de observagédo. Destacam-
se, portanto, as possibilidades do som dentro de cada uma dessas categorias, que
sao as subcategorias deste trabalho. A categoria Intensidade pode ser percebida por
meio de sons fortes ou fracos; a categoria Andamento é observada em sons rapidos,
médios e lentos; e, por ultimo, a categoria Pulsacéo, que se divide em pulsacéo regular
ou irregular.

Com relacdo aos instrumentos para a coleta dos dados, foram utilizados diario
de campo, roteiro de observacdo (apéndice 1) e registros por meio de fotografia e
filmagem para fins de analise. As filmagens e fotografias foram realizadas com a
camera de um aparelho celular Motorola Edge 30, que possui camera
de 50 megapixels com resolucdo de 8165x6124, gravando videos em 4K com

resolucao de 3840x2160 pixels. Assim, registramos os momentos das aulas em plano
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aberto, angulo diagonal e posicédo horizontal, posicionando a camera na altura das

criancas, com o apoio de um tripé.

Figura 3: Filmagens das aulas

Fonte: Dados da pesquisa

As imagens das filmagens registraram as situagdes de movimento do jogo,
auxiliando na andlise dos dados posteriormente. Apés o fim do estudo, as imagens
foram devidamente arquivadas no banco de dados de pesquisa do Grupo de Pesquisa
em Pedagogia da Corporeidade (GEPEC).

Em uma escala de 1 a 3, onde 1 representa desenvolvimento Ineficiente, 2
representa desenvolvimento Eficiente Parcial e 3 representa desenvolvimento
Eficiente, registrando por meio dessa avaliagdo como a crianca se apresenta em cada
uma das categorias estabelecidas no roteiro de observacdo. Conforme apresentado a
sequir.

Quadro 1: Desenvolvimento no roteiro de observacao

INEFICIENTE EFICIENTE PARCIAL EFICIENTE

Fonte: Autoria Prépria
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Compreendemos Ineficiente quando a crianca ndo atende as atividades
propostas, apresentando dificuldades significativas ou limitacbes ao executar as
atividades ritmicas. Eficiente Parcial corresponde as situacdes em que a crianga ja
atende a proposta da atividade, mas ainda precisa de pratica ou ajustes para alcancar
o desempenho desejado nas atividades ritmicas. Em Eficiente, a crianca atende
totalmente as atividades ritmicas propostas, demonstrando dominio e respondendo
com eficicia ao objetivo.

Para avaliar o efeito Emocional, por meio da percepcédo dos alunos com
relacdo as sensacdes experienciadas no decorrer da aplicacdo das aulas, utilizamos
um teste onde os alunos apontaram como se sentiram em cada aula, em uma escala
que apresenta expressoes fisionOmicas, adaptando o instrumento Face Scale
(Morishita et al, 2018) para este fim. No estudo original, o instrumento aparece com
seis faces e é utilizado com adultos, para correlacionar a Face Scale e a frequéncia
cardiaca (FC), carga de exercicio e consumo de oxigénio (VO2) durante exercicio
cardiopulmonar.

Para a nossa pesquisa, selecionamos trés faces, das seis apresentadas no
instrumento original, e enumeramos da seguinte forma: 1 = Nao gostou (Quando a
crianca se sentiu incomodada na aula, ndo havendo a sensacdo de bem estar ou
alegria), 2 = Gostou Pouco (Quando a crian¢a nado se sentiu desconfortavel na aula e
participou das brincadeiras, mas ainda ndo se sentiu plenamente feliz com as
atividades) 3 = Gostou (Quando a crianca se sentiu confortavel, participando com
alegria e apresentando bem estar).

No momento Refletir, ao final de cada aula, os alunos responderam como se
sentiram apés serem submetidos a aplicacdo dos jogos ritmicos, conforme

apresentado a seguir.

Figura 4: Expressdes fisiondmicas para Face Scale

1 2 3
Fonte: Adaptacéo da Escala visual de dor (Wong, D. L., & Baker, C. M., 1988)
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Assim, em uma folha contendo todas as suas avaliacbes, os alunos
receberam as carinhas e pintaram, em cada aula, a imagem que representa como eles
se sentiram apds participar das aulas com 0s jogos ritmicos.

Figura 5: Exemplo de Avaliagdo Face Scale

Fonte: Dados da pesquisa

Na imagem acima apresentamos uma mostra do instrumento de trés criancas
diferentes. A esquerda, o instrumento do individuo 5, uma menina que, muito
participativa, criativa e com boa frequéncia nas aulas, fez questao de criar um rostinho
feliz em cada uma das suas avaliacdes a respeito das aulas. A imagem do meio é a
avaliagdo do individuo 13, um menino também muito participativo e curioso quanto
aos conceitos, gostava do momento da avaliagdo com a Face Scale e sempre
perguntava muito a respeito da parte mais teérica do conteddo. Por exemplo,
perguntou se andamento era sobre andar e se pulsacéo tinha esse nome por causa
do pulso do coragéo, fazendo um trocadilhno com a palavra (pulso + agéo). A imagem
3 é de uma crianga menos participativa, mais quieta, mas muito presente nas aulas, o
individuo 22. Algumas vezes ele pintou a face 2 ou até mesmo a face 1, no
instrumento, e na devolug&o do instrumento, quando nao pintava a 3, dizia que estava

com sono.
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As informacfes obtidas nos diversos instrumentos foram categorizadas para
arealizacao da analise, por meio da técnica de analise dos dados do método semiotico
pragmatico que, de acordo com Soares (2022) busca investigar os efeitos semioticos
(Emocional, Energético e LoOgico) experienciados pelos que participam de
determinada situacdo de movimento e preocupa-se com 0 modo como 0S
participantes afetam e sédo afetados.

Para Perez (2004), a analise semib6tica € uma forma de investigacao que tem
como objetivo mapear e analisar as interfaces do fenébmeno analisado, tendo como
propésito a descoberta de cadeias de interpretacfes possiveis, além de dar subsidios
para o estudo de processos comunicacionais envolvendo mensagens verbais, nao
verbais, sonoras, imagéticas ou qualquer combinacgéo entre estas modalidades.

Portanto, para avaliar o Efeito Energético, utilizamos como técnica de analise
o0 método pragmatico (Gomes-da-Silva, 2011), analisando o ritmo construido (origem)
em tempo ultradiano (tempo de aula) e integrado ao ambiente (manifestacéo), a partir
de categorias da observacdo dos jogos ritmicos relacionadas a Intensidade,
Andamento e Pulsacdo do som.

Além disso, analisamos o efeito de sentido Loégico por meio das
representacfes dos desenhos das criancas, solicitados nas aulas 2 e 23. Para isso,
foi solicitado que as criangcas marcassem em vermelho quais partes do corpo possui
ritmo. Ao final da aplicagdo da pesquisa, comparamos 0s desenhos feitos em dois
momentos diferentes (inicial e final). Assim, observamos os trés efeitos de sentido,
contemplando, além do Ldégico, o Emocional, a partir do instrumento Face Scale, e o
Energético, por meio de roteiro de observacao e utilizando as filmagens e imagens

das aulas.

3.3.1 Consideracdes Eticas

Foram consideradas as orientacdes das Resolu¢des n° 466/2012 (Pt-Br), que
tratam das normas de pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais - outorgadas pelo
Decreto no 93833, de 24 de janeiro de 1987, que assegura os direitos e os deveres
gue dizem respeito a comunidade cientifica, ao(s) sujeito(s) e ao Estado.

Assim, a pesquisa s6 foi iniciada mediante apreciacdo e autorizacdo do
Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Satde da Universidade
Federal da Paraiba, sob o protocolo CAAE 76943724.0.0000.5188 (Anexo 1). Além
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disso, a pesquisa recebeu a autorizacéo da prefeitura de Fortaleza-CE (Anexo 4), para
gue fossem iniciadas as aulas tematicas com a coleta dos dados dentro da unidade
escolar municipal e assim, de posse de todos os documentos, as aulas para aplicacao
da pesquisa tiveram inicio.

Ademais, utilizamos Termo de Anuéncia, para a gestado escolar, e Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (Anexo 2) e Termo de Assentimento Livre
e Esclarecido — TALE (Anexo 3) como autorizacdo antes que fosse iniciado o periodo

de aplicacdo das aulas e, consequentemente, de coleta de dados.

4. DISCUSSAO E RESULTADOS
4.1 Discussao

Ao iniciar a aplicagédo da pesquisa, no comec¢o do ano letivo, nos deparamos
com criancas em adaptacédo ao ambiente, pois, advindos da creche, ainda ndo tinham
nenhuma familiaridade com a rotina escolar. Alguns ainda desconfortaveis com o
espaco da sala de aula, o que se mostrou um desafio nas primeiras semanas da
aplicacao da pesquisa.

De acordo com os principios do campo neurocientifico, a adaptacdo ao
ambiente escolar e a aceitacdo de novas atividades, como 0s jogos ritmicos, estao
profundamente ligadas ao desenvolvimento neuromotor e cognitivo das criangas. A
adaptacao inicial pode ser entendida através da teoria da neuroplasticidade, que
descreve como o cérebro se ajusta e reorganiza em resposta a novas experiéncias
(Cosenza & Guerra, 2011). A mudanca do ambiente escolar pode provocar estresse
e desconforto inicial, mas a medida que as criancas se ajustam, o cérebro comeca a
formar novas conexdes neurais relacionadas ao ambiente e as atividades.

Entretanto, com relacdo a aceitacdo das aulas com a tematica dos jogos
ritmicos, observamos excelente aprovacgao por parte das criangas, que demonstraram
gostar das aulas e participaram das atividades sem maiores dificuldades. Isso pode
ser explicado pelo papel positivo do ritmo no desenvolvimento cognitivo e motor. O
ritmo € uma forma eficaz de estimular areas cerebrais relacionadas a coordenacao
motora fina, memoéria de curto prazo e atencdo. A aceitagdo das atividades ritmicas
pode estar ligada a ativacédo dos centros de prazer e recompensa no cérebro, que sdo

ativados pela participacdo em atividades agradaveis (Thaut, 2005).
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Esta observacéo foi registrada nas avaliacdes do instrumento Face Scale,
utilizado para avaliar a percepcdo das criangas a respeito das aulas, cujo resultado
serd apresentado a posteriori. No momento do Refletir, entregamos para a crianca
uma folha contendo suas avaliagcdes das aulas, sendo solicitado que ela pintasse a
face que a representava naquele momento.

A utilizacdo do Face Scale para medir a percepcdo emocional das criancas
reflete as contribuicbes da neurociéncia cognitiva, que explora como as emocgdes
influenciam a aprendizagem e a participacao em atividades (lent, 2010).

A resposta positiva registrado pelo Face Scale sugere que 0s jogos ritmicos
provocaram respostas emocionais favoraveis, o que é crucial para a motivacéo e o
engajamento das crian¢cas no ambiente escolar. Essa observacao esté alinhada com
a triade funcional da aprendizagem discutida por Fonseca (2014), que destaca a
importancia das funcdes conativas do sujeito como um pilar fundamental para o

aprender.

Figura 6: Crianca preenchendo o instrumento Face Scale

Fonte: Dados da pesquisa

As vinte e quatro aulas de aplicagdo da pesquisa foram filmadas e
fotografadas para fins de analise. Assim, apds cada aula, registramos em roteiro de
observacédo, a partir das imagens coletadas, o desenvolvimento individual de cada
aluno que participou da aula.

Investigamos, a partir de uma analise semiotica pragmatica, as interfaces do
fendbmeno, buscando descobrir todas as interpretacdes possiveis e registrar cada
nova observacdo ou desenvolvimento da crianca frente ao estimulo dado pelo
ambiente criado nas aulas. Assim, de acordo com Gomes-da-Silva (2016),
observamos os efeitos de sentido emocional por meio do instrumento Face Scale, e

energeético, no roteiro de observacéo, utilizando as filmagens e imagens das aulas.
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Ao observar as categorias do ritmo, destacamos que esta analise responde,
conforme Gobbi, Vilar e Zago (2005) ao ritmo construido (origem) em tempo ultradiano
(tempo de aula) e integrado ao ambiente (manifestacdo), a partir das categorias
Intensidade, Andamento e Pulsacdo, que se dividem em subcategorias, conforme

diagrama a sequir.

Diagrama 5: Categorias do Ritmo

IRREGULAR

1

REGULAR

/

INTENSIDADE

|
[ SOM FORTE } [SOM RAPIDO

[ SOM MEDIO
[ SOM FRACO ] |

[ SOM LENTO

Fonte: Autoria Propria

A categoria da Intensidade compreende as sensacdes auditivas da energia de
um som, podendo ser observada nas subcategorias Som Forte e Som Fraco. Nesta
categoria, avaliamos a capacidade da crianca de ajustar a forga ou energia ao produzir
diferentes sons. Por exemplo, a crianca produz sons fortes com bastante forca e
energia, evidenciando poténcia e impacto com batidas de pés e méos, ou bate com
pouca forca, demonstrando controle e sutileza ao reproduzir sons fracos.

O Andamento corresponde a velocidade da mdusica. Nesta categoria,
avaliamos a habilidade da crianga em manter e seguir a velocidade ou o ritmo do som,
observando se ela toca ou bate de acordo com o andamento solicitado, que pode ser
um Som Rapido, Som Médio ou Som Lento (subcategorias deste trabalho). Por

exemplo, em uma atividade utilizando a musica “Escravos de J6”, em que as criangas
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reproduziram o som da musica com batidas de percusséao corporal, quando variamos
0 andamento, as criangas precisaram manter o ritmo mais rapido, com agilidade e
controle, para acompanhar o andamento de Som Rapido. Quando variamos para o
Som Médio ou Som Lento, foi necessario ajuste na velocidade das batidas para
acompanhar a cadéncia de forma consistente.

A Pulsacéo, por sua vez, corresponde a contagem da frequéncia do pulso do
som. Observamos o modo como a crianga responde intuitivamente ao pulso e
acompanha a batida central do som, que pode ser Regular ou Irregular. Por exemplo,
na Pulsacdo Regular, a crianca mantém uma batida constante e regular, como em um
compasso 4/4, acompanhando o ritmo com consisténcia. Na Pulsacao Irregular, a
crianca responde a varia¢cdes no ritmo, mantendo o pulso mesmo em musicas com
mudancas ritmicas inesperadas.

Os temas/categorias foram igualmente distribuidos entre as vinte e quatro
aulas de intervencdo, sendo oito aulas para cada temal/categoria de andlise
(Intensidade, Andamento e Pulsag&o). Assim, optamos por iniciar o trabalho com uma
aula sobre Intensidade, seguida por uma aula com o tema Andamento e
posteriormente uma aula com o tema Pulsacdo. Essa sequéncia de temas foi
analisada cuidadosamente, de forma que as aulas fossem intercaladas, ndo havendo
repeticdo sequencial e possibilitando, assim, uma analise melhor dos dados

coletados. A sequéncia das aulas esta organizada no gréafico a seguir.

Quadro 2: Divisdo das categorias por aula

INTENSIDADE

» J

TOTAL: 24 AULAS

Fonte: Dados da Pesquisa
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O momento do Sentir, onde acolhemos e cativamos 0s participantes para a
tematica, foi regado de muita ludicidade. As musicas foram selecionadas obedecendo
uma variagdo intencional, de acordo com a temética de cada aula, podendo
apresentar cadéncias variadas em concordancia com a brincadeira do momento
principal (Reagir). Também foram utilizadas como estratégias pedagogicas a contacao
de histdrias e a construcdo de personagens em leituras dramatizadas.

As atividades principais, no Reagir, foram diretamente relacionadas a cada
categoria de analise (Intensidade, Andamento ou Pulsa¢édo) e no momento final, do
Refletir, buscamos extrair das criancas, oralmente e por meio do instrumento Face
Scale, o que eles compreenderam e sentiram no decorrer da aula, registrando as
respostas obtidas em diario de campo.

Desta forma, divididas igualmente no nimero de aulas, as trés categorias de
analise nortearam a distribuicdo dos temas abordados, que seguiram datas
previamente organizadas, dentro do calendario de aplicacédo, conforme apresentado
a sequir.

Quadro 3: Calendério de realizacdo das aulas

1 2 3 4 5 6 7 8
04/03 - 11/03 14/03 - 04/04 08/04 11/04
9 10 1 12 13 14 15 16
15/04 18/04 - 25/04 29/04 - 06/05 09/05
17 18 19 20 21 22 23 24

- 16005 20/0s - 2005 30005 - 06/06

INTENSIDADE .ANDAMENTO { 'PULSAGAO

Fonte: Autoria Prépria

Os planos de aula, portanto, foram elaborados considerando a sequéncia
Intensidade-Andamento-Pulsacdo e levando, a cada aula, jogos de percusséo
corporal que, em progressao, faziam com que as criangcas experimentassem as trés
categorias de analise de forma cada vez mais intensa. Os jogos aplicados nas aulas

estao descritos na tabela a seguir.



Quadro 4: Temas das aulas com os principais jogos aplicados

N° DE
AULAS

SEQUENCIA

JOGOS DE INTENSIDADE

RITMO COM
NOMES

Aula de adaptacao (primeira aula). Atividade
principal com os nomes dos alunos de
diferentes formas (cantando, sussurrando,
gritando...). Batida de pés separando as

silabas dos nomes.

SEU MESTRE
MANDOU

Adaptacdo da brincadeira tradicional: sons
fortes e fracos e/ou sons de percussédo
corporal. Ex: Seu Mestre mandou estalar os
dedos; fazer som com a boca; bater forte os

pés; bater fraco; bater palma baixinho...

O GIGANTEEO
ANAO

Associacdo do gigante ao som forte e do
ando ao som fraco: Musica utilizada para
coordenar a atividade principal: O gigante

tocou o seu tambor.

10

DANCA DOS
SONS FORTES
OU FRACOS

Vivéncia de diferentes sequéncias musicais
estimulando a danca de acordo com a
musica que foi apresentada; as criangas
tinham que demonstrar, com seus corpos,

se a musica tinha sons fortes ou fracos.

13

RODA GIGANTE

Brincadeira de roda com sons fortes e
fracos. Variagdo de musicas - Quando
tocava som forte, a roda girava para a
direita/Som

Variagdo com percussdo: Som forte -

fraco, para a esquerda/

Palmas/Som fraco - Pés.

16

DESAFIO DO
RITMO

As criancas foram desafiadas a apresentar
sons com o proprio corpo a partir do
estimulo de musicas variadas/Forte ou
fraco. Individualmente, apresentaram um
som com 0 corpo que “combinasse” com o

que ouviram.

19

MAESTRO
MUSICAL

Adaptacdo da brincadeira de Maestro/ O
Maestro ergue a méo para que as criangas
facam sons com o corpo que sejam fortes e
baixa a méo para que fagcam sons fracos,

acompanhando uma mausica.
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22

SETE BATIDAS

Em duplas, as criancas apresentaram uma
sequéncia criada com sete batidas do som
(no proprio corpo). As demais criangas
devem perceber quem apresentou sons

fortes e quem apresentou sons fracos.

N° DE
AULAS

SEQUENCIA

JOGOS DE ANDAMENTO

BATENDO O SOM

Primeira aula de andamento: Percepcéo
dos sons do ambiente e dos sons do préprio
corpo; Reproducéo de sons lentos, médios

e rapidos com palmas e pés.

SHOW DOS
RITMOS

Divididos em trés grandes grupos, as
criancas criaram sequéncias de sons com o
préprio corpo para apresentar aos demais.
Cada grupo ficou responsavel por uma

subcategoria: Som lento, médio ou rapido.

CADE O SOM?

De olhos fechados e em circulo, as criancas
adivinham de onde vem o som. Um dos
alunos, escolhido pela prof?, criava um som
com o proprio corpo e 0s outros apontavam
a direcdo de onde o som estava vindo.

Variacdo com diferentes andamentos.

11

PALMA, PALMA!

Com a musica “Caranguejo ndo € peixe” em
diferentes andamentos (lento, médio ou
rapido), as criancas batem palmas e pés,
dancando a cancdo. Variagcdo com
diferentes tipos de palma - pingo, estalada,

costas de mao e estrela.

14

JUST DANCE
(ADAPTADO)

Dancando a coreografia apresentada
inicialmente no Just Dance, as crian¢as
acompanham os sons do jogo. Depois, as
préprias criangas criam coreografias para as
musicas adicionando percussédo corporal

em andamento lento, médio ou rapido.

17

ESTATUA
MUSICAL

Brincadeira de Estatua com sons lentos,
médios ou rapidos. As criangas analisavam
a misica e paravam na estatua: Lenta -

Abaixados; Média - em pé; Rapida - fazendo
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careta. Cada musica era acompanhada por
estalar de dedos.

20

JUMENTO OU
LAMENTO

Jogo de percussao corporal onde as
criancas associam as palavras Jumento ao
som rapido (batidas com pés), Lamento ao
som lento (Batidas nos ombros) e Atencéo

ao som médio (Batidas no joelho).

23

HISTORIA
RITMADA

Contagdo de historia interativa “Doutor
Némo”, que tem como personagem principal
0 instrumento Metrbnomo. Sempre que
aparece a palavra Lento, Médio ou Rapido,
a crianca estala os dedos de acordo com

esse andamento.

N° DE
AULAS

SEQUENCIA

JOGOS DE PULSACAO

O FEITICO DA
LINDA ROSA

As criancas se dividem em dois grupos e
cada participante contribui com um som
corporal para criar uma sequéncia ritmica.
Um grupo avalia o outro dizendo se 0 som
criado floresceu (regular) ou nao floresceu

(irregular, com muitos improvisos)

PE COM PE
QUEM TEM
CHULE?

Batidas de pés - individuais ou em duplas.
Buscando compreender diferentes tipos de
sons que conseguimos fazer com os pés, as
criangas se dividem em duplas e criam sons
(regulares ou irregulares), apresentando

para a turma em seguida.

DIGO SIM OU
DIGO ATCHIN!

Jogo onde “Sim” representa batida regular e
“Atchin” batida irregular; Um lider cria uma
sequéncia de quatro tempos (batidas) em
percussdo corporal e a turma responde Sim
ou Atchin para julgar se o som é regular ou
irregular - em seguida repete o som feito

pelo lider.

12

QUEM E COMO
SIMAO?

O lider (Sim&o) comega a brincadeira com
um dialogo: “Quem é como Sim&o?” Todos:
“Ninguém, ninguém!” O lider cria uma
sequéncia de som regular de quatro tempos;

A turma responde com uma sequéncia
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irregular diferente do som criado pelo

Siméao.

1,2,3, XADREZ!

As criancas falam apenas a palavra xadrez,
na freq. regular. Batem trés palmas e depois
falam  xadrez; Variagédo 1 com
saltos/batidas de pés; Variagcdo 2: Freq.
irregular. Como pecas de xadrez, se
movimentam no ritmo da brincadeira.

ESTALA OU
EMBALA?

Brincadeira “Peito, estala, Bate”. Sequéncia
de batidas irregulares de percussao
corporal; Variacdo 1: Reproduzir a
brincadeira sem utilizar palavras/ Variacdo
2: Construgdo de um som regular utilizando

a mesma sequéncia de palavras.

TUM, TUM, TA!

Brincadeira com sequéncia ritmica de trés
batidas; lIdentificagcdo de sons do proprio
corpo que reproduzem o “Tum, Tum, T&”
(grave e agudo); Reprodugéo da sequéncia
com percussédo corporal; ldentificacdo se o

som é regular ou irregular.

5 15
6 18
7 21
8 24

O BOLSO DO
PEITO PULSA

Brincadeira com sons criados por um lider,
que fala: “O bolso do peito pulsa”, todos
respondem a mesma fala. O lider cria um
som reg. de batidas no peito e todos
reproduzem/ Cria um som de batidas irreg.
e todos reproduzem. Percepc¢do de som do

coracgdo, como som do peito.

4.2 Resultados

Fonte: Dados da pesquisa
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Apbs analise, nesta secdo apresentamos 0s principais achados da pesquisa

com aplicacao de jogos ritmicos para o primeiro ano do ensino fundamental. Iniciamos

apresentando o resultado das respostas coletadas no instrumento Face Scale, que

representa a satisfacdo das criangcas em vivenciar esse tipo de jogo nas aulas de

Educacéo Fisica e esta relacionado ao efeito Emocional, a partir de Gomes-da-Silva

(2016).
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De acordo com a nossa proposta do instrumento Face Scale, os alunos
apontaram como se sentiram nas aulas ministradas, conforme apresentado na
metodologia deste trabalho, quando 1 representa que a crianca “N&o Gostou” das
sensacgOes experienciadas, 2 representa o “Gostou Pouco”, quando ela ndo se sente
mal, mas também néo se sente feliz no momento da aula, e o 3 representa o “Gostou”,
guando ha satisfacdo total nas atividades e o aluno se sentiu confortavel e feliz no
decorrer da aplicacdo de cada aula.

Consideramos importante ressaltar a relevancia da aplicacdo destes jogos
nesta fase do desenvolvimento das criangas e observamos, desde o primeiro contato
delas com o ritmo dentro das aulas de educacéo fisica, grande entusiasmo diante do
tema proposto.

Ao analisar os dados do instrumento Face Scale, verificamos que, desde o
inicio da aplicacdo da pesquisa, as criancas sinalizaram gostar das aulas,
respondendo, em maioria, a face de nimero 3, que representa a satisfacdo total.
Entretanto, no inicio, algumas avaliagbes ainda apresentaram as faces de numero 1
ou 2, 0 que suspeitamos estar associado ao momento de adaptacdo a rotina e ao
namero de faltas, ja que se tratava de criangas com poucos meses de ingresso no

Ensino Fundamental. Essas informacdes podem ser observadas no gréfico a seguir.

Gréfico 1: Percepcdo dos alunos sobre as aulas ritmicas

\
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3
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Fonte: Dados da pesquisa

20

15

10

[¢]




56

Observamos que, assim que a frequéncia escolar se regularizou, com a
presenca constante de todos os alunos nas aulas, deixamos de observar qualquer
resposta com a face de numero 1. Além disso, o numero de respostas com a face de
namero 2 também diminuiu significativamente. Este padréo sugere que a estabilizacéo
da frequéncia escolar teve um impacto positivo na participacdo e no comportamento
dos alunos durante as aulas.

Esses aspectos sdo importantes para compreender como as funcdes
conativas descritas por Fonseca (2014), relacionadas as motivacbes, emocdes e
estados internos de motivacédo impactam diretamente o engajamento das crian¢as no
processo educativo.

Esses resultados refletem a importancia das estratégias pedagodgicas que
consideram n&o apenas o0 aspecto cognitivo, mas também as dimensdes emocionais
e motivacionais dos estudantes desde 0s estagios iniciais de aprendizagem. A
receptividade positiva dos alunos aos jogos ritmicos sugere que tais praticas nao
apenas engajam, mas também promovem um ambiente educativo que valoriza o bem-
estar emocional e o desenvolvimento integral dos estudantes.

Para andlise semiotica do efeito Energético, a partir da Pedagogia da
Corporeidade, utilizamos as imagens coletadas durante as aulas e as anotacfes do
Diario de Campo que traz uma avaliacdo em escala de 1 a 3 (1 = Ineficiente; 2 =
Eficiente Parcial; 3 = Eficiente).

Com relacdo a primeira categoria de analise, Intensidade, aplicamos
atividades que nos permitiram avaliar a capacidade das criancas de reconhecerem
sons fortes e sons fracos no decorrer das aulas pensadas e ministradas referentes a
esta categoria.

No grafico apresentado a seguir, apresentamos os dados da primeira e da
Gltima aula sobre o tema Intensidade. Notamos um progresso significativo no niamero
de criangas que passaram a reconhecer e reproduzir sons fortes e fracos. Esta
evolucdo indica ndo s6 uma melhoria na capacidade das criangas em distinguir
diferentes intensidades sonoras, mas também demonstra a eficacia do método de
ensino aplicado. Ressaltamos o dado que sugere que o Som Fraco é mais dificil de
ser associado pelas criancas, uma vez que 0s niumeros apontam menor evolugcdo na

sua reproducao, comparado aos numeros alcancados pelo Som Forte.
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Gréfico 2: Andlise da Intensidade

SOM FORTE SOM FRACO

20 ‘
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1 - Ineficiente . 2 - Eficiente parcial B 3 - Eficiente

Fonte: Dados da pesquisa

Quando detalhamos os dados da evolucédo apresentada no grafico anterior,
percebemos o percurso de como aconteceu a reproducao dos sons fortes e fracos e
guando os resultados comecam a aparecer. No gréfico a seguir, detalhamos o
desenvolvimento dos individuos na categoria Intensidade, na subcategoria Reproduz

Som Forte. Sdo analisados de “Ineficiente” a “Eficiente”.

Grafico 3: Desenvolvimento da Intensidade - Som Forte
20

15

10

Aula1 Aula 4 Aula? Aula 10 Aula 13 Aula 16 Aula 19 Aula 22

SOM FORTE
1 - Ineficiente . 2 - Eficiente parcial 3 - Eficiente

Fonte: Dados da pesquisa
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Nos dados apresentados no grafico, é possivel perceber que o numero de
alunos que encontram-se em “Ineficiente” comega a cair por volta da terceira aula
relacionada ao tema, ao mesmo tempo que o “Eficiente” aparece em evidéncia. Ao
final da aplicacdo da pesquisa, nem todas as criangas alcangcaram “Eficiente”,
entretanto, observamos significativo avanco no desenvolvimento da percepcao nesta
subcategoria.

Apresentamos também a evolugcdo de forma detalhada da Intensidade na
subcategoria Som Fraco. Esta subcategoria apresenta-se com uma curiosidade: um
elevado numero de alunos que ja iniciou a pesquisa em “Eficiente Parcial’, nas
primeiras aulas com a tematica. Da mesma forma, o “Eficiente” ndo esteve no zero
em nenhum momento. ApGs analise desta subcategoria, desenvolvemos o grafico a

sequir.
Gréfico 4: Desenvolvimento da Intensidade - Som Fraco
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Aula1 Aula 4 Aula?7 Aula10 Aula 13 Aula 16 Aula 19 Aula 22

SOM FRACO
1 - Ineficiente . 2 - Eficiente parcial 3 - Eficiente

Fonte: Dados da pesquisa

Percebemos, ao longo das aulas que aplicamos sobre Intensidade do som,
gue as criangas conseguem associar esta categoria as suas atividades cotidianas e
gue os sons fortes sdo facilmente reconhecidos e reproduzidos por elas, viabilizando
a vivéncia de jogos com mais dominio e fluidez, uma vez que a percepcao acontece

desde o inicio da aula. O mesmo ndo acontece com 0s sons fracos, uma vez que
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precisam de uma maior sutileza e mais atencdo para a compreensao e reproducao
destes.

Assim, observamos e descrevemos como as criangas reconhecem a
intensidade do som, relacionando-a com o ritmo dos jogos e do meio em que vivem.
Além disso, estabelecemos uma relacdo entre os resultados obtidos por meio do
instrumento Face Scale, que demonstram a satisfacdo das criancas em participar das
aulas, e os resultados da analise semiotica das aulas.

Selecionamos os dados que constam na Carinha 3 da Face Scale (Gostou)
em todas as aulas com o tema Intensidade, sendo este o nUmero que mostra as
criancas que estavam totalmente satisfeitas com as aulas ritmicas, e os apresentamos
juntamente com os dados do nivel 3 no roteiro de observagdo (Eficiente) para a
Reproducdo de Som Forte ou Som Fraco no grafico a seguir.

Gréfico 5: Relagéo Face Scale X Intensidade
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Aula 1 Aula 4 Aula?7 Aula10 Aula 13 Aula 16 Aula19  Aula 22

. Satisfagdo Face Scale (3) Eficiente Som Forte (3) Eficiente Som Fraco (3)
Fonte: Dados da pesquisa

Observamos, a partir deste gréfico, que a variacdo de satisfagédo das criangas
cresce na mesma medida em que também cresce a percepcao delas quanto ao tema
da aula. Entre as aulas 7 e 10, por exemplo, que € o primeiro avango significativo na
compreensao dos sons fortes e fracos, também cresce o numero de criangas que pinta

a carinha numero 3 (sinalizando que gostou) no Face Scale.



60

Fonte: Dados da pesquisa

Nas aulas aplicadas a partir do tema Andamento, analisamos as capacidades
em “Som Lento”, “Som Médio" e “Som Rapido" por parte das criancas. Nestas aulas,
percebemos que nenhuma das criangas avaliadas iniciou a pesquisa conseguindo
alcancar o nivel de desenvolvimento “Eficiente” quando sujeitas ao estimulo de
reproduzir um som, seja ele Lento, Médio ou Rapido.

Nesta categoria, observa-se um dado relevante: o desenvolvimento do Som
Médio ndo apresentou o mesmo nivel de desempenho observado nas demais
categorias. Esta discrepancia é significativa e indica uma possivel dificuldade ou
lacuna na compreensdo ou na aplicacdo pratica desse conceito pelos alunos. Este
ponto merece atengao especial, uma vez que nem todas as criancas desenvolveram
plenamente a habilidade de reconhecer e reproduzir sons médios com a mesma
eficAcia que demonstram nas outras categorias sonoras.

Consideramos relevante destacar que, no decorrer das aulas de Intensidade,
as criancas apresentavam-se ansiosas pela variacdo de Intensidade e, durante os
jogos, quando havia mudanca do Som Lento para o Médio, a tendéncia era que elas

passassem para o Rapido sem vivenciar o intermediario.
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Figura 8: Criancas percebendo variagdo de andamentos a partir do Metrdnomo

Fonte: Dados da pesquisa

Os resultados das analises inicial e final desta categoria estdo apresentados
no grafico a seguir, sendo dados da primeira e da ultima aula com o tema Andamento,
onde percebemos a evolu¢do do numero de criancas que passaram a perceber sons
Lentos, Médios e Rapidos.

Grafico 6: Analise do Andamento

20 SOM LENTO SOM MEDIO SOM RAPIDO
15
10
| I
0
INICIAL FINAL INICIAL FINAL INICIAL FINAL
1 - Ineficiente . 2 - Eficiente parcial . 3 - Eficiente

Fonte: Dados da pesquisa
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Como apresentado no gréafico acima, observamos que, com relacdo a
subcategoria “Som Lento”, cerca de dez, das vinte criangas participantes da pesquisa,
iniciaram as aulas sendo avaliados no “Ineficiente”, enquanto ao final das aplicagdes
nenhuma continuou desta forma, demonstrando excelente evolugdo no
desenvolvimento da percepc¢éao e reproducado do Andamento.

Do mesmo modo ocorre nas outras subcategorias, com destaque para a “Som
Rapido”, onde quase a totalidade das criangas finalizou a pesquisa ja como “Eficiente”.
Os dados dessa categoria foram analisados isoladamente e apresentados nos
graficos seguintes, de forma que podemos analisar o desenvolvimento de cada
subcategoria no decorrer das aulas ritmicas. Portanto, o grafico a seguir apresenta

dados da subcategoria “Som Lento”.

Gréfico 7: Desenvolvimento do Andamento - Som Lento
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Fonte: Dados da pesquisa

Nesta subcategoria (Som Lento), observamos que nenhuma criancga iniciou a
pesquisa no nivel de desenvolvimento “Eficiente” e esse niUmero cresceu para quinze,
dos vinte participantes, ao final da aplicacdo das aulas com jogos ritmicos de tema

Andamento. Ressaltamos também que essa alteracdo s6 comecou a ser percebida a
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partir da terceira aula ministrada, quando os alunos demonstraram ser capazes de
perceber os sons dos jogos trabalhados.

Quanto a segunda subcategoria “Som Médio”, o efeito crescente de
percepgao repetiu-se, comegando na quarta aula com o tema, conforme apresentado

no gréafico a segquir.

Gréfico 8: Desenvolvimento do Andamento - Som Médio
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Fonte: Dados da pesquisa

Percebemos que nenhum aluno estava em nivel “Eficiente” no inicio da
pesquisa, sendo observada uma alteracdo a partir da quarta aula com o tema. O
numero de alunos que estava em “Eficiente Parcial” cai a medida que o “Eficiente”
aumenta.

Ao final da aplicacdo das aulas, nenhum aluno deixou de apresentar evolucdo
na reproducdo do som médio, entretanto esta é a categoria de analise que menos
alcancou o “Eficiente”. Ja na reproducdo do Som R&pido, como apresentado no
proximo grafico, o “Eficiente” alcanca quase totalidade das criancas e apresenta
evolucdo ja a partir da terceira aula com o tema, enquanto “Eficiente Parcial” e
“Ineficiente” diminuem a mesma medida e a logo nas primeiras aulas da aplicagao da

pesquisa chegando, este Ultimo, a zerar nas quatro ultimas aulas.
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Graéfico 9: Desenvolvimento do Andamento — Som Rapido
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Fonte: Dados da pesquisa

Observando a evolugcdo da percepcédo e capacidade de compreender e
reproduzir sons lentos, médios e rapidos, relacionados ao andamento do som a partir
dos dados coletados nesta pesquisa e apresentados nos graficos acima, podemos
analisar a capacidade de interpretacdo das criancas em relagdo ao andamento do
ritmo, no contexto das aulas de educacao fisica.

Na relacdo entre os resultados obtidos por meio do instrumento Face Scale e
os resultados da andlise semiotica das aulas com o tema Andamento, observamos
que h& uma correlacdo entre a satisfacdo da crianca em estar na aula e o
desenvolvimento da percepc¢édo, com a consequente reproducdo dos sons Rapidos,

Médios e Lentos, conforme apresentado no gréafico a seguir.
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Gréfico 10: Relacdo Face Scale X Andamento

20

15

10

Aula 2 Aula 5 Aula 8 Aula 11 Aulal4  Aula17  Aula20 Aula23
. Face Scale (3) . Eficiente Som Répido (3) . Eficiente Som Médio (3) Eficiente Som Lento (3)

Fonte: Dados da pesquisa

Com relacdo a categoria Pulsacdo, analisamos se a crianca consegue
identificar a frequéncia regular e a frequéncia irregular de batidas do som. Nas
primeiras analises, observamos que grande parte das criancas ainda ndo conseguia
identificar essas frequéncias, iniciando o periodo de coleta dos dados no nivel 1 de
desenvolvimento (Ineficiente).

Além disso, nenhuma crianca apresentava nivel 3 (Eficiente) em frequéncia
regular ou irregular de batidas do som, no inicio da aplicacdo das aulas. O grafico a
seguir apresenta os dados da primeira e da Ultima aula com o tema Pulsac¢éo, sendo
possivel observar a evolucdo do numero de criancas que passa a perceber e

reproduzir a frequéncia sonora trabalhada na aula, demonstrando progresso.
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Grafico 11: Analise da Pulsacéo
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Fonte: Dados da pesquisa

Além disso, optamos por descrever detalhadamente o percurso dessa
evolucdo, analisando em que momento as criangcas comecam a perceber as batidas
regulares e irregulares do som, sendo capazes de reproduzir isso de maneira que
pudéssemos captar por meio dos diversos instrumentos.

Nesta categoria alcancamos o0 maior avango da pesquisa com relacdo aos
nameros obtidos, uma vez que iniciamos a coleta com nenhuma crianca
compreendendo o som de Pulsacao com frequéncia Regular, e concluimos a pesquisa
com todas as criancas (20) chegando ao nivel 3, Eficiente.

No grafico a seguir, observamos o desenvolvimento das crian¢as na categoria
Pulsacdo, na subcategoria Frequéncia Regular, de forma que analisamos que os
numeros correspondentes a “Ineficiente” e “Eficiente Parcial” comegam a diminuir
significativamente por volta da aula 12, enquanto o “Eficiente” apresenta-se em alta a

partir da aula 6, chegando a alcancar todos os individuos na ultima aula.
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Graéfico 12: Desenvolvimento da Pulsacao - Frequéncia Regular de Batidas

20
15

10

Aula 3 Aula 6 Aula 9 Aula12 Aula 15 Aula18 Aula 21 Aula 24
FREQUENCIA REGULAR

1 - Ineficiente . 2 - Eficiente parcial 3 - Eficiente

Fonte: Dados da pesquisa

Da mesma forma, apresentamos a evolucdo, apds observacdo da categoria

Pulsacéo, na subcategoria Frequéncia Irregular, no grafico a seguir.

Gréfico 13: Desenvolvimento da Pulsacédo - Frequéncia Irregular de Batidas
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Percebemos que os numeros correspondentes a “Ineficiente” apresentam
queda a partir da aula 9, que é a terceira aula com o tema Pulsacdo, enquanto
aumenta o “Eficiente Parcial”. Neste caso, o “Eficiente” comega a crescer a partir
quarta aula com o tema Pulsacdo, porém ndo chega a totalidade dos individuos,
finalizando a pesquisa com variacao entre “Eficiente Parcial” e “Eficiente”.

Desta forma, identificamos a percepcéo de frequéncias regulares e irregulares
de batidas do som apresentada pelas criancas, percebendo a reprodugédo das
mesmas a partir da pulsacéo ritmica dos jogos de percusséo corporal vivenciados.

Com relacdo aos dados do instrumento Face Scale, ao relacionarmos o
namero de carinhas 3 (Gostou) com o desenvolvimento em nivel 3 apresentado no
roteiro de observacdo (Eficiente) para a Reproducao de frequéncias regulares ou
irregulares do som, observamos que, assim como nas demais categorias, ha uma
relacdo entre a satisfacéo da crianca e sua aprendizagem. Isso ocorre porque, quando
as carinhas de numero 3 comecam a aparecer no grafico, surgem também os dados
de desenvolvimento satisfatério, conforme a anélise semidtica realizada com o roteiro

de observacédo. Apresentamos estes dados no grafico a seguir.

Gréfico 14: Relagéo Face Scale X Pulsacao
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Fonte: Dados da pesquisa
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Com base nos dados da pesquisa, os resultados revelam que as criancas
demonstraram uma receptividade positiva as aulas com jogos ritmicos desde o inicio
do estudo. Observou-se uma melhoria significativa a medida que a frequéncia se
estabilizou e as criangas compreenderam o ritmo escolar da nova etapa de ensino que
estavam ingressando. Assim, acreditamos que também contribuimos, com 0s jogos
ritmicos, nessa adaptacdo. Ao longo das aulas, foi notavel o aumento da satisfacéao
geral, evidenciado pelo uso predominante da face nimero 3 na escala de avaliagdo.

No que diz respeito as categorias de analise Intensidade, Andamento e
Pulsacdo, os resultados indicam um desenvolvimento gradual da percepcdo das
criancas ao longo das vinte e quatro aulas aplicadas. Observou-se um aumento
significativo na capacidade de identificar e reproduzir a Intensidade em seus sons
fortes e fracos, bem como nas variacdes de Andamento (rapido, médio, lento) e nas
frequéncias regulares e irregulares da Pulsacdo do som.

Tabela 1: Evolucdo do nivel 3 (Eficiente) por categoria e subcategoria

CATEGORIA SUBCATEGORIA 52;:::;: ;\ULA 5?_::52;5& " EVOLUGCAO
INTENSIDADE SOM FORTE 2 17 15
INTENSIDADE SOM FRACO 1 13 12
ANDAMENTO SOM RAPIDO 0 18 18
ANDAMENTO SOM MEDIO 0 12 12
ANDAMENTO SOM LENTO 0 15 15
PULSACAO FREQUENCIAREGULAR | 0 20 20
PULSACAO FREQUENCIA IRREGULAR | O 13 13

Fonte: Dados da pesquisa

A receptividade inicial positiva observada pode ser associada as fung¢des
executivas, que desempenham um papel crucial na autorregulagcédo do comportamento

e na capacidade de adaptacdo a novos contextos educativos. Essa habilidade
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demonstrada pelas criancas em compreender e se ajustar ao ritmo escolar da nova
etapa de ensino requer habilidades como planejamento, organizacdo e regulacéo
emocional, fundamentais nessas funcdes (Fonseca, 2014). Considera-se que a
capacidade de regular emocdes € essencial para 0 engajamento em atividades
escolares e para a adaptacédo a novos desafios educacionais, como 0s apresentados
pelos jogos ritmicos.

A andlise detalhada das categorias de Intensidade, Andamento e Pulsacéo
revelou um desenvolvimento gradual na percepcao das criangas ao longo das vinte e
guatro aulas aplicadas. Esse progresso ndo apenas demonstra a capacidade cognitiva
de identificar e reproduzir elementos complexos do som, mas também sugere um
fortalecimento das funcdes executivas relacionadas a atencdo, memoéria de trabalho
e capacidade de planejamento motor. Este aspecto é crucial, pois essas habilidades
nao so facilitam a execucdo de tarefas complexas como também promovem a
adaptacao eficaz a diferentes contextos de aprendizagem (Fonseca, 2014).

Em sintese, este avanco foi constatado pela correlagdo positiva entre a
satisfacdo das criancas, conforme indicada pelo instrumento Face Scale, e seu
desempenho nas atividades ritmicas. Os resultados sugerem que a abordagem
metodolégica fundamentada na Pedagogia da Corporeidade foi eficaz e
desempenhou um papel crucial na melhoria da percepcdo do proprio ritmo nas
criancas participantes, ressaltando a eficacia das aulas de educagéo fisica neste
contexto.

Além dessas analises, no inicio da aplicacdo da pesquisa, pudemos observar
uma tendéncia das criancas a nao reconhecerem som em seus corpos, apesar de
demonstrarem gostar de musica e das atividades com ritmo e, de maneira geral,
apresentarem boa comunicacgao, interacédo e criatividade. A partir disso, solicitamos
desenhos com a identificacdo (em vermelho) das partes do corpo que emitem sons.

As aulas em que foram solicitados esses desenhos foram as aulas 2 e 23, com
0 objetivo de avaliar o desenvolvimento da percepcéao de ritmo no proprio corpo por
meio da atividade proposta, com uma representacdo que nos permite avaliar o efeito
semiotico Logico. Analisamos que oito em cada dez criangas apresentaram evolucao
visivel na percepg¢do do ritmo no préprio corpo, uma vez que demonstram isso
claramente nos seus desenhos, conforme apresentado no Apéndice 3 e no exemplo

a sequir.
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Figura 9: Evolucdo na percepcdo do som no préprio corpo
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Fonte: Dados da pesquisa

A imagem acima reune dois desenhos de uma mesma crianca, em momentos
diferentes da pesquisa (inicial e final). Na primeira imagem, quando questionada sobre
quais partes do seu corpo emite som ou tém ritmo, a crianca refere-se a boca. Na
segunda imagem, trés meses depois e havendo passado por todo o estimulo das
aulas com o0s jogos ritmicos, quando solicitada que desenhasse seu corpo e
apontasse as partes que emitem som ou tém ritmo, a crianca sinalizou que maos, pés,
bracos, boca e coracao tém ritmo.

Diante dos resultados alcancados, nos propomos a divulgar dois blocos de
trabalhos a partir desse estudo: O primeiro, sendo um artigo a respeito dos efeitos
Emocionais alcancados, apresentando nosso olhar a partir da analise semiética aqui
descrita, e 0o segundo bloco dividido em trés artigos, de acordo com os dados das
categorias de analise do som, relacionados aos efeitos Energéticos alcancados e

apresentando, separadamente, Intensidade, Andamento e Pulsagé&o.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa revelou que a aplicacdo de jogos ritmicos no contexto do Ensino

Fundamental, especialmente no primeiro ano, teve um impacto positivo significativo
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no desenvolvimento das criancas. Observou-se que, apesar das dificuldades iniciais
de adaptacdo ao novo ambiente escolar, as criancas demonstraram uma aceitacao
crescente nas atividades ritmicas. A utilizacdo do Face Scale confirmou uma alta taxa
de satisfacdo com as aulas, refletindo um efeito emocional favoravel.

As andlises das categorias de Intensidade, Andamento e Pulsacdo mostraram
um desenvolvimento progressivo nas habilidades das criancas para reconhecer e
reproduzir diferentes aspectos do ritmo. A capacidade de identificar e reproduzir sons
fortes e fracos, diferentes andamentos e frequéncias regulares e irregulares do som
melhorou significativamente ao longo das 24 aulas ministradas. Este progresso foi
associado a uma maior satisfacdo das criancas, sugerindo uma correlagdo positiva
entre a aceitacdo das atividades e o desenvolvimento das habilidades ritmicas.

Os resultados indicaram uma ampliacdo da percepcao ritmica nas criangas e
uma correlacdo positiva entre a satisfacdo nas aulas e seu desempenho nas
atividades de percussao corporal. Além disso, sugerem a importancia de incorporar
praticas pedagdgicas que considerem tanto 0os aspectos cognitivos quanto emocionais
do aprendizado.

Os jogos ritmicos ndo apenas facilitaram a adaptacao das criancas ao ambiente
escolar, mas também promoveram um ambiente de aprendizagem que valoriza o
bem-estar emocional e desenvolvimento cognitivo. Assim, recomenda-se a inclusao
de atividades ritmicas regulares nas aulas de Educac¢éo Fisica como uma estratégia
eficaz para engajar os alunos e promover seu desenvolvimento integral.

Além disso, a correlacdo observada entre a satisfacdo das criancas e o
desenvolvimento de habilidades ritmicas reforca a necessidade de considerar as
dimensbBes emocionais nas praticas pedagdgicas. Proporcionar experiéncias de
aprendizagem prazerosas pode facilitar a adaptacdo e o progresso dos alunos,
especialmente nos estagios iniciais de sua trajetoria escolar.

A pesquisa confirma a eficacia dos jogos ritmicos em estimular areas cerebrais
relacionadas a memoria e a atencédo. As observacoes feitas destacam o papel dos
jogos ritmicos na promocao de uma adaptacao escolar mais fluida e na melhoria das
funcdes executivas.

Além disso, a andlise semidtica das aulas e a aplicacdo de instrumentos como
o Face Scale oferecem uma abordagem inovadora para avaliar o impacto emocional
e 0 progresso dos alunos, fornecendo uma base relevante para futuras investigacdes

nessa area.
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Embora os resultados sejam encorajadores, o estudo tem algumas limitacdes
gue devem ser consideradas. A amostra foi composta por um grupo especifico de
criancas no primeiro ano do Ensino Fundamental, o que pode limitar a generalizagao
dos achados para outras idades ou contextos educacionais.

Pesquisas futuras poderiam explorar a aplicacdo de jogos ritmicos em
diferentes faixas etarias e contextos educacionais para verificar a generalizacdo dos
resultados. Também seria interessante investigar o impacto a longo prazo dessas
atividades no desenvolvimento cognitivo e emocional das criancas, bem como a

eficacia de diferentes tipos de jogos ritmicos.
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APENDICE 1
ROTEIRO DE OBSERVACAO



JOGOS DE PERCUSSAO CORPORAL PELA PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE PARA
CRIANCAS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Pesquisadora: Prof? Pryscilla Firmino Data: /12024 Aula:

ROTEIRO DE OBSERVAGAO

Em uma escala de 1 a 3, onde 1 representa ineficiente, 2 representa eficiente parcial e 3
representa desenvolvimento eficiente, como a crianga se apresenta nesta aula:

INTENSIDADE
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JOGOS DE PERCUSSAO CORPORAL PELA PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE PARA
CRIANCAS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Pesquisadora: Prof? Pryscilla Firmino Data: /12024 Aula:

ROTEIRO DE OBSERVAGAO

Em uma escala de 1 a 3, onde 1 representa ineficiente, 2 representa eficiente parcial e 3
representa desenvolvimento eficiente, como a crianga se apresenta nesta aula:
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JOGOS DE PERCUSSAO CORPORAL PELA PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE PARA
CRIANCAS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Pesquisadora: Prof? Pryscilla Firmino Data: /12024 Aula:

ROTEIRO DE OBSERVAGAO

Em uma escala de 1 a 3, onde 1 representa ineficiente, 2 representa eficiente parcial e 3
representa desenvolvimento eficiente, como a crianga se apresenta nesta aula:
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APENDICE 2
FICHA DE AVALIACAO DA PERCEPCAO DO ALUNO



JOGOS DE PERCUSSAO CORPORAL PELA PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE PARA CRIANGAS DO
ENSINO FUNDAMENTAL

PESQUISADORA: PRYSCILLA FIRMINO - TURMA: 12 ANO (FUNDAMENTAL)
Avaliacdo da percepc¢do dos alunos com relacdo as sensacdes nas aulas - Face Scale (Morishita, 2018)
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3 ANEXO1
AUTORIZACAO DO COMITE DE ETICA E PESQUISA



CENTRO DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE ;%"Wam
FEDERAL DA PARAIBA - asi
CCS/UFPB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: JOGOS DE PERCUSSAO CORPORAL PELA PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE:
PERCEPCAO DO RITMO NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA

Pesquisador: PRYSCILLA FIRMINO ANDRADE DE SOUSA
Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 76943724.0.0000.5188

Instituicdao Proponente: Centro De Ciéncias da Salde
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.723.711

Apresentacao do Projeto:

A pesquisa trata de jogos com ritmicos do tipo tocados, de percussao corporal, pertencentes aos géneros de
jogos categorizados pela pedagogia da corporeidade aplicado em criangas do ensino infantil ccom faixa
etaria dos 6 aos 7 anos.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario:
Evidenciar a contribuigdo do ritmo na formagdo do individuo para a interagdo consigo e com o mundo por

meio dos jogos de percussao corporal.

Objetivo Secundario:

- Identificar a percepgao de frequéncias regulares de batidas apresentada pelas criangas, a partir da
pulsagao ritmica nos jogos de percussao corporal;

- Analisar a capacidade de interpretacdo das criangas em relagao ao andamento do ritmo, no contexto das
aulas de educacéo fisica;

- Descrever como as criangas reconhecem a intensidade do som, relacionando-a com o ritmo dos jogos.

Endereco: Campus |/ Prédio do CCS UFPB - 1° Andar

Bairro: Cidade Universitaria CEP: 58.051-900
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3216-7791 Fax: (83)3216-7791 E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br
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CENTRO DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE ;%"Wam
FEDERAL DA PARAIBA - asi
CCS/UFPB

Continuacao do Parecer: 6.723.711

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
Riscos:
Os riscos desta pesquisa sdo minimos e similares aos riscos de qualquer aula de educacao fisica: queda ao

desequilibrar, constrangimento ao dancgar, cansacgo e/ou fadiga apds realizagao do exercicio solicitado.

Beneficios:
Compreenséo do ritmo no préprio corpo, apresentando um universo de possibilidades do ritmo, até a
percepcao de que é possivel usar o proprio corpo como instrumento percussivo, com muitas brincadeiras

que contribuem para o desenvolvimento infantil.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa tras uma tematica importante no processo de desenvolvimento e crescimento de criangas dos 6
aos 7 anos de idade no processo de formagéo educacional escolar. O trabalho busca aplicar e desenolver a
contribuigdo do ritmo do individuo para a integragdo com o mundo através de brincadeira proprias para esta
faixa etaria.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Os termos apresentados foram contemplados em sua totalidade segundo a exigéncias pelo CEP CONEP

em pesquisas com seres humanos.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
O trabalho apresenta todos os termos e exigéncias para pesquisa em seres humanos segundo exigéncias
do CEP CONEP

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Certifico que o Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Satde da Universidade Federal da
Paraiba ; CEP/CCS aprovou a execugao do referido projeto de pesquisa. Outrossim, informo que a
autorizacdo para posterior publicagéo fica condicionada a submissdo do Relatério Final na Plataforma Brasil,
via Notificagéo, para fins de apreciagao e aprovagao por este egrégio Comité.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao

Informacdes PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 01/03/2024 Aceito
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Telefone: (83)3216-7791 Fax: (83)3216-7791 E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br
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Continuacao do Parecer: 6.723.711
Basicas do Projeto |OJETO_2258448.pdf 16:50:47 Aceito
Qutros Certidao_PRYSCILLA. pdf 01/03/2024 |PRYSCILLA Aceito
16:49:03 |FIRMINO ANDRADE
DE SOUSA
TCLE / Termos de |ASSENTIMENTO_CORRIGIDO.pdf 01/03/2024 |PRYSCILLA Aceito
Assentimento / 16:44:13 | FIRMINO ANDRADE
Justificativa de DE SOUSA
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE_CORRIGIDO .pdf 01/03/2024 |PRYSCILLA Aceito
Assentimento / 16:43:59 |FIRMINO ANDRADE
Justificativa de DE SOUSA
Auséncia
Folha de Rosto folha_de_rosto_pryscilla.pdf 05/01/2024 |PRYSCILLA Aceito
18:32:51 | FIRMINO ANDRADE
DE SOUSA
Qutros CARTA pdf 01/12/2023 |PRYSCILLA Aceito
22:43:37 |FIRMINO ANDRADE
DE SOUSA
Projeto Detalhado / |PROJETO .pdf 01/12/2023 |PRYSCILLA Aceito
Brochura 22:42:03 |FIRMINO ANDRADE
Investigador DE SOUSA
Orcamento ORCAMENTO. pdf 01/12/2023 |PRYSCILLA Aceito
22:41:34 |FIRMINO ANDRADE
DE SOUSA
Cronograma CRONOGRAMA .pdf 01/12/2023 |PRYSCILLA Aceito
22:38:39 |FIRMINO ANDRADE
DE SOUSA

Situacgao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

JOAO PESSOA, 25 de Margo de 2024
Assinado por:
Eliane Marques Duarte de Sousa
(Coordenador(a))
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ANEXO 2
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)



UNIVERSIDADE DE PERNAMBUCO
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
PROGRAMA ASSOCIADO DE POS-GRADUACAO EM
EDUCACAO FiSICA
CURSO DE MESTRADO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(ICLE)

Prezada familia, a pesquisadora Pryscilla Firmino
Andrade de Sousa convida seu filho efou dependente a
participar da pesquisa intitulada “Jogos de percussao corporal
pela Pedagogia da Corporeidade: Percepgao do ritmo nas aulas de
Educacao Fisica™. Para isso, vocé precisara assinar o TCLE que
visa assegurar a protecdo, a autonomia e O respeito aos
participantes de pesquisa em todas as suas dimensoes: fisica,
psiquica, moral, intelectual, social, cultural e/ou espiritual — e que
a estruturacao, o contetido e forma de obtencao dele observam as
diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo
seres humanos preconizadas pela Resolucao 466/2012 e/ou
Resolu¢io 510/2016, do Conselho Nacional de Saude e
Ministério da Satde.

A decisdo de participar neste estudo deve ser voluntaria.
Ela ndo resultarda em nenhum custo ou 6nus financeiro para
vocé, e vocé nao sofrera nenhum tipo de prejuizo ou puni¢ao
caso decida ndo participar desta pesquisa. Todos os dados e
informacdes coletados nesta pesquisa serdo tratados de forma
anoénima/sigilosa, ndo permitindo a sua identificacdo.

Esta pesquisa tem por objetivo evidenciar a contribuicao
do ritmo na formacao do individuo para a interacao consigo e com
o mundo por meio dos jogos de percussao corporal.

Para alcancar este objetivo, estaremos realizando aulas
com jogos ritmicos dentro das aulas de educacao fisica da Escola
Municipal Coénego Francisco Pereira da Silva, trabalhando a
percussdo corporal e o ritmo durante 24 (vinte e quatro) aulas,
totalizando 3 (trés) meses de intervencgao pedagogica.

Os participantes desta pesquisa serao avaliados ao longo
das aulas que participardo por meio de roteiro de observacao,
filmagens e imagens para fins comparativos/avaliativos. Além
disso, externarao suas percepcoes das vivéncias nas aulas.

Os riscos desta pesquisa sao minimos e similares aos
riscos de qualquer aula de educacdo fisica: queda ao desequilibrar,
constrangimento ao dancar, cansago e/ou fadiga apos realizagao
do exercicio solicitado. Neste caso, a pesquisadora estara
preparada para atender as necessidades da crianga e, caso haja
algum desconforto por parte do participante, ficara assegurada as
providéncias cabiveis, uma vez que a pesquisadora contara com
o apoio da coordenacdo pedagogica.

Os beneficios desta pesquisa vao desde a compreensao
do ritmo no proprio corpo, apresentando um universo de
possibilidades do ritmo, até a percepgao de que é possivel usar o
préprio compo como instrumento percussivo, com muitas
brincadeiras que contribuem para o desenvolvimento infantil.

Informacao de Contato:
Pryscilla Firmino Andrade de Sousa

Email: pryscillafirmino@hotmail.com

Telefone: (83) 988510056

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
Laboratoério Escola Brincante,

Grupo de Pesquisas em Pedagogia da Corporeidade,

Cidade Universitaria, Jodo Pessoa, PB — Brasil. 58059-900 —
telefone: (83) 3216-7067

Horario de Funcionamento: de 08h as 12h e de 13h as 16h.
Homepage: https://escolabrincante. wixsite.com/novo/escola-
brincante

Endereco e Informacdes de Contato do Comité de Etica em
Pesquisa (CEP)/CCS/UFPB

Comité de Etica em Pesquisa (CEP) - Centro de Ciéncias da
Saude (1° andar) da Universidade Federal da Paraiba Campus I —
Cidade Universitéaria / CEP: 58.051-900 — Joao Pessoa-PB
Telefone: +55 (83) 3216-7791

E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br

Horério de Funcionamento: de 07h as 12h e de 13h as 16h.
Homepage: http:/www.ccs.ufpb.br/eticaccsufpb

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Ao colocar sua assinatura ao final deste documento,
VOCE, de forma voluntaria, na qualidade de RESPONSAVEL
DO(A) PARTICIPANTE da pesquisa, expressa O seu
consentimento livre e esclarecido para participar deste estudo
e declara que esta suficientemente informado(a), de maneira
clara e objetiva, acerca da presente pesquisa. E recebera uma
copia deste documento - Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (TCLE), assinada pelo(a) Pesquisador(a)
Responsavel.

Fortaleza, de de202 .
PARTICIPANTE:

TURMA: 1° ANO A MANHA

Assmatura, por extenso, do(a) Responsavel pelo participante da pesquisa

Espago para impressao
dactiloscopica (Caso necessario)

Assinatura, por extenso, do(a) Pesquisador(a) responsavel pela pesquisa
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

CONVIDO VOCE PARA UM ESTUDO SOBRE “JOGOS DE PERCUSSAO CORPORAL PELA
PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE: PERCEPCAO DO RITMO NAS AULAS DE EDUCACAO
FISICA™. SEURESPONSAVEL JA PERMITIU A SUA PARTICIPACAO. O OBJETIVO E SABER
QUAL A CONTRIBUICAO DO RITMO NA SUA FORMACAO. QUERIA CONTAR COM VOCE,
MAS VOCE NAO E OBRIGADO A PARTICIPAR E NAO TEM PROBLEMA SE QUISER
DESISTIR. ACONTECERA DURANTE AS AULAS DE EDUCACAO FISICA NA SUA ESCOLA,
COM MUITAS BRINCADEIRAS. USAREMOS UM CADERNO PARA ANOTAR TUDO O QUE
ACONTECER E UMA CAMERA MUITO LEGAL, QUE CONSIDERAMOS SEGUROS. E
POSSIVEL QUE VOCE FIQUE CANSADO DURANTE AS AULAS, SOFRA UMA QUEDA SE
DESEQUILIBRAR OU QUE VOCE FIQUE COM VERGONHA DE DANCAR. ISSO NAO SERA
NADA PERTO DA DIVERSAO DESSAS AULAS! SE ACONTECER ALGO ERRADO, VOCE
OU SEUS RESPONSAVEIS PODERAO NOS PROCURAR PELOS CONTATOS QUE ESTAO NO
FINAL DO TEXTO. A SUA PARTICIPACAO E IMPORTANTE PARA QUE A GENTE CONSIGA
PESQUISAR O RITMO EM TURMAS DE PRIMEIRO ANO. AS SUAS INFORMACOES FICARAO
SOB SIGILO, TA? OS RESULTADOS DA PESQUISA SERAO PUBLICADOS EM UM
TRABALHO DE MESTRADO EM EDUCACAO FISICA DA UPE/UFPB, MAS SEM
IDENTIFICAR SEUS DADOS PESSOAIS, VIDEOS OU IMAGENS. VAMOS PARTICIPAR?

Em caso de duvidas com respeito a desta pesquisa, vocé pode consultar:
Pesquisador(a) Responsavel: Comité de Etica em Pesquisa do Centro de
Pryscilla Firmino A. de Sousa Ciéncias da Saude da UFPB

Endereco: Av. Sao Rafael, n° 706. CEP/CCS/UFPB Campus | - Cidade
Castelo Branco. Jodo Pessoa, PB. Universitaria 1° Andar. CEP 58051-900 —
CEP: 58.050-020 Jodo Pessoa,PB

(83) 98851.0056 (83) 3216-7791

E-mail: pryscillafirmino@hotmail.com | E-mail: comitedeetic s.ufpb.br

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

ﬂié D ACEITO é;ﬂ D NAO ACEITO

Assinatura da Crianca Assinatura do Responsavel Assinatura da pesquisadora
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AUTORIZACAO DE PESQUISA DA PREFEITURA DE FORTALEZA
(TERMO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA ACADEMICA)
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TERMO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA ACADEMICA

Pelo presente TERMO DE AUTORIZACAO PARA PESQUISA ACADEMICA que entre si
celebram, de um lado a Secretaria Municipal da Educagdo, pessoa juridica de direito publico,
inscrita no CNPJ n° 04.919.081/0001-89, localizada a Av. Desembargador Moreira, 2875,
Dionisio Torres, Fortaleza - CE, representada por seu Secretaria, Antonia Dalila Saldanha de
Freitas, brasileira, casada, portadora da Cédula de Identidade n° 205903390, SSP - CE, e CPF/MF
n°® 510.472.503-06, residente e domiciliada nesta capital, aqui denominada SME; e de outro lado
o(a) pesquisador(a) PRYSCILLA FIRMINO ANDRADE DE SOUSA, aluno(a) do Curso de
MESTRADO EM EDUCACAO FiSICA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB,
devidamente autorizado(a) pela Instituigio de Estudo, consoante os termos do processo
administrativo P489175/2023, o(a) qual pretende pesquisa académica, intitulada: “JOGOS DE
PERCUSSAO CORPORAL PELA PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE: PERCEPCAO
DO RITMO NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA” — fica estabelecido:

CLAUSULA PRIMEIRA. A Secretaria Municipal da Educagdo autoriza o(a) pesquisador(a) a
realizar a coleta de dados, na seguinte Unidade Escolar: Escola Municipal Conego Francisco
Pereira da Silva.

CLAUSULA SEGUNDA. A produgio/reproducio/veiculagio de fotos e/ou videos do contexto
escolar somente podera ser realizada mediante termo de autorizacdo assinado pelo envolvido e,
no caso de crianca e adolescente, pelo responsavel legal.

CLAUSULA TERCEIRA. O aluno deve apresentar ao (i) professor (a) regente seus
planejamentos das atividades a serem desenvolvidas com a (s) crianga (s) durante o seu trabalho
académico, se for o caso.

CLAUSULA QUARTA. Os trabalhos desenvolvidos nas instituicdes municipais de ensino devem
ser entregues no protocolo da SME para conhecimento dos resultados e estudos elaborados,
objetivando o aprimoramento das a¢des pedagdgicas, se for o caso.

CLAUSULA QUINTA. A SME néo fornecera nenhum material, sendo de responsabilidade

Avenida Desembargador Moreira, 2875 * Dionisio Torres  CEP 60.170-002 * Fortaleza, Ceara, Brasil. Tel.: 85 3459-5900

Para conferir o original, acesse o site https://assineja.sepog.fortaleza.ce.gov.br/validar/documento, informe o malote 3071025 e codigo 2NV3P2VY

Este documento é cdpia do original e assinado digitalmente sob o nimero 2NV3P2VY
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do aluno adquiri-lo por conta propria.
CLAUSULA SEXTA. A autorizagdo para ingressar na institui¢do é exclusiva para o aluno,

sendo vedado o acesso a terceiros.

CLAUSULA SETIMA. O aluno deve respeitar todas as normas da instituigio de ensino e as

diretrizes da diregdo da unidade.

SUBCLAUSULA UNICA. O aluno devera estar vestido adequadamente, e usar de

tratamento respeitoso com os funcionarios e alunos das unidades escolares.

CLAUSULA OITAVA. O descumprimento de qualquer cldusula deste instrumento por
parte do aluno acarretara a rescisdo imediata deste termo de autorizagdo de pesquisa

académica, sem a necessidade de comunicac@o prévia.

CLAUSULA NONA. E competente para dirimir qualquer litigio resultante deste Termo o
foro de Fortaleza, com prévia renuncia de ambas as partes a qualquer outro foro, por mais
privilegiado que seja. E, por estarem assim, justos e compromissados, lavram, datam e
assinam o presente instrumento, em 02 (duas) vias de igual teor e forma, para que surta seus

devidos e legais efeitos.

Fortaleza-CE, data da tltima assinatura digital.
Documento assinado digitalmente

“b GERMANIA KELLY FERREIRA DE MEDEIROS
g Data: 15/02/2024 13:19:38-0300
Verifique em hrtps://validar.iti.gov.br

Antonia Dalila Saldanha de Freitas Germania Kelly Ferreira de Medeiros

Secretaria Municipal de Educagio Coordenadora da Academia do Professor

Pryscilla Firmino Andrade de Sousa

CPF n° 070.392.684 - 50

Avenida Desembargador Moreira, 2875 * Dionisio Torres  CEP 60.170-002 * Fortaleza, Ceara, Brasil. Tel.: 85 3459-5900

Para conferir o original, acesse o site https://assineja.sepog.fortaleza.ce gov.br/validar/documento, informe o malote 3071025 e codigo 2NV3P2VY

Este documento é cdpia do original e assinado digitalmente sob o nimero 2NV3P2VY
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Para conferir o original, acesse o site https://assineja.sepog.fortaleza.ce gov.br/validar/documento, informe o malote 3071025 e codigo 2NV3P2VY

ASSINADO POR:

GERMANIA KELLY FERREIRA DE MEDEIROS em 15/02/2024 ANTONIA DALILA SALDANHA DE FREITAS:51047250306 em 22/02/2024
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ESCOLA MUNICIPAL CONEGO FRANCISCO PEREIRA DA SILVA
Rua Luiz Francisco Xavier, n° 256, Paupina, Fortaleza-CE

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos (o) a pesquisador (a) Pryscilla
Firmino Andrade de Sousa, a desenvolver o seu projeto de pesquisa “Jogos de percussdo
corporal pela Pedagogia da Corporeidade: Percepcio do ritmo nas aulas de Educagdo
Fisica”, que estad sob a coordenagio/orientacdo do(a) Prof. (a) Pierre Normando Gomes-
da-Silva cujo objetivo ¢ evidenciar a contribui¢do do ritmo na formagao do individuo para a
interacdo consigo e com o mundo por meio dos jogos de percussio corporal, nesta escola
(EM Coénego Francisco Pereira da Silva — R. Luiz Francisco Xavier, 150 - Paupina, Fortaleza -
CE, 60872-508)

Esta autorizacdo esta condicionada ao cumprimento da pesquisadora aos
reguisitos da Resolugdo 466/12 CNS e suas complementares, comprometendo-se a mesma
a utilizar os dados pessoais dos sujeitos da pesquisa, exclusivamente para os fins
cientificos, mantendo o sigilo e garantindo a ndo utilizagdo das informagdes em prejuizo
das pessoas e/ou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados a pesquisadora deveré apresentar a esta
Instituicdo o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de

Etica em Pesqguisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.
Fortaleza/CE, em OA / _& (Q / @3&5 .

(&;SQM % &mg,mm \\Q@Qﬁb

e P e e £, Conego Fancisco Perea da Sika
retora Escolar , , ,
P sz Rua: Luis Franciseo Yavier, N 258
- Rairo: Paupina, CER: 60872508

CNPJ: 24.557.780/0001-33




ANEXO 6
MODELO DE PLANO DE AULA UTILIZADO



JOGOS DE PERCUSSAO CORPORAL PELA PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE PARA
CRIANCAS DO ENSINO FUNDAMENTAL

PESQUISADORA/PROFESSORA | Pryscilla Firmino A. de Sousa

ANO 2024

LOCAL EM Conego Francisco Pereira Da Silva
NUMERO DE SUJEITOS 20 (Média)

IDADE 6 - 7 Anos

TURMA 1° Ano / Fundamental

TURNO Manha

DISCIPLINA Educacao Fisica

CONTEUDO Ritmo; Jogos Ritmicos; Percusséo Corporal
DURACAO DE CADA AULA 50 min (Cinquenta Minutos)

SEQUENCIA: 19 (AULA 7 COM O TEMA INTENSIDADE)
PLANO DE AULA
RECONHECENDO SONS

OBJETIVO: Propor praticas de exploracdo das possibilidades de percussao corporal,
iniciando uma sequéncia de aulas ritmicas.

METODOLOGIA:

SENTIR

A aula inicia-se com uma musica e € orientado que as criangas brinquem e dancem livremente
durante a reproducao dela. Observacado: no decorrer da musica, acontece percussao corporal
e deve-se registrar as criangas que percebem isso. A musica para este momento esta
disponivel em

SEU LOBATO, LA BAMBA + 5 CLIPES INFANTIS - Bia&Nino - YouTube

AGIR

Com a turma organizada em circulo, cada crianca deve produzir um som, a partir das
seguintes regras:

1. N&o é permitido usar a voz (embora se possa usar a boca);
2. N&o é permitido usar objetos;

3. N&o é permitido repetir o som de outro colega (sendo que uma palma nao é 0 mesmo som
gue duas palmas, e a velocidade das palmas também torna os sons diferentes).

Atividade principal: MAESTRO MUSICAL


https://www.youtube.com/watch?v=bLw2Y2i4jmQ

Para esta atividade, cada aluno devera ter memorizado o seu som e a forma de
produzi-lo. A professora iniciard sendo o mestre. Deve se colocar no centro da roda e ir
apontando para os alunos que ele quer que reproduzam o som.

Uma vez apontado, o aluno ndo deve interromper a producdo do seu som até que a
professora aponte para ele novamente, fechando a mao. Esse € o sinal para parar. Além dos
sinais de apontar (“produza seu som”) e de apontar fechando a méo (“interrompa seu som”),
h& os comandos de aumentar a intensidade e diminuir a intensidade, que a professora indicara
levando a méo ou abaixando a méo, como se aumentasse ou diminuisse o volume de uma
caixa de som.

Assim, brincando com esses quatro comandos (iniciar, parar, aumentar e diminuir a
intensidade), a professora sera o mestre da brincadeira. Quando os alunos tiverem
compreendido bem o funcionamento da sinfonia, podem ser convidados para serem o mestre,
posicionando-se no centro da roda para continuar a brincadeira com 0s mesmos comandos
gue foram instituidos no inicio.

ACAO DA PROFESSORA COMANDO
APONTAR PARA O ALUNO INICIAR
APONTAR PARA O ALUNO FECHANDO A MAO PARAR
LEVANTAR A MAO AUMENTAR A INTENSIDADE
ABAIXAR A MAO DIMINUIR A INTENSIDADE

REFLETIR
Momento de reflexado sobre “O que nds fizemos?”

Questionar a turma sobre o que foi feito na atividade anterior. O objetivo € chegar a palavra
“percussao”, e outras palavras, como “instrumento musical’, “musica”, “corpo” e “batida”,
também sdo bem-vindas nesse momento. Sera montada uma nuvem de palavras com as
respostas das criangas. Em seguida, as criancas refletem sobre como se sentiram durante a

vivéncia da aula e respondem ao instrumento Face Scale
RECURSOS
Muasica; Aparelho de som; Camera; Tripé; Lapis de quadro; Diario de campo.

AVALIACAO:

1) A avaliacdo sera através da observacédo das palavras citadas na nuvem de palavras,
gue serdo um registro da nogao de ritmo e corpo que as criangas tém;

2) A aula deve ser registrada em Diario de Campo (Foto e Filmagem);

3) Registrar em Roteiro de observacgéo (Efeitos Energéticos; Intensidade) se as criancas
reconhecem sons fortes e fracos durante 0 momento Reagir, na brincadeira Maestro
Musical.

4) Registrar em Roteiro de observagao percebidos

5) Face Scale



REFERENCIAS:

GOMES-DA-SILVA, P.N. Pedagogia da corporeidade e seu epicentro didatico:
estruturacdo da aula-laboratoério. Rev. Bras. Educ. Fisica Escolar, v.1, n.1, agosto, 2015.
p.136-176.

.Semiédtica dos jogos infantis. Jodo Pessoa: Editora Universitaria da UFPB,
2015b.
MUSICA 1: SEU LOBATO, LA BAMBA, Disponivel em
HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=9GUVFW9F XQ Pesquisa realizada em
05/06/2023.



https://www.youtube.com/watch?v=9GuvFw9f_XQ

