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RESUMO

Ao longo da nossa experiéncia no contexto do ensino basico da musica em regime articulado em Portugal, observamos
a vigéncia de um conjunto de praticas educativas musicais baseadas na procura da maxima produtividade, uma tendéncia
gue actualmente goza de grande aceitac&o social. Na nossa opinido, estas praticas podem promover habitos negativas que
nao proporcionam uma formacao musical e humana completa, nem facilitam a progressiva autonomia dos alunos. Tendo em
consideracéao este facto, no presente trabalho pretendemos criar e testar um conjunto de estratégias educativas, baseadas
no Teatro do Oprimido de Augusto Boal, que permita aos alunos, desenvolver quatro aspectos gque julgamos fundamentais da
aprendizagem musical, a saber: auto-percepcéo, imitacdo, memaria e criatividade.

0 nosso abjectivo principal & utilizar e criar ferramentas ludicas originais e, atraves delas, lancar um olhar critico sobre
a relacdo que tem o estudante com o seu instrumento musical. Esperamos que estes jogos permitam complementar a
formacé&o tradicional do ensino da mUsica centrada na leitura de partituras e no aprimoramento técnico e que possibilitem a
ampliacdo do espectro de competéncias motoro-cognitivas trabalhadas na aula de Guitarra Classica. Com efeito, durante a
nossa investigacdo, pudemos constatar elevados niveis de interesse, empenho e participacdo dos alunos na realizacdo das
tarefas propostas, assim como apreciar resultados positivos ligados ao dominio de ferramentas utilizadas para desenvolver
as competéncias de imitacdo, memoria e criatividade.
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ABSTRACT

Throughout our experience in the context of basic music teaching in Portugal, we observe the presence of a set of
educational musical based on the search for maximum productivity, a trend that currently enjoys wide social acceptance. In
our opinion, these practices can promote negative habits that do not provide a complete musical and human education nor
facilitates the progressive autonomy of students. Taking this into account, in this paper we intend to create and test a set of
educational strategies based on Theater of the Oppressed by Augusto Boal, enabling students to develop four aspects that
we consider fundamental in musical learning, namely: self perception, imitation, memory and creativity.

Our main aim is to use and create original and entertaining tool and, through them, cast a critical eye on the relationship
that the student has with his instrument. Hopefully these games may complement traditional training of music teaching
centered on reading scores and technical improvement and enable the expansion of the spectrum of cognitive skills worked in
the classical guitar classroom. Indeed, during our investigation, we found high levels of interest, commitment and participation
of students in all tasks, as well as visible and positive results linked to the domain of tools related to the development of the
skills of imitation, memory and creativity.
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Objetivo

O presente artigo pretende descrever, refletir e avaliar o
impacto da utilizacdo de algumas ferramentas pedagogicas
inspiradas no Teatro do Oprimido na aula de guitarra classica
no contexto do ensino articulado em Portugal.

A nossa proposta pretende explorar, um madelo circular
de aprendizagem musical baseado em quatro vértices:
autoconsciéncia, imitacdo, memoria e criatividade, com a
ajuda de ferramentas educativas ludicas, logo nos primeiros
tempos de aprendizagem do instrumento

Em Torno do Papel da
Educacao Musical na
Sociedade Portuguesa Atual

Observando em muitos meios de comunicacdo social, em
conversas informais e apoiados no estudo de Rui Brites
constatamos gque muitos dos valores sociais actuais em
Portugal se fundam na autopromocé&o baseada no poder e
realizacdo pessoal, existindo fortes preconceitos em relacédo
a mudancas de habitos sociais. Havendo, por outro lado, uma
visivel exigéncia de resultados rapidos e inimeras medidas
politicas que fomentam o aumento de produtividade em
qualquer area de actividade humana, questionamo-nos, entao,
sobre qual & o papel da educacé&o neste tipo de sociedade: sera
uma educacao para a producdo e consumo em massa, para
a mecanizacao baseada na repeticéo indcua? Que sociedade
“criminaliza” o erro, valorizando mais um ndmero numa pauta
final de avaliacdo do que a exploracdo e a descoberta de
competéncias motoras e cognitivas dos seus alunos?

O ensino que pensdmos e que serve de apoio para o
presente projecto & baseado no trabalho de ferramentas e
competéncias criticas que, ao invés de garantir resultados
imediatos de aprendizagem, pretende ajudar o aluno a
desenvolver um pensamento singular e critico perante a
musica e tudo o que o rodeia. Trata-se de uma abordagem
gue pretende substituir a atitude negativa do aluno perante o
erro pelo desafio e a exploracéo das suas capacidades.

1 ess.cies.iscte.pt/content/documents,/valores%20dos%20portugueses.pdf visto
em 24 de outubro de 2013

O posicionamento sacial do presente trabalho pretende
relativizar a importancia, que podemos constatar ao longo do
tempo, dada por um conjunto de actores educativos as notas
ou aos resultados de um determinado momento de avaliacao
perante a importancia e beneficio do trabalho constante, da
exploracéo da curiosidade e qualidades naturais dos alunos e
da livre expressao da sua criatividade.

Na verdade, temos verificado, ao longo da nossa
relativamente curta experiéncia como docente do ensino
especializado de musica, que as praticas pedagogicas
habituais limitam, logo nos primeiros anos de aprendizagem,
a relacdo de ensino-aprendizagem do aluno com o seu
instrumento e que podem, eventualmente, ajudar a explicar
o forte abandono escolar do regime articulado da misica no
final do ensino basico. Na verdade, um estudo realizado sobre
o abandono do ensino especializado da musica no norte de
Portugal mostrou que a esmagadora maioria dos alunos que
abandonaram este regime de ensino tendo completado o 4.2
grau ou mais continuou a tocar o seu instrumento (Sousa,
2003). Faltando aprofundar a relacdo entre a evidéncia de
existir uma motivacdo intrinseca em tocar um instrumento
musical e o abandono do ensino oficial e gratuito da misica
ndo podemos deixar de sublinhar esta aparente contradicao.

A verdade é que deparédmos com a insisténcia generalizada
no trabalho exclusivo de algumas competéncias musicais
ligadas, sobretudo, a leitura musical e ao aprimoramento
técnico do instrumento, havendo, muitas vezes, um espaco
residual para o trabalho de outras competéncias cognitivas
como a memoria e a imitacdo, competéncias que julgamos
ajudarem os alunos a descobrirem de forma mais auténoma
0s seus proprio universos musicais. De alguma forma,
0 conceito de autoconsciéncia corporal e a expressao
da criatividade dos alunos — competéncias que julgamos
fundamentais para a expressdo do ser humano na sua
totalidade — é secundarizada face a necessidade de aprender
um conjunto de obras a apresentar num exame.

Defendemos, entdo, um ensino instrumental baseado,
ndo s6, no dominio das competéncias elementares de
leitura, correcta apresentac@o postural e dominio técnico
do instrumento, mas também no trabalho da memoria,
criatividade, das capacidades de imitacdo e das diversas
competéncias auto perceptivas, porque julgamos que, desta
forma, conseguimos fornecer uma educacdo musical critica
e completa. Estabelecendo a comparacao com o conceito de
Sociedade Permissiva de Controlo pensado por Slavoj Zizek
em que tudo & permitido, mas desprovido da sua esséncia
2 http

www.youtube.com/watch?v=J7\WpVTyXWBI. Visto em 24 de outubro de 2013

28 | RPEA


http://www.youtube.com/watch?v=J7WpVTyXWBI

(como encontrar café sem cafeina, sobremesas sem gordura),
julgamos que o ensino instrumental desprovido do trabalho
das competéncias proprio percetivas e criativas &€ um ensino
musical incompleto, uma vez que ndo prevé a esséncia de
qualquer actividade artistica: a expresséao pessoal.

Algumas Consideracoes
sobre a Aprendizagem Musical

Segundo Lino (2010) a aprendizagem pode ser definida
“como um processo pelo qual se altera o comportamento de
forma permanente e duradoura que ocorre pela experiéncia
continuada, ou, ainda, como uma accao intencional de
mudanca que pressupfe um abjectivo e um planeamento”.

A operacionalizacéo deste mecanismo de evolucdo humana
implica, segundo a nossa perspectiva, a utilizacao circular de
alguns conceitos chave: motivagéo, auto-percepgéao, imitagao,
memoria e criatividade.

\ejamos porqué.

Auto-percepcao

Segundo Victor da Fonseca (Fonseca, 2001) e Giovanina
Freitas (Freitas, s.d) a sensibiidade estética (capaz de
produzir arte e cultura) é tributaria da arquitectura corporal
do Homem e retne em si trés tipos de sensibilidade: visceral,
ligada aos sentidos do gosto e olfacto; muscular, relacionada
com o tacto e capacidades de matricidade fina; espécio-
temporal, dependente da visdo, audicdo e capacidades
cognitivas. Este poder criativo do Homem decorre, segundo
Fonseca (20017, da sua superior sensibilidade sensorial
e superior expressao corporal, e 0 seu sentido do belo é
construido a partir da recriacdo e imitacdo da Natureza. O
ser humano como artista acabou por alterar os seus limites
corporais e motores, criando codigos motrizes carregados
de significado emacionais e saociais.

Esta nocdo tem um forte impacto na nocdo de
aprendizagem que pretendemos adoptar neste projecto.
Concordando com Freitas (s.d), consideramos que a
actividade postural e sensério-motora sdo o ponto de partida
para a actividade intelectual e desenvolvimento da crianca,
uma vez que a percepcdo adquire lugar mediante a accdo
corporal, muitas vezes estimulada pela imitacéo.

Desta forma, a aprendizagem de um novo gesto na

guitarra cria na crianca uma nova sequéncia ordenada de
sub-ratinas e habitos modulares ou, outras vezes, baseia-
se em informacdes ja integradas no cérebro, onde a noc&o
do corpo ocupa um lugar muito significativo. De uma forma
circular, a aprendizagem pde em desenvolvimento operacoes
progressivamente mais complexas, permitindo ao ser humano
evoluir em termos de consciéncia através de conhecimento
cada vez mais profundo do seu praprio corpo.

Gardner citado em Pederiva (2007) afirma existir uma
inteligéncia corporal nos seres humanos, a qual abrange
o0 controlo dos movimentos do corpo e a capacidade de
manusear objectos em propésitos funcionais ou expressivos.
E este controlo do movimento do corpo e do gesto
intencionado que esta na raiz da expresséao artistica.

Se pensarmos que a expressao sonora € o dominio do
ruido, entdo para dominar um ruido precisamaos de dominar
um gesto a partir da tomada de consciéncia do nosso
préprio corpo. Dai que muitas metodologias de aprendizagem
musical (Dalcroze, Gainza, Orff, etc) utiizem o corpo como
base para a aprendizagem musical, porque € com o corpo
gue sentimos, e & no dialogo, por vezes silencioso, de corpos
que evolui o processo criativo e educativo. Desta forma, no
nosso contexto interventivo, a auto percepcdo, enquanto
capacidade de perceber o proprio corpo e gestualidade
dentro de um ambiente & o principal vértice da complexa
figura geométrica desse processo e do qual a relacdo do
Corpo com o proprio instrumento é o elemento chave.

Imitacao

Segundo a perspectiva de Vigotsky, citado em Benedetti
e Kerr (2008) qualquer processo de ensino-aprendizagem
assenta em elementos comuns que fazem parte do
processo de transmiss&o e apropriacdo de conhecimentos.
Desta forma, observacdo, imitacdo, execucdo e repeticao
sdo elementos inerentes a natureza desse processo de
aprendizagem e desenvolvimento humano.

A imitacdo & um caminho para o aluno apreender e
interiorizar 0 mundo na totalidade das suas caracteristicas
e significados. Imitando, tornamos interior aquilo que é
exterior (accoes, conhecimentos, raciocinios). Esta estratégia
de aprendizagem significa a compreensao e a intuicdo dos
significados e sentidos sociais dos contetdos imitados.
Quando a crianca imita, as matérias imitadas tornam-se
acessiveis cognitivamente. Por isso, para autores como
Vigotsky, aimitacé&o (e a repeticdo) tem o poder de impulsionar

RPEA [ 29



0 desenvalvimento  psicointelectual,  proporcionando
aprendizagemefectiva,desdequeacontecamemdeterminadas
circunstancias e momentos. (Benedetti e Kerr, 2009) Isto
€, com processos de apropriacdo e aprendizagem activos, a
crianca selecciona e filtra os contetdos que interioriza (ainda
gue inconscientemente), agindo selectivamente em relacéo
aos estimulos e informacoes do meio externo (Benedetti e
Kerr, 2009).

Em relacdo a aprendizagem musical, a nossa experiéncia
distingue dois tipos de utilizacdo de praticas pedagogicas
baseadas na imitacdo: imitacdo para a repeticao, ligada ao
ensino tradicional de misica e as praticas educativas que
tendem a centrar-se na observacdo de elementos teoéricos
(leitura, escrita musical e no dominio de diferentes conceitos
teodrico-musicais), em que imitacdo e repeticdo funcionam
como uma base para o dominio técnico, sendo um ponto de
partida para a repeticdo e ndo para a criacdo; imitacao para
a criacéo, relacionada com os processos de aprendizagem
musical informal e que, por sua vez, tendem a apresentar
0s elementos observacdo, imitacdo e repeticdo como
actividades constantes acontecendo permeadas pelos
sentidos da pratica musical integral (Arroyo, 2000)

Neste contexto quem imita quer apropriar-se para depois
recriar. Num exemplo concreto, muitos de nés imitamos os
nossas musicos preferidos tocando ao mesmo tempo que as
suas gravacdes. Queremos aprender o seu rubato, queremos
copiar o solo de guitarra eléctrica, etc. Este tipo de imitacao
ganha significado naquele momento em que fundimos o nosso
som com o som do musico que admiramas, porque a imitacao
tem um valor intrinseco, exige uma atencéo constante e uma
utilizacdo permanente de todos os sentidos. Neste contexto,
a imitacdo faz parte de um processo maior que se destina a
encontrar a nossa maneira de tocar.

N&o encontramos nenhuma contradicdo quando propomos
ferramentas pedagbgicas baseadas na imitacéo e recusdmaos
0s contextos educativos que prevéem o treinamento ou a
domesticacao do aluno. Estamos conscientes de que

“(.) quando imitac&o e repeticdo s&do realizadas sem
o foco da atencdo consciente; quando sdo realizadas
sem sentido pelo executante, corre-se 0 risco de se
tornarem praticas indcuas, cujo Unico efeito é adestrar
e nao desenvolver musicalmente.” (Snyder, 2000)

Sem duvida, podemos afirmar que uma aprendizagem
baseada na imitacdo que envolva todo o corpo e que parta
de bases sensoriais concretas & também uma aprendizagem

do proprio corpo, uma vez que imitando corrigimos 0s N0ssos
préprios gestos.

NMemoria

A memaoria, ao permitir marcar as fronteiras do tempo e
perceber a sequéncia dos eventos na sua totalidade, esta na
base de qualquer percepcéo ou aprendizagem. Ao ouvirmos
uma peca musical percebemos um continuo uniforme
de estimulos, mas o que parece realmente acontecer € a
distincdo de diferentes niveis de percepcéo por diferentes
relacbes temporais. Dito de outra forma, diferentes
fendmenos musicais (Uma nota, uma melodia, uma peca) s&o
percebidos e distinguidos pelos diferentes tipos de memoaria
(meméria imediata, memoria a longo prazo, memoéria a
curto prazo), de acordo com a forma como se estendem
no tempo (Snyder, 2000). Simples consciencializacbes
da mudanca de altura, proveniéncia ou intensidade de um
som pdem em evidéncia os processamentos iniciais da
informac&o acustica, sendo que o facto de nos referirmos a
um som mais grave ou mais agudo, mais forte ou mais piano
pressupde uma comparacédo, e, desde logo, uma memoaria.
Serao as percepcées e a consequentes comparacfes com
os modelos mentais armazenados que vao permitir definir as
fronteiras das qualidades de um som (seja altura, intensidade
ou timbre). E esta mesma percepcao ou memoaria inicial que
vai permitir definir uma sequéncia dos eventaos sonoras, aquilo
gue descrevemos como sendo rapido ou lento. A percepcéo
destes elementos numa escala de tempo proxima a um
presente imediato permite fazer agrupamentos melodicos
e ritmicos na memoria, ou seja, ouviremos uma melodia
guando detectarmos multiplos eventos e conseguirmos
estabelecer padrées musicais que se estendem num tempo
mais ou menos longo. Ao alargarmos o espaco temporal das
nossas percepcdes tornamo-nos conscientes de como as
unidades musicais basicas se distribuem e definem a forma
de uma peca musical, e este tipo de consciéncia refere-se
muitas vezes ao facto de “estarmos” em determinado sitio
da musica. E quanto maior for a nossa percepcado musical,
melhor vamaos conseguir imitar.

Num estudo que relaciona diferentes tipos de imitacdo com
a utilizacéo de diferentes niveis de memarias na promocéao de
diversas formas de processamento da informac&o musical,
Ricardo Freire afirma que a escolha de um tipo de imitacao,
gue implica 0 uso de um determinado tipo de memoria,
possibilita compreender melhor qual o modo de aprendizagem
envolvido nas diferentes actividades educativas (Freire, s.d..
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O autor distingue imitacdo longa, relacionada com a
memaoria de longa duracéo; imitacdo curta, relacionada com a
memoria de curta duracdo; imitacdo operacional, relacionada
com a memoria operacional; e imitac&o espelho (Freire, s.d).

A imitac&o curta, vinculada @ meméria de curto prazo, pode
ser trabalhada por meio de actividades nas quais 0s sujeitos
podem, apds poucas audicSes e visualizacbes, memarizar
trechos musicais curtos e tentar descodifica-los através
do instrumento. Neste caso, os trechos a serem imitados
s&o de curta duracéo e cada trecho pode ser imitado varias
vezes antes de outro trecho ser apresentado. Assim, a
accado de ouvir e imitar trechos curtos reforca a memaoria de
curta durac@o que, a partir, do armazenamento de trechos
mais longos pode construir uma memoria de longa duracdo
(Freire, s.d).

A memoria operacional apresenta caracteristicas
distintas das memarias curta e longa. Para acedermos a ela
€ necessario relacionar pequenas quantidades de informac&o
trabalhadas em tempo real (Freire, s/d). Segundo 0 mesmo
autor, a imitacdo operacional pode ser trabalhada a partir
da repeticdo de pequenos grupos de trés ou quatro notas,
gue precisam de ser imitados imediatamente, para que as
informacdes sejam mantidas ou ensaiadas mentalmente. A
imitac&o operacional distingue-se da memaria de curto prazo
por depender da repeticdo imediata e da relacdo entre as
informacdes que sdo armazenadas em tempo real.

Neste tipo de imitacdo espelho, a aprendizagem ocorre
a partir da microestrutura, da identificacdo de cada nota
apresentada. No inicio, € necesséario uma curta fraccéo de
segundo antes da imitacdo, mas o tempo de resposta pode
ser reduzido consideravelmente a particr de uma pratica
progressiva, permitindo uma interaccdo musical em tempo
real, cujo estimulo e resposta musicais ocorrem t&o rapido
de maneira que sejam percebidos como uma reverberacao
sonora ou um eco (Freire, s.d.).

Criatividade

Uma mentira é fantasia, invencdo ou imaginacao? Mas
imaginacéo ndo é também fantasia? E as imagens da
fantasia ndo podem ser sonoras? Os musicos néo
falam de imagens sonoras, de objectos sonoros? [..)
Com efeito, todas estas faculdades humanas actuam
em simultaneo e € dificil distinguir as suas diferentes
actividades ou respectivas operacdes. (Munari, 2007)

O Sistema de Ensino portugués afirma explicitamente a

necessidade de estimular a criatividade em todos os niveis de
ensino. A Lein.2 46/86 de 14 de Outubro pretende assegurar
uma formacdo geral comum a todos os portugueses
gue garanta a descoberta e o desenvolvimento dos seus
interesses, aptiddes, capacidade de raciocinio, memoria e
espirito critico, criatividade, sentido moral e sensibilidade
estética. E, portanto, nosso dever enquanto professores
promover a criatividade musical dos nossos alunos.

Autores como Santos (20095) consideram a criatividade
num contexto educativo como uma defesa de um conceito de
aprendizagem nao sustentado pela logica de acumulac&o de
informacao, mas pela légica de construcéo e reconstrucao de
conhecimentos por parte do aluno. Criatividade como criacéo.

Para Anna Craft o conceito de Pensamento de
Possibiidades &€ o motor do processo criativo. Envolve,
essencialmente, uma transicdo na compreensdo dos
estimulos sensoriais, por outras palavras, implica a mudanca
da pergunta “0 que é isso?” para “O que posso fazer com isso?”
(Craft, sd)

Na sala de aula, fantasiar implica uma atmosfera de auto-
estima e seguranca ao experimentar novas ideias, respeitar
perguntais inusuais e ideias dos alunos, ter sensacdo de
liberdade para experimentar e inovar, estimular no aluno a
capacidade para explorar consequéncias para acontecimentos
imaginarios, pensar em termos de possibilidades, de fazer
julgamentos, sugerir modificacées e aperfeicoar as suas
proprias ideias, criar espacos de divulgacdo das ideias.
(Santos, 2005) Partindo dessa ideia, Anna Craft adianta:

Fostering children’s possibility thinking can be seen as
building their resilience and confidence and reinforcing
their capabilities as confident explorers, meaning-
makers and decision-makers (Craft, s.d.).

De facto o estimulo da criatividade &€ um sinal de confianca
nas capacidades dos alunos, uma forma de mostrarem a sua
bagagem cultural. Na verdade, varios estudos sugerem que
a pratica que promove o0 uso de competéncias criativas de
forma eficiente esta baseada no conceito de “inclusive learner”,
isto &, baseiam-se em praticas educativas que tomam em
consideracao as ideias das criancas e as envolvem como co-
participantes no contexto de aprendizagem (Craft, s.d.).

Munari reconhece que os jogos s&o a melhor ferramenta
para a crianca expandir a sua criatividade. O jogo afigura-se
como um planeta de regras proprias no qual a fantasia da
crianca tem o céu como limite. Segundo o autor italiano:

0 alargamento do conhecimento e a memorizacao dos
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dados, devem ser feitos, naturalmente, na idade infantil,
através do jogo. (. estes novos jogos permitem que
a crianca intervenha, participe, ponha em accéo a sua
fantasia para ajudar a resolver problemas simples
ou visualizar accdes sempre diferentes (.) Depende
dos educadores se esta pessoa, mais tarde, vai ser
criativa ou apenas repetidora de codigos. Depende
destes primeiros anos, da experiéncia, da memorizacdo
dos dados, se o individuo vai ser livre ou condicionado.
(Munari, 2007)

Faciimente recordamos, neste ponto, as palavras de
Freire e Boal no que diz respeito a educacéo e ao papel activo
da crianca no contexto escolar:

Freire afirma que cultura é todo o resultado da
actividade humana, do esforco criador e recriador do
homem, de seu trabalho por transformar e estabelecer
relacdes de didlogo com outros homens. Assumindo
a cultura enquanto ‘aquisicdo critica e criadora’, Boal
também acentua a percepcéo de que todo ser humano
precisa de uma formac&o critica e criadora, enquanto
um dos pilares do processo de conscientizacdo
(Teixeira, 2007).

Afirmamos que criar & recordar, e segundo a perspectiva
de Bruno Munari que funda a criatividade na criacdo de
relacdes entre objectos e conhecimentos adquiridos, essa
relacdo nasce com a percepcdo, com a utilizacdo aguda
dos cinco sentidos e com a eficaz utiizacdo das diferentes
memérias As suas palavras gue sublinham a importancia de
uma bagagem cultural rica:

Se gueremos que uma crianca se torne uma pessoa
criativa, dotada de fantasia desenvolvida e n&o
sufocada (como em muitos adultos) temaos, portanto,
de fazer com que a crianca memorize o maior nimero
de dados possivel, no limite das suas possibilidades,
para lhe dar a possibilidade de criar o maior nimero
de relacdes possivel, para lhe dar a possibiidade de
resolver os seus problemas de todas as vezes que se
apresentarem (Munari, 2007).

A criatividade & uma capacidade inata do ser humano,
recusa-la durante o processo educativo & aceitar o aluno
somente em parte. Dificultar a sua utilizacdo é travar uma
faculdade natural e & também rejeitar uma ferramenta de
sintese das capacidades perceptivas e mnemaonicas.

O Teatro do Oprimido,
Propdsitos e Ferramentas
Transversais

0 nosso primeiro contacto com 0s exercicios e jogos
do Teatro do Oprimido aconteceu em algumas oficinas
especializadas. Desde ent&o, nasceu a curiosidade de adaptar
estes jogos teatrais para a aula de guitarra.

Vincando o espirito dindmico, criativo e colectivo, estes
exercicios/jogos afiguram-se, para nds, como ferramentas
iniciais de trabalho que apontam maneiras originais e
singulares de cada um se relacionar com o seu corpo uma
vez que o objectivo destas ferramentas é a desmecanizacao
fisica e intelectual dos actuantes

A ideia surgiu na década de 70, época em que Augusto
Boal era director do Teatro de Arena de S&o Paulo e um
dos principais colaboradores na criacdo e consolidacdo da
dramaturgia brasileira. O projecto relne exercicios, jogos e
técnicas que buscam a “desmecanizacdo” fisica e intelectual
dos actores e, especialmente, a democratizacdo da peca,
estabelecendo uma relacdo intrinseca com o espectador.
Procuram-se criar as condictes praticas para que o oprimido
se aproprie dos meios de produzir teatro e, assim, amplie as
suas possibilidades de expresséo (Boal, 2002).

Antes de qualquer espectaculo, o grupo de espect-
actores” deve preparar-se trabalhando os referidos jogos e
exercicios para poder intervir. Estes Ultimos partem de uma
l6gica de criacdo de relacoes interpessoais, para favorecer a
descontraccao, o relaxamento e a concentracéo e procurar
chegar a desmecanizacéo dos participantes.

N&o nos parece despropositado abrir aqui um paréntesis
para associar esta forma de teatro com a Pedagogia do
Oprimido criada por Paulo Freire. Na verdade nasceu dela, e,
por conseguinte, tem muitas semelhancas genéticas.

Marcados por um contexto de convulséo palitica e
produtos de um pais de fortes contrastes saociais, Freire
e Boal trabalharam de modo critico e participativo na
construcao de subsidios tedrico-praticos no universo cultural
e educativo com o propoésito de atenuar as praticas sociais
excludentes.

3 0O conceito de espect-actores foi criado por Augusto Boal para se referir a plateia que
num momento observa e noutro intervém.
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Uma ideia transversal a Boal, Freire e a realidade do ensino
da musica em Portugal & a necessidade de democratizac&o
da producéo cultural a todas as classes saociais. Se 0s dois
pensadores brasileiros partem do entendimento da arte e
da educacdo enquanto linguagem capaz de humanizar e
tornar consciente o oprimido das suas fortes ferramentas
para a luta social, nés encaramos o ensino especializado da
musica em Portugal como uma oportunidade singular de
enriquecimento humano, de assimilacdo de novas formas de
relacdo interpessoal em contexto educativo e da construcao
de ferramentas criticas de autoconhecimento, para além
de proporcionar um assinaldvel dominio de um leque de
competéncias musicais.

Sentindo uma proximidade entre os propositos de Augusto
Boal e 0 nossos proéprios propoésitos educativos que visam a
formacao de alunos auténomos e auto-conscientes, foram
concebidos, no ambito deste estudo, materiais didacticos
inspirados no Teatro do Oprimido cujo suporte s&o o corpo,
instrumento e mente dos alunos e professor. Eles séo, na
sua maioria, adaptactes do “arsenal” do Teatro do Oprimido
feitas pelo autor deste trabalho, existindo alguns jogos
originais que poderdo dizer respeito, sobretudo, a relacdo
entre o instrumento e o corpo. Os jogos est&o direccionados
para o trabalho das capacidades auditivas e sensoriais,
privilegiando o trabalho de imitacdo e cultivando a utilizacdo
de competéncias mnemanicas e imagéticas.

Escolhemos chamar jogos a este conjunto de estratégias
com uma clara intencdo de criar actividades estruturadas
com uma forte componente pratica e com regras bem
definidas pelos participantes, que implquem o trabalho
cooperativo e desafiante entre dois ou mais “jogadores”.
Queremos trazer para a sala de aula a atmosfera de desafio
positivo, a intervencao do aluno no processo educativo sem
esquecer o caracter ludico, conscientes de que:

em nossa cultura o brincar possa ser visto por alguns
como mera recreacdo, passatempo ou descarga
de emocoes, diferentes autores tém afirmado sua
complexidade e relevancia. Brook (1968) escreve que
brincar pode ser um éarduo trabalho! Redin (1998) e
Fortuna (2003) afirmam que brincar &€ uma ferramenta
para aprender a viver, uma actividade imprevisivel, ndo
linear, improdutiva, livre, regulamentada, que separa
0 tempo e o espaco na accéo ludica. Gainza (1983)
ressalta que a crianca que brinca é o adulto que cria.
(Lino, 2010).

Jogar com misica € uma experiéncia sonora que cultiva

a escuta, mobiliza o corpo e suspende o automatismo das
accbes, empurrando a crianca para entrar em relacéo
com o som. Num contexto educativo onde cada vez mais
se privilegiam as praticas de ensino em grupo (lembrando a
Portaria n.2 691/2008], ndo queremos esquecer que musica
& uma forma integrada de socializac&o.

Os Jogos do Oprimido
como Ferramentas para uma
Aprendizagem Musical Autonoma

Acreditamos que um foco permanente em exercicios
gue privilegiam de forma directa ou indirecta a utilizacdo
de competéncias de auto-percepcéo, imitagdo, meméria e
criatividade permite-nos sublinhar o respeito que temos pelo
aluno enquanto ser humano criador de cultura e portador
de uma bagagem cultural propria, por oposicéo a figura de
aluno receptor e mudo. Por este mativo os jogos (que iremos
descrever em seguida) ndo preveém a utilizacéo de partituras
da sala de aula, colocando o aluno, as suas capacidades e
limitacées no centro do processo educativo.Estamos
convictos que essa alavanca para o autoconhecimento
corporal, emacional e cognitivo coloca o aluno numa posicéo
mais confortavel para, ele proprio, assumir a educacdo como
um acto de autonomia.

Numa logica circular afirmamos que um aluno com boas
capacidades sensitivas e mnemanicas vai ser capaz de criar
imagens mais aproximadas da realidade do seu proprio corpo,
dominando-o de uma maneira mais controlada. Com o auxilio
de uma autoconsciéncia préxima da sua verdadeira esséncia,
as competéncias ligadas a audicdo, visdo e tacto estardo
mais apuradas garantindo uma absorc&o da realidade mais
proxima da verdade. Da mesma forma, podemos afirmar
gue um aluno consciente do seu préprio corpo tem mais
possibiidades de ser um aluno auténomo capaz de gerir
as suas proprias aprendizagens. N&o esqguecendo que auto
percepcdo € um mecanismo de auto-regulacado, de controlo
de gestos e da sensibilidade muscular, uma forma de tornar
um movimento corporal num gesto carregado de significado
artistico.

A imitacdo apresenta-se como uma importante
ferramenta de trabalho da autoconsciéncia corporal. Para
além de ser um veiculo de consolidacdo de aprendizagens,

€ um recurso que envolve todo o corpo e os sentidos
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visuais, auditivos e tacteis dos alunos. Uma ferramenta de
trabalho e um exercicio de inteligéncia corporal que permitiu
desenvolver a criatividade dos alunos e trabalhar a percepcéo
dos seus proprios gestos. Os jogos de imitac&o (ver os jogos
Dialogo de Ritmos, Jogo de Bola Peruano, Espelho, etc.) criam
um conjunto de niveis de accdo e reaccdo em permanente
reajuste. Pretendemos com esta rede de ligacGes que exista
uma permanente atencé&o na utiizacdo do préprio corpo,
em especial das partes do corpo envolvidas nas tarefas de
maotricidade fina.

Muitos dos jogos que propomos s&o matizados pelo
trabalho de aspectos ligados a criatividade e a memoria. Na
verdade, a maioria dos jogos de imitac&o tinham um caracter
criativo. A imitacdo pressupde um modelo e uma copia. Se
damos a oportunidade ao aluno de ser o maodelo, o jogo de
imitacdo torna-se num exercicio de criatividade, onde o aluno
intervém activamente e tem a oportunidade de sintetizar os
seus conhecimentos técnicos (escalas, pequenos arpejos)
em padrdes musicais criados por si, trabalhando aquilo que
chamamos de Criatividade Espontanea. Mas contempléamos
também a criacdo de jogos onde a criatividade era a
competéncia principal a ser trabalhada — os jogos de
Criatividade Lenta (verificar as actividades Musica em
Palavras, Mudar a Historia), onde se pretende que os alunos
sejam capazes de criar ou associar um imaginario a uma
cancéo ou melodia que estejam a trabalhar.

Sem memoria ndo ha criatividade e sem imitacdo ndo ha
memoria. Foi com este principio que decidimos abordar o
trabalho da meméria durante a nossa intervencéo. Excluimos
o0 trabalho da memoria a longo prazo (corporizada na
memorizacdo das pecas aprendidas ao longo dos periodos
lectivos), uma vez que entendemos que as praticas educativas
habituais colocam ja alguma énfase nesse aspecto. Decidimos
trabalhar a memaria a curto prazo e a memoria operacional
(verificar os jogos Cookies, Caleidoscopio, etc..

De seguida, apresentamos uma lista de jogos criados a
partir do arsenal do Teatro do Oprimido: os jogos séo, pela
sua natureza, pedagogicamente ricos e de uma assinalavel
transversalidade no que toca as competéncias que abordam..

Dialogo de Ritmaos

CRIATIVIDADE; RITMO; IMITACAQ; COESAQ DO GRUPQO

Formam-se duas equipas, cada uma com um lider. O jogo
comeca quando um dos lideres repete um ritmo no seu
instrumento quatro vezes em direccdo ao lider da outra

equipa como se dialogasse. O grupo do primeiro lider imita o
ritmo sugerido trés vezes. O segundo lider deve ent&o sugerir
outro argumento, outro ritmo que repete trés vezes.

O seu grupo imita trés vezes o novo ritmo, continuando
o dialogo. As frases ritmicas podem ter a duracdo e a
simplicidade que cada um escolhe.

Circulo de Imitacoes

RITMO; IMITACAQ; PROPRIO PERCEPCAQO

Os participantes formam um circulo. Um deles, no meio,
cria uma frase melddica/ritmo na guitarra, que executa de
forma continuada. O restante circulo imita, na melhor maneira
possivel, este elemento musical de forma sincronizada com a
pessoa no centro do circulo. Sem interrupcao do movimento, o
participante que se encontra no centro aproxima-se de outra
pessoa escolhida por si ao acaso, desafiando-a a colocar-se
no centro do circulo e alterando este gesto musical inicial. O
grupo deve agora imitar o novo mavimento, prosseguindo o
jogo desta forma até chegar a um final.

Jogo de Bola Peruano

CRIATIVIDADE; RITMO; PROPRIO PERCEPCAQ; IMITACAO

Dentro de um conjunto de recursos musicais sugeridos
previamente (vamos chamar bola a pequenas melodias,
sequéncias de acordes, escalas, ou formas mais livres de
interagicr com o instrumento), cada par de participante
posiciona-se de uma forma aleatoria pelo espaco. Em seguida,
cada um reproduz de uma forma ritmica o recurso musical
gue mais Ihe agrade e durante o tempo necessario para que o
Seu parceiro perceba o seu padréao e gue ele préoprio perceba
0 padrao musical do parceiro.

Em seguida cada participante troca de par levando consigo
a bola sugerida pelo seu par. O jogo repete-se agora com
novos pares que devem perceber qual € a nova bola e leva-la
consigo sempre que houver troca de pares.

No final do jogo pode ser sugerido cada um recuperar
a sua bola original e até mesmo tracar o caminho de um
determinado recurso musical apontado as suas alteracoes.

Brisa na Palmeira

IMITACAQ; CRIATIVIDADE; AUDICAQ DE GRUPO
Dispostos num circulo, € pedido a um aluno para que togue
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um fragmento a sua escolha (de preferéncia simples e curto)
de uma cancéo que esteja a ser preparada pelo ensemble,
repetindo-o trés vezes. Esse fragmento vai ser imitado
também trés vezes pelo seu colega a esquerda, que deve
acrescentar ou madificar alguma coisa do caréacter agogico
ou dindmico do fragmento (introduzir um crescendo, mudar
a articulacdo de algumas notas, fazer um eco, etc). O jogo
continua desta forma até o fragmento viajar até ao seu
executante original, que o deve repetir da forma original. Em
seguida é pedido ao colega a direita deste primeiro jogador
para repetir 0 mesmo procedimento, desta vez com um
fragmento a sua escolha.

MUsica na Ferradura

CRIATIVIDADE; RITMO; PROPRIO PERCEPCAQ; IMITACAO

O grupo esta sentado com os instrumentos disposto em
forma de ferradura.

Alguém (previamente acordado com o professor) comeca
um ritmo ou melodia que, imitado da melhor maneira possivel,
viaja até uma das pontas da ferradura onde é substituido por
outra sugesté&o do participante que se encontrar nesse lugar.
A imitacdo tem um caracter continuado, de forma que cada
participante vai estar a repetir uma sugest&do musical quando
€ criada uma nova sugestao.

Cadeia de Pensamentos Musicais

CRIATIVIDADE; RITMO; IMITACAQ; EXPRESSAQ

Os participantes estao organizados num circulo fechado.
Uma pessoa pensa em alguma coisa que guer expressar
e tenta traduzir isso numa ideia musical, no seu corpo ou
instrumento. O seu interlocutor observa e responde com
outro pensamento dirigido a outra pessoa, que escuta e se
dirige a outra pessoa. No final cada participante partilha o que
estava a pensar reproduzindo a sua ideia musical.

Circulo de Pequim

CRIATIVIDADE; IMITACAQ; EXPRESSAQO

Disposto de pé num circulo fechado. O aluno A coloca-se
em frente do aluno B que esta a sua direita e elabora um
padrdo ritmico repetitivo utiizando uma escala pentaténica
previamente acordada, e o aluno B reproduz ao mesmo
tempo esse padrao. Uma vez que o aluno B tenha dominado
0 padrao, o aluno A passa para a frente do aluno C repetindo

0 mesmo processo; quando o aluno C compreende o padréo,
o A ensina o D.

A este ponto, vendo que o aluno C esta livre, o aluno
B coloca-se a sua frente com um novo padrdo musical
pentatonico que C deve repetir, e 0 B vai ensinando o seu
préprio padrao acs membraos dos circulos.

Cada vez que ha um lugar livre cada participante inicia o
seu movimento proprio ensinando-o aos restantes colegas.
O todo pode resultar numa coincidéncia surpreendente de
padrdes orientais!

Jogo Egipcio de Naipes

COESAQ DE GRUPQ; SENTIDO RITMICO

O Grupo dividido em peguenos grupos esta disposto num
grande circulo. E seleccionada uma seccéo das cancdes a
serem trabalhadas, dirigindo a atenc&o a parte do circulo
onde se encontra o naipe encarregue de tocar as notas mais
graves, a quem € pedido que divida a secc&o a ser trabalhada
em pequenos fragmentos (um ou dois compassos). Cada
peqgueno fragmento vai ser executado em cadeia por cada
um dos membros do naipe, isto &, o aluno A toca o fragmento
A e de forma continua o aluno B toca o fragmento B e
assim sucessivamente até completar a seccao previamente
combinada sob o olhar atento dos restantes naipes. Depois de
repetir o procedimento com os restantes naipes, avancamaos
para a segunda fase do jogo: comecando novamente pelo
naipe mais grave repetimos ciclicamente a mesma seccao,
e no inicio da segunda volta um outro naipe entra com a sua
parte repetida também de forma ciclica. Os restantes naipes
mais agudos vao entrando ao final de duas voltas, formando
uma pirédmide musical.

O Espelho

IMITACAQ; PROPRIO PERCEPCAQO

0 aluno A é definido como sujeito e B como reflexo. Sentados
frente a frente com a guitarra colocada comodamente, o
aluno A inicia uma série de mavimentos (corporais, faciais,
com a guitarra, etc) naturais que o aluno B deve seguir
buscando sincronia e simpatia, de tal forma que quem esta
de fora ndo deve ser capaz de distinguir quem € o reflexo.

Uma variante deste jogo inclui um espelho que distorce,
onde o aluno B exagera os movimentos do aluno A.
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Jogo de Ténis Musical

IMITACAQ; PROPRIO PERCEPCAQ; IMAGINACAQ

Neste jogo de imitacdo, o sujeito A coloca-se de frente
ao sujeito B que deverd reproduzir os padrdes elaborados
pelo sujeito A. Aqui a repeticdo acontece depois de um curto
periodo de reflexdo. Imitando um jogo de Ténis, o sujeito
A propée um argumento que B deve imitar; em seguida
B propde um novo argumento que A deve imitar e assim
sucessivamente.

Cookies

MEMORIA

Cookies s&o pequenas sequéncias de informacéo
produzidas pelo computador quando é aberto um programa.
A nossa mente parece produzir 0 mesmo tipo de informacéao
guando observa uma imagem, ideia, som, etc.

O jogo inclui duas variantes:

— & mostrado, durante alguns segundos, um fragmento
melddico escrito aos alunos que, depois de ocultado, devem
reproduzir segundo o0 seu proprio cookie,

— é mostrado um fragmento melédico que é reproduzido
no instrumento, e de seguida um fragmento melédico similar,
mas com peguenas alteraces. O desafio & descabrir as
diferencas.

Caleidoscopio

MEMORIA; CRIATIVIDADE; PERCEPCAO MUSICAL

E pedido aos alunos na aula de pares para que
em casa preparem uma das suas pecas preferidas,
misturada livremente com compassos de duas ou
mais pecas diferentes. Depois de executada na aula
0 seu colega deve adivinhar que fragmentos foram
escolhidos.

Mudar a Historia

CRIATIVIDADE

Os alunos sdo convidados a imaginarem e executarem
uma nova parte nas suas cancdes. E se a misica triste que

tocam tivesse um final feliz?
MlUsica em Palavras

EXPRESSAQ; CRIATIVIDADE

O aluno deve definir uma muisica que esteja a praticar em
termos ndo musicais. Sem usar termos musicais, deve-se
descrever o que a misica faz sentir utilizando imagens.

Os Jogos na Aula de
Guitarra: Um Relato da
sua Aplicacao Pratica

Tivemos a oportunidade de operacionalizar alguns destes
jogos nas aulas individuais de instrumento de duas alunas
do Curso de Musica Silva Monteiro. Sendo este projeto
enguadrado no Estéagio Profissional previsto pelo mestrado
em ensino da musica da Universidade do Minho, as alunas
foram informadas sobre as metodologias utilizadas na aula,
consentindo a gravacédo audio das aulas.

As diferencas no desenvolvimento fisico das alunas
determinou algumas diferencas no percurso da aprendizagem
do instrumento. A aluna R, cujo desenvolvimento fisico & mais
precoce em relacéo aos colegas da turma, conseguiu dominar
mais rapidamente as competéncias de destreza fina exigidas
no seu nivel; para a aluna | algumas tarefas de destreza fina
ou de compreensdo de conceitos mais abstractos foi mais
demorada quando comparada com a sua colega de estudo,
e a propria relacao fisica com a guitarra € mais dificultada.

Os proprios quadros ou universos mentais das duas
alunas sao bastante diferentes. Reflectindo sobre os temas
de conversa e na postura na sala de aula constatédmos que a
aluna | se enquadra num universo ligado ao imaginario infantil,
enquanto a aluna R, se enquadra num universo mais proximo
da adolescéncia. No decurso nas aulas reparamaos que com
a aluna R eram utilizadas poucas palavras, existindo mais
espaco para a comunicacdo musical.

Para este periodo lectivo, as alunas deveriam preparar
como reportério minimo para o momento de avaliacdo duas
cancdes e uma escala. Cada uma trabalhou mais do que o
reportorio minimo exigido. Contudo, ao longo deste periodo
procuramos trabalhar mais detalhadamente, utilizando os
exercicios do Teatro do Oprimido em duas cancdes.

As aulas decorreram sempre de forma amistosa, calma
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e respeitosa, tendo sido construido um clima cooperante
propicio a aprendizagem entre todos os intervenientes do
presente projecto educativo.

Ferramentas de Observacao

Procuramos recorrer a maior variedade de instrumentos
de recolha de dados possivel, de forma a percebermos
um relativamente amplo campo de alcance do projecto.
Entendemos que cada instrumento utilizado nos daria uma
perspectiva sobre a execucdo de um determinado aspecto
do projecto.

Para saber do impacto do projecto nos alunos: Utilizamos
entrevistas semiestruturadas feitas de forma oral nos

momentos finais das aulas. Este tipo de entrevistas
permite ter uma boa percepcédo das diferencas individuais
e das mudancas temporais, abrindo a possibiidade para
guestdes mais individualizadas. Possibilitam a optimizac&o do
tempo disponivel, permitindo introduzir novas questdes. As
perguntas feitas foram as seguintes:

— Qual o teu jogo preferido? Porqué?
— Como te sentiste ao fazer os jogos?

— A realizacdo dos jogos ajuda-te na aprendizagem do
instrumentao?

— Que dificuldades sentiram?

— De que forma imitar as accdes do professor/ colega te
ajudou na aprendizagem do instrumento?

Para perceber a execucdo do projectao: Analisdmos as
gravacdes audio das aulas, reflectindo sobre a utilidade

dos exercicios propostos, a forma como eram expostos e
como eram aceites pelos alunos. A escuta semanal destas
gravacdes revelou ser um precioso instrumento de recolha
de informacéo de andalise autocritica e de autocontrolo. Est&do
disponiveis em anexo alguns excertos audio dos momentos
de aula.

Para saber da maotivacéo e empenho dos alunas: Utilizamos
acomparacao informal entre pares. Conscientes da falibilidade

deste instrumento de recolha de informacao, foi, no entanto,
inevitdvel comparar os alunos que trabalharam com este
projecto com um grupo de controlo formado por alunos que
nado tiveram contacto com os jogos que propusemos. Desta
forma, procurémos comparar ao longo do tempo de execucéo
do projecto, de uma forma aural empirica e subjectiva, 0s
comportamentos e atitudes dos alunos envolvidos deste
projecto educativo com alunos da nossa classe, do mesmo

nivel escolar, que ndo estivessem envolvidos no referido
projecto.

Para perceber o alcance do projecto educativo em

termos de dominio de competéncias musicais: Finalmente,
procuramaos construir um mecanismo de observacdo com

0s proprios exercicios propostos pelo projecto. Uma cadeia
operatéria que, no final da nossa intervencao, resultasse
na apresentacdo de uma continuacdo de uma musica que
estavam a preparar composta por elas proprias. Esta tarefa
final implicava o dominio de um conjunto de competéncias
gue pretendiamos trabalhar ao longo do nosso projecto:
percepcdo do ambiente musical da peca, compreensdo da
forma musical, a autonomia dos alunos, desenvolvimento
das capacidades mnemonicas, imitativas, imaginativas e
emacionais, e sobretudo uma aguda autoconsciéncia corporal
e autonomia.

Recolha de Informacao

As alunas nem sempre conseguiram vislumbrar a ligacéo
entre aquilo que aprendiam com o0s exercicios teatrais e o
gue deveriam aprender abjectivamente na guitarra. Isto &,
0s jogos, muitas vezes, acabavam por ter valor intrinseco,
ao invés de servirem como uma ferramenta para um fim
pedagogico mais amplo. Dai que, quando confrontados com
as perguntas centrais sobre a natureza ou execucdo deste
projecto (A realizac&o dos jogos ajuda-te na aprendizagem do
instrumento?; De que forma imitar as accdes do professor/
colega te ajudou na aprendizagem do instrumento?) as
respostas das alunas eram, quase sempre, bastante difusas,
limitando-se a um timido “sim”. Da mesma forma, foi dificil
especificar que dificuldades sentiram ao realizar os referidos
exercicios. Percebemos que as principais dificuldades
prenderam-se com alguma timidez, compreensdo dos
exercicios e com a execucdo motora fluida de alguns
exercicios.

Com as gravactes audio podemos perceber o desenrolar
de algumas actividades na sala de aula. Passaremos a
descrever, brevemente, algumas actividades da aluna |, e em
seguida da aluna R.

Nos jogos de descricdo ou criatividade lenta sentimos
alguma dificuldade por parte da aluna | em se concentrar na
tarefa proposta. Apesar de revelar vontade em participar,
tivemos de fazer um esforco constante em redireccionar a
sua energia para a realizacéo do exercicio. Optamos, durante
a execucdo do jogo, por criar sub-tarefas que eventualmente
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culminassem na realizacdo bem-sucedida de contar uma
historia baseada na cancdo. Desta forma, depois de explicar
0 exercicio e verificando que a aluna ndo respondia da forma
pretendida, direcciondmos a sua energia e atencdo para
a musica em si, pedindo para que a dividisse em partes. A
intencao aqui, ndo foi propriamente fazer perceber a estrutura
da cancédo, mas focar os sentidos da aluna na referida
melodia. Eventualmente, descobrimos uma estrutura que,
paulatinamente, e com a ajuda de associacbes emacionais,
nos permitiram construir um conjunto de imagens e uma
narrativa mental relacionada com a misica.

No jogo Brisa na Palmeira, avancamos passo a passo,
guiando a aluna lentamente até as tarefas propostas.
Introduzimos o jogo apts termos definido e compreendido, em
conjunto, uma estrutura da musica. A divisdo em pequenas
partes da cancdo permitiu & aluna compreender que
podemos seccionar cada cancdo em pequenos fragmentos
faceis de assimilar e trabalhar separadamente. Comecamaos
esta actividade com o Jogo de Ténis Musical, simplesmente
tocando a cancéo de forma alternada — uma parte a aluna,
outra parte o professor. Rapidamente a aluna entendeu a
natureza do jogo e o professor introduziu novos elementos
dindmicos que deviam ser contrariados. Lembramos que o
jogo se processa por imitacdo em negativo de um fragmento
em particular, ou seja, a aluna deve fazer o oposto daquilo
gue é sugerido pelo professor numa determinada parte (o
fragmento é tocado com a dindmica A sendo imitado com a
dinamica B). Depois de listadas algumas sugestdes dinémicas
e de articulacao, o jogo comecou e a aluna demonstrou fluidez
durante a sua execucdo, tendo surgido algumas interrupcées
motivadas pela alteracdo ritmica intencionada de algumas
células. Sem querer perder a fluidez da actividade decidimos
introduzir outra variante: cada um dos participantes toca
fragmentos diferentes que se encadeiam imitando a dinamica
de cada um (a dindmica do fragmento A deve ser imitada
no fragmento B). Queremos demonstrar, desta forma, a
versatilidade destas ferramentas pedagogicas. Um jogo
inspirado no Teatro do Oprimido comporta-se na sala de aula
como uma ferramenta viva que pode ser utilizada de vérios
angulos.

As aulas com a aluna R decorreram com o uso de poucas
palavras. Uma vez explicados os exercicios propostos
tratava-se de tocar o mais possivel, comunicando quando
necessario com o instrumento, utilizando o menor nimero
possivel de palavras.

No Jogo de Bola Peruano podemos ouvir como a aluna

conseguiu tocar e falar ao mesmo tempo, o que n&o deixa de
ser um facto de assinalavel destreza mental para uma menina
da sua idade. Este & um dos jogos de imitacdo mais dificeis
do arsenal do Teatro do Oprimido, trata-se de uma imitac&o
espontanea que requer um elevado grau de concentracao: a
aluna deve reproduzir de forma continua um padr&o tocado
pelo professor enquanto presta atencdo a um outro novo
padrao criado por ele. Por outras palavras, pedimos ao
corpo para executar um padrdo musical enquanto a mente,
simultaneamente, se deve focar noutro. Desta forma,
treinamos a capacidade de ouvir outros impulsos sonoros
enguanto tocamos, tornamo-nos conscientes e permeaveis
a realidade sonora exterior e podemos ser influenciados por
ela — o principio da misica improvisada em conjunto.

Como referimos no capitulo sobre imitacéo, procuramos
dotar os jogos de estratégias que prendessem de forma
constante a atencéo dos participantes, explorando a imitacao
como criacdo e recriacdo baseada num audicdo multissensorial
utilizando a a atencao dos alunos de uma forma consciente.
Deste exemplo podemos aobservar a participacdo de varios
sentidos por parte da aluna, em especial a audicdo, visdo e
0 tacto em periodos de concentracdo consideravelmente
intensa. De alguma forma, podemos observar que os
varios sentidos eram utilizados para absorver e regular os
diferentes estimulos, se a visdo era o sentido que privilegiava
a captacéo de informacao através da observac&o dos dedos
do professor, o tacto desempenhava um papel fundamental
na hora de executar aquilo que os olhos “ouviram”, uma
Vez que a visdo estava ocupada em absorver os estimulos
sonoros seria 0 tacto que ajudaria o cérebro a escolher que
dedos, cordas e trastes utilizar para reproduzir o referido
estimulo. A audicdo parece, entéo, funcionar aqui como um
sentido complementar de regulacéo ampla, isto &, por um lado
complementa as informacdes visuais recebidas (sobretudo
0 aspecto ritmico), por outro funciona como mecanismo
de controlo e auto regulacdo geral daquilo que a propria
aluna toca, sendo em func&o da audicdo que se corrigem os
pequenos desvios da informacao original.

Com o jogo Mudar a Historia, propusemos uma continuacao
da histéria da musica 72 Bar Blues. Trata-se de uma estrutura
de blues tradicional com as suas sequéncias harmonicas
tipicas. Depois de explicar este facto e de a aluna ser capaz
de reproduzir uma sequéncia de blues utilizando notas
simples no baixo, propusemos a criacdo de novas melodias
gue pudessem ser utilizadas durante a execucao dessa peca.

Mais uma vez, consideramos que a actividade foi realizada
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com sucesso. Foi notério o grau de motivacdo da aluna durante
a realizacdo desta tarefa, para além de que todo o processo
pedagogico que conduziu até a criacdo deste exercicio (ver
planos de aula) forneceu a aluna um dominio consideravel
de um conjunto amplo de competéncias musicais ligadas a
memaoria, imitacdo e proprio percepcao.

A comparacédo informal entre pares, possibilitou sentir
diferencas ao nivel da concentracéo e capacidade de utilizar
a memoria a curto prazo entre as alunas que fizeram parte
da nossa intervencéo e o grupo composto por alunos que
ndo faziam parte da classe do professor supervisor e nao
tiveram nenhum contacto com 0s jogos teatrais. Ainda
gue seja um indicativo dificlmente mensuravel e subjectivo,
ndo podemos deixar de referir que os desafios cognitivos
e emocionais lancados pelos jogos teatrais, em especial a
partir da terceira aula, foram um importante estimulo para
desenvolver a atencéo das alunas durante a aula de guitarra.
Para além disso, o facto de introduzirmos em cada aula um
novo jogo criava um factor de surpresa e de expectativa que
no grupo de controlo ndo existia. O facto de se tratar de jogos,
revestidos com um caracter de desafio e operacionalizados,
muitas vezes, com regras definidas em conjunto com o aluno,
fez com que os participantes deste projecto se sentissem
mais como uma parte integrante do processo educativo.
Dito de outra forma, estes jogos e a definicdo das suas
regras permitiram aos alunos serem actores intervenientes,
reforcando toda a literatura que citamos em relacdo ao
conceito de /learner-inclusive, enguanto que no grupo de
controlo, muitas vezes os alunos limitavam-se a ser dirigidos
pelo professor no papel de encenador.

Consideramos que o elemento mais fidvel que garante
um balanco positivo do projecto foi a realizacéo, por parte
das alunas R e |, do exercicio Mudar a Histaria. Foi pedido no
inicio da intervencé&o que as alunas definissem em palavras ou
elaborassem imagens mentais de algumas musicas (Musica
em Palavras), tendo sido pedido que fossem imaginando uma
continuacao dessa narrativa. Depois de percebida a forma da
cancédo e as texturas utilizadas através de alguns exercicios
especificos (Cookies, Caleidoscépio, Brisa na Palmeira), foram
trabalhados alguns exercicios de imitacdo e imaginacdo
como o Jogo de Teénis Musical ou o Jogo de Bola Peruano,
no sentido de criar novos padrdes que pudessem corparizar
a continuacdo musical da narrativa pensada inicialmente.
O resto estaria ao encargo das alunas. Seria na calma do
estudo diario que esperdamos que todos estes exercicios
ganhassem um sentido como conjunto e resultassem numa
nova composicdo musical (Mudar a Histoéria). Procurédmos

criar, desta forma, uma cadeia de trabalho com os jogos
deste projecto que proporcionassem um trabalho visivel. A
aluna | compfs uma continuacdo para a cancdo Fromenade,
gue reflecte a imagem de uma larga avenida urbana com
arvores que a cancéo lhe sugere. A aluna R compds mais
doze compassos para a cancdo 72 Bar Blues mantendo o
mesmo estilo musical.

Avaliacao

Este projecto teve uma aceitacdo bastante dificil por
parte dos alunos. Na verdade, a execucao destas actividades,
apresentou-se como um desafio cognitivo e motor diferente
daquilo que estavam acostumados numa aula de guitarra.
Se habitualmente o foco da aula esta colocado na habilidade
util e fundamental de poder decifrar um cadigo, associando a
grafia a trastes ou ao dominio de habilidades técnicas como a
limpeza de execucéo, velocidade, sonoridade etc. estes jogos
trouxeram um desafio cognitivo bastante diferente colocando
o0 aluno numa posicéo desconfortavel, ja que muitas das suas
capacidades sé&o trabalhadas directamente. Segundo 0 nosso
ponto de vista, o facto de trabalharmos a proprio percepcéo,
imitacdo, memoria e criatividade, directamente e de uma
forma observavel, estd na origem do desconforto sentido
pelos participantes neste projecto. Com estes jogos o foco
da atenc&o ndo é a partitura, porque ela na maior parte das
vezes ndo existe, mas os alunos em si, 0 seu corpo e as
suas capacidades cognitivas. Admitimos que a exposicdo
directa de competéncias menos utilizadas seja, num primeiro
momento, constrangedora. Da mesma maneira, pensamos
gue a expressao genuina de emocdes que alguns jogos
prevéem possa deixar os alunos de caracter mais reservado
demasiado expostos e sem motivo para participarem com
alegria nas actividades propostas.

Podemos explicar o crescimento do nivel de entusiasmo
pelo facto de privilegiarmos a utilizacdo de jogos com
regras definidas com a colaboracdo dos participantes e
gue apresentavam desafios psico-motores assinalaveis e
pela auséncia de papéis na execucdo na maioria dos jogos:
procuramos privilegiar a audicdo, a memoria e a capacidade
de tocar de ouvido g, desta forma, aproximamo-nos mais dos
universos musicais dos alunos — um universo de pesquisa
e exploracdo. As partituras eram introduzidas como uma
necessidade de cristalizar um momento criativo (apontando
um padrao melédico do agrado do aluno, ou escrevendo
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as suas composicdes) ou como um ponto de partida para
outras exploracdes sonoras. Procuramos, desta forma,
renovar 0 interesse da partitura, motivando os alunos
para a necessidade de ter uma boa leitura como forma de
expressar um ideia musical e ndo um fim musical em si.
Desta forma e com a ajuda dos mecanismos ja apontados
anteriormente, conseguimos ultrapassar o desconforto
causado pelos novos métodos de trabalho que implicavam,
muitas vezes, a auséncia de partitura. Na verdade, sentimas,
mesmo em aprendizagens iniciais a existéncia de uma
assinalavel dependéncia dos aprendizes de guitarristas em
relacdo a partitura. De facto para muitos alunos dos nossos
alunos e de outros que pudemos observar ao longo do tempo
do ensino basico da muisica em regime articulado, a aula de
instrumento corresponde, em grande parte do seu tempo,
a decifrar através do instrumento um codigo escrito e a
aprimorar a sua execucao. Podemos, ent&o, compreender que
guando queremos trabalhar destrezas imitativas e criativas,
através destes jogos, a auséncia de uma partitura provoca
um vazio so possivel de ultrapassar através da criacdo de
novos habitos sensoriais baseados na audic&o, tacto (no qual
a proprio percepcéao estéa profundamente relacionada) e visual
(referimo-nos aqui ndo a um papel inerte, mas aos gestos
técnicos e linguagem corporal do professor ou colegas).

Apesar da curta duracdo do projecto, ndo podemos
deixar de referir a diferenca de impacto aparente que
estas ferramentas tiveram nas duas alunas. A aluna R, que
apresentava naturalmente um desenvolvimento psicomotor
mais préximo da adolescéncia, pareceu mais envalvida
na execucdo dos jogos, mostrando interesse e revelando
em alguns pontos uma compreensdo intrinseca dessas
actividades. A alunal, pelo seulado, revelou algumas dificuldades
na utilizacdo destas ferramentas de aprendizagem. Para
ela, foi mais dificil substituir a habitual partitura pela nova
envolvéncia sensorial que os jogos exigiam. Foi claro também
gue a aluna R saiu mais enriquecida a nivel cognitivo desta
intervencdo do que a aluna |. Poderemos, desta forma,
estabelecer uma relacdo entre desenvolvimento cognitivo
e motor do aluno e o impacto/ utilidade na aprendizagem
musical deste tipo de jogos?

Consideracoes Finais

Este projecto & um trabalho educativo de longo prazo do
qual ndo é possivel observar explicitamente qual o seuimpacto
ao final de poucos meses. Esperamos que a sua continuidade

no tempo possa provocar alteracdes mais visiveis nos
seus actores. As ferramentas que propomos apresentam-
se como desafios cognitivos e motores que podem ser
trabalhados em conjunto com o reportério habitual proposto
pelo programa de cada escola, ou como mateérias alternativas
a forma tradicional de ensinar a Guitarra Classica no ensino
basico da musica no regime articulado.

E oportuno relembrar aqui a questdo formulada por
Swanwick (citado em Tourinho, 2007) quando refere que
estamos habituados a medir os objetivos de cada programa
escolar em termos de comportamentos observaveis por
parte dos alunos. A questdo & que existem, certamente,
incontaveis aspetos do desenvolvimento do aluno que n&o sao
diretamente observaveis. Quando pensamos no planeamento
e definicdo dos diversos curriculos escolares pensamos,
guase sempre, em termos de competéncias visiveis (em
gue o aluno deve executar da melhor maneira possivel uma
partitura numa prova de avaliacdo). Acreditamos que o
progresso do aluno enguanto ser humano critico, criativo e
participativo ndo pode ser medido nesses parametros.
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