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“A gente aprende além de mdusica, a gente aprende a brincar juntos!”:
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Resumo: Este artigo apresenta os resultados da pesquisa de mestrado intitulada “Espagos para
criar e conviver: processos criativos em jogos cénico-musicais na educacdo musical com
criangas”, realizada no Programa de Pos-Graduagdo em Musica da Universidade de Sao Paulo
(USP) com apoio da FAPESP. O trabalho investigou as possiveis contribuicdes das
experiéncias de improvisacdo em jogos cénico-musicais para a formacéo integral da crianca.
Estudos de educadores musicais como Hans-Joachim Koellreutter e Teca Alencar de Brito
nortearam e fundamentaram a pesquisa, que também dialogou com autores do teatro, da
filosofia e da pedagogia. Constituindo uma pesquisa-a¢do, uma Oficina de Musica foi
instaurada na Escola de Aplicacdo da Faculdade de Educacdo da USP, atendendo criangas
entre sete e dez anos da institui¢ao. Com vias a “recolher” e compreender o ponto de vista das
criangas participantes da Oficina, intentando trabalhar com base em seus discursos e reflexdes
acerca das experiéncias de improvisacdo vivenciadas no decorrer dos encontros, foram
articulados diferentes procedimentos de coleta de dados: entrevistas semiestruturadas com as
criancas, protocolos confeccionados pelas mesmas e registros audiovisuais das aulas. Os
resultados apontam para as diversas contribuicdes do ensino e aprendizagem da musica por
meio dos jogos de improvisacdo, ressaltando-se alguns aspectos frequentemente mencionados
pelas criancas participantes da pesquisa, tais como a importancia do “aprender brincando”, o
gosto pela invencdo/criacdo nas aulas de mdsica, a valorizacdo do jogo como espaco de
convivéncia e de construcdo de novos vinculos, a conscientizacdo de aspectos musicais e
desenvolvimento de capacidades humanas, enfim: as contribuicGes das experiéncias de
improvisagdo em jogos cénico-musicais para a formagdo integral da crianga.

Palavras-chave: educagdo musical; jogos de improvisacao; pesquisa-acao.

“We Learn more than Music, We Learn to Play Together”: Improvisation Games in
Music Education with Children

Abstract: This paper presents the results from the master’s research entitled “Spaces to create
and living together: creative processes in scenic-musical games in music education with
children”, carried out in the postgraduate program at University of Sdo Paulo (USP). The
research investigated the contributions that improvisation experiences through scenic-musical
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improvisation games provides to an integral formation of children. Studies of music educators
such as Hans-Joachim Koellreutter and Teca Alencar de Brito guided and grounded the
research, that also dialogues with theater, philosophy and pedagogy researchers. Constituted
as an action research, it was proposed a music workshop at the Application School of the
same institution, having children from seven to ten years old as target group. In order to
capture and understand the children’s point of view, using their speeches and thoughts about
the experiences of improvisation performed during the workshop as basis to the research,
some procedures to data collection were used, such as: semi-structured interviews with the
children, protocols made by them and audiovisual records of the meetings. The research
results points to various contributions of improvisation games in the teaching and learning of
music, highlighting some aspects often mentioned by the children, such as: the significance of
“learning by playing”, the interest for creation, the understanding of the game as a way to
build social links, to the possibility of learning musical concepts through games while
contributing to nurture better human beings, in short: contributions of improvisation
experiences in scenic-musical improvisation games to an integral formation of children.

Keywords: Music Education; Improvisation Games; Action Research.

1. Introducéo

Na area da educacdo musical, sobretudo apds a década de 1960, emergiram
propostas para 0 ensino da musica que enfatizaram a importancia dos processos criativos.
Dentre os propositores que ergueram tais abordagens e focalizaram as contribuigcdes das
praticas de composicdo e improvisacdo, podemos destacar o alemdo Hans-Joachim
Koellreutter (1915-2005), o inglés John Paynter (1931-2010) e o canadense Murray Schafer
(1933-). Muito embora tais propostas tenham apontado o valor da criacdo no processo
pedag6gico-musical, bem como influenciado estudantes e professores de musica no Brasil,
em muitos contextos de educacdo musical ainda sdo desenvolvidas propostas que ndo atentam

para a criacao.

Bellodi e Fonterrada (2006) apontam a necessidade de praticas criativas e ludicas,
constatando, em alguns contextos, um ensino de musica caracterizado principalmente “pela
pratica da repeticdo, carecendo de estimulo ao desenvolvimento dos processos criativos e da
improvisacao, o que torna o aprendizado musical pouco atraente, por mostrar-se desvinculado
de uma pratica ladica e de uma vivéncia sonora rica e estimulante” (BELLODI,
FONTERRADA, 2006, p. 924). Brito (2003) reflete também acerca de contextos que
focalizam apenas a reproducdo, a execucdo de cancdes que ja vém prontas, “quase sempre
excluindo a interacdo com a linguagem musical, que se da pela exploracdo, pela pesquisa e
criagdo” (BRITO, 2003, p.52). O compositor e educador H-J. Koellreutter sinalizou,

igualmente, um ensino de masica no Brasil atrelado a valores doutrinrios e aos métodos,
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criticando enfaticamente a caréncia de espacos para a criagdo. Koellreutter defendeu o valor
da invencdo no meio artistico, desenvolvendo jogos de improvisacdo para O processo
pedagdgico-musical e vislumbrando as praticas de improvisacdo como meio de formacéo
integral do individuo.
E necessario libertar a educagéo e o ensino artisticos de métodos obtusos, que ainda
oprimem 0s nossos jovens e esmagam neles o que possuem de melhor. A fadiga e a
monotonia de exercicios conduzem a mecanizagdo tanto dos professores quanto dos
discipulos. [...] Inatil a atividade daqueles professores de muisica que repetem
doutoral e fastidiosamente a licdo, ja pronunciada no ano anterior. Ndo ha normas,

nem férmulas, nem regras que possam salvar uma obra de arte, na qual ndo vive o
poder da invencdo. (KOELLREUTTER, 1997, p. 31.)

As problematicas até entdo expostas impulsionaram a pesquisa de mestrado, que
buscou ressaltar a importancia do criar e do ludico na educacdo musical com criancas,
focando préaticas de improvisacdo no ambiente do jogo. A investigacdo partiu da seguinte
questdo: quais as contribuicdes das experiéncias de improvisacdo em jogos cénico-musicais,
sob a perspectiva das criangas, para a formacéo integral das mesmas? Tal recorte se deu ap6s
0 conhecimento e estudo dos jogos de improvisacdo de H-J. Koellreutter e dos jogos teatrais
de Viola Spolin. Ambos educadores pensaram o ensino e aprendizagem da mdsica e do teatro,
respectivamente, por meio da ludicidade, do jogo, da criacdo, da improvisagéo, lidando com a
incerteza no processo pedagogico, valorizando a intuicdo e refletindo acerca do
desenvolvimento do ser humano em todas as suas esferas. A partir de tais consideracGes e da
questdo de pesquisa exposta, foi desenvolvida a dissertacdo de mestrado. Este artigo focara tal

trabalho, apresentando os resultados obtidos e descritos na dissertacao.

2. O jogo na educacéo: algumas perspectivas

A importancia do brincar e a insercdo do jogo na educacdo vém sendo discutidas
por diferentes pesquisadores, tais como Brougére (1998, 2002), Lima (2008) e Pereira (2004).
A complexidade existente para a defini¢do do termo “jogo” e para a descricao deste fendmeno
é exposta por estes, assim como reflexdes acerca das contribui¢cbes do jogo nos processos
pedagdgicos.

Brougeére (2002) explana sobre o potencial educativo do jogo, tratando-0 ndo como
uma situacao/atividade educativa, mas como potencial gerador de experiéncias que tém efeitos
educativos: “a experiéncia assim construida e vivida pode possibilitar o encontro de
aprendizagens” (BRUOGERE, 2002, p. 18-19). Lima (2008) discorre sobre 0 jogo como recurso

pedagdgico e de formacdo do ser humano, considerando 0 momento de brincar como um
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laboratério em que a crianca pode experimentar livremente, arriscar opgdes, tomar decisdes e
desenvolver sua autonomia, destacando também o espaco de interacdo que é instaurado,
possibilitando comunicacao, trocas e a ampliagéo das relacfes sociais, bem como da consciéncia
de si e do mundo. Pereira (2004) afirma que as atividades ludicas permitem vivenciarmos um
tempo-espago proprio, de modo que nos entreguemos a experiéncia plenamente, sem coercdes,
com abertura para o novo (PEREIRA, 2004, p. 82-83). Segundo a autora

A ludicidade nos permite flexibilizar o comando do racional e, a0 mesmo tempo,
expandir nossas consciéncia para uma dimensdo que, usualmente, no cotidiano, ndo
acessamos. S8o0 momentos em que, nos livrando das defesas do ego, tdo exigente e
“estruturado”, nos envolvemos com o que fazemos e nos deixamos absorver por este
fazer, nos integrando ao grupo, nos conectando com nossa emocao e deixando que o
movimento flua, mobilizando nossa energia, gerando uma nova vibracdo interna.
S40 momentos em que pensamento, sentimento e acao se integram, possibilitando a
inteireza do ser humano e a expanséo de sua consciéncia (PEREIRA, 2004, p. 83.)

Viola Spolin, professora e diretora teatral que criou, pioneiramente, uma proposta
de ensino do teatro por meio de jogos teatrais, ergueu diversos argumentos para a pratica de
jogos em ambientes pedagdgicos. De acordo com Spolin (2008, 2012a, 2012b), o jogo
desperta a pessoa como um todo (propiciando experiéncias de envolvimento pleno, que
abarquem os niveis intelectual, fisico e intuitivo), € um espaco altamente social, oferece aos
alunos o exercicio da liberdade e do respeito ao outro, possibilita a criacdo coletiva e a

superacdo da dicotomia professor/aluno.

Na area da educacdo musical, o trabalho de H-J. Koellreutter demonstra-se
fortemente conectado as ideias expostas acima. Buscando a formacdo integral de individuos
por meio do processo pedagogico-musical, o educador apontou a importancia da criacdo, da
improvisacdo, de espacos para didlogo, interacdo, convivéncia, superacdo da dicotomia
professor/aluno, expanséo da consciéncia, desinibicdo, dentre diversos outros aspectos citados
no decorrer de seus escritos. Pensando tais questdes, Koellreutter desenvolveu jogos de

improvisacdo para o0 ensino da musica.

Interessante observamos que, jA na década de 1980, Koellreutter ponderou o
trabalho pedagdgico-musical por meio da improvisacdo associada aos processos
ludicos [...] Desta forma, ao unir as praticas de improvisacdo (considerando o
desenvolvimento de capacidades humanas e musicais por meio destas) ao ambiente
do jogo (espaco propicio para um trabalho em diversas instancias), acreditamos que
Koellreutter esteve a frente de seu tempo. Ele propds um espaco educacional ludico,
de criagdo e comunicacdo, voltado a formagéo integral do ser humano: isto em um
periodo em que o ensino de mdsica, apesar da emergéncia de propostas inovadoras
daqueles que formaram a segunda geracdo de educadores musicais
(FONTERRADA, 2008), permanecia influenciado por modelos tradicionais.
(ZANETTA,; BRITO, 2014, s/p.)

ANAIS DO IV SIMPOM 2016 - SIMPOSIO BRASILEIRO DE POS-GRADUANDOS EM MUSICA



247

Analisando os jogos desenvolvidos por Viola Spolin e por H-J. Koellreutter
percebem-se semelhancas ndo apenas nos objetivos e nas contribuicOes tragadas por estes
educadores acerca de tais praticas, mas também na estrutura dos jogos criados. Ambos
apresentam as tematicas e 0s objetivos de cada jogo, sugerem divisdo dos participantes entre
jogadores e plateia, descrevem acerca da realizagao/funcionamento do jogo e apontam critérios
para a avaliagcdo, descrevendo também sobre como deve se dar a atuacdo do professor e dos
alunos. Koellreutter (apud BRITO, 2011) indica, em seus modelos, o que deve ser trabalhado
antes, durante e ap6s a improvisacao, consideracoes analogas as “instrucdes” e as “notas”
presentes no material desenvolvido por Spolin (2012a, 2012b). Para além, Koellreutter sugere,
em muitos de seus jogos, o local imaginario da realizacdo da acdo, personagens que devem ser
representados e, por fim, as acdes que devem ser desenvolvidas por tais — aspectos semelhantes
a escolha do “onde”, “quem” e “o qué” nos jogos de Spolin®. Fortalecendo ainda mais a
hipotese de possiveis influéncias da area do teatro, Koellreutter sugere variagcBes para seus
jogos e, dentre elas, consta a realizagdo do jogo como uma peca de teatro.

Todos os aspectos citados possibilitaram pensar os jogos de Koellreutter como
cénico-musicais (ZANETTA, 2014), constituidos de elementos sonoros, corporais,
personagens, cenarios, roteiros, dentre outros. Seus modelos de improvisacdo e o0s
desenvolvidos por Spolin, todos visando a formacgéo integral do ser humano, foram os
norteadores para as praticas desenvolvidas durante a pesquisa-acdo. A partir da analise destes
jogos, outros modelos foram criados pela pesquisadora para as vivéncias na Oficina de
Musica proposta — Oficina que, por fim, fez emergir novos modelos criados pelas préprias

criancgas participantes.

3. Considerac6es metodoldgicas

A pesquisa realizada tem cardter qualitativo, sendo um estudo situacional,
orientado pelo “caso”, interpretativo, com interesse na singularidade, que preza pela descricao
das acdes e pelo ponto de vista dos participantes da pesquisa (BRESLER, 2000; FLICK,
2009; STAKE, 2011). O “caso” na abordagem qualitativa, conforme indica Bresler (2000,
p.6), “poderd ser um aluno, um professor, a sala de aula, o curriculo ou qualquer outro
‘sistema fechado’. A investiga¢do qualitativa é relativamente ndo comparativa, procurando
entender cada caso, mais do que compreender o que o difere dos outros”. A partir de tal

abordagem, a pesquisa-acéo foi o0 método escolhido para desenvolvimento da pesquisa.

2 Breves analises de alguns jogos de H-J. Koellreutter, tais como Via Dutra Enfeiticada e Loja de reldgios,
podem ser encontradas na dissertacdo de mestrado.
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Como indicado no préprio nome do método, a pesquisa é realizada em estreita
associacdo com uma acgéo, sendo diferenciado de outros modelos por haver a intervengéo do
pesquisador — que atuard ndo apenas como observador, mas conduzindo e modificando a
pratica da pesquisa (ENGEL, 2000). Na area da educacdo, este método tem sido bastante
utilizado e debatido, pensando-se, dentre outros fatores, a maior proximidade que gera entre o

investigador e os problemas do cotidiano escolar (THIOLLENT, 1988, p. 74).

A prética da pesquisa-acdo consistiu em uma Oficina de Mdsica desenvolvida na
Escola de Aplicacdo da Faculdade de Educacdo da USP (EAFEUSP), oferecida para criancas
entre 7 e 10 anos que estavam matriculadas na instituicdo. Inicialmente pensada para um
periodo de 3 meses de duragdo, com encontros semanais, foi necessario adaptar a proposta ao
tempo cedido pela escola: dois meses. As aulas permaneceram semanais, as tercas-feiras, entre
17h e 18h (horario escolhido pela escola), comecando no més de abril e finalizando em junho
de 2014. A Oficina contou com a participacao de 12 alunos, 6 meninos e 6 meninas, criangas
matriculadas entre 0 1° e 5° ano e que, em geral, ndo se conheciam previamente. A sala de

musica da escola foi utilizada para realizacdo das aulas, havendo instrumentos diversos.

A proposta consistiu em uma vivéncia de jogos de improvisagdo cénico-musicais
(um ambiente ludico e de criacdo) entre as criangas, buscando suas impressfes acerca do
processo pedagogico, suas reflexdes sobre possiveis aprendizados e desenvolvimento de
capacidades musicais e humanas. Para “captar” e compreender as opinides dos participantes,
diferentes procedimentos foram articulados na coleta de dados: entrevistas semiestruturadas
(individuais e em grupos), protocolos® (confeccionados pelas préprias criangas) e registros
audiovisuais. Anteriormente ao inicio da Oficina, diversos jogos foram selecionados e criados
para as aulas, mas ndo pré-estabelecidos, permitindo que o planejamento da Oficina fosse
delineado a partir da convivéncia com as criangas, que demonstravam seus interesses,
apresentavam sugestoes de modificagdes para os jogos e intervinham, também, “regendo” a

turma ao liderarem a execucdo de jogos criados por eles préprios®.

® Protocolo consiste em um registro feito pelo participante durante a pesquisa, suas anotagées, podendo ser
realizado na forma de relatos escritos, desenhos, colagens, dentre outros suportes. E possivel referir-se ao
protocolo como “lembranga”, “meméria” das experiéncias vivenciadas no decorrer do trabalho (JAPTASSU,
2003, p. 60). Este procedimento surgiu da abordagem brasileira do jogo teatral e “se tornou parte da pratica
reflexiva realizada nos trabalhos com jogos” (LOMBARDI, 2005, p. 109).

* A descricdo dos jogos vivenciados na Oficina pode ser encontrada entre as paginas 87 e 107 da dissertacéo.
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4. Resultados e consideracdes

Durante toda a pesquisa, tanto no momento de coleta de dados como no decorrer
da exposicdo dos resultados, procurou-se ouvir e dar voz as criangas, assegurando suas
opinides, atentando para a maneira como haviam sido “afetadas” pelas aulas, tendo suas falas
como base para as reflexdes erguidas acerca dos resultados do trabalho, considerando-as
agentes sociais que constroem modos particulares de significagdo de mundo (BURNARD,
2006; GRIFFIN, 2009; SARMENTO, 2003).

As criancas validaram, sob diferentes perspectivas, as experiéncias de jogos de
improvisacdo na Oficina de Musica, apontando aprendizagens musicais e humanas
vivenciadas no decorrer do processo, assim como consideragdes acerca do jogo como meio de
aprendizado. Suas falas expdem a importancia e o gosto pelo “aprender brincando”, além de
comparagOes dessa experiéncia com outros modelos de aulas de mdsica que haviam
vivenciado ou imaginado. A aluna Gabriela, por exemplo, explicou: “eu gostei porque eu
gosto de jogar e brincar aprendendo [...] é legal fazer musica brincando” (Gabriela — registro
audiovisual). Patricia também comentou o porqué havia gostado das aulas na Oficina:
“porque vocé se diverte mais brincando para aprender musica” (Patricia — registro
audiovisual). Fernanda, também participante da pesquisa, ao discorrer sobre o gosto pelo
brincar e o aprendizado gerado nestas experiéncias, expde outros modelos de aulas de musica

e suas interpretacdes acerca deles.

Eu achei importante porque é uma Oficina, e nas oficinas ¢ legal se divertir, brincar.
Mas ficar 14 escrevendo na lousa, lendo explicacdo, é chato. Porque eu ja tenho aula
de musica, e fica escrevendo na lousa. E meio chato. Mas agora se vocé faz uma
oficina e fica brincando com aquela coisa de musica € mais legal. A gente aprende
mais, a gente observa. E bem mais legal (Fernanda — registro audiovisual).

Desta forma, percebe-se que a frivolidade relacionada ao jogo, como ja afirmado
por Brougere (1998), mostrou-se favoravel ao aprendizado. Igualmente, notam-se concepgdes
de aulas de musica tidas como “chatas”, aspecto citado ndao apenas por Fernanda. Marcos,
por exemplo, compartilhou suas prévias expectativas da Oficina: “Achei que ia ser chata, que
ia ser chata, mas ndo é ndo! Eu ndo sabia que ia ter um monte é ... fazer pega-pega com sons,
um monte de coisas legais! Eu ndo sabia. Eu sabia [achava] que ia ser s6 tocando as coisas.
Mas ndo... mas é de outro jeito. E legal” (Marcos — registro audiovisual). Dentre tantas

outras falas, pode-se citar ainda a de Patricia que, igualmente, comenta como imaginava que

> Para fins de anonimato, os nomes verdadeiros das criancas foram substituidos por nomes ficticios.
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seria a Oficina de Musica: “Eu pensei que ia escrever na lousa, que a gente tinha que tocar
alguma coisa e vocé escrevendo... se tava errado a gente teria que voltar desde o comeco!”

(Patricia — registro audiovisual).

Os comentarios expostos permitiram reflexdes acerca da persisténcia de modelos
de aula de musica em que os atos de decorar e reproduzir sdo valorizados. Na fala que
seguira, por exemplo, ¢ possivel compreendermos como as aulas de flauta “afetaram”
Fernanda (aulas realizadas em outro contexto), aluna que diz ser “horrivel” aprender as notas
musicais: “¢ horrivel essas notas musicais. Eu que tenho que decorar nota musical por nota
musical e tenho que depois tocar na flauta... é horrivel. Muito ruim” (Fernanda — registro
audiovisual). Ao relatar esta outra experiéncia de aula de mdusica, Fernanda propicia
pensarmos como alguns contetidos musicais podem ser considerados ‘“horriveis” pelas
criancas ao serem ensinados com base em processos de repeticdo, memorizagéo e reproducao.
Desta forma, enfatizo a necessidade de tratarmos a masica das/para as criangas ndo como um
trabalho movido pelo preparar para operar, “ndo como repeticao igual das notas da escala ou
treinos incessantes para identificar isto ou aquilo, mas sim, como blocos de sensacbes que
permitem ir e vir, construir, descontruiu, brincar com o tempo e 0 espago, pensar, conversar e
amar” (BRITO, 2007, p. 2).

As criancas também discorreram sobre os aprendizados musicais, ressaltando-se a
descoberta de novos sons, a compreensdo do corpo como instrumento musical, reflexdes
acerca do som e do siléncio, aprendizados sobre o processo de construgdo/invencdo de
masicas, exploracdo de diferentes alturas e intensidades/dindmicas, questBes formais e de
arranjo, dentre tantas outras consideracfes erguidas pelas criancas. Marcos, por exemplo,
comentou que aprendeu ‘“novos sons”, dentre eles o “som de ledo” (personagem que ele
sonorizou durante um dos jogos vivenciados). Ja Tiago, afirmou: “eu aprendi sobre todos os
instrumentos. Eu ndo tenho um instrumento em casa. E eu inventei um instrumento assim 6:
[o aluno comeca a bater palmas e prossegue fazendo varios sons com o corpo] Também
aprendi assim: [0 aluno comega a assobiar]” (Tiago — registro audiovisual). Quando
questionado sobre onde teria aprendido a fazer tais sons, ele responde: “eu aprendi isso com a
minha cabega” (Tiago — registro audiovisual). A exploracdo de sons corporais durante 0s
jogos colocou as criancas frente ao exercicio do pensar, permitindo a descoberta de um novo
instrumento: o préprio corpo. Outras reflexdes puderam ser feitas em sala, tal como o
questionamento de Bruno que, no processo de pensar 0s sons que criaria/manipularia durante
um jogo, perguntou se poderia escolher o “siléncio”, dizendo: “o som pode ser siléncio?”

(Bruno — registro audiovisual).
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A aluna Fernanda valorizou o fato de aprender, durante a Oficina, “como se faz
musica”. Ela comentou que, durante as aulas, passou a explorar e observar instrumentos
desconhecidos, ouvir o “barulho” produzido e fazer musica com eles. “Eu acho que a gente
aprende a musica, 0 que € a musica. A gente aprende a ouvir, a tocar e a saber como a gente
faz musica” (Fernanda — registro audiovisual). Varias outras falas sobre o “aprender a criar”
emergiram, tais como a de Bruno, que disse ter aprendido a “inventar ritmos”, ¢ a de Marcos,

que relatou aprender a “inventar musicas”.

Para além dos aspectos musicais, as criangas enfatizaram os aspectos de
convivéncia (reforcando a hipotese erguida de uma formagéo integral por meio dos jogos de
improvisacdo). Durante as aulas, formamos grupos, criamos jogos coletivamente e, acerca
disso, Patricia relata a oportunidade de interacdo com criancas de outras idades/turmas na
Oficina: “¢ legal porque eu fiquei com pessoa do 1° ano: pessoa do 1° ano eu ndo consigo
falar. Porque eles vao achar ‘ai que estranho! O 3° ano falar com o 1° ano’ [...] E com 4° ano
também. Eu consegui conversar com alguém do 4° ano, que foi a Luana, né. Ai eu consegui
né. Ai foi legal” (Patricia — registro audiovisual). Sua fala possibilita reflexdes, inclusive,
sobre 0 modelo de escola que perpetua a divisdo em turmas/idades, acarretando na agédo de
“ignorar” os outros, conforme ela expde em outro momento. Em um didlogo entre Bernardo,

Fernanda e Patricia, as seguintes reflexdes emergem:

[Patricia: a gente aprende além de musica. A gente aprende jogos novos... E a gente
aprende a brincar juntos! Porque tem pessoa que a gente... a gente s6 brinca com
uma, a gente sé brinca sozinho. A gente aprende a brincar com os amigos!
Fernanda: a gente aprende brincadeiras novas, como ela disse. E também, aprende
a conviver com outras pessoas com a idade diferente de vocé. Porque se vocé Vé,
tem varias pessoas que s6 brinca, tipo: 5° ano brinca com 5° ano, 5° ano ignora o 4°
ano... Tipo, uma coisa muito louca.

Patricia: igual o 4%no: eles falam... [comeca a citar um exemplo]: As minhas
amigas da perua sdo do 4° ano. Eu pedi para brincar de esconde-esconde com ela,
que eu adoro brincar esconde-esconde! Ela disse por que ndo: porque eu era do 3°
ano. E eu néo podia brincar!

Fernanda: é. Algumas pessoas sofrem bullying com isso. E a gente aprende a
conviver com outras pessoas.

Bernardo: [aprendemos] a fazer novas brincadeiras e fazer novos amigos.

Patricia: E... combinou, né? A gente aprende jogos novos e a gente faz novos amigos!]

Ressalto, portanto, o jogo como gerador de vinculos, como espaco que possibilita
0 encontro com o outro, formacdo de novas amizades e desenvolvimento de relagdes
interpessoais (PEREIRA, 2014). Ao jogar com os sons, fazendo musica coletivamente, as
caracteristicas humanas também sdo qualificadas (BRITO, 2007). Encerro este trabalho,
portanto, defendendo a importéancia dos jogos de improvisagdo para o aprendizado musical e
humano, para a ampliacdo de vivéncias sonoras e de vivéncias com o outro.
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