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PREFACIO

Antes dos Manuais Tocd Rufar

No Tocd Rufar o meio de ensino da musica de percussdo reflecte o percurso de atrevimento, invencdo e pesquisa
de um conjunto de musicos profissionais movidos por uma grande vontade de partiha de conhecimentos e
valores. Contudo, no inicio, nenhum deles possuia formacdo ou experiéncia de dmbito pedagdgico.

Assim, ainstrucdo principiou sendo assazintuitiva, bebendo directamente na experiéncia de vida destes musicos
e nas primeiras relagcdes que foram estabelecendo com os formandos e os contextos onde intervinham. Esta
contingéncia marcou decisivamente o que é hoje o ensino da musica no Tocd Rufar, enquanto atitude e
processo, quer ao nivel da formacdo artistica quer da formacdo de individuos.

Os textos que se apresenta em seguida resultam de uma compilacdo feita nos primeiros anos do projecto,
entre 1998 e 2004, para ir ao encontro das insegurancas e inquietacdes dos formadores, inerentes ao frabalho
no terreno. A informacdo foi, na altura, posta num formato pronto a usar, sem as preocupacdes proprias de um
compéndio académico e perdeu-se, assim, o rasto dos autores e das obras consultadas, pelo que falta aqui
o registo bibliogrdfico.

O Tocd Rufar gostaria, contudo, de agradecer a todos os implicados no pensamento e na redacgdo destes
textos, e dizer-Ihes o qudo importantes foram na construcdo da cultura organizacional e no método de ensino

proprios deste projecto de percussdo.

Obrigado!













INTRODUCAO

AS INTENCOES PRIMEIRAS




PARTILHAR A MUSICA INTRODUCAO

Ainda antes de ser um método experimentado e sélido, o ensino da percussdo tradicional
Portuguesa idealizado pelos fundadores do Tocd Rufar regia-se por um conjunto de principios e
vontades que permanecem actuais no projecto, passados mais de uma dezena de anos. Pelo
seu valor documental, mas também pela sua pertinéncia, julgamos fundamental contempld-los
neste caderno, d laia de introducdo. A relacdo dialéctica que se estabeleceu entre estes mesmos
principios e vontades e os textos A MUsica Enquanto Jogo e A MUsica Enquanto Percurso Formal
foi, decisivamente, a génese do que € o hoje método Tocd Rufar. Aqui ficam as ideias formuladas
na altura.
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PARTILHAR A MUSICA INTRODUCAO

O projecto

A formacdo artistica no Tocd Rufar é gratuita. Tem como principal objectivo criar, desenvolver e
estimular nas criangas e jovens o gosto pela musica ndo sé através da prdtica instrumental regular,
mas fambém por meio de jogos, dramatizacdes, actividades ao ar livre, visualizacdo de videos,
entre outras, salvaguardando o cariz musical das mesmas. A prdtica musical deve preceder a
teoria.

Pretende-se, através dela, estimular em cada um o saber ser, o saber fazer e o saber saber de
uma forma criativa, inovadora e préxima da sua cultura mde, em particular da arte tradicional
Portuguesa do Bombo e da linguagem musical e costumes associados a este instrumento. A
vivéncia das criangas e jovens no seio do Tocd Rufar deve extravasar esse universo, ecoando na
sua vida quotidiana e formando-as enquanto pessoas.

O monitor
Cabe ao monitor levar a crianca ou jovem a ouvir, cantar, dangar e apreciar a actividade musical,
utilizando estas ferramentas para potenciar os objectivos do Projecto.

O monitor é responsdvel por adaptar o método e os contetdos da formacdo ds idades e ao perfil
das criancas com quem frabalha, bem como ao meio em que ensina.

O monitorndo deve serum agente passivo, mero transmissor de conhecimentos, massim empenhar-
se no crescimenfo de cada um dos seus formandos, escutando-os e ajudando-os a ulfrapassar as
dificuldades, estabelecendo com eles uma relacdo de confianca e respeito mutuos.

Quando se trabalha com criancas, tem-se frequentemente o privilégio de assistir ao seu primeiro
contacto com a expressdo musical. O monitor ndo deve olhar para essa circunst@ncia como uma
complicacdo, mas sim firar partido dela, tendo presente o facto de que muitas capacidades
musicais s6 se encontram activas a partir dos 8-9 anos.

Percussdo no seio da nossa cultura

Os instrumentos tradicionais Portugueses quer pela sua diversidade (bombos, adufes, caixas de
rufo, timbaldes,...), quer pela simplicidade dos ritmos sdo, muitas vezes, conhecidos das criangas,
ainda que ignorem a sua origem. A actividade do Tocd Rufar € uma relevante fonte de cultura.

Os instrumentos

Para aprender os principios bdsicos e fundamentais da musica, ndo sdo indispensdveis instrumentos
musicais complexos. Como primeira abordagem sobre ritmo, melodia, agdgica e coordenacdo
motora, é necessdrio que a crianca conheca, explore e aprenda as capacidades e limitacdes
naturais do seu préprio organismo para melhor se expressar musicalmente, obter melhores
resultados na prdatica instrumental e conhecer outras formas de expressdo. O corpo da crianca é
0 seu primeiro instrumento.
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Infrodugdo

O objectivo deste capitulo é oferecer a docentes e animadores culturais um leque de jogos musicais
e sonoros destinados a grupos de qualquer condicdo. A musica e o som estdo presentes nos jogos
como um processo de aquisicdo no dominio da escuta, da concentracdo e da expressdo. O jogo

tem grande valor pedagdgico, sendo umas das estratégias mais eficazes para o desenvolvimento
emocional, cognitivo, motor, social e estético da crianca.

A primeira parte deste capitulo contém a exposicdo dos objectivos visados pela prdtica destes
jogos e fixa os aspectos de cada um deles.

A segunda parte propde toda uma gama de actividades sonoras e musicais, classificadas em
nove grupos distintos, precedidos de uma nota explicativa peculiar a cada um deles.

Os jogos propostos foram elaborados unicamente na perspectiva de um trabalho de grupo; tanto
poderdo ser conduzidos em apoio de uma acc¢dio pedagdgica (jardins de inféncia, pré-escolar, 1°
e 2° ciclos do Ensino Bdsico) como no &mbito de uma animacdo de cardcter social ou cultural.

Ndo sendo requerida nenhuma aptiddo técnica musical em particular, qualquer responsdavel pela
vida de um grupo deve poder praticar estes jogos com a condi¢cdo, evidentemente, que esteja
convicto da importéncia dos mesmos na progressdo pedagdgica. Entretanto, a sua primeira
preocupacdo serd a de determinar a oportunidade das situacdes em que a musica e o som
ocupardo uma posicdo privilegiada.
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Os jogos aqui apresentados, embora contribuam quer para a animacdo quer para a avaliagdo
de uma prdtica musical, sGo, antes de mais, instrumentos do desenvolvimento individual e social
dos membros de um grupo.

As deliberacdes que se seguem devem conduzir o leitor a apreender o impacto destas actividades
na evolucdo da vida de um grupo. Com esse objectivo, serdo fornecidos alguns detalhes
esclarecedores acerca da importancia:

- do modo como os jogos sdo introduzidos;
- da sua escolha em funcdo das particularidades do grupo dinamizado.

O animador do jogo terd como primeira tarefa, com o auxilio destas indicacdes gerais, levar
0 grupo a tomar consciéncia da motivagdo que o incita a empenhar-se nesta ou naquela
actividade. O "apéds jogo" deve, igualmente, fazer parte das preocupacdes que rodeiam a
accdo. Das observacoes feitas durante o desenrolar de um jogo (comportamento individual,
relacionamento com os outros, empenhamento na ac¢do), podem nascer algumas variantes,
outras regras, inclusive Nnovos jogos.

Os jogos coligidos na segunda parte devem permitirum “pdrem marcha” que conduza a algumas
adaptacoes frequentemente mais eficazes por estarem mais de acordo com o perfil do grupo
que actua.

Jogar com a musica e os sons

Jogamos porqué?

Para dar uma pequena ideia do fundamento deste capitulo e do &mbito em que entendemos o
termo “jogo”, apresentamos, a este respeito, algumas ideias e comentdrios pessoais do jogo e do
proprio factor de jogar.

A nocdo de jogo pode ser interpretada de diversas formas: falar do “Jogo fascinante de um
pianista” & exprimir algo muito diferente do "“Jogo da crianca “ ou do jogo que uma partida de
pingue-pongue representa. Os jogos musicais e sonoros propostos neste caderno reportam-se &
segunda categoria, a saber, ao jogo enquanto actividade, regulamentado por regras mais ou
menos escritas e cujo desenrolar depende principalmente da aptiddo dos participantes.

Em teoria, hd dois aspectos relativos a estes tipos de jogos musicais: o aspecto superficial, visto do
exterior, e o aspecto peculiar do jogo. Para as pessoas que apenas observam a faceta superficial,
0 jogo s6 se torna interessante a partir do momento em que suscita um evidente prazer.

Uma tal observacdo ndo permite a evidenciacdo de oufros aspectos do jogo igualmente
importantes. Considerando-o mais atentamente, ajuda-nos a perceber melhor a prépria esséncia
do jogo. Temos em consideracdo a experiéncia vivida pelos jogadores que pode descrever-se
deste modo:

- Jogar é sair da rotina. Para os que se enfregam inteiramente ao jogo, a realidade quotidiana

deixa de existir, apagando-se na sua consciéncia no decorrer do jogo. E apenas apds o jogo

terminar que o senfido da realidade regressa.
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- Jogaréreagiraumadeterminadasituacdo, nelanosempenhando totalmente. Osjogos possuem
o poder de fascinar as pessoas e, como tal, de as incitar a agir até as absorver completamente.
Nalguns casos extremos, o jogo forna-se uma verdadeira paixdo. O jogo, mais do que qualquer
outra actividade, motiva em absoluto.

- Jogar é também, ao mesmo tempo, pensar, sentir e agir. Ao longo da nossa vida, raramente
somos levados a pensar, sentir e agir em simulténeo. E justamente esta combinacédo de faculdades
intfelectuais, emocionais e motoras que caracteriza o jogo. Em geral, para quem trabalha ou
estuda, a solicitacdo feita ao seu processo de pensamento é bastante incompleta; agimos
muitas vezes de uma forma inteiramente mecdnica (sem participacdo real ao nivel intelectual
e emocional) e automdtica, ao longo das numerosas actividades levadas a cabo num dia de
trabalho, quando, por exemplo, andamos de bicicleta, conduzimos um automével, fazemos a
lida da casa, etfc.

Os nossos sentimentos, inclusive, estdo mais ou menos orientados ao longo de divertimentos
passivos como ver televisdo, ouvir mUsica ou assistir a desafios desportivos, etc... Jogar difere de
todos estes fipos de actividades, porque o jogo requer uma coordenagdo total de todas as nossas
funcdes, conciliando o pensamento, as sensacdes, a accdo e a interaccdo. E este aspecto
peculiar que torna os jogos tdo atraentes.

A musica e os sons: fontes de jogo

Do que atrds foi enunciado, torna-se evidente que os jogos aqui seleccionados sdo previstos para
fins essencialmente educativos e formativos. Deste modo, o jogo ndo é um fim em si, mas um meio
de alcancgar esse fim. Vejamos quais sdo os objectivos secunddrios ou multiplos.

Pela utilizacdo consciente da musica e do som como origem do jogo, estamos em condicdes
de dar a um grupo, de uma maneira informal, os meios para se familiarizar com um minimo de
elementos e material musical. Paralelamente, serd dada oportunidade de ultrapassar toda a
espécie de obstdculos, detectdveis ao mesmo tempo nos adultos e nas criancas, quando se
trata de produzir musica por si mesma (quantas vezes se ouve dizer: “eu ndo sou mUsico porque
ndo sei focar um instrumento™).

Deste modo, sdo desnecessdrias normas musicais que dividam o grupo entre os mais € os menos
dotados; saber tocar um instrumento, no seu sentido restrito, ndo é j& uma condicdo requerida.
Trata-se de um verdadeiro “encontro” enfre os memibros de um grupo e a musica nos seus variados
aspectos: os instrumentos e as possibilidades que eles oferecem, os sons e as nocoes elementares
que eles ocultam, indo do som agudo ao grave, forte ou suave, rdpido e lento, etc. Quaisquer
que sejam os jogos escolhidos, resultard desta aproximacdo musical uma certa familiarizacdo e
conhecimento do material sonoro. Por outra via, ai se juntard um processo de impregnacdo de
sistemas musicais que, inconscientemente, serdo assimilados pelos jogadores. Se, além disso, uma
abertura do espirito para com a musica puder ser cultivada desta forma, mantida pela motivacdo
propria do jogo, possibilitard tornd-lo ainda mais divertido para que cada um se aproxime da
musica.
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Al reside todo o interesse, porque, posto de parte o aspecto social, o jogo € o meio ideal de
levar cada um a descobrir o prazer de fazer musica, essencialmente por uma participacdo
activa em formas variadas de expressdo musical (como o canto e a danga) e, em certas pessoas
estimulando a faculdade de ouvir. Ndo é sendo através deste género de experiéncias que uma
pessoa poderd concretizar o seu proprio potencial musical de uma forma esponténea e sem
ideias pré-concebidas.

A apresentacdo e a abordagem destes jogos devem revestir-se de um cardcter absolutamente
informal; isso propiciard ao grupo o clima psicoldgico ideal, a saber: um clima de confianca e
de desinibicdo necessdrias a que cada um seja na verdade, ele préprio, também no sentido da
personalidade musical. Uma vez adquirido este imprescindivel sentimento de confianca entre os
participantes, e desde que se torne evidente que estes sentem prazer na actividade proposta,
entdo, podemos poér a questdo de saber se o grupo estd pronto a prosseguir uma formacdo
musical mais estruturada.

Devemos, a todo o momento, permanecer atentos s necessidades individuais e ndo ignorar os
participantes que exprimem uma qualquer necessidade ou desejo de aprofundar a sua formacdo.
Neste caso, serd necessdrio estar preparado para apelar & nossa capacidade imaginativa e
orientd-los em direccdo a outras referéncias.
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Tipos de jogos e objectivos

Como ja referimos, os jogos seleccionados neste caderno ndo representam um fim em si, mas um
meio: um meio de formacdo individual, de cardcter social e criativo. Por esta razdo, subdividimos
0s jogos em trés categorias:

- Os jogos que confribuem para o desenvolvimento individual;

- Os jogos que contribuem para o desenvolvimento da sociabilidade;

- Os jogos que contribuem para o desenvolvimento do espirito criativo.

Cadacategoria de jogos baseia-se num objectivo de ordem geral, que se aplica aum determinado
grupo de jogos. Ao mesmo tempo, definimos trés tipos distintos de formas de jogos para chegar a
um ftotal de nove grupos de diferentes jogos:

- 0s jogos de escuta;

- 0s jogos de concentracdo;

- 0s jogos-teste musicais;

- 0s jogos de aproximacdo;

- 05 jogos de comunicacdo;

- 0s jogos baseados na confianca;

- 0s jogos de expressdo e improvisacdo;

- 0s jogos das escondidas e de adivinhas;

- 0s jogos da gléria musical.

De acordo com os exemplos, pode parecer que a subdivisdo de cada categoria em 1rés fipos de
jogos seja um tanto subjectiva.

Independentemente das evidentes diferencas, encontram-se também muitas semelhancas
estruturais e funcionais enfre os diferentes fipos de jogos. Um jogo em particular pode, por vezes,
conftribuir para concretizar diferentes objectivos; depende muito da atitude adoptada para com
ele e, antes de mais, do cardcter do proprio jogo.

Nas pdginas que se seguem aprofundamos o “porqué” e o “como” dos objectivos acima citados,
uma descricdo mais detalhada das caracteristicas do jogo. A eles nos reportaremos, portanto, na
infroducdo do correspondente capitulo.

Jogos de desenvolvimento das aptidoes pessoais
Neles incluimos os trés tipos de jogos seguintes:

- jogos de escuta;

- jogos de concentracdo;

- jogos-teste musicais.

E nesta categoria de jogos que o individuo se forna o centro de interesse; através destes
jogos, tentamos encorajar e desenvolver as aptiddes préprias de cada um e, em particular,
as faculdades de escuta e de concentracdo. Com efeito, estas faculdades representam as
condicdes imprescindiveis a qualquer aprendizagem. E, sobretudo, no ensino que se apela muito
para estas faculdades, enquanto na sociedade, em todas as situacoes, elas sGo cada vez mais
ignoradas. Onde quer que vamos, somos cadad vez mais cercados pelo barulho e pela muisica, de
modo que a escuta orientada e selectiva se torna dificil. Ao mesmo tempo, o crescente nUmero
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de mensagens recebidas, que somos capazes de assimilar simultaneamente, obriga a que nos
concenfremos cada vez mais.

E por isso que estes jogos se baseiam na escuta orientada e selectiva, na faculdade de

concenfracdo sobre os sons de uma forma consciente e atenta. Numa palavra, procuram
encorajar a aptiddo de escutar.

Jogos de desenvolvimento da sociabilidade
Pertencem a esta categoria os seguintes tipos de jogos:
- jogos de aproximacdo e de apresentacdo;

- jogos de comunicacdo;

- jogos baseados na confianga;

Através destes jogos, esperamos, antes de mais, melhorar a vida do grupo no seu conjunto. Eles
visam, em primeiro lugar, reforcar e favorecer a unidade do mesmo, bem como a comunicacdo
e ainteracgcdo. Podem também ter uma influéncia benéfica na forma como o individuo é aceite
no seio do grupo. Trata-se, nesse caso, verdadeiramente, dos tipicos jogos de grupo.

De acordo com o tipo de jogo escolhido, poder-se-& assistir e desenvolver os processos de dindmica
de grupo, de uma importéncia crucial aquando das primeiras reunioes, € que proporcionam:
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- aprender a conhecer-se;

- adquirir & vontade;

- vencer a timidez;

- criar um sentimento de seguranca;

- fazer desaparecer todo o receio;

- criar uma atmosfera calorosa;

- desenvolver a auto-confianca em actos individuais ou de grupo;
- aprender a ter em conta os sentimentos dos outros;

- AssUMIr riscos;

- implicar-se mais.

Escolhnendo algumas actividades bem adaptadas a estas sucessivas etapas, desejamos conseguir
que uma classe ou um grupo recentemente constituido progrida o mais rapidamente possivel,
formando um grupo unido, cooperante e ndo um conjunto de individuos que se encontram
reunidos por mero acaso. Embora estes jogos sejam especialmente concebidos para os primeiros
encontros, sdo também préprios de fases posteriores se se considerar que a harmonia, no seio do
grupo, ainda tem de ser reforcada.

Jogos de desenvolvimento do espirito criativo

Nesta categoria, encontram-se os seguintes tipos de jogos:
- jogos de expressdo e de improvisacdo;

- jogos das escondidas e de adivinhas;

- jogos da gldéria musical.

Através destes jogos, o nosso principal objectivo € aumentar a confianca dos participantes nas
suas préprias faculdades criativas. HA jé muito tempo que se descobriu que uma componente da
criatividade existe em qualquer individuo; todavia, na sociedade actual persiste a dificuldade de
a pbr em evidéncia. Isso é vdlido, em primeiro lugar, para o ensino, onde cada vez mais dominam
recursos educativos que se reclaomam da forca e do prestigio, e ainda no meio laboral, onde, por
vezes, 0 menor sinal de criatividade é geralmente repelido. Contudo, face & nossa sociedade que
muda cada vez mais rapidamente de fisionomia, tornando-se sempre mais complexa, teremos,
no futuro, cada vez mais necessidade de individuos flexiveis e em simult@neo activos e inventivos.
Os que tiverem aprendido a desenvolver o seu espirito criativo saberdo adaptar-se ds mudancas
e até a poder suportd-las.

Ndo € sendo a partirde uma atitude construtiva emrelacdo a vida, reforcada por uma consciéncia
politica, que as pessoas serdo capazes de tomar decisdes responsdveis em situacdes novas e
imprevisiveis. O pensamento e a accdo criadora podem desenvolver-se, sobretudo no que nos
diz respeito, apelando continuamente a imaginacdo, ao espirito inventivo e & faculdade de
improvisacdo dos participantes. SGo essencialmente essas faculdades que permitirdo que cada
um actue, em simulténeo, na sua vida privada e na sua vida profissional. E sé apds ter vivido a
fitulo pessoal o préprio sentido da accdo criadora, que poderemos pPo6r em causa o trabalho
ndo criativo. Péde-se assim, ao longo destes Ultimos anos, sublinhar o interesse sempre crescente
versando sobre a importéncia fundamental dum desenvolvimento criativo.
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Algumas conclusoes
No breve resumo que se segue, tentdmos formular, o melhor possivel, as conclusdes tiradas a
propdsito do lugar e da funcdo das trés categorias de jogos musicais € sonoros.

O objectivo ndo é: Mas sim:

simplesmente enconfrar um meio de
preencher a actividade de um grupo na
alegria e na felicidade;

ensinar a um grupo uma competéncia
especifica;

substituir as cldssicas licdes de musica;

compensar a falta de criatividade das
outras matérias ensinadas;

considerd-las uma nova forma de terapia
musical.

criar uma atmosfera informal e um clima de
confianca no seio de um dado grupo;

criar e estimular a dindmica de grupo pela
qual as faculdades criadoras, sociais e
pessodais sdo valorizadas.

ocupar regularmente um lugar durante a
licdo de musica, servindo de preparacdo
ao ensino musical;

mostrar o que deveria fazer-se na escola
noutras matérias com outros materiais;
servir, sob uma forma adaptada, &
recuperacdo de uma situacdo dificil.

No que respeita aos instrumentos musicais, aconselhamos a utilizar sobretudo instrumentos simples
e de fdcil transporte, mas j& que a utilizacdo de instrumentos ndo é indispensdvel, uma infinidade
de outros objectos poderd servir para produzir um determinado som, se bem que pareca evidente
que o facto de se exercitar em verdadeiros instrumentos seja sempre mais atraente.

Que jogos escolher?
Para bem escolher um jogo, tenha em conta as caracteristicas e o tipo de grupo com quem
trabalha. Os seguintes critérios pesam em muito na nossa escolha:
- aimporténcia e composicdo do grupo;
a idade dos participantes;
o campo de interesse concedido d muUsica;
0 meio social;
a condicdo fisica;
o nivel intelectual.

E evidente, por exemplo, que ndo serd conveniente comecar por jogos sérios e dificeis, baseados

na concentracdo, caso se frate de um grupo de “alegres compinchas”, formado por criancas, pelo
menos para principiar. Neste caso, os jogos de accdo e movimento serdo os mais adequados.

Alguns factores externos, como por exemplo o momento do dia (o grupo tem por trds um duro dia
de trabalho?), as possibilidades oferecidas pelo compartimento em que se encontram e ainda a
disponibilidade de material sdo determinantes para a selec¢cdo de um jogo.

Além disso, é necessdrio ter em consideracdo a prépria estrutura do jogo e o que, do ponto de
vista psicoldgico, isso requer da parte do grupo. No que respeita d estrutura, podemos distinguir,
de forma aproximada, dois tipos de jogos: jogos abertos e jogos fechados.
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Os jogos fechados tém uma estrutura fixa e rigida, com regras restritas, que ndo podem ser
infringidas.

Os jogos abertos tém uma estrutura mais flexivel e comportam poucas regras. Este tipo de jogos
permite uma maior participacdo individual, o que constitui justamente um problema enfre certas
criancas. Em geral, o melhor € seguir o seguinte principio: quanto mais estruturada estiver a
psicologia do grupo, mais liberal deve ser a escolha do jogo; pelo contrdrio, quando ela estiver
menos estruturada, ent@o compete-vos determinar a vossa relacdo privilegiada com o grupo,
bem como a apresentacdo e a escolha do jogo.

Os exemplos dados na segunda parte do caderno sdo acompanhados, tanto quanto possivel,
de uma indicacdo da faixa etdria & qual o jogo se destina; a indicacdo “criancas” refere-se,
em primeiro lugar, as criancas dos 4 a 7 anos; por “pré-adolescentes” designamos os que se
dirigem ao grupo dos 8 e os 12 anos; por “adolescentes e adultos” visamos a faixa etdria mais
vasta, isto é, acima de 12 anos. A composicdo do grupo tem importéncia no jogo, a anotacdo
“pequeno grupo” indica que o jogo deve comportar menos de 10 participantes. Se nenhum
detalhe esclarecedor for mencionado, o nUmero de participantes pouco importa. Se bem que,
em principio, as indicacdes dadas sejam baseadas, na experiéncia prdtica, ndo é preciso segui-
las & letra; trata-se, neste caso, muito mais de sugestdes.

A funcdo do animador do jogo

Uma apresentacdo bem preparada e que tenha em conta o valor educativo do jogo € de uma
importéncia capital para o bom desenrolar do mesmo. E a razdo pela qual vamos aprofundar a
questdo que vai, seguramente, colocar-se: qual € a melhor forma de apresentar este tipo de jogo
a um grupo ou a uma classe? A que deverei prestar mais atencdo e que esperam de mim? Dito
de outro modo, qual é a funcdo e o valor do animador do jogo?

A funcdo do animador ndo se limita simplesmente a transmitir as regras do jogo em questdo, ele
é ao mesmo tempo organizador e observador assim como “suporte” e drbitro. Ser organizador
significa ser responsdvel, assegurando que todo o material necessdrio esteja disponivel e que
o0 espaco a ser utilizado esteja livre para o desenrolar da actividade, evitando, assim, espacos
mortos que poderdo levar d desmotivacdo do grupo e desencorajamento para actividades a
desenvolver. Esta situacdo deverd ser controlada pelo animador antes do encontro com o grupo.
O animador deverd levar o jogo muito bem preparado quer no que se refere ds regras do mesmo,
quer no que se refere ao seu desenrolar. O animador tem o importante papel de estimular o jogo,
manter presente uma ideia global das regras assim como dos seus efeitos, sobretudo se tiver de
desempenhar as funcdes de drbitro.

Que poderd acontecer se alguém ndo respeitar as regras do jogo2 Quanto melhor preparado
estiver para a eventualidade, em melhores condicdes se encontrard para tomar posicdo face a
um situacdo nova e o jogo prosseguird muito melhor. E, sobretudo, no inicio que o animador vai
ter frequentes oportunidades de desempenhar o papel de “suporte” para o bom desenrolar do
jogo. O jogo nem sempre se desenvolve por si proprio e, por vezes, hd necessidade de o relancar.
Uma atitude firme &, pois, indispensdvel; enquanto animador, é preciso acreditar no impacto
do jogo sobre o grupo e estar persuadido do valor e do possivel sucesso do que decorre. Por
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outras palavras, hd que adoptar uma atitude entusiasta tendente a permitir que o jogo se ajuste
perfeitamente.

Ao longo do jogo, € ao animador que compete observar, o mais discretamente possivel, o grupo.
Como ¢é impossivel prever tudo o que possa acontecer, o animador deve estar extremamente
atento, em todos os momentos. Estard assim em condicdes de decidir, de uma forma objectiva,
face a tudo o que possa surgir no decurso do jogo.

A funcdo do animador ndo se limita a vigiar o cumprimento das regras, mas consiste também
numa utilizacdo responsdvel dos instrumentos musicais e outros equipamentos. De igual modo,
as decisdes que fenham por objecto a reparticdo de um grupo devem ser cuidadosamente
ponderadas.

E preciso, antes de mais, observar o comportamento e as reaccdes dos participantes no decorrer

do jogo a fim de, mais tarde, delas se recordar e Ihes poder fazer alusdo.

Com uma certa regularidade volta a pdér-se a seguinte questdo: deveria o animador tomar
parte no jogo, ou ndo? A vantagem de uma tal participacdo é que o grupo senti-lo-& de forma
diferente, isto €, como um membro participante. Isso reforcard a sua relacdo com o grupo e
poderd aumentar o seu papel catalizador. O inconveniente reside no facto de ele perder a
panordmica global do jogo e dai a sua objectividade. Neste caso, é dificil fazer o balanco do
jogo depois de fudo ferminado. Os inconvenientes sGo, em geral, menores quando se frata de
grupos pequenos (menos de 10 pessoas), porque se mantém a visdo de conjunto relativamente
facil de apreciar. E menos dificil juntar-se a um jogo num grupo pequeno do que num grande.

Alguns conselhos praticos
Para concluir este capitulo, eis alguns conselhos prdticos que, desde que sejam seguidos, permitem
evitar falsas partidas e experiéncias desagraddveis.

Grau de dificuldade

Compete ao animador estar plenamente consciente do grau de dificuldade dos jogos. Nem
fodos os jogos convém a todos grupos. Veja, antecipadamente, se um determinado jogo
corresponde aos grupos com que trabalha. Visard ele um objectivo demasiado elevado ou os
jogadores acham-no demasiado infantile2 O aspecto mais importante a ter em consideracdo é
saber o que poderd ou ndo serrealizado. Se se pretende criar uma atmosfera livre e descontraida,
é preferivel nGo escolher um jogo que inclua tarefas dificeis e que exija muita concentracdo. Mas,
se entretanto se notar que hd possibilidades de ir mais longe com um determinado grupo, isto é,
desenvolver a imaginacdo dos participantes ou melhorar o seu grau de concenfracdo, os jogos
escolhidos devem incitd-los a participar mais.

O tempo e 0 espaco

H& que ter em plena consideracdo o tempo e o espaco, bem como atender a que alguns jogos
sdo de curta duracdo enquanto outros podem arrastar-se por demasiado tempo. Em geral, é
preferivel um jogo demasiado curto a outro demasiado longo. Deve manter bem presente no
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espirito que certos jogos necessitam de um lugar tranquilo. No caso de serimpossivel encontrar tal
lugar, entdo é preferivel nGo optar por um jogo baseado na confianca ou na concentragdo.

Regras do jogo
Explicar resumida e claramente as regras do jogo, colocando-se, se possivel, no centro do circulo
formado pelos participantes, a fim de que todos o possam ver e ouvir.

Nd&o comecar a explicacdo sendo quando toda a gente estiver atenta e ndo iniciar o jogo sendo
apds ter-se certificado de que todos compreenderam bem as instrucdes e as regras.

Ser& necessdrio, por vezes, sublinhar que estas Ultimas sdo indispensdaveis, tal como para o desporto,
e gue o jogo sé poderd ter éxito caso elas sejam respeitadas.

Instrumentos
Quando se utilizam instrumentos, ndo se devem apresentar como brinquedos que 0 grupo possa
manipular de qualguer modo.

Insistir no custo dos instrumentos e esforco despendido no seu fabrico. Evitar-se-&, desta forma, ter
de recolher os pedacos no fim da sessdo!

Conceder um certo tempo destinado & exploracdo das diversas potencialidades sonoras dos
instrumentos.

No inicio, ndo ponha os instrumentos a disposicdo dos participantes sendo apds haver terminado
a exposicdo das regras do jogo. Ndo se esqueca que os instrumentos exercem um enorme poder
de fascinacdo.

Disciplina

O animador nunca deverd estar com inspiracdo limitadal As criancas perdem rapidamente a
confianca num educador que se revele incapaz de controlar asituacdo. A liberdade de expressdo
ndo deve transformar-se em desordem! Se o comportamento das criancas indicar que a situacdo
evolui nesse sentido, é preferivel parar o jogo com firmeza.

Elemento competicdo

A competicdo pode ser um factor de emulacdo, sobretudo para algumas criancas que estejam
pouco motivadas. Esse elemento deve ser infroduzido de forma a que cada crianga, sem que
sejam tidos em consideracdo os seus dons musicais ou outros, possa ter uma hipétese de ganhar.
O desconto dos pontos, no caso de um jogo da gléria ou de um jogo-teste, nGo deve basear-
se no conhecimento musical, mas muito mais em algumas das qualidades demonstradas tais
como o humor, a imaginagcdo, a cooperacdo etc. O elemento competicdo ndo faz mais do
que conceder um impulso suplementar ao contributo individual, & imaginacdo, & originalidade,
ao engenho e & perseveranca dos participantes. Ndo convém que a competicdo se baseie em
critérios de talento musical.
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Metodologia

Oficinas de percussdo - jogos e estratégias

Uma sessdo de jogos deve assentar num determinado ritmo e manter uma progressdo que
apresente as seguintes fases (cldssicas duma tal actividade): um periodo de inicio e estimulacdo,
uma fase de pleno rendimento e um terceiro periodo de retomada de dominio que conduz &
calma. Em resumo, é aquilo a que chamamos uma curva de actividade.

A representacdo grdfica desta curva permite uma melhor compreenséo do que se pretende
transmitir. Detalharemos a seguir cada um destes periodos e suas correspondéncias nas diferentes
partes da recolha elaborada:

T T T T T T 1

12 Fase 2% Fase 32 Fase 42 Fase
Estimulagéo Rendimento Retomada do dominio Regresso a calme

19 Fase: Estimulacdo - jogos de ambiéncia

E o tomada de direccd@o do grupo: os jovens possuem, todos eles, diferentes niveis de excitacdo

e interesse. No fim desta primeira fase, o grupo deverd estar estimulado e ter reaccdes comuns,
sendo cada elemento ndo mais um espectador, mas antes um actor.

Os jogos de ambiéncia devem ser simples e permitir o envolvimento de todo o grupo.

2° Fase: Rendimento - jogo pleno

Se a primeira parte foi bem orientada, os elementos do grupo deverdo estar preparados para
uma participacdo total, quer no conjunto completo mobilizado por jogos activos, quer divididos
em grupos nos jogos espectaculares que apenas englobam na accdo um certo nUmero de
participantes, mas que conseguem obter a atencdo dos restantes.




PARTILHAR A MUSICA A MUSICA ENQUANTO JOGO

3° Fase: Retomada do dominio

Apds o periodo altamente excitante da fase anterior, o ritmo deve abrandar e o orientador
da sessdo deve atrair sobre a sua pessoa as atencdes gerais a fim de retomar o dominio dos
participantes excitados pela actividade precedente.

Com este objectivo, utilizard jogos de reflexdo, atengcdo e memadria que lhe permitirdo controlar
de novo o grupo. A excitacdo do jogo deve dar lugar ao interesse.

4° Fase: regresso A calma
O ritmo serd ainda mais lento e a calma maior. Numa sesséo de grupo, este serd o momento de
passar a outra actividade sem grande dose de excitacdo.

Como toda a classificacdo, também esta é arbitrdria. Certos jogos poder-se-iam classificar de
diversas formas.

Importante

Cremos ser Util chamar a atencdo para o facto de que, se certas sessdes conduzem & balbUrdia e
enervam os jovens, isso pode dever-se a utilizacdo de jogos demasiado semelhantes entre si. Pelo
contrdrio, seguindo um ritmo racional, os participantes podem pér em acc¢do, sucessivamente,
todas as suas faculdades (atencdo, memdria, energia fisica, etc.)

Durante uma sessdo, os jogos de certas categorias podem ser substituidos por outras actividades.
Porexemplo, a estimulacdo pode serum jogo de danca ou até um bailado. Do mesmo modo, uma
danca ou um canto com gestos substituird alguns jogos dindmicos. Uma brincadeira dramdatica,
por exemplo, tem lugar nos jogos espectaculares.

O regresso a calma serd conseguido por uma cancdo, uma bela histéria, um jogo de sombras,
etc.

Mas € importante respeitar uma curva em todas as sessdes, bem como é fundamental preparar
cada uma delas cuidadosamente.

Um bom orientador deverd conhecer perfeitamente os jogos que vai apresentar, seja através da
sua vivéncia anterior mesmo intelectualmente falando, seja, de preferéncia, pelo seu ensaio com
outros animadores.

Para a escolha dos jogos, é fundamental ter em conta os seguintes pontos:

NUmero e sexo dos participantes

Com efeito, certos jogos sdo excelentes quando neles participa o niUmero conveniente de
elementos, mas degeneram completamente assim que esse nUmero € insuficiente ou, pelo
contrdrio, demasiado.
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H& que prestarigualmente atencdo ds indicacdes inclusas em cada jogo ou actividade de grupo:
se é especificamente para raparigas ou rapazes, se convém a ambos, se podem jogar juntos ou
separadamente.

Local do jogo ou actividade
A maior parte dos jogos e actividades de interior é susceptivel de serjogada ao ar livre, num pdtio,
num relvado ou noutro espaco. Compete ao orientador verificar se o local escolhido se adapta

a0s jogos seleccionados e se estes, por seu turno, podem ser realizados faciimente no exterior ou
se, pelo contrdrio, sdo tipicamente jogos de saldo.

A hora e o tempo

Se a progressdo que indicamos através das classificacdes convier, em geral, a uma sessdo
de brincadeira ou a um serdo, ndo se torna menos necessdrio escolher-se os jogos tendo em
conta as circunsténcias: jogos de manhad, tarde ou serdo; tempo quente ou frio; dia de sol ou
chuva; as reaccdes psico-fisioldgicas dos jovens sdo bem diversas em cada uma das diferentes
circunst@ncias.

Do mesmo modo, serd Util cronometrar a duracdo aproximada de cada jogo para que seja
possivel prolongar este ou aquele ou, pelo contrdrio, suprimir um jogo se a sessdo se prolonga
demasiado.

Disposicdo do local

Este factor contribui enormemente para o sucesso de um jogo ou actividade de grupo. Uma
determinada sala presta-se a certo jogo, enquanto as suas dimensdes ou disposicdo impedem a
realizacdo de um outro.

Cadeiras ou mobilidrio
Com o fim de apresentar certos jogos, € necessdrio ter em conta o mobilidrio de que se dispde:
mesas, cadeiras, bancos, etc. Alguns jogos necessitam de um assento para cada elemento...

Treino dos jogadores
Jogar aprende-se como qualquer outra coisa. Com jovens pouco habituados ajogar em conjunto,
torna-se indispensdvel comecar por jogos mais simples.

NUmero de orientadores de actividade
Certas actividades de grupo carecem, para além do orientador, de um controlador, um adjunto ou
um auxiliar, que facilitard o lancamento, o controlo e apoiard o jogo durante o seu desenrolar.
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Tema ou fdbula

A maior parte dos jogos devem ser ilustrados com o auxilio de um tema. Isto € importante: € muito
mais intferessante ser um cavaleiro que salva uma princesa ou um cosmonauta a caminho da lua
do que simplesmente o Pedro ou a Joana.

Estes dados sdo apresentados apenas a titulo de indicacdo. Poderdo e deverdo ser modificados
pelos orientadores segundo as necessidades, ao sabor da imaginacdo pessoal ou segundo os
interesses dos participantes. As modificacdes serdo, sempre que possivel, sugeridas pelos préprios
participantes.

Simultaneamente, ndo hesitem em alterar as regras ou aperfeicoar o jogo com variantes. Um bom
orientador deverd saber adaptar-se, pois é através da variacdo dos tempos e da modificacdo
dos jogos que ele enriquece o seu repertdrio.

Material
Alguns jogos requerem mais e outros menos material de apoio. Este deve ser previsto e preparado
antecipadamente pelo orientador, que o deverd ter & méo no momento oportuno.

A falta desta preparacdo poderd, eventualmente, conduzir o jogo ao insucesso ou degenerd-lo
em balburdia; ou ainda, enquanto o orientador redne o seu material, € normal produzir-se uma
quebra que corta completamente a atmosfera e exige o retomar da atencdo dos participantes,
0 que por vezes é bastante dificil.

Importante

Ndo esquecer que na sequéncia dum incidente, de um momento de grande excitacdo por parte
dos participantes ou, pelo contrdrio, dum ambiente que ndo foi conseguido, um bom orientador
de jogos deve estar sempre pronto a iniciar uma actividade ndo prevista no programa.

Por fim, mesmo nos préprios jogos, as precaucdes para evitar as causas de possiveis acidentes
nunca sdo demais.

E neste sentido que, quando se estd numa sala, dever-se-& ter em conta os seguintes pontos:

- utilizar apenas materiais ou mobilidrio sdlido (evitar bancos, cadeiras ou mesas pouco firmes);

- suprimir pregos, bicos ou farpas que existam em tdbuas de madeira ou mdveis, ou que possam
estar pelo chdo;

- colocar materiais de proteccdo em volta das fontes de perigo se a actividade provocar perigos
de quedaq, efc.;

- antfes dos jogos movimentados que possam provocar enconfroes, pedir, sobretudo aos mais
novos, que tirem os 6culos;

- manter, como material indispensdvel, um estojo de primeiros socorros, ou saber de onde dispor
de um no caso de necessidade.

Por outro lado, se a seguranca fisica deve constituir uma fonte permanente de preocupacdes
para o orientador, o seu bem estar psiquico ndo é menos importante: o desenvolvimento dos
jovens ndo poderd realizar-se sendo numa atmosfera benevolente e de muUtuo respeito.
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E este o motivo pelo qual banimos do nosso repertdrio os jogos a evitar: os que provocam o riso &s
custas dum jogador, os que zombam de certas etnias, religides e certas doencas (infelizmente sdo
brincadeiras ainda muito utilizadas).

Mesmo nos jogos normais, devemos procurar evitar a troca e, com mais razéo ainda, toda aironia
susceptivel de magoar um jogador menos hdbil ou com outro ritmo de aprendizagem.

Ndo se deve hesitar em intervir se tais situacdes surgirem entre os participantes.

Por fim, se alguns jogos prevéem penalizacdes ou prendas, o orientador escolherd apenas as que
n&o colocarem o jogador em situacdes penosas.

Todas estas consideracdes dizem respeito exclusivamente ao animador dos jogos, que serd ou
nd&o competente na medida em que as tiver em mente.

Mais do que apresentar solugcdes, o orientador deve estimular a criatividade e a imaginagcdo de
forma a conduzir a accdes e atitudes da parte de cada individuo.

A disposicdo dos participantes deverd ser em circulo de forma a que as pessoas se possam ver
todas umas as outras. A aula ndo deve terminar repentinamente com um toque de campainha e
debandada geral, mas antes comecar e terminar de uma forma harmoniosa.

Concluséo:

O ensino de qualguer matéria deve ser interessante do ponto de vista comunicacional, permitir
o mdaximo de intervencdo individual e desenvolver o espirito de grupo de frabalho. Para construir,
deve-se fazé-lo com os demais; ouvir os outros € fundamental.

O orientador deve procurar ter sempre um discurso positivo:
- Ccomo pessoa comum, é-se contra o racismo - como educador, deve-se ser a favor da
toler@ncia.

Nota: € importante a aproximacdo entre o orientador e o aluno. O orientador deve tentar situar-se
ao nivel dos alunos, brincando, confessando erros, etc. O orientador ndo deve tentarimpressiond-
los de forma a criar abismos e barreiras.

Um aluno que erra pode fer vergonha de voltar na vez seguinte a uma aula.

Tentar sempre resolver conflitos de uma forma positiva, por vezes teatralizando ou caricaturando
determinadas situacoes.

As actividades devem ser desenvolvidas em forma de conto. E a finalidade é conseguir que o
participante conte o seu préprio conto.

Para ferminar, diremos que o papel de um bom orientador de jogos e actividades de grupo
é idéntico ao de um bom maestro que, possuidor de um profundo conhecimento, quer de
cada parte da partitura, quer das riquezas e deficiéncias dos executantes, realiza um concerto
harmonioso.
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Jogos

Identificacdo dos sons exteriores
Charadas sonoras
Jogo do vento e da chuva
Jogo dos pares de cangoes
Pares de ritmos
Jogo das mensagens vocais ou ritmicas
Objecto escondido
Variacdes de intensidade
O cego

. Loto das situacdes sonoras

. Sucess@o de batimentos

. A Natureza

. O Maestro

. Reaccdo em cadeia

. A Comunidade

. Os Medos

. Irao centro e dar as mdos
. Roda de Gestos
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5. Parar a musica e fazer grupos
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1. Identificagcdo dos sons exteriores:
Depois de todos sentados, procurar concentracdo colectiva através da percepcdo auditiva dos ruidos
exteriores d sala e pedir ao grupo para identificar os sons ouvidos.

2. Charadas sonoras:

Serd necessdrio:

- cartdées com objectos ou animais;
- relégio;

- papel para registar os resultados.

Como jogar:
2.1. Em cada cart@o, escreve o nome de um objecto, animal ou ac¢cdo que produza um som. Ex:
- campainha de porta - violino
- cavalo - ondas do mar
- codigo morse - corneta
- mosquito - dgua da torneira
- pipocas a saltar - serrote
- motorizada - tempestade
- comboio - batida cardiaca
- fogo - relégio
- foca - avido
- galinha - tambor
-vento - PAssos

-rd - mdaquina de escrever

2.2. Baralham-se os cartées e colocam-se virados com a face escrita para baixo.

2.3. Dividem-se os jogadores em dois ou mais grupos. Cada grupo senta-se junto de cada baralho.

2.4. A 1¢ pessoa do 1° grupo tira o cartdo de cima. Os companheiros viram as costas para ele de modo que
Ndo O possam ver.

2.5. O 1° jogador tem um minuto para conseguir que os companheiros adivinhem o som do cartdo. Ndo pode
falar, mas pode usar a boca, o corpo ou quaisquer objectos que o ajudem a reproduzir os sons correctos.

2.6. Se alguém do 1° grupo acertar antes de o minuto acabar, o grupo recebe um ponto.

2.7. 0O 2° grupo controla o fempo. Quando este acabar, € a vez do 2° tirar um cartdo e assim sucessivamente.
2.8. O jogo termina até que um dos grupos atinja os 10 pontos.

3. Jogo do vento e da chuva:
O monitor coloca os alunos dispostos em filas & sua frente.

Seguidamente vai reproduzindo vdrios sons da natureza com o seu corpo tais como: vento, chuva, raios,

frovoes, sol...Conforme vai tfransmitindo e reproduzindo esses sons aos alunos que o acompanham neste jogo,
constrdi, assim, uma histéria. Ex: Estalar de dedos é chuva, esfregar mdos é vento, palmas e pés é trovoada,
erguer os bragcos como o nascer do Sol.
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4. Jogo dos pares de cangoes:

Solicita-se aos jogadores que trauteiem duas cancdes do conhecimento de todos, a serem escritas na lista
como n°® 1 e n®2, respectivamente. Pela tabela, o monitor consulta os nUmeros a colocar no saco. Os jogadores
retiram do saco um numero cada um e confirmam na lista a cancdo que Ihe coube guardando segredo.
Devolvem os nimeros e, ao sinal do monitor, comecam todos juntos a cantar a cangdo que lhes calhou, tendo
como objectivo encontrar todos os que estdo a cantar o mesmo, e sé entdo param de cantar. O monitor pede
mais uma canc¢do ou vdrias, consulta a tabela e volta-se a jogar.

Variante cémica: provocar a surpresa dos jogadores, colocando no saco n°s todos iguais ou todos diferentes.

- Lista - cartolina ou folha com numeracdo de 1 ao nUmero correspondente a metade dos jogadores.
- NUmeros - pequenos papéis numerados de 1 ao niUmero correspondente a metade dos jogadores.
- Tabela - Saco - saco escuro ou outro recipiente qualquer .

5. Pares de ritmos:
Este jogo € uma variante do jogo anterior, mas em vez de cangdes, os participantes t€m de executar ritmos
com palmas, paus, clavas ou outros instrumentos.

6. Jogo das mensagens vocais ou ritmicas:
Mensagem vocal - segredar uma mensagem e fazé-la passar de um em um, para que o Ultimo diga o que
recebeu.

Mensagens ritmicas - igual & anterior, mas com ritmos (com “palmadinhas nas costas” por ex.)

7. Objecto escondido:

Um aluno sai da sala enquanto os restantes escondem um objecto. Esse mesmo aluno reenfra na sala e procura
0 objecto. Conforme o aluno se for aproximando ou afastando do objecto, assim os outros dever&o produzir
maior ou menor infensidade sonora com os seus instrumentos.

8. Variagoes de intensidade:

Estabelecem-se quatro sinais, com o braco, a que deverdo corresponder quatro formas de intensidade sonora
qgue os participantes deverdo obter dos seus instrumentos:

- Braco em cima - fortissimo

- Braco em baixo — pianissimo

- Elevacdo do braco - crescendo de intensidade

- Baixar do braco — decrescendo de intensidade

O maestro serd o monitor que depois seleccionard outros alunos para dirigirem as formas de intensidade sonora,
criando livremente as sequéncias que se desejar.
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9. O cego:

Cada participante escolhe um ruido habitual de uma rua citadina. Escolhe-se um elemento para “cego”,
vedando-se-lhe os olhos. Todos os participantes se espalham pela sala, sentando-se no chdo. O “cego” deverd
atravessar a sala sem chocar com nenhum dos outros. Estes, d aproximacdo do “cego”, deverdo emitir os seus
sons respectivos.

10. Loto das situagoes sonoras:

Este jogo é uma adaptacdo do loto tradicional jogado com nUmeros, mas aqui existe um suporte sonoro onde
estdo gravados os mais variados sons que os participantes tém de identificar. Este jogo pode ser feito “em
casa”, mas encontra-se & venda em qualquer boa loja de brinquedos e/ou material diddctico.

11. Sucessao de batimentos:

Os participantes dispdem-se em circulo e o primeiro comeca emitindo um som breve com as mdos. O segundo
deverd fazer dois sons iguadis ao primeiro, o terceiro trés, o quarto quatro e assim sucessivamente. Deverd
manter a mesma duragcdo dos sons € 0s mesmos infervalos, mesmo na passagem de um elemento para outro,
evitando qualguer paragem ou pausa demasiado grande.

Variante: Em vez de ir aumentando progressivamente o niUmero de sons, quando o quarto elemento emitir
quatro sons o quinto faz trés sons, o sexto dois, o sétimo um e o oitavo dois... sendo a sequéncia do n° de sons
a seguinte: 1-2-3-4-3-2-1-2-3-4-3-2-1...

12. A Natureza:
Estabelecem-se grupos de 3 a 6 elementos cada. Cada grupo escolhe um tema da Natureza: chuva, vento,
tempestade, rio, mar, cascata, avalanche, vulcdo, tfrovoada, fogo, etfc.

Com os instfrumentos que dispde, cada grupo combina e ensaia a forma musical do tema que escolheu.

Passado o tempo da combinacdo e ensaio (cada grupo ensdiou No seu espaco/ canto), reinem-se todos os
grupos para assistirem a execugdo, grupo por grupo, de cada tema.

13. O Maestro:

E designado um elemento para maestro. Frente aos restantes, este dard inicio e ird dirigindo a expresséo musical

do conjunto com os seus gestos, tentando que o grupo toque da forma que deseja. Consoante a mimica do
maestro, assim os musicos deverdo ir fazendo a sua execucdo.

14. Reacg¢do em cadeia:

Dividem-se os participantes em trés grupos. O primeiro grupo com os instrumentos interpreta ou improvisa algo
sugerido pelo monitor. O segundo grupo improvisa gestos e/ou uma coreografia simples que exprima o que
o grupo anterior estd a tocar. O terceiro grupo observa o segundo e desenha/pinta as imagens que estd
observar. Entretanto o gravador estd a registar numa cassete aquilo que o primeiro grupo estd a tocar. No fim
ouve-se a cassete e cada elemento explica o que dancou e o que desenhou.
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15. Parar a muUsica e fazer grupos:

Pbe-se musica a tocar e os participantes circulam livremente pela sala ou imitam gestos e expressdo corporal
orientada pelo monitor. O monitor, de repente pdra a musica e diz, por exemplo: - “2 a 2!"; — E os participantes
tém de se juntar 2 a 2 ou em n° diferente consoante as ordens do monitor que, assim que estiverem os grupos
formados, torna a ligar a musica e os alunos tornam a movimentar-se até nova paragem da musica.

16. A Comunidade:

Cada aluno faz parte de uma comunidade que naquele momento é constituida por toda a turma. Com a
ajuda do monitor, se for caso disso, escolhe um ritmo, gesto ou som através do qual vai comunicar e interagir
com os outros elementos da comunidade.

17. Os Medos:

Os participantes formam um circulo e pede-se que todos numa folha de papel completem a seguinte frase:
“Neste grupo (turma, etc.) tenho medo que...”. Colocam-se os pedacos de papel dentro de um chapéu,
caixa ou saco. O chapéu passa de mdo em mdo e cada um tira um pedaco de papel, |é a frase que nele
estd contida e acrescenta a frase lida algo que tenha a ver com o medo nela descrito. Continua-se em redor
do circulo. O monitor deve assegurar-se de que os alunos ouvem sem fazer criticas e/ou qualquer outro tipo de
comentdrio. Depois de todos terem lido e completado a frase, fala-se e discute-se sobre o que se constatou
e descobriu.

18. Ir ao centro e dar as maos:
Este jogo fem como objectivo criar espirito de grupo.

Ir de olhos fechados ao centro de uma roda e dar as mdos, abrir os olhos e tentar refazer a roda sem largar as
maos.

Variante: Tentar fazer a roda, mas de olhos fechados.

19. Roda de Gestos

Colocam-se todos os participantes em circulo sentados no chdo. O primeiro jogador conta até trés e faz um
gesto repetitivo. Quando acaba, o segundo participante conta até trés, repetindo o gesto do primeiro. Ao
mesmo tempo que o faz, vigia o novo gesto que estd j& a fazer para depois o repetir. O terceiro jogador repete
o gesto feito pelo segundo, enquanto este repete o que o primeiro acaba de fazer. Vao-se acrescentando
gestos até se dar a volta toda.
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No Tocd Rufar acreditamos que um programa formal estrutura um percurso de aprendizagem e torna o
ensino mais eficaz, coerente e sdlido, facilitando também a observacdo do desenvolvimento de cada
formando. Contudo este mesmo programa deve permanecer dindmico servindo sobretudo como linha
de orientacdo.

Estrutura do programa

1.Teoria/Prdtica Musical e Instrumentall
1.1. Percepcdo Sonora e Concentragcdo
1.2. Memdria e Exercitacdo Auditiva

1.3. Exercitacdo Ritmica

1.4. Melodia

1.5. Improvisacdo Individual e em Grupo
1.6. MUsica e Movimento

1.7. Escrita Musical

2. Construcdo de Instrumentos Musicais

2.1. Idiofones, improvisados e/ou construidos
2.2. Membranofones

2.3. Aerofones

2.4. Cordofones
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3. Actividades ao ar livre

3.1. Sons da Natureza e do Exterior

3.2. Rodas de Cancodes

3.3. Jogos sonoros e musicais com ou sem utilizacdo de instrumentos musicais

4. Outras actividades

1. Teoria/Pratica Musical e Instrumental

1.1. Percepg¢do Sonora e Concentragdo

a) Aspectos Tedricos

Pretende-se neste ponto do programa que os alunos aprendam a distinguir ruidos de sons musicais ordenados,
reconhecer as cinco propriedades do som e identificar auditivamente instrumentos musicais.

No mundo sonoro existe uma grande dificuldade em identificar grande nimero de sons, de localizd-los no
espaco, de perceber a sua altura e a sua intensidade. HA, por isso, a necessidade de despertar as criancas
para o meio sonoro em que vivem, permitindo e motivando vivéncias de cardcter explorativo, expressivo,
criativo, e de integracdo no meio sonoro ambiente.

A compreensdo do meio sonoro envolvente vai permitir a "descoberta” das cinco propriedades do som:
timbre, altura, duracdo, intensidade e agdgica. Estes novos conhecimentos deverdo ser explorados através
dos sons que nos rodeiam, da voz e da percussdo corporal com a finalidade de criar bases sdlidas e seguras
para a prevista utilizacdo de instrumentos.

|”.
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A concentracdo e a atencdo encontram aqui o seu ponto de partida. Uma crianca apenas se apercebe dos
sons que a rodeiam se estiver concentrada e prestar atencdo ao que a cerca. As actividades de percepcdo
sonora requerem algum esforco por parte das criangcas mais novas, na medida em que abrangem um
conjunto de conhecimentos e um tipo de concentracdo aos quais a crianca ndo se encontfra habituada. HA
que estimular esta concentracdo atendendo a que vai ser necessdria durante todo o processo de iniciagcdo
musical.

A exploracdo fisica do som poderd ser outra nova fonte de conhecimento bastante Util para a compreensdo
daquilo que sdo os sons e do que se pode fazer com eles.

b) Actividades e aplicagdes praticas

- Pretende-se ouvir e identificar os sons do corpo, da sala de aula, da escola, da rua, da cidade, da noite, do
dia, do supermercado, do jardim, do café perto da escola;...numa sessdo poderdo ser analisados os sons do
corpo da sala de aula e os sons da escola; noutra sessdo, os sons dos sitios mais importantes no exterior da
escola. Nestas sessdes, 0os sons ouvidos poderdo ser gravados sem o conhecimento dos alunos e numa outra
sessdo a gravacdo é ouvida por todos os alunos com o objectivo de reconhecerem os sons gravados.

- Imaginar e criar sons para sitios e situacdes em que nunca nenhum dos participantes esteve. Por exemplo:
imaginar os sons do espaco, da lua, de paises distantes, da selva, do deserto e do movimento das nuvens.

- Fazer os sons de uma histéria, cantar muisicas cuja letra possua onomatopeias e/ou sons para fazer com o
corpo.

- Existem vdrios jogos de grupo que se podem aplicar a este ponto do programa; contudo, é de salientar estes
dois: *Jogo das mensagens vocais” e “Charadas sonoras”.

- Variacdes de intensidade e altura: agora que os alunos j& estdo mais ambientados em relacdo ao meio sonoro
em que vivem e j& sabem reproduzir os sons que os rodeiam, podem alterd-los, de uma forma metddica, e
jogar com eles. Existe também um vasto leque de actividades para este efeito; no entanto, sugerimos os
seguintes jogos: “Objecto escondido”, *Variagdes de intensidade”, “Loto das situacdes sonoras” e “O cego”.

- Exploracdo fisica do som - Consiste em conhecer, através de experiéncias lUdico-cientificas, algumas
propriedades fisicas do som.

- Audicdo biauricular - Todos nds, em principio, temos dois ouvidos: para qué e porqué? Como seria se tivéssemos
sé um?

- Amplificar os sons - De uma maneira simples, este topico ensina os principios bdsicos de amplificar sons e
perceber para que serve uma caixa de ressondncia.

- As cordas vocais - Pretende-se, de uma forma resumida, explicar porque é que as vozes femininas podem
chegar a uma frequéncia de 1046 Hz e as vozes masculinas 446 Hz.

- Imitar sons com outros sons - Alguns “truques” sdo utilizados no cinema, rddio, televisGo e até mesmo na
indUstria discogrdfica para produzir artificialmente sons que por vezes ndo podem ser os reqis.
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- O som e a disténcia - Existem muitas formas de comunicar & disténcia e aqui vamos aprender uma delas.

1.2. Meméria e Exercitagdo Auditiva

a) Aspectos tedricos

Depois de aprender a identificar os sons, existe a possibilidade de os fixarmos, decord-los, estabelecer relagdes
entre eles, identificar diferencas e semelhancas entre sons. Mas se estabelecermos estas relacdes sonoras
de uma forma metddica e musical, partimos para uma drea mais complexa que nos vai permitir chegar as
primeiras nocdes de ritmo e, mais tarde, de melodia.

b) Actividades e Aplicagdes praticas
- Os exercicios que estimulam a memdria auditiva podem ir desde a aprendizagem de quadras, rimas,
provérbios, lengalengas, cangdes, até a utilizagdo de instrumentos.

- Procurar-se-& cantar musicas que sirvam para desenvolver a meméria auditiva. Poderdo ser utilizadas musicas
j& feitas, mas também poderdo ser inventadas pequenas melodias pelos alunos e pelos monitores.

- As quadras e as lengalengas tradicionais portuguesas podem ser um material precioso para este tipo de
frabalho. A partir de uma simples quadra, os alunos, devidamente orientados, podem inventar outras quadras,
fazer mudancas de ritmo, mudancas de expressdo, atitude, andamento, altura e intensidade. E quase
inesgotdavel este tipo de trabalho que, para além de ser fundamentalmente um trabalho de exercitacdo e
desenvolvimento da meméria auditiva, é também um pouco trabalho de improvisacdo.

- Jogo “Pares e grupos de cancodes”

1.3. Exercitagdo Ritmica
a) Aspectos Tedricos

E frequente considerar-se como ritmo apenas aquele que é produzido por instrumentos musicais, esquecendo

gue o mundo e a vida que nos rodeiam possuem ritmo. A respiracdo, os batimentos cardiacos, os movimentos
corporais, os sons da natureza aliados ao movimento mecdnico do comboio ou relégio serdo os primeiros
objectos “possuidores” de ritmo a serem explorados. Numa segunda fase, o ritmo serd explorado com
instrumentos musicais construidos pelos alunos ou ndo, privilegiando os ritmos e os instrumentos tradicionais
portugueses, quer pela sua diversidade (bombos, adufes, caixas de rufo, timbaldes,...), quer pela simplicidade
dos ritmos — muitas vezes j& conhecidos pelas criancas sem estas saberem que se trata de ritmos tradicionais
do seu pais, constituindo, assim, uma forte fonte de cultura.

b) Actividades e Aplicagoes Praticas

- Introduzir nas musicas j& conhecidas e para este efeito (enquanto um grupo canta outro grupo toca, mais tarde
fardo as duas coisas em simultGneo) ritmos simples com palmas e alguns idiofones ou mesmo membranofones.
Deverdo ser também utilizadas muisicas gravadas sobre as quais as criancas executardo ritmos.

- Reconhecimento de sinais ritmicos: Pergunta/Resposta. O monitor selecciona ritmos, ou parte de ritmos aos
quais os alunos respondem com a parte do ritmo que falta, ou com outro ritmo, ou palavras, dependendo do
combinado.
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- Jogo "Pares de ritmos” e “Sucessdo de batimentos”.

- Ritmo e coordenacdo motora - Este item foi criado depois de constatar as dificuldades que as criancas e
mesmo os adultos tém em coordenar dois ritmos diferentes feitos cada um com partes diferentes do corpo.
Este item é bastante flexivel na medida em que serve para colmatar falhas e dificuldades especificas de cada

grupo.

1.4. Melodia

a) Aspectos tedricos

A melodia, sendo composta por uma sequéncia de sons, € um ritmo, mas engquanto um ritmo pode ser expresso
por sons da mesma altura, na melodia é a escolha da diferente altura de cada som que define a mensagem
musical. Pretendemos com este ponto do programa aprofundar e relacionar os itens anteriores. A melodia estd
directamente ligada & cancdo, indispensdvel para a iniciacdo e a educacdo musical da crianca, bem como
para todo o seu desenvolvimento.

b) Actividades e aplicagdes prdticas
- Interpretacdo de cancdes diversas

- Elaboracdo e improvisacdo melddica com utilizacdo do instrumentdrio Orff.

- Com a voz, criar células melddicas e fazer cdnones, rondds, etc.
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1.5. Improvisagao Individual e em Grupo

a) Aspectos Tedricos

O método de trabalho em grupo tem vindo a ser, em todos os campos educativos, aconselhado como a melhor
forma de actuacdo pedagdgica. Na musica, o trabalho em grupo oferece a possibilidade de se enveredar
por outra forma de actividade criativa: - a criacdo em grupo, a criagcdo polifénica, o frabalho em harmonia.

b) Actividades e aplicacdes prdticas

- Jogos " A Natureza”, "O Maestro”, "Reaccdo em cadeia”.

- Fazer os sons de uma histéria j& conhecida de todos, ou contada na altura pelo monitor ou por um aluno.
Poderd ndo ser exactamente uma histéria do estilo infantil, mas sim uma noticia importante do dia, algo que
aconteceu na escola, ou uma situacdo do fim de semana de algum aluno, ou seja, a finalidade é reproduzir
0s sons de uma situacdo.

1.6. MUsica e Movimento

a) Aspectos Teéricos

Para a crianca, musica e movimento constituem uma sé accdo, um todo Unico e ndo um conjunto de
actividades distintas. As formas de expressdo pelo movimento dancado, dramatizado e pela musica, ndo sdo
formas de expressdo separadas, mas sim um todo. Por isso, numa educacdo através da expressdo e criacdo,
embora, para seu estudo, se separem estas formas de expressdo, na sua prdtica, ndo deverdo estar dissociadas,

mas sim interligadas, fazendo parte de um contexto global.

b) Actividades e aplicagoes praticas
- Inventar pequenas coreografias sobre musicas novas ou j& aprendidas.

- Jogo “Parar a musica e fazer grupos”.

- Andar ao som da musica.

- Mimar a musica.

- Explicar a musica com gestos, com expressdes faciais.

- Aprender dancas tradicionais de vdarios paises do mundo.

1.7. Escrita Musical

a) Aspectos Teéricos
Escrita musical ndo significa apenas o conceito de nofacdo musical convencional. Antes da escrita musical
convencional, pretende-se motivar a crianca para outro campo de exploracdo criativa, ou seja, fazer com

que a mesma saiba da existéncia e da necessidade de uma escrifa musical convencional; pretende-se,
também, motivar a crianca para outro campo de exploracdo criativa, ou seja, fazer com que a mesma
saiba da existéncia e da necessidade de uma escrita musical convencional, através de jogos, elaboracdo de
partituras individuais e colectivas sendo a crianga, com a orientagdo do monitor, quem procura os simbolos
mais adequados a cada situacdo.
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Exemplo de notacdo musical convencional:
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Exemplo de notacdo musical ndo convencional:
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b) Actividades e aplicagdes praticas
- Pegar em alguns instrumentos, tocd-los improvisando ou ndo e criar simbolos para cada situacdo especifica.

- Fazer partituras com os simbolos inventados para temas j& aprendidos e inventar jogos a partir dai.

2. Construgao de Instrumentos Musicais

2.1. Idiofones

Chamam-se idiofones aos instrumentos cujo elemento vibratdério é o préprio corpo do instrumento. Os idiofones
constituem seguramente a maior categoria de instrumentos; entre eles, encontram-se os instrumentos musicais

mais primitivos e elementares.
N ! ﬁ

R /¥
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2.2. Membranofones

Os membranofones sdo instrumentos musicais cujo elemento vibratério € uma membrana devidamente
esticada. Encontram-se largamente difundidos por fodo o mundo, especialmente sob a forma de tambores e
pandeiros. De todas as categorias, € a menos diversificada e a mais simples.

ju

2.3. Aerofones
Chamam-se aerofones aos instrumentos cujo elemento vibratério € o ar accionado de modo especifico pelo
insfrumento. Encontram-se entre os aerofones os instrumentos vulgarmente chamados de sopro.
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2.4. Cordofones

Encontram-se cordofones por todo o mundo desde as épocas mais remotas, embora constituam a categoria
menos ampla de todas. Como o préprio nome indica, o elemento vibratério destes instrumentos é constituido
por uma ou mais cordas esticadas.

3. Actividades ao ar livre

3.1. Sons da Natureza e do Exterior

Ouvir os sons que nos rodeiam € um principio fundamental para compreender o contexto sonoro em que
estamos inseridos e, a partir dai, compreender o contexto musical. No mundo em que vivemos, a imagem
assume um papel mais poderoso do que o som. No entanto, em todo o lado, para além da imagem, os sons e
a musica encontram-se sempre presentes: o ruido dos transportes, das pessoas, o som do vento, da chuva, das
portas e janelas a abrirem e fecharem, o som de todo o tipo de mdquinas (reldgio, mdaquina de lavar roupa,...).
A cada imagem estd normalmente associado um som.

No entanto, aimagem desperta mais a atencdo e o som passa mais despercebido. No mundo sonoro, por vezes
existe a dificuldade de ndo conseguirmos identificar determinado som, localizd-lo no espaco, apercebermo-
nos das suas propriedades. HA, por isso, a necessidade de explorar todo o meio sonoro em que vivemos de
uma forma ludica, diddctica e pedagdgica, comecando pelos sons do dia-a-dia que todos conhecemos, mas
que nunca analisédmos de uma forma metddica, até chegar aos sons mais particulares que ainda ndo fazem
parte do quotidiano das criangas.

b) Actividades e aplicagoes praticas
- Ouvir os sons do exterior, identificd-los e tentar reproduzi-los — ver 1.1.

- Dar um passeio fora da escola (ou mesmo no recreio) e voltar com uma orquestra
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3.2. Rodas de Cangoes

As rodas de cancdes existem um pouco por todo o mundo, fazem parte da cultura fradicional portuguesa e
passam de geracdo em geracdo. Actualmente, os jogos e os brinquedos existentes no mercado séo cada vez
mais especificos e individualizados, ndo permitindo o desenvolvimento de uma dindmica de grupo positiva.
Pretendemos dar continuidade a esta tradicdo, utilizando, também, os conhecimentos adquiridos em outras
actividades como forma de enriqguecimento cultural e pessoal.

3.3. Jogos Sonoros e Musicais com e sem Insirumentos

Depois de analisar o meio sonoro envolvente, ouvir e cantar musicas, conhecer e construirinstrumentos musicais,
explorar o espaco em que trabalha, jogar, conviver, aprender e construir, resta agora & crianga, orientada pelo
monitor, gerir os seus conhecimentos musicais, e fazer deles parte dos seus jogos e brincadeiras, infegrando-os
no seu dia-a-dia.

4. Outras Actividades

- Ouvir musica.

- Ir @ um ou mais espectdculos;

- Visionar videos;

- Animar um livro de uma forma sonora e musical.

- Interpretar cangdes com método.

- Interpretar cancgdes tradicionais portuguesas.
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