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Resumo |

Este estudo, parte de uma pesquisa doutoral em Educação Física 

na interface da Arte, quer contribuir para o desenvolvimento de proces-

sos pedagógicos inovadores na hibridização do parkour com a capoeira. 

Explora aprendizagem criativa, processos criativos e estratégias peda-

gógicas por meio da pesquisa-criação (Paquin, 2019), em uma aborda-

gem guiada pela prática. Ao revelar tecnologias corporais e lúdicas na e 

pela promoção da aprendizagem criativa e do embodiment em educação 

física artista ou arte física, destaca a necessidade de mais estudos sobre 

essa interface pouco explorada.

Palavras-chave:  Aprendizagem criativa; Processo criativo; 

Parkour; Capoeira; Tecnologias lúdicas.

Abstract |

This study, part of doctoral research in Physical Education at the 

interface of Art, aims to contribute to the development of innovative pe-

dagogical processes in the hybridization of parkour and capoeira. It ex-

plores creative learning, creative processes and pedagogical strategies 

through research-creation (Paquin, 2019), in an approach guided by 

practice. By revealing body and play technologies in and for the promo-

tion of creative learning and embodiment in artist or physical art physi-

cal education, it highlights the need for more studies on this little-explo-

red interface.

Keywords: Creative learning; Creative process; Parkour; Capoei-

ra; Playful technologies

295

Rebento, São Paulo, n. 20, p. 295-633 jan - jul 2025
Da Aprendizagem Criativa à Movência Embodied, nas 
Interfaces entre Capoeira e Parkour



296

Rebento, São Paulo, n. 20, p. 296-633 jan - jul 2025
Da Aprendizagem Criativa à Movência Embodied, nas 
Interfaces entre Capoeira e Parkour

1 Noções introdutórias

O propósito deste artigo é apresentar um estudo que usa a pes-

quisa-criação3 para testar a relação entre parkour e capoeira. O parkour 

é uma forma moderna de ginástica que se baseia na ginástica natural 

francesa e recebeu influências do coletivo francês “Yamakasi” (termo de 

origem africana, significando corpo forte, espírito forte) (Stramandino-

li; Remonte; Marchetti, 2012, p. 20). Por outro lado, a capoeira é uma 

confluência afrobrasileira entre luta, dança e jogo, sendo uma prática 

mundializada e importante, inclusive, na promoção da língua portugue-

sa, devido ao cânone de se cantar as ladainhas em português. Ambas 

as práticas são adotadas por jovens como formas de expressão urbana, 

trazendo mensagens de liberdade e resistência. Existem casos em que 

assistimos à combinação dessas experiências, especialmente entre ado-

lescentes negros imigrantes, na busca de se integrarem às juventudes 

dos países centrais (Hecking, 2017; Ugolotti; Moyer, 2016). 

A associação entre essas práticas com propostas contestadoras 

desafia tanto as Artes quanto a Educação Física, associando-se às ideias 

de movência, que sublinha a dimensão simbólica do mover-se (Souza, 

2023), e de embodiment, orientada à dimensão do corpo como fenômeno 

da cultura, e em ações críticas, de transformação social e com implica-

ções políticas (Csordas, 1999). A partir dessas categorias, propomos a 

noção de arte física, onde se inclui este estudo, que explora como inte-

grar artisticamente o parkour e a capoeira. 

Para tanto, adotamos a pesquisa-criação (Paquin, 2020; 2019) 

como metodologia; uma abordagem interativa que fortalece a relação 

entre pesquisa e criação, permitindo que uma nutra a outra. Aqui, a pes-

3.  A pesquisa-criação (PC) é “[...] uma abordagem iterativa que garante uma conexão constante e próxima 
entre pesquisa e criação, que é um grande desafio da PC, garantindo que a criação guie a pesquisa e, por 
sua vez, a pesquisa alimente o processo criativo”. (Paquin, 2019, p. 3, tradução nossa). No original: “[...] une 
démarche itérative qui assure une articulation constante et étroite entre la recherche et la création, ce qui 
constitue un enjeu majeur de la R-C pour que la création oriente la recherche et que, en retour, la recherche 
nourrisse le processus de création.” 
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quisa-criação serve à busca por estratégias pedagógicas, dentro de um 

laboratório de aprendizagem envolvendo essas duas práticas em hibri-

dização, visando o desenvolvimento de uma aprendizagem criativa.

2 Dobras dos pressupostos teóricos: da 
aprendizagens embodied ao estudo

Nesse estudo sobre instrumentos para apreender e tensionar a 

experimentação e criação artística em práticas artístico-pedagógicas em 

capoeira e parkour, focando na aprendizagem criativa, uma das dobras 

da interface entre capoeira e parkour é a identificação de uma pedagogia 

da rua.

O sentido de “dobra” utilizado aqui se baseia em Deleuze (1991),  

referindo-se a uma abordagem filosófica que busca superar a dicotomia 

entre interior e exterior, uno e múltiplo, e interno e externo, propondo 

uma relação contínua e dinâmica entre esses polos. Inspirada na estéti-

ca barroca e na filosofia de Gottfried Wilhelm Leibniz, essa perspectiva 

entende as dobras não como meras marcas físicas ou vincos, mas como 

processos complexos de dobra e desdobra que afetam múltiplos níveis 

de realidade, incluindo a subjetividade, o corpo, o pensamento e o mun-

do. Nesse sentido, as dobras são compreendidas como uma forma de re-

lação dinâmica e recursiva que produz novas configurações de sentido e 

experiência. 

Essa pedagogia da rua, conforme discutido por João Freire (2021; 

2022), revela processos de dobra e desdobra que se desdobram em múl-

tiplos planos da existência, impactando a experiência subjetiva, a corpo-

ralidade, o pensamento e a realidade circundante. Por isso, este estudo 

empírico foi aos espaços públicos buscar as formas educativas nas quais 

os sujeitos do cotidiano colaboram, compartilhando saberes e fazeres 
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mutuamente. Para João Freire (2022), vários saberes advindos da rua 

são sistematizados na educação como estratégias lúdicas. O autor, por 

isso, entende a perspectiva da rua como um espaço de aprendizagem 

criativa, composto por uma sociabilidade (logo, efusivamente lúdica) de 

crianças e jovens na interação corporal e social em processo de apren-

dizagem. 

Defendemos que valorizar a rua como ambiente de criação poten-

cializa articulações de embodiment que, por sua vez, fertilizam múltiplas 

possibilidades educativas à educação física na interface com a arte. A no-

ção de embodied, que se refere à incorporação de experiências e saberes 

no corpo, é fundamental para entender como a pedagogia da rua opera. 

Embodied, conforme Ziemke (2003), é um sistema corporal que desen-

volve competências em interação com o ambiente. Também indica a in-

corporação de elementos externos, que se tornam parte integrante do 

corpo (Castanho, 2014). Essa perspectiva do embodiment4 destaca o ser 

humano como corpo-cultura, construído nas relações sociais ao longo da 

história (Tancredi et al., 2024; Siljamäki; Antilla, 2024; Clughen, 2024; 

Shilling, 2017). Logo, a pedagogia da rua pode ser vista como uma forma 

de embodiment, onde o corpo é entendido como um local de aprendiza-

gem e construção de saberes, e a interação com o ambiente e as relações 

sociais são fundamentais para o desenvolvimento do corpo(organismo/

corpo) em competências e habilidades.

O organismo/corpo, segundo Lopes (2020), Zimmerman (2010), 

Daolio (2009),  Mendes, Nóbrega (2009), Maturana e Varela (1987) e Pe-

reira (2006), é uma unidade que integra experiências, percepções, emo-

ções e subjetividade, formando o embodiment (incorporação) na relação 

organismo e ambiente. Nesse sentido, para entender a complexidade hu-

mana, é necessário considerar operações mentais e sociais, além do em-

4.  As variações em torno do termo em português têm sentidos semelhantes, a exemplo de embodied (incor-
porado), embodiment (incorporação) e embodying (incorporando).
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bodiment físico5. Ao relacionar a noção de movência (Souza, 2021; 2023) 

com embodied ou embodiment desde os estudos culturais do corpo (Le 

Breton, 2011; Bendelow, Williams, 2002; Csordas, 1999; Turner, 1992), 

tem-se que o corpo não é apenas um objeto biológico, mas um sujeito 

histórico e cultural, que experimenta e interpreta o mundo ao seu redor 

por meio de movimentos e sensações. Isso significa que o corpo não é 

apenas veículo para a expressão de pensamentos e emoções, mas sim 

agente ativo que constrói significado e produz cultura por meio de suas 

ações e movimentos.

O corpo é também campo de disputa entre forças culturais, so-

ciais e políticas que influenciam nossas experiências e percepções (Gof-

fman, 2011; Le Breton, 2010; Bourdieu, 2002a; 2002b). Nesse contexto, 

a movência embodied emerge como uma estratégia de resistência e cons-

trução de significado, permitindo que indivíduos negociem e desafiem 

normas e poderes dominantes. O acontecimento da vida, da experiência, 

embodiment, emerge nas dinâmicas da interação do corpo com o mundo, 

podendo ocorrer em diversas situações e contextos, a exemplo dos espa-

ços públicos (como a rua) e das  práticas corporais. 

Por sua vez, nossa concepção de rua denota “[...] o mundo que a 

gente vive fora de nossas famílias, de nossas escolas e outras institui-

ções. É onde a gente aprende sem professores vivíveis, sem pedagogias 

e metodologias declaradas” (Freire, 2022, p. 02). Entretanto, há na rua 

uma “intenção educacional” – que João Freire aborda como “educação 

da rua” -, a qual acontece por meio da aprendizagem de umas pessoas 

com as outras, numa cultura educacional que se exerce na dimensão da 

“aprendizagem-aprendizagem” (Scaglia et al. 2021, p. 66), e não do ensi-

no-aprendizagem conforme estabelecido pela escola ou pela universida-

de. Para Freire (2022), trata-se de “Um tipo de educação (da rua) vivido 

5.  O fenômeno da percepção já nos revela esse entrelaçamento mútuo entre corpo (organismo) e mundo 
(ambiente), na causalidade de perturbações que são agenciados na construção intercorpórea no mundo da 
vida, da experiência em embodiment.  
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por todos nós, mas nunca reconhecido pela ciência moderna ou pelas 

escolas.” (Freire, 2022, p. 40).

O aprendizado da rua está contextualizado na cultura de um gru-

po em determinado território, que produz e compartilha conhecimentos. 

Embora esse conhecimento esteja circunscrito ao determinado grupo de 

pessoas de certo território, pode se caracterizar como uma produção de 

saberes e fazeres com potência de difusão para além do local onde foi 

produzido.

A metodologia comum nesse contexto é caracterizada pela “[...] 

interação entre indivíduos, explicando, mostrando e exemplificando 

[...]” (Freire, 2022, p. 42), realizada com a intenção de ensinar, o que se 

procura fazer da forma mais eficiente possível. Freire afirma que “Não 

podemos dizer que há, nesse caso, uma teoria da educação, mas há vestí-

gios de uma pedagogia.” (Freire, 2022, p. 42), que no estudo em questão 

se qualifica com uma aprendizagem que ocorre através da experiência 

corporal e da interação social, valorizando a experiência e o corpo como 

fundamentais para o ensinar-aprender.

Jovens e crianças nas ruas materializam a linguagem por meio de 

práticas cotidianas e extracotidianas, que envolvem som, silêncio, dis-

positivos6 e discursividade (permeados por relações de saber e poder). 

Essas práticas narrativas  ora configuram fronteiras entre espaços le-

gitimados e exterioridades estranhas, ora funcionam como pontes que 

conectam esses lugares.

A dinâmica da rua (assim como da escola) também pode ser com-

preendida à luz da Movência, conceito fundamental da Educação Física. 

Nessa perspectiva reflexiva, a movência é “[...] o cruzamento entre teoria 

e experiência [...]” (Souza, 2023, p. 4), uma abordagem pedagógica que 

6.  Em Deleuze (2016), o conceito de “dispositivo” (dispositif) não é definido de forma fixa, mas como um 
conjunto de elementos heterogêneos, incluindo tanto elementos discursivos quanto não discursivos, que 
operam em um dado momento histórico para produzir relações de poder, saber e subjetividade. A discursivi-
dade, nesse contexto, é vista como uma das linhas que compõem o dispositivo, mas não a única.
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busca integrar o movimento corporal à experiência emocional e social, 

promovendo uma aprendizagem mais significativa e prazerosa (Souza, 

2021; 2023). A Movência pode ser vivenciada de duas maneiras: por 

meio da aproximação das biografias de movimentos (o que envolve a 

escolarização), ou pelo “distanciamento”7, que assume a autobiografia 

de movimentos, influenciada pela rede de criação que se estabelece an-

tes da escolarização, nos saberes socioculturais historicamente consti-

tuídos. 

A partir da análise de relatos de práticas artísticas e esportivas, é 

possível identificar lugares e efetuar espaços, configurando um amplo 

corpus de estudo, que se amplia para além de um conjunto de textos ou 

discursos, pois abrange um campo de práticas sociais e culturais, que 

são produzidas e reproduzidas por meio da linguagem e da ação huma-

na (Certeau, 1994). É nesse contexto que a pesquisa-criação se destaca, 

por valorizar a experiência prática, como são as “[...] artes do movimento 

[...]” (Hecking, 2017, p. 188, tradução nossa)8 realizadas na rua, a exem-

plo da capoeira, do parkour, do circo e da street dance. Em paralelo, a 

pesquisa-criação se destaca por integrar a pesquisa e a criação artísti-

ca em um processo único e interdisciplinar (Paquin, 2020a), conferindo 

uma abordagem metodológica singular.

Embora compartilhem uma base epistemológica comum, a pes-

quisa-criação distingue-se da  movência. A primeira valoriza a combina-

ção de pesquisa e arte como meio de produção de conhecimento, inte-

grando práticas artísticas e esportivas em um processo criativo favorável 

à experiência corporal e à criatividade. A Movência, por sua vez, busca 

ressignificar a Educação Física como uma área de conhecimento que car-

rega essa valorização (Souza, 2023; 2021) em contextos como esportes, 

7.  Distanciamento não condiz a um afastamento da biografia (escolarização) de movimento; todavia, ao se 
tratar do contexto das práticas da rua (como parkour e capoeira), considero mais possível a autobiografia de 
movimentos ocorrer como primícia ao trabalhar com a cultura de movimento e, posteriormente, estabelecer 
as duas dimensões, numa atuação horizontal que trata do movimentar-se.

8.  No original: “arts of movement”.
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ginástica, parkour e capoeira. A pesquisa-criação, desse modo, antecipa 

essa abordagem, ao incorporar práticas artísticas como dança, teatro e 

artes visuais, além das práticas esportivas, em um processo de pesqui-

sa que gera novos conhecimentos e produtos artísticos que podem ser 

apreciados e interpretados de múltiplas maneiras.

Por outro lado, ambas as abordagens priorizam a experimentação, 

a criatividade e a subjetividade, rompendo com padrões tradicionais de 

ensino e pesquisa. Vale ressaltar que a movência pode ser utilizada como 

ferramenta para a pesquisa-criação, permitindo que os/as pesquisado-

res/as explorem novas formas de expressão e conhecimento através do 

movimento corporal. Já a pesquisa-criação pode proporcionar uma es-

trutura metodológica para a movência, permitindo que os aprendentes9 

(Silva et al., 2024; Ribeiro; Novo, 2024) desenvolvam práticas pedagó-

gicas inovadoras e reflexivas (Souza, 2023; 2021; Paquin, 2019; 2020; 

2020a).

Previamente, a movência observada nesta pesquisa-criação e ex-

pressa através da arte do deslocamento (no parkour com a capoeira), 

criou uma cartografia das redes territoriais, que visibilizam práticas cul-

turais e lugares de pertencimento e identidade, revelando a riqueza das 

manifestações culturais de seus praticantes. Após isso, instaurou-se um 

“estudo laboratorial” (Paquin, 2019) de criação artística e esportiva, ou 

seja, de arte física10.

Arte física é uma noção evocada na tradição oral da capoeira, dada 

a ambiguidade de se definir essa manifestação como luta, dança e jogo. 

9.  O termo “aprendente” é tomado aqui como um aprendiz com autonomia diante do processo de apren-
dizagem. O/a aprendente diferencia-se do/a aluno/a, pela “[...] capacidade [...] de assumir o controle e a 
responsabilidade pelo próprio processo de aprendizagem, tomando decisões sobre o que, como, quando e 
onde aprender” (Silva et al., 2024, p. 46).

10.  Aqui, a Arte Física também consiste em tudo que tem relação com a interface ou hibridismo da arte 
com o movimento humano (da educação física, principalmente, no contexto da biografia e da autobiografia 
de movimento). Em síntese, expressa o lugar entre essas duas áreas - Artes e Educação Física -, no que se re-
fere ao se-mover com intencionalidade no entre-lugar esportivo e artístico (Sousa; Araújo; Pimentel, 2023).
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Embora o termo seja utilizado no singular, ele abrange a pluralidade de 

experiências e processos que emergem das dobras que ocorrem nas in-

terfaces e hibridismos da arte de movimentar-se. Em outras palavras, a 

Arte Física compreende a complexidade e a diversidade de movimen-

tos e experiências que se desdobram nesse processo. A arte do deslo-

camento na Arte Física, como no parkour e capoeira, envolve superação 

de obstáculos, autoconhecimento, crescimento pessoal e reflexão crítica. 

Os/as praticantes utilizam o corpo como instrumento para entender seu 

potencial e interagir com o ambiente.

3 O Laboratório de Aprendizagem Criativa 

 A noção de Aprendizagem Criativa (AC) que empregamos está re-

ferenciada em Mitchel Resnick (2007, 2020), influenciado pela teoria do 

construcionismo de Seymour Papert (1980) sobre o uso das tecnologias. 

A compreensão proposta por Resnick da AC, também, tem alicerces na 

Educação Infantil, quando considera o Jardim de Infância como a maior 

invenção do milênio, por visar “[...] uma educação significativa e relevan-

te para todos e todas de uma forma lúdica” (Trevizani; Mello; Scheffel, 

2023, p. 164). Resnick comenta:

[...] as crianças constroem o conhecimento de forma mais efi-
caz quando se envolvem ativamente na construção de coisas no 
mundo, ou seja, quando estão criando. Ele chamou sua aborda-
gem de construcionismo, porque une dois tipos de construção: 
à medida que as crianças constroem coisas no mundo, elas cons-
troem novas ideias em suas mentes, o que as incentiva a cons-
truir novas coisas no mundo e assim por diante, em uma espiral 
infinita de aprendizagem (Resnick, 2020, p. 36).
 

Da parte do/a aprendente, Resnick (2020) verifica que  é gerado 

o comprometimento na espiral da aprendizagem criativa (AC) que o/a 
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possibilita imaginar, criar e concretizar projetos autorais. De maneira 

lúdica, consegue esquadrinhar suas criações, além de dividir e refletir 

sobre as ideias constituídas. Ademais, a AC oportuniza o engajamento 

do/a aprendente, mobilizando-o/a a idealizar novas hipóteses e novos 

projetos/ações, para criar e testar essas novas possibilidades também 

de forma lúdica. Assim, o/a aprendente torna ao movimento que dina-

miza o pensamento criativo e reflexivo, pertinente com a espiral. Veja 

como funciona o esquema da Espiral da AC (Fig. 1). 

É relevante acentuar que a Aprendizagem Criativa, conforme Res-

nick, propõe abranger a compreensão relativa a onde estiver acontecen-

do o processo da construção de aprendizagem, seja em uma escola, clu-

be, rua, em casa, entre outros. É válido lembrar que essa abordagem dá 

possibilidade de ressignificar as ações da escola (Trevizani; Mello; Sche-

ffel, 2023), para provocar melhorias na aprendizagem dos escolares. No 

que tange a este estudo, a AC é usada para tornar possível o desenvol-

vimento de práticas artístico-pedagógicas oriundas da rua de maneira 

lúdica, afeitas à aprendizagem introdutória do parkour com a capoeira, 

em especial, no contexto do chão da escola. 

Figura 1 - Espiral da 
Aprendizagem Cria-
tiva. Fonte: Resnick 
(2020).
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Isso será de suma importância na busca pela superação de alguns 

desafios no contexto da educação física escolar. Sousa, Araújo e Pimentel 

(2023), em diálogo com Silva (2020) e Bacan (2022), destacam os mui-

tos desafios existentes no ensino da capoeira e parkour, decorrentes da 

escassez de estudos científicos e da falta de formação específica de edu-

cadores, o que compromete a qualidade do ensino nessas modalidades 

na educação física escolar. Assim, ensina-se de maneira superficial, ou 

fora de contexto das práticas esportiva e artística.

Para superar esses desafios, a Aprendizagem Criativa é fundamen-

tada em quatro aspectos importantes, também chamado de 4P’s: Proje-

tos, Paixão, Pares e Pensar brincando (Resnick, 2007; 2014; 2017). Em 

“Projetos”, os aprendentes desenvolvem uma compreensão mais acentu-

ada em relação ao processo criativo. “Paixão” tem a ver com as questões 

que movem os interesses e que levam ao envolvimento por maior tempo. 

“Pares” diz respeito à construção do conhecimento colaborativo, que é 

estabelecido ao trabalhar em grupos, com cooperação, interação e com-

partilhamento de informações. E por fim, “Pensar brincando” oportuni-

za novas explorações, o aguçar dos sentidos e o desdobramento de novas 

formas de interação por vias lúdicas (jogos e brincadeiras), gozando da 

liberdade de experimentar. (Rodrigues; Schmitt; Bertagnolli, 2023; Tre-

vizani; Mello; Scheffel, 2023).

Nosso estudo se associou à abordagem da AC para analisar e fun-

damentar as propostas pedagógicas do laboratório. A perspectiva da AC 

nos possibilitou verificar as contribuições pertinentes a algumas ativi-

dades lúdicas pensadas e produzidas com referência à rua e desenvol-

vidas na aprendizagem introdutória do parkour com a capoeira. Essas 

atividades desdobraram-se em práticas emergentes de aprendizagem 

junto a pequenas sociedades lúdicas, compostas pelas crianças do Colé-

gio de Aplicação Pedagógica da Universidade Estadual de Maringá (PR) 

e por jovens da Região Metropolitana de Belém (PA). 
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 O que a escola tem apresentado, segundo Freire, é um “[...] univer-

so muito distante para os alunos, um futuro inatingível.” (Freire, 2022, 

p.31), na compreensão dos e das escolares. Já na aprendizagem social 

advinda da rua e da experiência das crianças e dos adolescentes, inexiste 

um plano educacional, porque não há a intenção de educar com a finali-

dade de criar consciências que ultrapassem o aprendizado imediato: Ali, 

“[...] só faz sentido aprender aquilo que interessa à pequena sociedade 

lúdica que as crianças (adolescentes/jovens) formam.” (Freire, 2022, p. 

42-43). Por outro lado, se a rua carece de uma teoria da aprendizagem – 

uma pedagogia -, as intenções educacionais presentes no local fornecem 

tecnologias lúdicas, que nos possibilitam pensar numa educação própria 

da rua.

Revelando seu processo de Aprendizagem Criativa, ou seja, apro-

veitando o conhecimento produzido nas ruas, chegamos às estratégias 

educacionais destinadas ao chão da escola, em processos de criação 

artística nomeados “Álbum Game de Parkour”, “Parcoeira no Jogo com 

Dados” e “Cópia e Constrói”. Tais propostas resultaram de projetos de-

senvolvidos a partir das ideias e dos interesses de crianças e jovens, em 

envolvimento colaborativo e numa atmosfera de descontração e diver-

são, livres para experimentar e criar no contexto da Arte Física.

4 O processo criativo nas dobras da Arte Física

A Arte Física confere uma abordagem singular e interdisciplinar 

que integra a arte e a Educação Física, permitindo a expressão corporal 

e a criatividade através do movimento, por intermédio da interface en-

tre as artes e as práticas da Educação Física, como exemplificado pelas 

práticas de Ginástica rítmica e artística, que combina dança, expressão 

corporal e ballet com movimentos acrobáticos e utilização de aparelhos 
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manejáveis (como corda, bola, arco, maças e fita), Freerunning, uma ver-

são do parkour que incorpora movimentos acrobáticos estéticos, Mar-

tial Art Tricking, que mistura técnicas de taekwondo, parkour, capoeira, 

ginástica artística e break dance, e Parcoeira, que combina elementos do 

parkour e da capoeira, demonstrando a diversidade e a riqueza da Arte 

Física. 

Essas possibilidades apresentam a Arte Física numa experiência 

estética. Nietzsche (1992) sugere que a vida só faz sentido como um fe-

nômeno estético, onde as pessoas tornam-se artistas de suas vidas e, 

junto com os outros, ajudam a construir uma sociedade baseada em va-

lores ético-estéticos. Para ver a educação como um ato estético, então, 

é importante focar na experiência estética como suporte à criação de 

saberes e identidades. Assim, numa experiência e/ou educação estética, 

encontramos a construção de conhecimento, de mundos (de si e do que 

circunda o indivíduo). 

O ato de apreender, desse modo, decorrerá num processo orde-

nado de percepção das associações, onde diversos fatores interagem 

e se influenciam mutuamente, surgindo significados e valorações, que 

acompanham tanto a forma que recebemos, quanto a forma que criamos 

(Ostrower, 2010). Embora ordenado, trata-se de um processo de criação 

que, de acordo com Salles (2007), “[...] implica desenvolvimento, cresci-

mento e vida; consequentemente, não há lugar para metas estabelecidas 

a priori e alcances mecânicos” (Salles, 2007, p. 27). Assim emerge o pro-

cesso, que busca “[...] problemas, hipóteses, testagens, soluções, encon-

tros e desencontros [...] longe de linearidades, o que se percebe é uma 

rede de tendências que se inter-relacionam.” (Salles, 2007, p. 36).

É diante da relação entre o ser humano e a arte que surge a capa-

cidade de criar e dar forma às existências. A criação artística, segundo 

Salles (2007), é um processo contínuo, que envolve ação e materialida-

de. Esse processo não se limita ao fazer manual, mas inclui hipóteses, 
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testes e decisões para resolver problemas. A obra começa com a compre-

ensão dos propósitos, mas a criação é inicialmente imprecisa, por isso a 

obra fica inacabada. Como os processos criadores fazem contatos com 

obstáculos e limites que precisam ser aceitos, enfrentados e soluciona-

dos, a obra de arte é inovação e inventividade, surgindo de processos 

imaginados e idealizados11 (Salles, 2007). 

A experiência estética envolve biografia e autobiografia de mo-

vimento, que são essenciais nas práticas artístico-pedagógicas para a 

Aprendizagem Criativa. Isso pode escrever experiências estéticas em 

Arte Física que constituem, historicamente, saberes sociais e culturais 

do contexto da rua. Por isso, no processo de criação, estudamos os co-

nhecimentos do cotidiano, como o álbum de figurinhas, os jogos com 

dados, a imitação-criativa12 de movimentos, etc, além de novas ideias e 

possibilidades que foram sendo incorporadas.

Importa destacar que a criatividade de movimento e a produção 

artística não podem ser confundidas, pois têm objetivos e contextos di-

ferentes. Enquanto a produção artística visa criar uma experiência esté-

tica e significativa, a criatividade no movimento (aqui, no parkour e na 

capoeira) está mais relacionada à expressão corporal e ao desempenho 

físico. No entanto, quando essas práticas são utilizadas como meio de ex-

pressão, podem criar uma conexão emocional e estética com o público, 

tornando-se semelhantes à produção artística (Dewey, 2010). Para isso, 

é fundamental distinguir a criatividade no movimento como uma forma 

de expressão corporal e a produção artística como uma forma de criar 

experiências estéticas e significativas (Melo, 2006).

11.  Os processos imaginados são mais flexíveis e criativos, enquanto os processos idealizados são mais 
focados em alcançar um padrão ou objetivo específico. Enquanto a imaginação pode gerar ideias e possibili-
dades, a idealização busca criar um modelo ou padrão que sirva como referência para a ação.

12.  Não seria a mera reprodução (imitação), mas  uma (re)produção, dotada de transformação.
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5 Percurso metodológico do estudo13

Este estudo adotou metodologicamente a abordagem interativa 

da pesquisa-criação, que integra pesquisa e criação (Paquin, 2019; 2020; 

2020a; Giacco et al., 2020), seguindo tendências brasileiras de articula-

ção entre pesquisa científica e práticas criativas (Theiss; Oliveira, 2020; 

Fonseca, 2020; Bolognesi, 2014). Segundo Theiss e Oliveira (2020), “Na 

pesquisa-criação, a criação do(a) artista passa a ser um procedimento de 

investigação apoiado academicamente “[...] o processo artístico torna-se 

objeto de estudo em uma pesquisa científica.” (Theiss; Oliveira, 2020, p. 

81). 

O levantamento de dados resultou da revisão da narrativa da prá-

tica sobre as temáticas que nortearam a pesquisa de campo, com uma 

pesquisa-ação (Thiollent, 2011; Valério, 2024), mediante a imersão do 

pesquisador com um primeiro grupo de crianças do Ensino Fundamen-

tal I da Escola de Aplicação Pedagógica da Universidade Estadual de 

Maringá/PR(2020), e um segundo grupo, envolvendo quinze jovens de 

dezoito anos praticantes de parkour e capoeira, da Região Metropolitana 

de Belém/PA, os quais desenvolveram a experimentação. 

O trabalho participativo investigativo de criação ocorreu com os 

jovens em 2022 e 2023, culminando no estudo-laboratorial de criação 

(Paquin, 2019). A organização e análise dos dados voltaram-se à práti-

ca, considerando a produção que emergiu das questões de estudo, as-

sim como os problemas e interesses identificados durante o período de 

pesquisa-criação. Nosso objetivo foi descrever possíveis práticas artísti-

co-pedagógicas, articulando sua identificação e nomeação, e explicitan-

do os acontecimentos do processo criativo (Paquin, 2019) para fins da 

Aprendizagem Criativa.

13.  O projeto deste estudo obteve aprovação de pesquisa junto ao Comitê de Ética em Pesquisa – CEP/
COPEP – Universidade Estadual de Maringá/PR, com o parecer nº 6.041.673.
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A investigação foi conduzida por ciclos de experimentação e re-

flexão. Esses ciclos foram qualificados como heurísticos, pois possibili-

taram a atualização e descoberta gradual da pesquisa, permitindo uma 

abordagem mais flexível e adaptativa. A metodologia adotada integrou 

componentes de investigação ao trabalho criativo no atelier ou laborató-

rio, promovendo uma interação dinâmica entre teoria e prática.

A primeira fase do ciclo consistiu na formulação de questões de 

pesquisa e exploração, desenvolvida em quatro encontros. Nesses en-

contros, foram utilizados vídeos de capoeira e parkour como meios dis-

paradores para o processo, e os participantes discutiram sobre os funda-

mentos básicos das modalidades. Ao final da primeira fase, foi produzido 

um esboço de partitura de manobras corporais que apontou caminhos 

para experimentar a pesquisa com a interface entre capoeira e parkour 

e originar artefatos que subsidiasse a segunda fase do ciclo.

A segunda fase do ciclo consistiu na exploração, experimentação e 

produção no Lacria - Laboratório de criação, com o objetivo de desenvol-

ver artefatos corporais que possibilitassem uma apresentação pública. 

Essa fase seguiu uma programação de etapas específicas, com o objeti-

vo de transformar uma situação de acordo com uma estratégia previa-

mente definida. Ao final da segunda fase, foi produzido um esboço de 

partitura mais consolidado, que especificou as intenções e estabeleceu a 

composição global de uma obra em curso.

O Lacria foi desenvolvido em dezesseis encontros, com duração 

de duas horas por semana, e teve como objetivo produzir um artefato re-

sultante da exploração e produção junto ao estudo-laboratorial. A apre-

sentação pública do artefato foi realizada ao final da segunda fase, e os 

testemunhos espontâneos dos e das participantes foram coletados, para 

articular em palavras os efeitos causados na sensibilidade corporal do 

grupo. 
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Apresentaremos a seguir idealizações e artefatos de trato peda-

gógico e artístico nas estratégias lúdicas para a Arte Física na Aprendi-

zagem Criativa que idealizamos, no diálogo entre o parkour e a capoei-

ra.            

6 Dobras estratégicas da Aprendizagem Criativa com 
parkour e capoeira 

Para discorrer sobre os resultados da pesquisa-criação, como já 

visto anteriormente, materializados das ideias e interesses de crianças 

e jovens envolvidas neste estudo, é válido acrescentar que foram desen-

volvidos vários meios para a Aprendizagem Criativa. Contudo, expore-

mos apenas três estratégias: (I) Álbum Game de Parkour, (II) Parcoeira 

com Dados e o (III) Cópia e Constrói. 

Ao desenvolver essas estratégias artístico-pedagógicas, foi crucial 

envolver pressupostos relacionados às tecnologias corporais14 e lúdicas. 

O corpo humano pode ser considerado a primeira ferramenta tecnológi-

ca com a qual interagimos desde o nascimento, desempenhando um pa-

pel fundamental na construção da nossa identidade e na interação com 

o meio social e cultural (Mauss, 1974). Além disso, ao longo da vida, o 

corpo é submetido a processos de aprendizagem e treinamento, visan-

do adquirir controle e domínio sobre suas funções e movimentos, o que 

reflete a complexa relação entre a biologia e a cultura na formação do 

indivíduo.

De acordo com a compreensão heideggeriana, técnica vem a ser a 

“[...] capacidade criativa humana de fabricar instrumentos para o alcan-

ce de determinados fins, acompanha o ser humano desde seus primór-

14.  Em termos gerais, a tecnologia corporal se refere à utilização de instrumentos e técnicas para modifi-
car ou aprimorar o corpo humano, e às implicações filosóficas e sociais disso.
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dios na longa caminhada humanizadora do mundo.” (Bazzanella; Boell, 

2015, p. 3). Dessa forma, a técnica é criada pelo ser humano, motivada 

pela mesma necessidade que o leva a se apropriar dela (Vieira Pinto, 

2005). Isso ocorre tanto no uso de técnicas pelo corpo, quanto em técni-

cas específicas desenvolvidas para o corpo, ou ainda, no aprimoramento 

da técnica em si mesma. 

A afirmação de Vieira Pinto (2005) destaca que as experiências 

e interações que uma pessoa vivencia em seu contexto de vida são fun-

damentais para a criação de mecanismos técnicos (habilidades moto-

ras, gestos precisos) e tecnológicos (uso de ferramentas, tecnologias e 

recursos) de aprendizagem, que são mediados pelo corpo. Isso implica 

que a aprendizagem é um processo dinâmico, no qual as interações com 

o ambiente e as relações humanas influenciam a forma como o indiví-

duo desenvolve habilidades e competências corporais. Nesse sentido, o 

corpo é visto como um locus de aprendizagem, onde as experiências são 

incorporadas e transformadas em conhecimento e habilidades práticas, 

refletindo a complexa relação entre o indivíduo e seu contexto de vida.

À medida que o indivíduo se desenvolve e amadurece, aprende 

a explorar e a utilizar as diversas potencialidades do corpo adquiridas 

ao longo do crescimento (Silva, 2013). Em outras palavras, o ser huma-

no desenvolve e aperfeiçoa as tecnologias corporais que aprende na sua 

constituição como ser no mundo (Sousa; Araújo; Pimentel, 2023). Isso 

significa empreender a constituição do indivíduo, tal como é no contex-

to onde é concebido a existir. Então, o que está no acontecimento das 

relações sociais e culturais de uma pessoa, é o que lhe permite criar me-

canismos técnicos e tecnológicos de aprendizagem, para e por meio do 

corpo (Vieira Pinto, 2005). 

O lúdico emerge como uma forma de tecnologia que facilita a 

aprendizagem criativa, ao permitir que os indivíduos explorem e expe-

rimentem novas ideias e conceitos de maneira prazerosa e interativa. A 
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aprendizagem lúdica, caracterizada pelo jogo compartilhado e pela ex-

periência prazerosa, está intimamente relacionada à abordagem embo-

died, que destaca a importância do corpo e da experiência sensorial na 

construção do conhecimento e na aprendizagem. Nesse sentido, mostra-

-se uma ferramenta poderosa para promover a aprendizagem criativa, e 

significativa, ao integrar o/a aprendente em um processo de descoberta 

e exploração.

Por envolver a materialidade visual e audiovisual e em busca de 

evitar perdas importantes, escolhemos utilizar o recurso do QR code 

para ilustrar as práticas que desenvolvemos pela via artística, ou seja, 

produzidas no processo de criação nesse estudo. Com o amparo da es-

crita virtualizada pela tecnologia da informação, compartilhada no cibe-

respaço, buscamos entender essas proposições estratégicas e ampliá-las 

à dimensão da escrita do artigo.

Figura 2 - Capa do 
álbum Game de 
Parkour. Arte: Joelson 
de Souza, 2020. 
Arquivo do autor.
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(I) “Álbum Game de Parkour” (Fig. 2) – O álbum buscou dar a opor-

tunidade do movimentar-se, além de trabalhar a cognição, com a resolu-

ção de atividades em dimensões conceitual e procedimental, mediadas 

por atividades/jogos que exigem criatividade, imaginação, percepção 

e atitude. Objetivou também experienciar o movimento do parkour em 

nível introdutório, através de esquemas corporais que fossem incorpo-

rados ou que aperfeiçoassem as bibliografias de movimentos, dentre ou-

tros encontrados na autobiografia, por meio da livre oportunidade de 

experimentar e criar brincando. (Sousa; Pimentel; Loro, 2021).

No QR code 01, apresentamos o Álbum Game de Parkour, com a 

proposta pedagógica de movimentar-se através de uma prática de aven-

tura, como o parkour, contendo as orientações didático-pedagógicas 

para o/a educador/a. É um meio para que possa obter instruções, im-

primi-las e utilizá-las criativamente. Ademais, o álbum possibilita dar os 

passos introdutórios no universo do parkour por meio da educação es-

tética, enfatizando o lazer de quem se propõe a experimentar e interagir 

com ele. Essa estratégia também opera instigando a curiosidade sobre 

esta prática corporal.

QR code 01 - Álbum 
Game de Parkour. 
Fonte: Joelson Sousa
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(II) “Parcoeira no Jogo com Dados” (Fig. 3) – É um jogo que con-

siste em jogar o dado e olhar o número que cai com a face para cima. O 

dado apresenta seis manobras do parkour e seis da capoeira, sendo que 

cada jogador/a terá que executar duas jogadas do dado para definir as 

ações correspondentes de cada modalidade – movimentos (da capoeira) 

e manobras (do parkour). Os números correspondem às seguintes ma-

nobras do parkour: nº 1 - balancing; nº 2 - lazy vault; nº 3 – jump over, nº 

4 – Kong vault; nº 5 – roll e nº 6 – precision jump. Da capoeira, os movi-

mentos consistem: nº 1 - ginga; nº 2 – cocorinha com rolé; nº 3 – tesoura 

da angola; nº 4 – aú; nº 5 – meia lua de frente e nº 6 – carrossel (queixada 

com martelo). 

Figura 3 - Recorte da 
Tabela de orientação 
para o Jogo com 
Dados. Arte: Joelson 
Souza, 2023. Arquivo 
do autor.
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Esse jogo será melhor compreendido ao visualizar as instruções 

do material que constitui os instrumentos didáticos para construção do 

jogo com dados, encontrado no QR code 02 (disponível também para 

impressão). Nesse jogo, sugere-se, previamente começar a trabalhar 

com uma modalidade (parkour ou capoeira) por vez; assim, torna-se 

mais fácil aprender as manobras ou movimentos. Após essa aprendiza-

gem embodied, pode-se aumentar o nível de complexidade do jogo, na 

combinação entre parkour e capoeira. Ademais, podem ser adicionados 

mais dados, para incluir mais movimentos corporais por modalidade 

(em vez de seis movimentos por um dado, por exemplo, mobilizar doze 

movimentos, com dois dados por modalidade).

(III) Jogo do ‘Copia e Constrói’ – Consiste na gamificação da apren-

dizagem no processo criativo, num processo mimético e construtivo. 

Nesse jogo, um grupo de jogadores/as segue uma ordem de reprodução 

de movimentos propostos por cada jogador/a, de maneira cumulativa, 

onde cada jogador/a acrescenta um novo movimento à sequência. Após 

todos os/as jogadores/as terem repetido a sequência de movimentos, 

um/a novo/a jogador/a que ainda não havia proposto um movimento 

é convidado/a a criar uma próxima manobra corporal, adicionando-a à 

sequência existente. Dessa forma, todos/as os/as jogadores/as reprodu-

zem a sequência completa, incluindo o novo movimento proposto. Esse 

processo promove a criatividade, a memória e a coordenação motora, 

QR code 02 – Par-
coeira no jogo com 
Dados. Fonte: Joelson 
Sousa
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enquanto os jogadores se envolvem em uma atividade lúdica, criativa e 

desafiadora.

Essa é uma maneira de aprender pela repetição seguida de cada 

movimento proposto por cada jogador/a; de construir novos movimen-

tos e aperfeiçoar e controlar movimentos já conhecidos. No final, com a 

imitação-criativa, todos aprendem e criam sequências de movimentos, 

empregando o repertório básico e introdutório das práticas do parkour 

e da capoeira e suas interfaces, mas sem sobrepor uma à outra. Esse jogo 

é promissor: à medida que o grupo vai amadurecendo a prática dos mo-

vimentos, amplia-se o repertório. Portanto, pode-se brincar muito mais 

com a imitação-criativa, por exemplo, construindo sequências de movi-

mentos e apresentando a experimentação e criação na hibridização com 

outras práticas esportivas e artísticas, tal como se viu nas atividades dos 

jovens.

7 Por fim, sem chegar ao fim...

As intenções educacionais no contexto da rua envolvem uma 

abordagem pedagógica que valoriza a aprendizagem através da expe-

riência e da interação social. Como destaca Freire (2022, p. 42), nesse 

contexto, a aprendizagem ocorre por meio de um “método” que inclui a 

intenção de uns ensinarem aos outros, explicando, mostrando e dando 

exemplos. Essa abordagem revela vestígios de uma pedagogia da rua, 

que se caracteriza pela ênfase na experiência prática e na transmissão 

de saberes socioculturais, mais do que uma teoria da educação formal. 

Nesse sentido, a pedagogia da rua se destaca como uma forma de apren-

dizagem significativa e contextualizada, que se desenvolve a partir das 

interações e experiências vivenciadas naquele espaço, mas que servem 

a outros ambientes.
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Nossas aprendizagens sociais e culturais são - ou deveriam acon-

tecer - em coletivo (o que não exclui a educação individual), porque “[...] 

é assim que são os seres humanos, gregários, sociais, não nos bastamos 

individualmente; precisamos ser, ao mesmo tempo, indivíduos e socie-

dade.” (Freire, 2022, p. 53). Portanto, ao promover aprendizagens sociais 

e culturais por intermédio da Arte Física, estimulamos a construção de 

identidades, valorização da diversidade e vínculos comunitários. Quan-

do se combina movimento, arte e expressão, desenvolvem-se habilida-

des sociais, emocionais e cognitivas, como consciência cultural, empatia, 

criatividade, resiliência e autonomia, beneficiando a educação física, os 

projetos culturais, as terapias e o desenvolvimento juvenil.

As práticas do Parkour e da capoeira não se enquadram integral-

mente nas definições convencionais de arte, nem tampouco na de espor-

te, devido à sua natureza multifacetada e complexa. Argumenta-se que 

elementos inerentes a ambas as práticas transcendem essas categori-

zações tradicionais, situando-se em um espaço dialógico único. Nesse 

contexto, a aplicação de metodologias de pesquisa oriundas do campo 

das artes tem se revelado uma abordagem profícua para a produção de 

conhecimento e o desenvolvimento de novas perspectivas, conforme de-

monstram os estudos experimentais por nós realizados. 

Partindo dessas duas práticas da rua - parkour e capoeira - e re-

criando-as para o chão da escola, o percurso metodológico apresentou 

artefatos de um processo de aprendizagem criativa, gerados na mobili-

zação da transposição didática da dinâmica da movência embodied (in-

corporada), segundo o modelo da reflexão-ação-reflexão. A tecnologia 

corporal e lúdica envolveu práticas do parkour como aventura e da ca-

poeira como luta acrobática, práticas que se expressam como esportivas, 

mas foram atravessadas pela expressão artística em processos de expe-

rimentação e criação artística, a fim de somar à experiência do corpo na 

Educação Física.
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A união do parkour e da capoeira criou artefatos que estimularam 

aprendizagens criativas, a exemplo do Álbum Game de Parkour, da Parco-

eira no Jogo com Dados e do Jogo da imitação-criativa: Cópia e Constrói. 

A construção desses meios estratégicos na experiência criativa envolveu 

a sociedade lúdica de crianças e jovens nas ruas, gerando práticas artís-

tico-pedagógicas ligadas ao corpo e à arte do movimento. É fundamental 

reconhecer que a liberdade na construção do aprendizado foi essencial, 

assim como a formação contínua dos/das educadores/as. Muitas outras 

abordagens surgidas na rua oferecem possibilidades divertidas e enga-

jadoras que devem ser exploradas, respeitando e valorizando o conheci-

mento dos/as  educandos/as sobre suas realidades.
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