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Resumo: Este trabalho é resultado de uma pesquisa de Trabalho de Conclusdo de Curso? (TCC),
gue desenvolveu a criagcdo e implementacdo do jogo “Na trilha do Cangaco”, um recurso
didatico-musical que articula ludicidade, praticas educativas com énfase na musica, cultura
popular e elementos histéricos para ensinar sobre o cangaco. A proposta pedagdgica é
fundamentada na teoria de metodologias ativas, nas quais-a musica atua como linguagem
formativa, elemento de mediagao e objeto de escuta, andlise e performance em sala de aula
(Cernev, 2022). Para isso, o jogo educativo utiliza can¢des que abordam a tematica do cangaco,
considerando-as como fontes culturais e histéricas que contribuem para a construcdo de
sentidos histéricos e identitarios. A estrutura do jogo inclui tabuleiro, cartas, desafios e QR
Codes que conduzem os participantes a dudios, videos e outros conteudos sonoros,
permitindo uma experiéncia interativa e sensivel. O processo de desenvolvimento envolveu a
criacdo, testagem e avaliacdo com professores do Ensino Médio e estudantes da graduacdo e
pods-graduacdo. A implementacdo revelou que a combinagdao entre musica e jogo favorece o
engajamento, a autonomia e o didlogo com referéncias culturais dos alunos. Os resultados
indicam que propostas que integram repertérios populares e estratégias ludicas podem
enriguecer o ensino, especialmente quando voltadas a valorizagdao das expressdes musicais
regionais no ambiente escolar.

Palavras-chave: Jogo pedagdgico; cultura popular; educagao musical

L1cc apresentado como pré-requisito para conclusdo do curso de Licenciatura em Histdria na Universidade
Federal de Campina Grande (UFCG) em 2024, sob a orientacdo do Prof. Dr. Eduardo Roberto Jorddo Knack.
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Introducao

Ao analisar os desafios contemporaneos do ensino, Silva et al. (2020, p. 22) destacam
a importancia de metodologias que atribuam aos estudantes um papel mais ativo no processo
de aprendizagem, superando modelos baseados apenas na transmissao e reprodu¢ao de
conteudo. Segundo os autores, essas metodologias contribuem para o desenvolvimento da
autonomia, do engajamento e do pensamento critico dos alunos, elementos fundamentais
para praticas pedagdgicas mais significativas. Assim, transformar as atividades escolares em
experiéncias mais dindmicas e participativas ndo se trata apenas de tornda-las “mais atrativas”,
mas de promover uma reestruturacdo da légica do ensino, centrada na construgao coletiva do

conhecimento.

Silva et al. (2020) apresentam o que caracteriza as metodologias como “ativas" quando
as praticas pedagdgicas visam o engajamento dos estudantes associado com a aquisicao de
maior autonomia no processo de ensino e aprendizagem. Dessa maneira, os discentes
situamse no foco desse processo de ensino-aprendizagem, superando as praticas pedagdgicas
baseadas na transmissdo passiva de conhecimento, que tém o professor como o centro do
processo. A implementacdo de metodologias ativas traz uma série de vantagens, incluindo o
estimulo a reflexdo critica na tomada de decisdes, a elaboracao de solugdes inovadoras, a
colaboracdao em equipe, a pratica de conceitos aprendidos, além de aumentar o envolvimento
e a motivacdo dos alunos.

Na perspectiva da drea da educagdo musical, Cernev (2022) indica que “a aquisi¢do
deste tipo de competéncias e habilidades é de grande pertinéncia para a interagao entre os
pares e no desenvolvimento social e cultural na drea musical” (Cernev, 2022, p. 3). A escuta
ativa, o uso do corpo, a criagdo sonora, a improvisacdo e performance os repertérios culturais
dos alunos e a criagcdo coletiva de experiéncias musicais propostas por autores como
Fonterrada (2008) e Del Ben (2003) sdo exemplos de praticas que se alinham aos principios das
metodologias ativas, conforme definidos por Silva et al. (2020).

Francine Cernev também investiga como a colaboracdo das metodologias ativas e as
tecnologias digitais podem incentivar uma participacdao mais ativa dos alunos em seu processo
de aprendizagem. A autora assinala que uso de tecnologias digitais tem ampliado

significativamente as possibilidades metodolégicas no ensino de musica. Quando integradas a
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propostas colaborativas, essas tecnologias podem contribuir de forma expressiva tanto para o
desenvolvimento musical dos alunos quanto para a formagao continua dos professores,
segundo Cernev (2018, p. 34).

Compreendendo que os jogos e a musica estdo inseridos nos meios social e digital
diarios dos(as) estudantes, bem como do(a) docente, esse trabalho sustenta sua relevancia em
buscar uma possibilidade pedagdgica utilizando-se de metodologias ativas para trabalhar a
tematica do Cangago em aulas no Ensino Médio, fazendo uso de recursos mais ludicos,
presentes no cotidiano dos alunos. A esse respeito, Cernev e Malagutti (2016) afirmam que:

Ao integrar as tecnologias digitais nas aulas de musica, os alunos podem
aproximar a escola do seu dia a dia (pois a tecnologia ja faz parte do cotidiano

da maioria dos jovens), além de compartilhar seu aprendizado musical em
diferentes momentos (Cernev; Malagutti, 2016, p. 11).

Nesse quadro, o relato de experiéncia aqui apresentado relaciona musicas que
abrangem a cultura do cangaco, enquanto recurso didatico e fonte histdrica para entender esse
movimento, adaptadas como temas para um jogo de tabuleiro.

“Na trilha do Cangaco” foi elaborado a partir de obras do repertdrio tradicional
nordestino, adotadas aqui como fontes para a construcdo tematica. A proposta estabelece uma
articulagdo entre mdusicas e jogo, produzindo um recurso didatico gamificado como
metodologia para explorar os contetdos que as can¢des evocam.

As respostas obtidas por meio de um questiondrio de avaliacdo aplicado aos alunos
durante a pratica pedagdgica também foram incorporadas como fontes, contribuindo para o
aprimoramento do jogo e para as reflexdes sobre seu uso. Essas percepc¢des, baseadas na
experiéncia dos participantes, ofereceram subsidios para ajustes nos aspectos de mecanica,

design, componentes e potencial de aprendizagem do jogo.

Metodologia

A elaboracdo e implementacdo do jogo “Na trilha do Cangaco” foram desenvolvidas
com base nas discussdes e praticas promovidas pelos grupos de pesquisa Jogos e Educacao
(CNPg) e EHMMus - Grupo de Pesquisa em Ensino, Histdria e Memadria da Musica (CNPq),

vinculados a Universidade Federal de Campina Grande.
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O desenvolvimento envolveu a criagdo de um recurso pedagdgico, contando com a
participacao direta de professores e estudantes. Essa participagdao ocorreu por meio de testes,
avaliagdes e aperfeicoamentos continuos. A seguir, detalhamos o processo inicial em duas
frentes: primeiro, as etapas de elaboracdo do jogo, e depois, a selecdo e integracdo das musicas
como elementos pedagdgicos e histéricos centrais da proposta.

A criagdo do jogo se baseou nas orientagdes metodoldgicas e conceituais de La Carretta
(2018), especialmente no livro Como Fazer Jogos de Tabuleiro. La Carreta discute desde a
concepcao inicial de uma ideia de jogo até a sua prototipagem e validagcdo com o publico-alvo.
Um dos principais pilares da obra é a importancia de equilibrar diversdo e desafio, garantindo
gue o jogo seja acessivel, engajador e educativo, quando necessario. O livro também explora
estratégias para incorporar temas especificos de forma criativa, além de destacar a
importancia dos relatos dos jogadores para refinar as regras e melhorar a experiéncia de jogo
ao longo do tempo.

O autor constrdi, como o titulo sugere, um método pratico para a criacao de jogos,
esquematizando um passo a passo a ser seguido. O sistema de um jogo é separado em quatro
aspectos possiveis, sdo eles: (1) Espaco (2) Atores (3) Itens (4) Desafios.

‘Espacgo’ corresponde ao campo reticulado onde o sistema é montado,
‘Atores’ sdo os habitantes (controlaveis ou ndo pelos jogadores) desse
campo reticulado; ‘Itens’ sdo as coisas (palpdveis ou ndo) que cada ator
precisa para atingir determinado propdsito dentro do que ele procura no
sistema e ‘Desafios’ sdo os objetivos que ddo identidade ao propdsito do

jogo, diferenciando um jogo de outro sistema interativo cognitivo qualquer
(La Carretta, 2028, p. 20).

Para cada aspecto desses citados, La Carretta apresenta trés Design Tricks — termo
usado na drea de design, apontado pelo autor como “solugdes e truques iniciais de gamedesign
para o seu jogo” (La Carretta, 2018, p. 29) — mais comuns.

Ao discutir o aspecto “espaco”, escolhemos o Design Trick de Progressao, possibilidade
de uso do espago em que se sabe de onde partir e onde se objetiva chegar no tabuleiro para
ganhar o jogo. Assim o nosso jogo “Na trilha do Cangaco” serd formado por um campo de
progressao com espacos bem-marcados que orientam os jogadores onde devem ir. De
aparéncia simples, o balanceamento das possibilidades fara toda a diferenca no divertimento

do jogo.
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Em seguida, o autor apresenta os trés Design Trick para atores. A varidvel escolhida foi
marcadores, em que “As pecas neste caso sdo apenas uma projecao do jogador que as
controlam. Sdo realmente marcadores de posicdo e ajudam, de forma direta, a entender o YAH
(You Are Here — Vocé esta aqui) em uma partida” (La Carretta, 2018, p. 38). Assim, no jogo, os
marcadores sao pegas com personagens que remetem aos cangaceiros e aos musicos. O

desafio escolhido para o nosso jogo foi de Coop Quest:
Umas opcgdes para esse tipo de design trick é a construcdao de um jogo que
promova equipes contra outras [...]. Use desse desafio para construir uma
narrativa que favoreca a construcao da coletividade, alianca e trabalho em

equipe. Porém, se preocupe em tornar a cooperagado vantajosa para todos os
participantes (La Carretta, 2018, p. 49).

Com a mecanica do jogo estruturada, a fase seguinte foi a selecdo do repertdrio musical
gue daria substancia histdrica e simbdlica a proposta. Foram escolhidas musicas que tratam
diretamente do cangaco e da cultura nordestina, tanto por seu valor artisticosociocultural

guanto pelo seu potencial pedagdgico. Abaixo estdo as can¢des abordadas na proposta:

Quadro 1: Musicas trabalhadas

Musica Ano Intérprete
Olha a Pisada 1954 Luiz Gonzaga
Xaxado 1952 Luiz Gonzaga
Rainha do Xaxado 1959 Marinés

LP “Cantigas de Lampedo” (oito

s 1957 Volta Seca
musicas)

A metodologia de trabalho com as musicas foi baseada na proposta de Célia Maria
David (2013). Em suas proposicdes, a autora destaca que é essencial, acima de tudo,
compreender que a musica constitui tanto uma forma de arte quanto um saber sociocultural,
sendo assim uma vivéncia didria na existéncia humana e aponta um caminho metodoldgico,
gue consiste na divisdo do trabalho em trés momentos principais: audicdo sem a letra, audicdo

com a letra e canto.
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Pode ser desenvolvida da seguinte forma:

Audicdo e analise da musica (sem que a letra tenha sido entregue para os
alunos), quantas vezes se fizer necessdrio, para que 0s mesmos se
manifestem em relacdo ao que ouvem: melodia, ritmo, instrumentos, cantor,
tema da musica e em seguida anotem as palavras que consigam perceber.
Audicdo e andlise da musica com a letra, implicando em uma pratica que se
inicia com consideracdes sobre o titulo, apresentacdo do compositor,
trabalho com o vocabulario e, a partir do dominio do mesmo, reflexdes acerca
do conteldo; hora de interrogar o texto.

Momento de cantar, cuja dindmica deve percorrer os passos do canto em
conjunto ao individual (David, 2013, p. 117).

Conforme a autora, durante esse processo, o desafio para a pesquisa histdrica reside
em direcionar o fluxo do pensamento do presente para o passado, em um movimento
constante de ida e volta, com o objetivo de entender a realidade dentro de um contexto
histérico. Isso é feito através da conexdao e comparagao entre diferentes periodos e locais,
ultrapassando interpreta¢des limitadas a um Unico momento ou época. Assim, essa

abordagem mostra-se adequada para investigar o material musical em maos.

O jogo “Trilha do canga¢o”

Com todos esses aspectos definidos, chegamos no desenvolvimento do jogo.
Pensando na articulagdo entre o jogo e as musicas, o melhor recurso pensado foi o QR Code.
A partir de sites que geram Qr Codes foi utilizado ao longo da “Trilha do cangaco” recursos
como audios, videos, textos e imagens selecionadas de forma rapida e pratica, apenas
apontando a camera do celular.

No que diz respeito a representacdo grafica, apds alguns testes com diversas
ferramentas e sites, o recurso escolhido foi o foi o site e aplicativo Canva. Este aplicativa tem
uso intuitivo e possui uma vasta gama de ferramentas para edicdo. Com o titulo definido e
identidade visual almejada, foi criada a arte que serviu como base para as demais pecas do
jogo, que podemos ver abaixo (Figura 1). Esse arquivo tornou-se o plano de fundo do tabuleiro

e das cartas.
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Figura 1: Arte capa do jogo “Na trilha do cangaco”

Tabuleiro

Fonte: Autoria propria.

O passo seguinte foi a confeccdo do tabuleiro. Foi necessario um equilibrio na

guantidade de pecas afim de que ndo tornasse o jogo muito extenso nem simples demais. Foi

pensado em 40 casas, ficou com 42 por questdo de disposicdo no espaco. No teste, foi

observado que rendeu um tempo préximo ao almejado — entre 45 minutos e 1 hora de jogo.

Figura 2: Tabuleiro “Na trilha do cangaco”
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Com o intuito de balancear a dificuldade do jogo, foram criadas casas de revés,
denominadas “ta com a peste” (representadas pela cor vermelha), e casas de avanco,

chamadas “td danado de bom” (representadas pela cor bege). Além dessas, as casas com uma

bandeira branca sdo de curiosidades e ndo implicam em a¢ées, sejam benéficas ou prejudiciais.

Cartas

Cada tipo de carta possui o seu baralho especifico com desafios, prendas ou eventos
gue implicam em azar ou sorte. Nas cartas de revés o jogador é punido com uma quantidade
de retorno de casas ou ficando sem jogar no préximo turno. As cartas de avan¢o, como o
proprio nome ja diz, apresentam quantidades de casas que o jogador poderd adiantar.

As cartas sao estruturadas contendo titulo, descricdo, efeito (apenas para as cartas de
efeito) e imagens ou QR Codes. A utilizacdo de QR Code foi a maneira que encontramos para
envolver as musicas por completo no jogo, bem como trechos de entrevistas, textos e outros
recursos.

Procuramos envolver as musicas no desenvolvimento das cartas como temas, desafios
ou curiosidades, seja cantando ou dancando junto a elas, ou apreciando-as. Nas imagens a
seguir temos alguns exemplos.

Figura 3: Carta do jogo “Na trilha do Cangaco”

Pra tu ficar mais sgbido
® O (gnygcciro cgntor.

® Jd ocyviy fQlgr ho cghyqgceire
voitq Secql

e \gbig 9ue ¢le grgvey em
1997 ym 1P com & mysicqgs!

Fonte: Autoria propria.

| abem g,‘[) ®
bmebie NNTED OFPR OO Rcnpq @

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA UNFLSJPAR CAPES




Educag¢ao Musical, Mundo do Trabalho
\ e a Construcdo de uma Sociedade Democrética

27? CONGRESSO NACIONAL

ABEM

Figura 4: Carta do jogo “Na trilha do Cangac¢o”

"0\ha g pisada Je L ampidol’

e Descricdo: Xgxade € o ritmo, pisqdq €
q Jancqg. Inicigimente uma 4anecq
exclysivamente mascyling, pois Ngo
havig mulheres no cangace.

e kfcite: 0 Jogader dancarqg
qcompanhande @ musicqa  paraq
avancagr Z ¢qgsaqs.

Fonte: Autoria propria.

As cartas de curiosidade foram criadas pensando em oportunidades para pequenos
aprofundamentos, como na figura 4 acima e na figura 5 a seguir. Nelas temos curiosidades para

as 5 bandeiras brancas do tabuleiro, e envolvem temas musicais e/ou histéricos.

Figura 5: Exemplo - Carta de curiosidades

Pra tu ficar mais sgbido

® 09ue € o Xaxadel

e Vamoes sgber mais sobre o
"Ritmo dos (angaceires” !
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Fonte: Autoria propria.

Nessas cartas, os QR Codes levam ndao somente a musicas, mas também a curtas
entrevistas, filmagens e textos breves adaptados, como é o caso da figura 5, que apresenta
uma breve explicacdo sobre o ritmo Xaxado.

Temos também o baralho de cartas de a¢do, que apresentam agdes testes para o

avango ou ndo no tabuleiro, explicaremos mais detalhadamente no tépico a seguir.

Figura 6: Exemplo - Carta de a¢ao

Desenho: Mysicq

"Quandoe cici* g terrg
agrdendo
Qual fogueirg Je Nge
JeQo
Fu pregquntei g Peys Jo
CCy yqi
Por 9ue tamanha
judiacqol
Fy pregunter g Peys Jo
cCy, yqi
Per que tamanlq
judiacgel”

Fonte: Autoria propria.

Vemos na figura 6 um exemplo de carta de acdo. Caso a dupla acerte e conclua o
desafio, terdo direito de langar o dado e avancar no tabuleiro a quantidade de casas

determinada pelo dado. Caso ndao obtenham éxito, continuarao no mesmo lugar.

Regras do jogo

O jogo “Na Trilha do Cangaco” deve ser jogado em duplas, nas quais os participantes
escolhem representar musicos ou cangaceiros. A ordem das jogadas é definida pelo

lancamento de dados. A cada rodada, a dupla retira uma carta de acdo, que pode ser do tipo

.
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desenho ou mimica, e precisa realizar o desafio proposto para ter o direito de langar o dado e
avangar no tabuleiro. As categorias envolvem conteldos diversos tais como musica, objeto,
alimento, local, evento, pessoa e planta. Nas mimicas relacionadas a musica ou animais, é
permitido o uso de palmas e assobios, e cada desafio deve ser concluido em até um minuto.

O tabuleiro conta com casas especiais: “Ta danado de bom!” concede cartas com

sorte; “Ta com a peste!” traz consequéncias negativas; e “Curiosidade” oferece informacdes
histdricas e culturais sobre o cangaco. A dindmica do jogo é enriquecida por elementos como
QR Codes, que direcionam os jogadores aos conteldos de multimidia. Vence a dupla que

primeiro alcancgar a Ultima casa do percurso.

Figura 7: Parte do livreto de regras

Re9gras Jo Jogo

- 0 jogo € feilo per paréa. Arruyme @ sug ¢ escolhq um Nome
PATA Sug €9uipe € JeCidq s€ suq e9uipe serd Je Mysices oy
(ahyqceiros.

- Parg comecar o jogo, €a4q Jupla j03ard um 4adoe. A ordem 4e
€449 Juplq serq Jetermingdq pele maior nymeve obtido Mo
lancamento do 4ado. Ne empatar, repete os langamentos

- No inicio 44 j09a4q 49 Jupla, pegue uma cartq 4e agde. e
vencer o desqlio, pederd relgr um 4ado € gVaNCQr o Nymere
Je €qsqs obtido Ne Jqdo,

(artas

« hs cqrtas de qcdo sdo: Desenho oy Mimicq.

- Em cqda carta, € Jita g clgsse o 9ue deve ser qdivinhgdo
‘jue sqo:

- Mysicq, Objelo, Mimento, Local Evente, Pessoq € Plantq.

. Atencgo: Ngs Mimicqgs vefervente mgsica oy qnimq), ¢
permitido gssoviar ¢ bater paima juntamente com a
encengeqo.

Fonte: Autoria propria.

abem (—./

Associagdo Brasileira

de Educagdo Musical U N I N T E R Hm!s: 70 P

.




Educac¢ado Musical, Mundo do Trabalho
e a Construcdo de uma Sociedade Democrética
272 CONGRESSO NACIONAL

ABEM

Implementagao do jogo e resultados

Para compreender o real funcionamento do jogo e os resultados que poderiam ser
obtidos com a pratica, foi realizada, em outubro de 2024, na Universidade Federal de Campina
Grande, uma oficina para testar e colocd-lo em acdo. A experiéncia didatica consistiu em jogar
o “Na trilha do Cangaco” com seis pessoas no total: dois graduandos em Histdria, dois
professores — rede estadual e federal — e dois mestrandos em Histdria. Apoiada em conceitos
da abordagem de Pesquisa-A¢do de Franco (2005), a pesquisa comegou com uma agao
interventiva que logo se tornou o foco da prépria pesquisa. Durante a realizagdo da oficina de
teste/Pesquisa-Acdo, procuramos observar o envolvimento dos jogadores; a quantidade de
cartas e casas — se supriram a demanda; a pratica com os QR Codes, se todos conseguiram
abrir e compreender o objetivo ou mensagem exposta. Assim, foi encontrado um QR Code que
nao funcionou e pudemos corrigir o problema no mesmo instante. Além disso, também foi
observado o nivel de dificuldade do jogo e as experiéncias de aprendizagem e outros fatores.

Foi essencial para a compreensdo dos resultados manter, durante toda a pratica, um
didlogo com os participantes, perguntando a sua opinido sobre € uma ag¢do ou jogada
desenvolvida no momento, ouvindo suas sugestdes — as quais muito ajudaram para a produg¢ao
atual do produto aqui apresentado. Conforme Franco (2005), o que reforca a integracdo entre
a acdo pratica e a pesquisa é o destaque da adaptabilidade e dos ajustes continuos em
respostas aos eventos durante a realizacdo da pesquisa-acao. Além das ideias suscitadas pelos

jogadores, utilizamos também uma ficha de avaliagdo, como demonstrada abaixo:
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Figura 8: Ficha de avaliagdo respondida

Fonte: Acervo da pesquisa.

O resultado obtido nos formularios foi significativo para o aperfeicoamento do jogo.
Questdes praticas como oferecer lapis coloridos para as cartas de desenho e inserir imagens
nestas, que ajuda o jogador a desenvolver o desafio no prazo de um minuto; questdes como
“o que fazer, se os alunos ndo tiverem internet?” ou apresentar o video/entrevista/musica que
a dupla acessar por carta por meio da televisdo ou projetor a fim de que todos tenham acesso
simultaneamente; e a sugestdo de criar, além de um folheto com regras, um cartdo de
orientagdes/sugestdes para professores que queiram utilizar o jogo como recurso, que ja
apresentaria essas recomendagdes aqui descritas, pensadas, a partir da experiéncia didatica,

por professores para professores.
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Em relagdo aos aspectos técnicos, o jogo foi bem avaliado quanto a sua mecanica,

Design e recursos. A escala de avaliagao desses fatores variava de 1 (Péssimo) e 5 (Excelente),

e todas as respostas apresentaram resultados maiores do que 3 (Regular).

Consideragoes finais

Este trabalho apresentou o processo de criagdo e implementagao do jogo didatico-
musical “Na trilha do Cangaco”, com foco na articulacdo entre musica, ludicidade e histéria. A
experiéncia demonstrou o potencial presente na musica — em especial a musica popular
nordestina, como o xaxado — como uma opg¢ao de recurso sensivel e formativo, que promove
o engajamento e amplia a mediacdo pedagdgica em contextos escolares. A criagdo do jogo,
fundamentada em metodologias ativas, permitiu explorar um pouco da histéria do cangaco
através das canc¢odes populares, tratando-as como fonte cultural, histéricas e pedagdgicas,
desenvolvendo praticas de escuta, analise e performance.

A pesquisa, desenvolvida a partir da abordagem de Pesquisa-Agdo, revelou que a
combinacdo entre musica e jogo oferece caminhos potentes para a construcdo de
aprendizagens significativas. A utilizacdo de QR Codes e contetddos de multimidia favoreceu a
interatividade, contribuindo para uma experiéncia sonora e estética ampliada. A pratica com
os professores evidenciou ainda que o jogo pode ser adaptado a diferentes contextos e
publicos, fortalecendo a presenc¢a da musica como linguagem estruturante do ensino.

Como perspectivas futuras, visamos a aplicagdo com turmas de alunos do ensino
médio e a ampliacdo da quantidade de cartas e desafios musicais, bem como a criagao de
materiais de apoio para professores, aumentando o uso do jogo como ferramenta pedagdgica
em diferentes etapas da educacgdo basica. Também pretendemos patentear o jogo, o que
devera possibilitar sua futura comercializacdo. Assim, este trabalho reafirma o valor da musica
como eixo transversal e integrador de praticas pedagdgicas criativas, criticas e culturalmente

contextualizadas.
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