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Resumo: Este artigo discute a gamificacdo desplugada como estratégia pedagdgica no ensino
de musica na educacdo bdasica, em resposta aos desafios trazidos pelo uso excessivo de telas.
A partir da promulgagdo da Lei n2 15.100/2025, que restringe o uso de dispositivos digitais na
educacdo bdsica, reflete-se sobre a importancia de praticas presenciais, sensoriais e
colaborativas para o desenvolvimento integral dos estudantes. A pesquisa, de abordagem
qualitativa, foi realizada com turmas da educacdo basica e prop6s o uso de jogos analégicos —
como o jogo de tabuleiro “missdo barroca” e o “bingo dos timbres” — como alternativas
vidveis, acessiveis e eficazes para o ensino de conteddos musicais. A metodologia incluiu
observacdo participante, analise de registros reflexivos e aplicacdo dos jogos em sala de aula.
Os resultados indicam que a gamificacdao desplugada favorece o engajamento, a escuta ativa,
a cooperacgao, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a aprendizagem musical
significativa. O estudo conclui que tais praticas podem contribuir para uma educag¢ao musical
mais sensivel, corporal e critica, alinhada as diretrizes legais e as necessidades
contemporaneas da escola.
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Introducgao

O avanco das tecnologias digitais nas ultimas décadas transformou profundamente as
formas de comunicacdo, socializacdo e aprendizagem. No contexto educacional, o uso de telas
— celulares, tablets, notebooks e lousas digitais — tornou-se uma pratica recorrente em
diversas etapas da escolarizagdo. Embora essas tecnologias oferecam oportunidades para
diversificar metodologias e ampliar o acesso a informagao, cresce a preocupag¢dao com 0s

efeitos do uso excessivo de telas sobre a saude fisica, emocional e cognitiva de criancas e
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adolescentes. Pesquisas apontam para prejuizos como disturbios de sono, déficit de atencdo,
sedentarismo e dificuldadesde socializacdo. A pesquisa realizada por Santos e Oliveira (2023)
destacou 12 artigos cientificos focados em salde mental, criancas e adolescentes, tempo de
tela e internet, os autores constam no resultado das pesquisas que “o uso excessivo de telas,
é sim prejudicial a salde de criancas e adolescentes, causando alteracdes ndo sé no estado
psicolégico do individuo, como também diversos outros problemas”.

Diante desse cendrio, o Brasil sancionou recentemente a Lei n2 15.100/2025, que
dispde sobre a restricdo do uso de telas em ambientes escolares da educacdo basica,
priorizando interagdes presenciais e atividades pedagdgicas que estimulem o desenvolvimento
integral dos estudantes.

A crescente digitalizacdo do cotidiano escolar trouxe a tona uma série de dilemas
pedagdgicos. Se por um lado, as ferramentas digitais ampliaram o acesso a recursos
educacionais, por outro, seu uso desenfreado tem gerado consequéncias adversas no
ambiente escolar, como reducdo da atencdo, dificuldade no desenvolvimento das habilidades
sociais, problemas de sono e nomofobia. Pesquisas publicadas na revista JAMA Pediatrics e
JAMA Psychiatry apontam diversas alteragdes no cérebro de criancas e adolescentes, além de
depressdo e disturbios de sono. A superexposicdo a estimulos visuais e a velocidade das
interacoes digitais nem sempre favorecem o tempo pedagdgico necessario a escuta, a
concentracdo e ao convivio coletivo, especialmente em disciplinas como a musica, que
demandam sensibilidade e atengdo. Em resposta a essas inquietagles, instituicoes tém
buscado alternativas que equilibrem inova¢dao e bem-estar.

A promulgacdoda Lein®15.100/2025 no Brasil vem ao encontro desse movimento, em

seu Art. 12 determina que

Esta lei tem por objetivo dispor sobre a utilizacdo, por estudantes, de
aparelhos eletrénicos portateis pessoais, inclusive telefones celulares, nos
estabelecimentos publicos e privados de ensino da educagdo bdsica, com o
objetivo de salvaguardar a saude mental, fisica e psiquica das criangas e
adolescentes (BRASIL, 2025).

E nesse contexto que a gamificacio ganha destaque, como estratégia metodoldgica que

mobiliza os principios do jogo para fins educativos. Ao incorporar elementos como desafios,
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regras claras, recompensas e narrativa, a gamificagao transforma o processo de ensino-
aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente. No ensino de musica, ela pode favorecer
a fixacao de conteudos, o desenvolvimento da escuta, colaboracdo e outras habilidades. No
entanto, grande parte das propostas de gamificacdao veiculadas atualmente estdo atreladas ao
uso de aplicativos, plataformas e jogos digitais, o que pode entrar em conflito com a nova
legislacgao.

Diante dessa realidade, este artigo prop6e uma reflexdo sobre a gamificacdo
desplugada como alternativa vidvel e eficaz para o ensino de musica na educacdo bdsica. A
partir de uma abordagem qualitativa, serdo apresentados fundamentos tedricos sobre a
gamificacdo, os impactos do uso excessivo de telas, bem como experiéncias pedagdgicas com
jogos analdgicos para o ensinode musica. O objetivo é demonstrar como essas praticas ludicas,
acessiveis e sem dependéncia tecnoldgica, podem contribuir significativamente para o
engajamento dos alunos, o desenvolvimento musical e a construgao de um ambiente escolar

mais saudavel e interativo.

Gamificacdo no ensino de musica

A gamificacdo tem se consolidado como uma abordagem metodolégica relevante no
campo educacional porincorporar elementos dosjogos — como desafios, recompensas, regras
claras e feedback — aos contextos de ensino-aprendizagem. Segundo Kapp (2012), a
gamificagdo se refere ao uso de mecanicas e dinamicas de jogos em ambientes nao ludicos,
com o objetivo de engajar, motivar e promover a aprendizagem. Essa perspectiva tem sido
amplamente discutida na educagdo como estratégia de combate a desmotivacdo e a
passividade dos alunos frente ao ensino tradicional, como apresentam Cordeiro e Lamarao
(2024), que apontam os impactos positivos na motivagao dos estudantes em atividades
gamificadas para o ensino de musica na educacdo basica.

No campo da educacdo musical, a gamificacdo encontra terreno fértil, uma vez que a
musica, por sua natureza interativa e sensorial, se aproxima das linguagens do jogo. Swanwick
(2003) e Brito (2008) ressaltam que o ensino de musica deve favorecer a experiéncia estética,
a criatividade e a participacao ativa dos estudantes, rompendo com praticas excessivamente

tedricas ou mecanizadas. A gamificacdo pode contribuir com esse processo ao tornar o
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aprendizado musical mais significativo, dindmico e colaborativo, estimulando a escuta ativa, o
raciocinio musical, a meméria sonora e a expressao corporal.

Apesar da adesdo a gamificacdo por meio de plataformas digitais, jogos online e
aplicativos, é importante destacar que a gamificagdao nao precisa, necessariamente, depender
de tecnologias digitais. Lamardo e Cordeiro (2024) propdem uma abordagem de gamificacdo
desplugada, ou seja, realizada sem uso de recursos digitais. A proposta de gamificacdo
desplugada se alinha a uma concepgao de ensino musical que prioriza o fazer musical coletivo,
a corporeidade, a afetividade e o jogo como forma de construcdo de sentido. Segundo os
autores, ao retirar o foco das telas e direcionar a ateng¢ao dos alunos para o som, o gesto e a
interacdo com os colegas, cria-se um ambiente mais propicio a vivéncia musical integral. Além
disso, jogos analdgicos sdo mais acessiveis financeiramente e ndo exigem infraestrutura
tecnolégica, o que os torna vidveis para diferentes contextos escolares, especialmente em
regides com poucos recursos.

Portanto, ao considerar os efeitos do uso excessivo de telas e as novas diretrizes legais
gue propdem sua restricdo no ambiente escolar, a gamificacdo desplugada surge como uma
alternativa pedagdgica coerente para desenvolver o ensino de musica na educacao basica,
especialmente quando integrada a praticas que envolvem a escuta, producdo e criacdo, além
de habilidades socioemocionais. Conforme afirma Cordeiro e Lamardo (2024) “o objetivo é ndo
so transmitir conhecimento, mas também motivar a acdo, incentivar a autonomia e preparar
os estudantes para resolver desafios”. Nessa perspectiva, a gamificagdo ndo se restringea um
recurso diddtico, mas se configura como uma estratégia metodoldgica que possibilita a
construcdo de sentido através do jogo.

O carater ludico da gamificacdo permite que os alunos se envolvam cognitivamente
com os conteddos musicais, ressignificando-os em situacdes desafiadoras, criativas e
cooperativas. Atividades que envolvem a resolucdo de enigmas musicais, desafios ritmicos em
grupo, escuta ativa para identificar elementos sonoros, podem ampliar o repertério estético
dos estudantes ao mesmo tempo em que fortalecem sua autonomia e protagonismo. Esses
principios estdo em consonancia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
gue reconhece a musica como linguagem artistica essencial para o desenvolvimento integral

do aluno e enfatiza o aprender fazendo.
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No entanto, é necessario destacar que a adoc¢do da gamificacdo no ensino de musica
requer intencionalidade pedagdgica. A simples insercdo de uma atividade com formato de jogo
ndo garante uma aprendizagem profunda se estiver desconectada dos objetivos musicais e das
necessidades da turma. Como alertam Lamardo e Cordeiro (2024), uma proposta de
gamificacdo musical desplugada exige planejamento cuidadoso, adaptacdo de materiais,
definicdo clara de metas de aprendizagem e sensibilidade para respeitar os diferentes ritmos
e estilos de aprendizagem dos estudantes. Essa abordagem também desafia o professor a
assumir um papel de mediador ativo, capaz de escutar, observar e intervir pedagogicamente
durante o jogo.

Outra contribuicdo importante da gamificacdo desplugada no ensino de musica diz
respeito ao desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Ao participar de jogos
colaborativos, os alunos exercitam a escuta do outro, a tomada de decisdo em grupo, o
respeito asregras, o autocontrole e a empatia — dimensdes fundamentais para a convivéncia
ética e para o exercicio da cidadania. Esses aspectos sdo potencializados nas praticas musicais
coletivas, como o canto em grupo, a percussao corporal e o acompanhamento com
instrumentos, que podem ser incorporadas como mecanicas nos jogos musicais analdgicos.

Diversos educadores musicais brasileiros enfatizam a importancia de trazer ludicidade
e praticas concretas para o ensino. Leal (2013) afirma que a ludicidade se encontra presente
na praxis dos professores de maneirainstrumental em atividades de planejamento, mediacdo
e curriculo musical escolar. Esse pensamento reforca a ideia de que, para além de recurso
isolado, o jogo deve permear toda a pratica pedagdgica musical.

Del Bel e Hentschke (2003) ressaltam que a musica propicia o desenvolvimento da
sensibilidade, a motricidade, o raciocinio, a meméria auditiva, criatividade e cognicdo. Tal
depoimento evidencia como o ensino musical ludico favorece a aquisicdo de habilidades
cognitivas fundamentais, sem recorrer a técnicas apenas tedricas.

Esses aportes embasam a proposta de gamificagao desplugada, pois ao incorporar o
elemento ludico como esséncia das praticas musicais, reforca-se uma abordagem sensivel e
inclusiva. A gamificacdo analdégica respalda-se em saberes tradicionais e atuais, provando que
contextos de jogo e brincadeira, com recursos acessiveis e presenca humana, podem resultar

em aprendizagem efetiva e prazerosa em musica.
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O uso de telas e seus impactos na educagao

Nas ultimas décadas, a presenca das tecnologias digitais nas escolas tem sido
intensificada, principalmente apds a pandemia de Covid-19, periodo em que o ensino remoto
se tornou a Unica alternativa para garantir a continuidade dos processos educativos. De acordo
com dados da pesquisa TIC Kids online, aproximadamente 25 milhdes de criangas e

adolescentes sao usudrias de internet no Brasil, antes da pandemia de COVID-19 este
numero era menor. Embora o uso de dispositivos como celulares, tablets e computadores
possa gerar beneficios pedagdgicos, o uso indiscriminado e precoce tem gerado importantes
reflexdes de especialistas da medicina, educadores e pais sobre seus efeitos negativos no
desenvolvimento de criancas e adolescentes.

O guia sobre usos de dispositivos digitais (2025), elaborado pelo governo federal com
apoio da UNESCO, afirma que usos problematicos ou excessivos de dispositivos digitais por
criangas e adolescentes estao associados a diversos atrasos no desenvolvimento cognitivo,
emocional e dalinguagem, bem como a problemas de saude e sofrimento mental. A publicacdo
destaca que o impacto das telas se da especialmente na primeira infancia e na adolescéncia,
fases em que o cérebro esta em intensa reorganizacao e vulnerdvel a estimulos excessivos. O
tempo de tela pode afetar, por exemplo, a concentracdo, o sono, a regulacdo emocional e até
o rendimento escolar.

De forma ainda mais preocupante, o guia aponta que mesmo apdés os 2 anos de
idade, atividades que estimulam o movimento e a socializa¢do sao preferiveis a exposicao a
telas. O alerta é reforcado por dados do Projeto PIPAS, que mostram que mais de 33% das
criancas de até 5 anos assistem a videos ou jogam em dispositivos digitais por mais de duas
horas pordia — tempo superiorao recomendado pelas diretrizes da Sociedade Brasileira de
Pediatria.

A pesquisa TICKids Online Brasil 2024, citada no guia, revela que 93% da populagdo de
9 a 17 anos é usuariade internet, e que o celular é o principal dispositivode acesso, inclusive
o Unico disponivel entre jovens de classes sociais mais baixas. Além disso, 23% dos usudrios
acessaram a internet pela primeira vez até os 6 anos de idade, o que demonstra o contato

precoce e frequente com ambientes digitais.
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No contexto escolar, o uso ndo pedagdgico de dispositivos digitais pode prejudicar
diretamente a aprendizagem. O guia alerta que o uso individual de celulares e tablets por
criancas da educacdo infantil deve ser evitado, e que escolas devem avaliar criteriosamente o
uso de aparelhos, como celulares ou tablets, para fins pedagdgicos na primeira infancia,
evitando seu uso individual pelos estudantes.

No ensino de musica, os efeitos do excesso de telas sdao particularmente sensiveis, ja
gue essa disciplina demanda atencdo auditiva, percep¢ao corporal, memdria sensorial e escuta
coletiva — elementos que sdo frequentemente afetados pela fragmentacdo da atencdo
provocada pelo consumo digital continuo. Por isso, propostas como a gamificacao desplugada
aparecem como alternativas pedagdgicas que respeitam o tempo da infancia e priorizam o
contato direto com os sons, os instrumentos e os colegas.

O uso exacerbado de dispositivos mdveis no ambiente escolar tem levantado
preocupacdes ndo apenas do ponto de vista pedagdgico, mas também psicoldgico e social. A
nomofobia —termo que designa o medo ou a angustia de estar desconectado de dispositivos
moveis — vem sendo apontada como uma condicdo crescente entre estudantes, com impactos
significativos sobre sua saude mental, relagbes interpessoais e desempenho escolar
(Bianchessi, 2020). Segundo o autor, muitos alunos apresentam sintomas de abstinéncia,
ansiedade, nervosismo e irritabilidade quando privados do uso de celulares e outros
dispositivos digitais. Esse comportamento pode comprometer diretamente sua concentracao,
sua disposicdo parainteracdes reais e até mesmo sua identidade social, moldada pelo universo
das redes (Bianchessi, 2020, p. 25-28). O uso compulsivo dos dispositivos interfere na
gualidade dasrelacdesem sala de aula, como também na participacdo ativa e colaborativa das
atividades propostas pelos professores.

Na educacdo musical, esse cendrio é delicado. A musica, como linguagem artistica,
exige escuta atenta, sensibilidade, expressdo corporal e convivéncia coletiva — dimensdes que
sdo prejudicadas pela dispersdo e isolamento promovidos pelo uso continuo das telas. A
nomofobia, como explica Bianchessi (2020), transforma o celular em uma extensdo simbdlica
do corpo, gerando comportamentos de dependéncia e afastamento da vivéncia concreta. Os

estudantes deixam de se envolver em experiéncias reais, como cantar em grupo, escutar com
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profundidade ou participar de jogos musicais, por estarem psicologicamente condicionados ao
estimulo imediato das telas.

Nesse sentido, a proposta de gamificacdo desplugada noensino de musica daeducacao
basica, ao incentivar atividades presenciais, ludicas, sensoriais e colaborativas, contribui como
um contraponto saudavel a légica da hiperconectividade. Jogos de tabuleiro, cartas musicais,
desafios de escuta e atividades em grupo sao formas de devolver aos estudantes o contato
com o real, promovendo o engajamento sem dependéncia tecnolégica e favorecendo o

equilibrio emocional e cognitivo.

Metodologia

Este artigo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa e de natureza
exploratdria, tendo como objetivo compreender e apresentar possibilidades pedagdgicas para
o ensino de musica a partir da gamificacdo desplugada, com énfase nareducdo do uso de telas
no ambiente escolar. A investigacdo parte da experiéncia pratica da autora em contextos de
educacdo bdsica, associada a analise de documentos e referenciais tedricos da area da
educacdao musical e da gamificagao.

A pesquisa de campo baseou-se na observacao e aplicacdo de propostas pedagdgicas
com gamificacdo desplugada em diferentes etapas da educagdo basica. Foram analisadas duas
experiéncias principais: o jogo de tabuleiro “Missao barroca”, voltado para turmas do ensino
médio, e o “Bingo dos timbres”, aplicado em uma turma do segundo periodo da educacao
infantil. As atividades foram desenvolvidas pela autora em contextos escolares reais e

registradas por meio de anotagées reflexivas, observacao direta e relatos de experiéncia.

Jogo “Missao barroca” - Barroco na musica

A proposta do jogo de tabuleiro “missao barroca” surgiu a partir da necessidade de
consolidar, de forma lddica e significativa, os conhecimentos sobre a musica do periodo
barroco comturmas da 22 série do ensino médio de uma escola da rede publica em MacapaAP,
além de promover a participacado ativa dos estudantes em experiéncias gue envolvem escuta,
interpretacdo, criacdo e reflexdo. Baseado nos principios da gamificacdo, o jogo é de autoria

propria em parceria com os estudantes da 22 série que desenvolveram as cartas de
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conhecimento. O tabuleiro, cartas e ficha de pontuacdo foram feitos na plataforma de design
grafico Canva.

O jogo consiste em um tabuleiro com casas numeradas por onde os grupos avangam
conforme os pontos obtidos nas cartas. As cartas estdo divididas em quatro categorias
principais: Cartas de desafio musical, esta categoria propde que o estudante execute ritmos
como rock, funk, samba e outros, (a escolha para esta categoria de cartas se deu para preparar
os alunos para outra aula onde realizaram parddias sobre musica barroca); Cartas de
conhecimento, esta categoria de cartas foi feita pelos alunos, onde em grupo realizaram
perguntas referentes ao periodo barroco na musica, as perguntas eram objetivas e com uma
alternativa correta sobre o contexto histdrico, formas, instrumentos, compositores, etc. Cartas
de escuta, nestas cartas os estudantes deveriam escutar com atencdo uma obra da musica
barroca e responder uma pergunta, vale ressaltar que apenas para esta categoria de cartas foi
utilizado o recurso do QR Code, onde a mediadora (professora) utilizou o celular para acessar
0 youtube e assim os estudantes escutavam as obras para responder. Cartas de ajuda, estas
foram criadas com base em simbolos musicais como crescendo, fermata, acorde e Da Capo, e
funcionam como recursos estratégicos que reforcam contetdos musicais de forma ludica. Cada
carta oferece ao grupo uma vantagem especifica, como tempo extra para responder,
possibilidade de dobrar a pontuacao, consultar os colegas ou trocar de pergunta.

A cada rodada os estudantes foram desafiados a utilizar suas habilidades auditivas,
criativas e interpretativas, o que amplia a vivéncia musical para além da memoriza¢do de

conteudos.
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Figura |: Jogo “missao barroca”

Fonte: Autoria prépria

Do ponto de vista pedagdgico, o jogo se fundamenta no modelo C(L)A(S)P proposto por
Keith Swanwick, que organiza a aprendizagem musical em cinco dimensdes complementares:
Composicdo, Literatura, Audicdo, Skill(habilidades), Performance. Ao participar dadinamica do
jogo, os alunos tém a oportunidade de compor ritmos (C —composicdo), ouvir e analisar obras
representativas do periodo (Le A — literatura e audicdo), executar trechos ou desafios musicais
como corpo ouinstrumentos (S e P—skill-habilidades e performance), articulando assim teoria
e pratica de maneira integrada. Como destaca Swanwick (2003), um ensino musical deve
envolver os estudantes em multiplas formas de fazer musica, permitindo que eles se
expressem criativamente, escutem criticamente e atuem musicalmente em diferentes
contextos.

Além de contribuir para o engajamento e a consolidagdo de conteldos historicos e
musicais, 0 jogo promove também habilidades socioemocionais importantes, como o trabalho
em equipe, o respeito as regras, a resolucdo de conflitos e a valorizacdao das producdes
coletivas. Observou-se que, a turma que antes estava dispersa devido ao uso de celulares
durante asaulas e com pouca participagao, mudou. Durante a aplicagdo do jogo, os estudantes
se mostraram mais participativos, interessados e colaborativos, interagindo com entusiasmo

com os desafios e fortalecendo ainda maisa compreensdo sobre o estilo barroco ndo apenas
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por meio das aulas expositivas que precederam o jogo, mas pela prépria experiéncia sensorial

e interativa proporcionada nesta aula.

Bingo dos timbres

Na educacdo infantil, o ensino de musica deve priorizar experiéncias sensoriais,
afetivas e corporais, respeitando o tempo da infancia e promovendo vivéncias significativas
com os sons. Considerando esses principios, foi aplicada com uma turma do 22 periodo da
educacdo infantil de uma escola da rede privada, a proposta do jogo bingo dos timbres, uma
atividade gamificada e desplugada que estimula a escuta ativa e a familiarizagdo com os
timbres dos instrumentos musicais.

Adinamicadojogo é simples e adaptadaa faixa etaria. Cada crianca recebe uma cartela
com imagens de diferentes instrumentos musicais (como tambor, pandeiro, triangulo, violdo,
flauta doce, entre outros). A mediadora (professora) sorteia uma figura por rodada e, em vez
de mostrar diretamente qual foi o instrumento, ela toca apenas o som correspondente —
utilizando gravac¢des previamente selecionadas. As criangas, entdo, precisam identificar qual
instrumento estd produzindo aquele som com base no seu timbre e marcar a figura

correspondente na cartela. Ganha quem completar uma quina em qualquer direcao.

Figura Il: Modelo de cartela do bingo dos timbres
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Essa proposta mobiliza a escuta atenta, o reconhecimento sonoro, a atengdo e a
memoria auditiva, aspectos fundamentais do desenvolvimento musical infantil. Além disso, o
jogo favorece a ludicidade, o trabalhoem grupo, o respeito as regras e aautonomia na tomada
de decisdao. Mesmo sem uso de telas ou recursos digitais, o bingo dos timbres proporciona uma
experiéncia rica, sensorial e divertida, conectando o aprendizado musical ao brincar, como
recomenda a Base Nacional Comum Curricular para essa etapa da educagao basica.
Esta proposta também pode ser adaptada paradiferentes contextos e turmas, variando
o repertdrio de instrumentos, incluindo sons da natureza ou de objetos do cotidiano, e até
mesmo simbolos musicais. Assim, a proposta se mantém acessivel e flexivel do ponto de vista

pedagdgico e musical.

Consideragoes finais

A presenca das tecnologias digitais na educagio é um fenébmeno amplamente
disseminado e, em muitos aspectos, transformador. No campo da educagao musical, o uso de
plataformas, aplicativos e recursos online tem ampliado o acesso a materiais, promovido novas
formas de criacdo e possibilitado o contato com uma diversidade de repertdérios. No entanto,
é necessario compreender que a simples presenga das tecnologias em sala de aula ndo garante
inovacdo pedagogica. O desafio ndo estda em negar seu valor, mas em refletir criticamente
sobre como, quando e por que utiliza-las, especialmente diante dos impactos do uso excessivo
de telas na saude e no desenvolvimento dos estudantes.

Documentos como a Lei n2 14.846/2024 e o Guia sobre usos de dispositivos digitais por
criangas e adolescentes (2025) alertam para a importancia de repensar o tempo de exposicdo
digital na escola, priorizando experiéncias que envolvam o corpo, a escuta, a convivéncia e o
vinculo humano. Nesse contexto, a gamificacdo desplugada surge como uma alternativa
metodoldgica potente, acessivel e pedagdgica para o ensino de musica. Sem depender de
telas, a proposta resgata o valor do jogo como linguagem natural da infancia e como estratégia
de ensino que promove a escuta ativa, a expressao corporal e a construgao coletiva do
conhecimento.

Este artigo apresentou duas experiéncias concretas de gamificacao desplugada: o jogo

de tabuleiro (missdo barroca), voltado ao ensino médio, e o bingo dos timbres, aplicado na
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educacdo infantil. Ambas as propostas demonstraram que é possivel consolidar contetdos
musicais, desenvolver habilidades auditivas e estimular o engajamento dos estudantes por
meio de praticas ludicas, sensoriais e colaborativas. Além de favorecer a aprendizagem
musical, essas atividades também contribuem para o desenvolvimento socioemocional, o
trabalho em grupo e o fortalecimento da autonomia.

Ao serem articuladas com o modelo CLASP de Swanwick, as experiéncias apresentadas
evidenciam uma abordagem de ensino musical que valoriza o fazer, o sentir e o refletir.
Composigdo, apreciagao, performance, técnica e escuta critica sao dimensdes mobilizadas de
maneira integrada no decorrer do jogo, reforcando uma pratica pedagdgica mais rica e
significativa.

Dessa forma, mais do que escolher entre o digital ou o analdgico, é preciso buscar
equilibrioe intencionalidade nas praticas pedagdgicas, considerando o bem-estar dos alunos,
os objetivos educacionais e os contextos sociais em que a escola esta inserida. A gamificagao
desplugada, neste cendrio, ndo se apresenta como retrocesso ou substituicdo, mas como um
caminho possivel e necessario para garantir que o ensino de musica aconteca com qualidade,
sensibilidade e presenga — com menos distracdo e mais escuta.

Espera-se que esta proposta inspire educadores musicais a repensarem suas praticas e
a experimentarem caminhos que respeitem o tempo da infancia e adolescéncia, promovam
vinculos humanos e valorizem o potencial da musica como linguagem do corpo, da emocao e

do coletivo.
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