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“Na trilha do Cangaco”: Jogando com a Historia cantada sobre os cangaceiros

Maria Clara Ferreira Rodrigues!

Eduardo Roberto Jorddo Knack?

RESUMO

Este trabalho apresenta a criagdo de um recurso didatico — um jogo pedagodgico — que utiliza
ludicidade, musica e elementos histéricos para ensinar sobre o cangag¢o. Fundamentado em
metodologias ativas, o estudo propde o uso de jogos e musicas como ferramentas didaticas para
promover o engajamento e a autonomia dos estudantes, oferecendo uma abordagem ludica e
interativa no ensino de Historia. A concep¢do do jogo se baseia nas propostas de Maria
Auxiliadora Schmidt (2020), que destaca a importdncia do conhecimento historico para
desenvolver a consciéncia e o pensamento historicos dos alunos, auxiliando-os a interpretar o
passado e construir uma identidade orientada no tempo. Para isso, o jogo utiliza cancdes que
abordam a tematica do cangaco, empregando-as como fontes historicas e recursos didaticos que
facilitam a compreensdo do tema. Este artigo descreve o percurso metodoldgico adotado para
a producao do material, desde a fundamentagado teodrica até a construgdo do jogo, com base na
abordagem de Pesquisa-Acdo, conforme discutida por Maria Amélia Santoro Franco (2005),
que enfatiza a integragdo entre pesquisa ¢ intervengdo pratica. As atividades envolvem a
producdo do material, os recursos empregados e a aplicacdo didatica com professores da
educacdo basica. A avaliagdo foi realizada por meio de questionarios e discussoes durante a
aplicacdo, permitindo ajustes que visam aperfeigoar a mecanica do jogo e potencializar a
aprendizagem historica.

Palavras-chave: Ensino de Historia; Jogos pedagogicos, Musica, Xaxado.

ABSTRACT

In this essay, we show the creation of a didatic source — a pedagogic game — that use the
recreation, music and historics elements for teach about the “cangac¢o”. Building over the active
metologies, the study proposes a game with musics as didatic tools for to promove the
engagement and the autonomy of students, in the way of a ludic and interative in the History
guideline. The game’s conception is based on the theory of Maria Auxiliadora Schimidt (2020),
that highlights the importance of history knowledge for develope the conscience and history
thought of students, support then to interprat the past and to build an identity oriented for the
time. For this, the game uses songs that include the cangago theme, using them with historic
sources and didatic resources that facilite the theme comprehension. This article describes the
metologic way adopted for the material Building, with is based on the research-action,
according to Maria Amélia Santoro Franco (2005), that emphasizes the intregation of reasearch
and pratic intervention. The activities involves the production of the material, the resource
employees and didatic aplique with elementary’s teacher. The evaluation was realized by means
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on questionaries and discussions while the application, allowing adjustments that the aim is
improve the mechanichs game and potencialize the historics apprenticeship.

Keywords: History teaching; Pedagogics games, Music, Xaxado.

1. Introducio

Percebemos ao longo da histéria da educacao propostas que objetivavam sobrepor as
constantes praticas fundamentadas exclusivamente na transmissdao e reproducao de
conhecimentos. Transformar os contetidos e as atividades escolares em mais atrativas, com
maior autonomia e engajamento, e ampliar o senso critico dos estudantes, sdo objetivos
almejados pelos educadores. Essas aspiracdes podem ser conquistadas de forma mais efetiva e
eficiente através da utilizacdo de metodologias que oferecem ao aprendiz um papel mais ativo
(SILVA, CRUZ, SAHAB, COSTA, 2021, p. 22).

Silva et al. (2021) apresenta o que caracteriza as metodologias como “Ativas". Sdo as
praticas pedagogicas que visam o engajamento dos estudantes associado com a aquisi¢ao de
maior autonomia no processo de ensino ¢ aprendizagem. Dessa maneira, os discentes situam-
se no foco desse processo de ensino e aprendizagem, superando as praticas pedagogicas
baseadas na transmissdo passiva de conhecimento, que t€m 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 elabora¢do de solugdes inovadoras, a
colabora¢do em equipe, a pratica de conceitos aprendidos, além de aumentar o envolvimento e
a motivagao dos alunos.

Na disciplina de Historia, os problemas e as potencialidades do ensino-aprendizagem
ndo estdo somente na relacdo professor-aluno na classe, mas abrangem o meio em que o aluno
e o professor estdo inseridos, locais e instituicdes que frequentam, conhecimentos e opinides
que circulam nos seus circulos sociais € nos meios de comunicagao aos quais tém acesso.

Assim, compreendendo que os jogos € 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 pedagogica utilizando-se de metodologias ativas para trabalhar a
tematica do Cangaco em aula no Ensino Médio, fazendo uso de recursos mais ltdicos, presentes
no cotidiano dos alunos. Os Jogos e as musicas podem ser importantes aliados dos professores
em busca de um ensino de historia mais criativo e que se utilize de diferentes fontes e recursos

didaticos.



Pensando assim, pretendemos contribuir para a constru¢do de metodologias e recursos
didaticos que abordem e articulem jogos e musica no ensino de historia, objetivando a
constru¢do de um jogo e um teste pratico dele através de uma experiéncia didatica.

Para isso, relacionaremos musicas quem abrangem a cultura do cangaco, enquanto
recurso didatico e fonte historica para entender esse movimento, e as adaptaremos como temas
para o jogo a ser trabalhado. “Na trilha do Cangag¢o” serd executado baseado nas musicas, que
sao fontes de pesquisa para a tematica. Dessa forma se desenvolvera a articulagdo entre musica
e jogos — a musica como fonte/recurso didatico, o jogo como metodologia para trabalhar as
musicas e o conteudo que elas trazem. As respostas obtidas com o questionario de avaliacao
aplicado durante a pratica didatica do recurso também serdo fontes, a partir delas serdo
analisados os €xitos e melhorias que precisam ser feitas em relagdo a aspectos como mecanica,
designer, componentes e aprendizagem do jogo.

O interesse pela tematica surgiu inicialmente de uma afeicao pessoal pela area musical,
por ser percussionista, atuar em bandas e trios de forré e nutrir, desde a infancia, uma forte
admiracdo pelos ritmos regionais nordestinos. Esse apreco pela musica motivou a reflexdo
sobre a inclusdo de musicas nas aulas de Historia. Durante atuacdo no Programa Residéncia
Pedagogica, ao planejar uma aula sobre o Cangaco dentro do conjunto tematico da Primeira
Republica, identificamos uma oportunidade para abordar o Xaxado. Nesse contexto, foi
realizado um primeiro levantamento de musicas criadas e/ou difundidas pelos cangaceiros e

cangoes que deles falavam.

2. Referencial tedrico-metodologico

Para embasar a atividade proposta, serdo adotados conceitos referentes ao estudo sobre
ensino de histéria da autora Maria Auxiliadora Schmidt, no livro “Didatica reconstrutivista da
historia” (2020), que apresenta um trabalho pioneiro explorando a esséncia pedagogica do saber
historico, e o conceito de Pesquisa-Acao, referéncia importante para pensar a forma de pesquisa
e intervengao a ser feita com os alunos, de Maria Amélia Santoro Franco, em “Pedagogia da
Pesquisa-Ac¢ao” (2005).

A obra de Schmidt (2020) apresenta, em suma, o papel do conhecimento histérico em
cultivar a consciéncia histdrica, utilizando elementos que estimulam habilidades interpretativas
do raciocinio histdrico em si. Nessa obra também sdo tragcados conceitos/principios gerais que

promovem o0s processos de ensino e aprendizagem da histéria, a saber: a) Aprendizagem



histérica — processo de mudanca estrutural na conscié€ncia histdrica; b) Consciéncia histérica
— uma forma de consciéncia humana que permite as pessoas atribuir sentido as suas
experiéncias; ¢) Pensamento histérico — fundamental para que os individuos compreendam
seu lugar no mundo e na histéria, ajudando-os a formar uma identidade temporalmente
orientada; d) Didética da histéria — ci€ncia que estuda como se dd a aprendizagem histdrica.
Isso envolve entender como o pensamento histérico ajuda a orientar a vida humana no tempo,
contribuindo para a constru¢ao da identidade e para a ag@o prética.

Franco (2005), sobre a Pesquisa-Acdo, evidencia que essa forma de pesquisa sugere
sempre a simultaneidade entre pesquisa e acdo e acdo e pesquisa. Para que ela se realize, deve
existir uma associacdo da pesquisa a uma estratégia ou proposta coletiva de intervengao. A
pesquisa comega com uma agdo interventiva e logo se transforma no foco da propria pesquisa.
Durante a realizac¢do da pesquisa-a¢ao, destaca-se a importancia da adaptabilidade e dos ajustes
continuos em resposta aos eventos, o que refor¢a a integracao entre a pesquisa e a acao pratica.

(Franco, p. 496, 2005).

2.1 Balanco bibliografico

Conforme Gilles Brougere, no livro “Jogo e Educagdo”, existem trés modos principais
de estabelecer relacdes entre o jogo e a educacdo. Em primeiro lugar vemos o aspecto
recreativo, em que o jogo se apresenta como um relaxamento, e assim contribui indiretamente
para a educagdo, visto que o aluno relaxado tende a ser mais eficiente em seus exercicios € em
sua atencdo. Em segundo lugar, o interesse desenvolvido pelo jovem no jogo pode ser
aproveitado para uma boa causa. Aqui temos a op¢ao do jogo como artificio pedagogico. E, por
fim, o jogo possibilita ao professor explorar a personalidade do aluno e eventualmente adaptar
a esta o ensino e a orientagdo (Brougere, 1998, p. 54). Brougere (1998) aponta que para a crianca
0 jogo ¢ um fim em si mesmo, porém para nos (educadores) deve ser um meio.

Gilles destaca que o jogo humano supde contexto social e cultural. “O jogo ¢ o resultado
de relagdes interindividuais, portanto de cultura. [...] O jogo pressupde uma aprendizagem
social” (Brougere, 1998, p. 189).

Sobre jogos e Historia, Costa (2017), na sua dissertacao de mestrado “RPG e Ensino de

Historia: uma articulagdo potente para a produ¢do da narrativa historica escolar” afirma:

Ao trabalhar com as fontes histéricas no processo do jogo, alunos e alunas da
educacdo basica t€m a chance de, sob a mediacdo do professor, desenvolver um

conjunto de habilidades intelectuais necessarias ao processo de producio de um saber



histérico, aqui, de natureza escolar. O trabalho com as fontes somado a narrativa
construida pelo professor em colaboragdo com alunos-jogadores que a vivenciam na
experiéncia de jogo acaba por desenvolver a percep¢do do funcionamento das

temporalidades tdo almejado pelos docentes de Historia.

Tratando da tematica musica e o ensino de historia, Soares (2017) aponta que a analise
das relagdes entre musica e ensino de historia ¢ fundamental pelos fatores de que (1) as musicas
estdo constantemente presentes e tém importancia significativa na cultura dos alunos, pois
constitui parte do cotidiano de diferentes grupos sociais em contextos histéricos distintos e (2)
“porque o professor de histéria pode encontrar na musica um aliado, um recurso didatico dos
mais importantes, que cria empatia com os alunos” (Soares, 2017, p. 79).

Soares (2017) também aponta que a musica ¢ um dos objetos da cultura mais presentes
no cotidiano da sociedade brasileira. Assim sendo, os alunos estabelecem relagdes com os

géneros musicais € com a musica independentemente da atuag¢do do professor e da escola.

A musica ¢ um artefato cultural que auxilia o ser humano a estabelecer relagdes com
o meio. As formas e objetivos com que esse artefato foi e é utilizado ao longo de nossa
trajetoria historica sdo variaveis em seus contextos historicos e sociais (Soares,

2017, p. 83).

Elas fazem parte de memorias, vivéncias, experiéncias sensoriais, lembrangas..., esses
aspectos sdo importantes considerar ao elaborarmos atividades didaticas com musica, € isso
exige do professor um olhar sensivel para entender que essa fonte, objeto de estudo ou recurso
didatico, ndo pode ser colocada na sala de aula desconsiderando as influéncias das interagdes
subjetivas em sua manipulacdo. (Soares, 2017).

Segundo Napolitano (2002), para trabalhar com uma cancao o pesquisador deve levar
em conta sua estrutura geral, que envolve elementos de natureza diversa e que devem ser
articulados ao longo da analise. Esses elementos sdo divididos por dois parametros basicos: “1)
os parametros verbo-poéticos: os motivos, as categorias simbolicas, as figuras de linguagem,
os procedimentos poéticos e 2) os parametros musicais de criagdo (harmonia, melodia, ritmo)
e interpretacdo (arranjo, coloragdo timbristica, vocalizacao etc.)” (Napolitano, 2002, p. 54).

O Xaxado, conforme Dias e Dupan (2017), ¢ o ritmo conhecido como “Ritmo dos
cangaceiros”, originalmente tocado apenas com versos cantados e repetidos pelo coro. As letras
e versos das musicas apresentavam costumeiramente tematicas sobre a derrota de seus inimigos
e as glorias das batalhas. Silva (2013) também corrobora a caracterizacao cultural do cangaco

no xaxado:
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O xaxado, suas letras, a performance que a acompanha, tudo evoca uma determinada
memoria sobre o cangago. Assim, tal manifestagdo cultural pode ser vista como um
discurso — passivel de analise - o qual veicula mensagens, representagdes capazes de
construir e consolidar certas posi¢des sociais em relagdo @ memoria e a identidade

(Silva, 2013, p. 7).

A maioria do material encontrado, como mostrado, caminha entre os seguintes eixos: 1.
jogos e educacao / ensino de historia, como o trabalho de Costa (2017); 2. musica e historia /
ensino de histéria, a exemplo, a dissertagdo de mestrado “O uso da musica como recurso
didatico e documento no ensino de historia sobre os governos militares no Brasil”, de Joao
Maria de Souza Fraga; e 3. Xaxado e cangaco, como em “Xaxado: A construgdo da identidade
e da memoria social do cangago.” de Amanda Camylla Pereira Silva e Eleonora Zicari Costa
de Brito. Sao encontrados em diversas publicagdes, trabalhados de forma individual, ou jogos
e histéria ou musica e historia, porém ainda ndo identificados em conjunto - Jogos e musica no

ensino de historia.

3. Metodologia

As miusicas trabalhadas foram: 1. “Olha a Pisada” (1954), 2. “Xaxado” (1952)
gravadas por Luiz Gonzaga, que incorporou o xaxado associado a Lampido e ao cangaco, e
ganhou destaque em uma época em que se procurava estabelecer e promover uma identidade
regional do Nordeste, enfatizava os elementos que simbolizavam um Nordeste rural e auténtico.
A terceira musica, “Rainha do Xaxado” (1959) gravada por Marinés, pioneira — levando em
conta o contexto da época, onde a figura feminina, especialmente como cantora de radio e alto-
falantes, ndo encontrava acolhimento com facilidade —, ainda mais cantando Xaxado — ritmo
e danga de cardter masculino e ligado ao cangaco. E o LP “Cantigas de Lampeao” (1957) com
oito musicas cantadas pelo ex-cangaceiro Volta Seca. A produtora Todamérica divulgou este
documentdrio destacando Volta Seca como o artista que desempenhou um papel crucial na
preservacdo de parte do acervo musical dos bandos de cangaceiros. O LP explora miusicas que
refletem a vida cotidiana do cangaco, bem como as tradi¢des, proezas e praticas dos
cangaceiros. Inicialmente conhecido como Antonio Alves de Souza, o sergipano Volta Seca
nasceu por volta de 1911 e ingressou no cangago com aproximadamente 12 anos de idade.
Capturado no comeco de 1932 e encarcerado na Casa de Detencdo da Bahia, ele cumpriu 20

anos de reclusdo. Apds sua libertagdo, casou-se, teve sete filhos e reinventou sua trajetdria por
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meio da misica, exercendo influéncia sobre musicos como Luiz Gonzaga e vérios outros
talentos do Nordeste. A escolha desse material citado faz-se pela sua relevancia histérica e
cultural, como citado.

Para o trabalho com as musicas, a professora Célia Maria David em “Musica e ensino
de Histdria: uma proposta” ¢ uma referéncia importante. Destaca que € 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 metodolégico, que
consiste na divisdo do trabalho em trés momentos principais: audi¢do sem a letra, audi¢ao com

a letra e canto.

“Pode ser desenvolvida da seguinte forma:

Audicdo e andlise da musica (sem que a letra tenha sido entregue para os alunos),
quantas vezes se fizer necessario, para que os mesmos se manifestem em relacio ao
que ouvem: melodia, ritmo, instrumentos, cantor, tema da musica e em seguida
anotem as palavras que consigam perceber.

Audi¢do e andlise da misica com a letra, implicando em uma pratica que se inicia
com consideracdes sobre o titulo, apresentacdo do compositor, trabalho com o
vocabuldrio e, a partir do dominio do mesmo, reflexdes acerca do contetido; hora de
interrogar o texto.

Momento de cantar, cuja dinAmica deve percorrer os passos do canto em conjunto ao

individual.” (DAVID, 2013, p. 117).

Ela expde que, durante esse processo, o desafio para a pesquisa histérica 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 historico. Isso € feito
através da conexdo e comparacdo entre diferentes periodos e locais, ultrapassando
interpretagdes limitadas a um tnico momento ou época. Assim, essa abordagem mostra-se
adequada para investigar o material musical em maos.

Com o repertorio a ser trabalhado definido, partimos para a pesquisa sobre elaboracao
e desenvolvimento de jogos. Para isso, nos fundamentamos no livro "Como Fazer Jogos de

Tabuleiro: Manual pratico", de Marcelo La Carretta (2018).

“A estrutura que norteia a criagdo de jogos normalmente ¢ feita com base em

contar uma histéria, mas deve ser amparada na ideia que voc€ ndo apenas vai assistir
s P . . . . A

uma histdria, mas também vivencia-la, criando um maior sentido na experiéncia” (La

CARRETTA, 2018, p. 15).
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Ele aborda desde a concepg¢do inicial de uma ideia de jogo até a sua prototipagem e
validac¢do com o publico-alvo. Um dos principais pilares da obra € a importancia de equilibrar
diversdo e desafio, garantindo que o jogo seja acessivel, engajador e educativo, quando
necessdrio. O livro também explora estratégias para incorporar temas especificos de forma
criativa, além de destacar a importancia do feedback dos jogadores para refinar as regras e
melhorar a experiéncia de jogo ao longo do tempo.

O autor constréi, como sugere no titulo, um método prético para a criagdo de jogos,
esquematizando um passo a passo a ser seguido. O sistema de um jogo € separado em quatro

aspectos possiveis, sdo eles: (1) Espaco (2) Atores (3) Itens (4) Desafios.

“ ‘Espago’ corresponde ao campo reticulado onde o sistema ¢ montado,
‘Atores’ sdo os habitantes (controlaveis ou ndo pelos jogadores) desse campo
reticulado; ‘Itens’ sdo as coisas (palpaveis ou ndo) que cada ator precisa para atingir
determinado propdsito dentro do que ele procura no sistema e ‘Desafios’ sdo os
objetivos que dao identidade ao propédsito 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 espagco em que se sabe de onde partir e onde se objetiva chegar no tabuleiro para
ganhar o jogo. Assim o0 nosso jogo “Na trilha do Cangago”, no anexo 1, serd formado por um
campo de progressdo com espagos bem-marcados que orientam os jogadores aonde devem ir.
De aparéncia simples, o balanceamento das possibilidades fard toda a diferenca no divertimento
do jogo.

No capitulo seguinte, foi nos apresentado os trés Design Trick para atores. A varidvel
escolhida foi marcadores (Anexo VII), em que “As pecas neste caso sdo apenas uma projecao
do jogador que as controlam. Sdo realmente marcadores de posi¢do e ajudam, de forma direta,
a entender o YAH (You Are Here — Vocé esta aqui) em uma partida” (LA CARRETTA, 2018,
p- 38). Assim, como marcadores teremos pegas com personagens que remetem a cangaceiros e
a musicos.

O desafio escolhido para o nosso jogo foi de Coop Quest. “Umas opgdes para esse tipo
de design trick € a construcdo de um jogo que promova equipes contra outras [...]. Use desse
desafio para construir uma narrativa que favoreca a construcao da coletividade, alianga e

trabalho em equipe. Porém, se preocupe em tornar a cooperacdo vantajosa para todos os
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participantes” (LA CARRETTA, 2018, p. 49). Optamos por ndo utilizar o aspecto “Itens” no

jogo, porém a sua utilizacido apareceu como sugestao posteriormente nos testes.

3.1 Elaboracao do Jogo

Com todos esses aspectos definidos, chegamos na questdo pratica. Pensando na articulacao
que precisavamos desenvolver entre o jogo e as musicas, o melhor recurso pensado foi o OR
Code. A partir de sites que geravam QOr Codes de links definidos por nds, pudemos utilizar ao
longo da “Trilha do cangago” recursos como dudios, videos, textos e imagens selecionadas de
forma rapida e pratica, apenas apontando a camera do celular.

Para a parte grafica, apos alguns testes com diversas ferramentas e sites, o recurso escolhido
para o desenvolvimento do tabuleiro, cartas e tudo que envolvia producao de artes visuais foi o
site e aplicativo Canva. Nele encontramos mais facilidade e praticidade para criagdo, além de
ser 0 mais familiarizado. Com o titulo definido e nog¢des da identidade visual que almejavamos,
criamos a arte que serviu como base para as demais pecas do jogo, que podemos ver abaixo.

Esse arquivo tornou-se o plano de fundo do tabuleiro e das cartas.

Figura 1

Arte capa do jogo “Na trilha do cangago”
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3.1.1 Tabuleiro

O passo seguinte foi a confec¢ao do tabuleiro. Ele precisava ter uma quantidade de pegas
que nao tornasse o0 jogo muito extenso nem simples demais. Pensamos em 40 casas, ficou com
42 por questao de disposi¢ao no espago. No teste, vimos que rendeu um tempo proximo ao que

estavamos almejando — entre 45 minutos e 1 hora de jogo.

Figura 2

REGRAS DO JOGO
. Téd com a peste

@ T4 danado de bom
o Curiosidades

Tabuleiro “Na trilha do cangago”
Para balancear o jogo criamos casas de revés, intituladas “td com a peste” — as casas
vermelhas, e casas de avango, nomeadas de “ta danado de bom” — as casas beges. Além dessas,
as casas com uma bandeira branca sdo de curiosidades e ndo implicam em agdes, sejam

benéficas ou prejudiciais.

3.1.2 Cartas

Cada tipo de carta possui o seu baralho especifico com desafios, prendas ou eventos que
implicam em azar ou sorte. Nas cartas de revés o jogador ¢ punido com uma quantidade de
retorno de casas ou ficando sem jogar no proximo turno. As cartas de avango, como o proprio

nome ja diz, apresentam quantidades de casas que o jogador poderd adiantar.
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As cartas sdo estruturadas contendo titulo, descricdo, efeito — 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 € outros recursos.

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

temos alguns exemplos.

Figura 3 Figura 4

‘0lha g pisada de Lampidel
iCQr mais sagbi

e Descricde Xaxade € o ritme, pisada [ Prﬂ tu ficar ma Qb do

q dJancg. Inicigimente uma dJanca

exclysivamente masculing. pois Ndo

havia mulheres ne cangace. 4
e Heite 0 Jogador Jancarg ® Jg oyviy [Qlgr Ne cgngqgceeire

acompanbande 4 misica  parq Votta Secq!

avancar 2 ¢qsqs. o Sﬂbiﬂ ‘]UC ele grQvey €m

1937 ym LP com & mysicas!

* 0 (gngaceire cantor.

Cartas do jogo “Na trilha do Cangago”

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, € envolvem temas musicais e/ou historicos.

Figura 5
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Pra tu ficar mais sabido

* 09ye € o Xgxade!

® Vgmes sdber mdis sobre o
"Ritmo 4es (@ngqgceires |

Exemplo - Carta de curiosidades

Nessas os QR Codes levam nao somente a musicas, mas também a curtas entrevistas,
filmagens e textos breves adaptados, como ¢ o caso da figura 5, que apresenta uma breve

explicagdo sobre o ritmo Xaxado.

Temos também o baralho de cartas de acdo, que apresentam agdes testes para o avango ou

ndo no tabuleiro, explicaremos mais detalhadamente no topico a seguir.

Figura 6

Desenho: Mysicq

"Quando cici: g terrq
grdendo
Qual fogueira 4e Ndo
Jode
Fy pl‘(’,gul’lt.ci' q beys o
ey, ygi
For 9ue tamanha
judiacaol
by preguntei g Peys 4o
¢y, ugi
Por 9ue tamanhq
Judiacdoel”

Exemplo - Carta de agdo
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Vemos na figura 6 um exemplo. Caso a dupla acerte e conclua o desafio, terdo direito

de langar o dado e avangar no tabuleiro a quantidade de casas determinada pelo dado. Caso nao

obtenham éxito, continuarao no mesmo lugar.

3.2 Regras do jogo

Mas afinal, como ¢ jogado “Na trilha do Cangaco”? Nas linhas abaixo temos a

transcri¢do do folheto de regras do jogo, apresentando as normas para a sua pratica.

1. “Ojogo ¢ feito por paréa. Arrume a sua e escolha um nome para sua equipe e decida se
sua equipe sera de Musicos ou Cangaceiros.

2. Para comegar o jogo, cada dupla jogara um dado. A ordem de cada dupla sera
determinada pelo maior nimero obtido no lancamento do dado. Se empatar, repete os
lancamentos

3. Noinicio dajogada da dupla, pegue uma carta de agdo. Se vencer o desafio, podera rolar
um dado e avangar o numero de casas obtido no dado” (Folheto de regras — Na trilha do
cangaco, 2024).

Cartas

1. “As cartas de a¢do sao: Desenho ou Mimica.

2. Em cada carta, ¢ dita a classe do que deve ser adivinhado que sdo:

3. Musica, Objeto, Alimento, Local, Evento, Pessoa e Planta.

o Atencdo: Nas Mimicas referente musica ou animal, € permitido assoviar e

bater palma juntamente com a encenagao.

o Atenc¢do: Nas cartas de agdo, € pra cuspir no chao!

o O tempo maximo para tentar adivinhar o que est4 na carta ¢ de 1 minuto!
4. Casa Especial: T4 danado de bom!

o Quando cair nessa casa, vocé receberd uma carta que trara sorte para vocé!
5. Casa Especial: T4 com a Peste!

o Quando cair nessa casa, vocé receberd uma carta que trara azar para vocé!

6. Casa Especial: Curiosidade.

o Puxe a carta de curiosidade e aprenda um pouco mais da historia do cangaco!

7. Vence a primeira dupla que chegar ao fim!” (Folheto de regras — Na trilha do cangaco,

2024).
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4. Resultados e discussoes

Para compreender o real funcionamento do jogo e os resultados que poderiam ser
obtidos com a pratica, marcamos uma oficina para testar e coloca-lo em agdo. A experiéncia
didatica consistiu em jogar o “Na trilha do Cangago” com graduandos e professores. Apoiada
no conceito de Pesquisa-Ac¢do de Franco (2005), a pesquisa comecou com uma acao
interventiva que logo se tornou o foco da préopria 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, encontramos um QR Code que nao
funcionou e pudemos corrigir o problema na hora; o nivel de dificuldade do jogo; as

experiéncias de aprendizagem e outros fatores.

Foi essencial para a compreensdo dos resultados manter durante toda a pratica um
dialogo com os participantes, perguntando o que acharam de uma ag¢ao ou jogada desenvolvida
no momento, ouvindo suas sugestdes — que muito ajudaram para a producao atual do produto
aqui apresentado. Conforme Franco (2005), o que reforga a integracdo entre a agdo pratica e a
pesquisa ¢ o destaque da adaptabilidade e dos ajustes continuos em respostas aos eventos
durante a realizagdo da pesquisa-acdo. Além das ideias suscitadas pelos jogadores, utilizamos

também uma ficha de avaliagdo, como demonstrada abaixo:
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Ficha de avaliagdo respondida

O resultado obtido nos formuldrios foi significativo para o aperfeigcoamento 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 na tv para todos o
video/entrevista/musica que a dupla acessar por carta; e a sugestdo de criar além de um folheto
com regras, um cartdo de orientacdes/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.

Em relacdo aos aspectos técnicos, o jogo foi bem avaliado quanto a sua mecanica,
Designer e recursos. A escala de avaliacao desses fatores variava de 1 (Péssimo) e 5 (Excelente),

e todas as respostas apresentaram resultados maiores que 3 (Regular).
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5. Consideracoes finais

No presente artigo procuramos apresentar o processo de desenvolvimento do jogo “Na
trilha do cangaco” e a experiéncia didatica oriunda de seu teste com professores e graduandos
de Histodria, buscando contribuir para a constru¢do de metodologias e recursos didaticos que
abordem e articulem jogos e musica no ensino de historia.

A criacdo do jogo, fundamentada em metodologias ativas, permitiu explorar um pouco
do cangacgo através das cangdes populares, utilizando-as como fontes histéricas e recursos
didaticos. Ao longo da pesquisa e da agdo, ficou evidente que a combinagdo de jogos e musica
ndo s6 engaja, mas também favorece uma maior compreensao critica e contextual do conteudo
historico.

A relevancia deste trabalho reside na sua contribuic¢ao ao ensino de historia, ao proporcionar
uma ferramenta pedagdgica de abordagem ludica que promove a intera¢do dos estudantes com
o tema. A experiéncia didatica demonstrou que o jogo pode ser adaptado e aplicado em
diferentes contextos educacionais, facilitando a aprendizagem de forma mais colaborativa e
atraente. Além disso, o uso de recursos digitais, como os QR Codes, aprimorou a interatividade,
permitindo o acesso a conteudo multimidia.

Como perspectivas futuras, visamos expandir o nimero de cartas do jogo para gerar mais
variedades de desafios e acdes, e assim poder aumentar o nimero de participantes. A criagao de
materiais complementares, como as orientagdes para professores, também pode ser explorada,
aumentando o impacto do jogo como ferramenta pedagogica. Assim, este trabalho se consolida

como um passo importante na busca por inovagdes no ensino de historia.
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Tabuleiro do jogo “Na trilha do cangago”
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ANEXO II - Folheto de Regras

/
1
Ly

f‘




Regras Jo Jogo

- 0 jogo € feile por paréa. Arrume q sug € escolhg ym heme
PATA SUQ €9yipe € JeCidq se syq e9yipe serd Je Mgsices oy
(anggceiros.

- Fara come¢ar o jogo, €44 Jupla 0947 um 4ado. A ordem Je
€q4q Juplq serq Jetermingdq pele maior NGmere obtido Ne
\ancamento o dado. Se empqlar, repele os \ancamentos

- Ne inicic 49 j09444a 4a Jupla, pegue ymd carta Je qcdo. e
vencer o 4esqfio, podel‘('l vrolgvy ym 4addo € gvagncar c hymere
Je ¢qsqs cbtlido Ne 4qdo,

cartas

- hs cqrigs Je g¢go sgo: Desenho oy Mimicq.

- Em cadaq carta, € 4ita q classe Jo gue Jeve ser gdivinhado
9ye sgo:

- Misicq, Objeto, Nimento, Local, Evente, Pessog e Planta.

. htencdo: Ngs Mimicgs rveferente mysica oy qnimagl, ¢
permitide gssovigr ¢ bater pama juntamente com q
encenqgeqo.

. Mencdo: Ngs cartas de acdc, € pra cyspir ho chol

- 0 Lempo mdximo pgrg tentar adivinhgr o gye estg ng cqrtq
¢ 4e 1 minytol
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Regras Jo Jogo

. (939 hpeciql: Ta danadoe Jde born.I

- Quahde cqgir nessqg cgsg, vecé receberd uma cartg 9ue
trara sorte para vocél

- (asaq Especiql: Ta com a Pestel

- Quando cair nessq cqsq, vecé receberd yma carta 9uye
trard qzar parg vecél

- (9sq Especiq): (yriesidqde.

- Puxe q cqrtq Je cyriesidade € qprendq ym poyce mais 44
histérig Jo cangqcel

- vence g primeirg Juplg 9ue cheggr no fim.
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ANEXO III — Cartas de Agao

Devido a quantidade de cartas (50 cartas), acessar pelo link abaixo:

https://www.canva.com/design/DAGTCBpSOVE/X1vVLTBpjKOFesllénZocQ/edit?utm
content=DAGTCBpSOvVE&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm sou
rce=sharebutton



https://www.canva.com/design/DAGTCBpSOyE/X1vVLTBpjKOFesll6nZocQ/edit?utm_content=DAGTCBpSOyE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGTCBpSOyE/X1vVLTBpjKOFesll6nZocQ/edit?utm_content=DAGTCBpSOyE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGTCBpSOyE/X1vVLTBpjKOFesll6nZocQ/edit?utm_content=DAGTCBpSOyE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

ANEXO 1V — Cartas de Avango

Verso:

Frentes:

Historiq (antada

Dig 4e forvel

. Descricdo N mysicqg Wde € agpengs
boq parq oyvir, mqgs também € beq
paraq pensar. £ componente histérice
e 9ualguer ¢pocq, ¢ tem umg

« Descri¢ge: 0 forrd cobre, g
peeirg sobe € o syor Jescel A

bagagem de conteddos 4e Jominio e mysicg levanta o gnime do
Jiversgs qreqs, cohtextos sccCigis, grype € inspirg todos 4q
cultyrais €/oy histérices. avancgrem em suq jorngdq.
- Eleito  Vamos gprender  umaq - Efeito: Animacde Coletival
masica  noval - hpés  cantar, vocé ¢ suq Jupld qvancam |

qvagnce 4 cgsqs. Cqgsq.




'0lhg q pisqdq de Lampidel’

« Descrigde: Xaxado € o ritme, pisadq ¢
o Jancg. Inicigimente uma Jancq
exclysivamente mascyling, peis hdo
havia mulberes ne cangace.

« Efeile 0 Jogador  Jancarq
qcompanbande @ masica  pavq
Qvanegr 72 €qgsgs.

Acordq Maria Benil gl

« Descricge: A madrugada
vermelha estd rvaighde ho
acqmpamente. Mavig bonitq
preparey  um - cafe  muito
gostese.

. Ue_ito:_l)epois Je encher o
bycho todo munde fica mais
dispesto. Avgnce 2 cgsqs ho
1.qbuleiro.

0lé Myther Rendeirg

Descricdo: h-musica "Mylher
kendeirq” € uymq  cqgngho
popular 9ue se torney um hine
Jo €QN94Co,  @ss0Ciqdq Qs
figurqgs de lampigo € Mqriq
bohitq.

Efeilo: Apos oyvir @ mysicq
"Mylher Rendeirq’, o 1094dor
(s¢ja cangaceire oy mysico)
pede¢  agvanear 1 ¢gsq ho
1abyieire.
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ANEXO V — Cartas de Revés

Verso:

Nqnha
Jo
CANGARCOD

Frentes:

rmov.Ndo Correspondido

» Descricdo \ug amada partiu ¢
vecé € qcometido por yma
grgnde  tristezq. Reeldo ¢
Jesilydido, vocé estq
Jesnorteqdo.

o Eleito: Apés oyvir @ Cangdeo,
ketorne Z cqsgs.

Febre no Sert o

. Descriggo: Uma febre

misteriesq  se  espalhg  ng
regido, deixgnde muita gente
Joehte.

- Efeite: 0 jogador perde uma

r0dadq enguanio se recypera.
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olhq g volgntel

. Descricdo: Vocés cqgem em yma
toCqig armadq pelq policig.

- Eteite: Ne Ly for mysico, levq
umd pisq por gtrapathar g
tocqiq. Volte 1 ¢qsq.

- 3¢ty fer canggceiro, o
colfronte € certeire. Jeste
syq sorte com o 4gdo - s¢ Jer
himero pgr, vecé voltq | cqsq.
Se der ngmero impqr, volte 4
€Qsqs.

Desalic 4€ Xgxadol

"Minbq gente ey voy Jgncar

. Descrigdo:  Voecé  Colseque
xaQxarl Mostre syqs
habilidades Je dJancal

Efeile: © J03494dor  Qvaheq 1
€959 s¢ Jancar. NS¢ amarelar,
velt.q ).

Quem canta, os males espantal

. Descricge: O Coisq ryim estq
\he persequinde. cgnte pavg
espantg-lo oy €

infernizqdol
. Eleite: NS¢ ¢
cantar, vetorngrg 4 €qsgs.

Emboscaqdq inesperadq

. Descricgo:  Em 1919,  em
(onceicdo, Paraibq, |Lampide
ameacq invgdir q cidq4e. Os
Civis s€ prepgraram ¢ em
emboscqdq,  gcertam o
primeires tives conirg ele.

. Efeite O Joquoi‘ cahyaceive
perde 1 turne enguanto os
bande se reqyrypa ¢ cuidq
Jos {eridos.

- 0 jogador mysice Comemeorq
ng cidgde a vilorig Com o
po\/o.

1999dor  Ndo
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ANEXO VI - Cartas de Curiosidades

Verso:

Frentes:

Pra ty ficar mais sqbido
+ Luiz Ganzagy conhecey lampidel

« Ng entrevistq abagixo, luyiz noes
Colta uma experi€nciq Je infdneiq
sobve Lgmpide.

Pra ty ficgr mais sgbido
. (uricsijade:

« ANbaixe  temes  uyma  fimagem
produzidq pelo Jcl‘ﬂaiistq benjamin
Abrabde (1937), mestrande um dia de
festg € 4ancg Jos cgngaceires. km
fo€o No Video, temes o Cqsqgl {e
cangaceives Dyrvinhg € Moreo.
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Pra ty ficar mais sgbido Pra ty ficar mais sqbido
- Quem_fei o corgjose 9ue filmey_e tiroy .
.fgt&ci&:midc_{a‘;uhﬂ D 0 - O (anggceiro cgntor.
« benjamin Abrahdo, jornalista, sirie- « J4 oyviy [alar Ne cangaceiro
libanés, pgssoy cercq e 2 ques voitq Secql

(1756 ¢ 1931) coletando material

scbre o bando. Merrey 2 meses - Mabiq Jue ele gravey em

antes Je Lampide, assassinate Ndo 1957 ym 1P com & mysicqs!
esclgrecide.

« Encontre 4¢ hbrghde com o bande de
Virgulife:

Prq tu ficar mais sgbide

« 09ye € 0 Xgxadol

. Vgmoes sgber maqis sobre o
"Ritme dos (aNgaceires’ !
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Anexo VII — Marcadores




