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O projeto de extensdo Educagao Patrimonial: conhecendo o patriménio de Taubaté é
realizado em parceria entre a Universidade de Taubaté, a FUNCABES e a Secretaria
Municipal de Educacdo da cidade. Para promover a valorizacdo e ampliacdo do
conhecimento dos alunos da rede municipal de ensino, o projeto esta estruturado em
torno de oficinas realizadas com estudantes do ensino fundamental, sendo uma
iniciativa interdisciplinar que envolve docentes de Historia e de Antropologia e
discentes dos cursos de Historia e Letras. Neste contexto, o presente trabalho tem
como objetivo relatar a experiéncia da aplicagdo de um jogo do tipo Imagem e Acgao,
adaptado com cartas tematicas sobre patrimdnios materiais e imateriais da cidade,
analisando como a gamificacdo pode favorecer o entendimento e a valorizagao da
cultura local por criangas e adolescentes. O método utilizado foi a realizacdo de
oficinas pedagdgicas em turmas do Ensino Fundamental (I e 1), nas quais os alunos,
organizados em grupos, deveriam desenhar ou representar elementos como o Pavéao
Azul, as figureiras, o Sitio do Pica-Pau Amarelo, o Mazzaropi e outros bens culturais,
a fim de que seus colegas os identificassem. A experiéncia foi acompanhada por
observacado participante e registros qualitativos, como falas espontdneas dos
estudantes e produgdes graficas. Os resultados indicam que a dindmica gamificada
promoveu engajamento, cooperagao entre os grupos, desenvolvimento da oralidade
e da criatividade, além de despertar o interesse dos alunos em conhecer e valorizar a
histdria e os simbolos culturais de Taubaté. O jogo mostrou-se eficaz na promogéao de
aprendizagens significativas, ao permitir que o patriménio fosse apropriado pelos
estudantes de forma divertida e interativa, conectando vivéncias cotidianas a
identidade cultural local. Conclui-se que o trabalho com “jogos” constitui uma
estratégia importante para a aprendizagem e para a educagdo patrimonial,
contribuindo ndo apenas para a compreensao de conceitos histéricos, mas também
para a formacao cidada e para o fortalecimento do sentimento de pertencimento. Com
isto, a experiéncia extensionista também reforgcou o papel da universidade na criagao
de materiais pedagogicos acessiveis e replicaveis, que podem ser incorporados por
professores em diferentes realidades escolares.
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