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RESUMO

Este resumo expandido focaliza a elaboracdo do jogo pedagogico Exploradores de Belém mas também
uma possivel aplicagdo por meio de sequéncia didatica pensada para o ensino de historia nos anos
iniciais do ensino fundamental, conforme a BNCC (2018). Este trabalho justifica-se pela contribuicao
em aproximar o conhecimento escolar com a realidade cotidiana dos alunos por meio dos espagos
historicos de Belém, ao favorecer um ensino-aprendizagem mais significativo e contextualizado pela
cultura dos proprios educandos. Nesse sentido, utiliza-se Paulo Freire (1981) para compreender a cultura
dos alunos por meio do didlogo e conscientizagdo, promovendo a leitura critica do ambiente e a
compreensdo das multiplas vozes que compdem a cidade. O presente resumo expandido visa trabalhar
com o seguinte objetivo: analisar uma proposta didatica para o ensino de historia nos anos iniciais do
ensino fundamental sobre os espacos historicos de Belém, a partir de fundamentos tedricos e
metodoldgicos que contribuam na formacgao critica dos profissionais da educag@o, bem como do corpo
discente ao qual essa proposta é pensada, fortalecendo a no¢do de identidade, pertencimento ¢ memoria
coletiva por meio do jogo pedagogico Exploradores de Belém. Essa pesquisa caracteriza-se como um
estudo de desenvolvimento de material didatico com abordagem qualitativa, tendo como objeto de
estudo a elabora¢do de um recurso didatico de carater ladico voltado ao ensino da histéria e cultura
paraense, pautado a partir da necessidade de promover o pertencimento e o reconhecimento do
patrimonio material e imaterial da Amazonia paraense.
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INTRODUCAO

Ao abordar os patrimdnios historicos e culturais da cidade de Belém em sala de aula, a
escola possibilita que os estudantes reconhecam e compreendam os patrimonios que marcam
sua formacao, valorizando a cultura paraense. Nesse sentido, trabalhar os espacos histdricos da
cidade contribui para aproximar o conhecimento escolar da realidade concreta dos alunos,
favorecendo um ensino-aprendizagem mais significativo e contextualizado.

Entretanto, ainda € recorrente a presenga de praticas pedagdgicas que apresentam os
conteudos historicos de forma desarticulada com o cotidiano dos estudantes, limitando a
construgdo de sentidos e a participagdo ativa no processo de ensino-aprendizagem. Diante dessa
problematica, torna-se necessario pensar propostas metodologicas que integrem ludicidade,
didlogo e valorizacdo da cultura local como caminhos para o desenvolvimento de uma
consciéncia historica critica. Assim, este estudo apresenta uma sequéncia didatica voltada ao
ensino dos espacos histoéricos de Belém, desenvolvida por meio do jogo pedagdgico intitulado
Exploradores de Belém, buscando articular contetdos curriculares para o ensino de histdria nos
anos iniciais do ensino fundamental as vivéncias dos educandos.

A proposta fundamenta-se na ideia de que a educacdo deve partir da realidade concreta
dos sujeitos aprendentes e de sua insercao cultural, utilizando a cultura como instrumento de
libertagdo e conscientizagdo, conforme defende Paulo Freire (1981) no livro intitulado A¢do
cultural para a liberdade. Nessa perspectiva, o ensino de historia nos anos iniciais do ensino
fundamental por meio da cultura dos alunos assume carater dialdgico e conscientizador,
promovendo a leitura critica do ambiente e a compreensao das multiplas vozes que compdem a
cidade.

Nesse sentido, o presente resumo expandido visa trabalhar com o seguinte objetivo:
analisar uma proposta didatica para o ensino de historia nos anos iniciais do ensino fundamental
sobre os espacos historicos de Belém, a partir de fundamentos tedricos e metodoldgicos que
contribuam na formagao critica dos profissionais da educagdo, bem como do corpo discente ao
qual essa proposta ¢ pensada, fortalecendo a no¢do de identidade, pertencimento € memoria
coletiva por meio do jogo pedagodgico Exploradores de Belém.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de desenvolvimento de material
didatico com abordagem qualitativa. O objeto deste estudo ¢ a elabora¢dao de um recurso
didatico de carater ludico voltado ao ensino da historia e cultura paraense, pautado a partir da
necessidade de promover o pertencimento € o reconhecimento do patriménio material e
imaterial da Amazonia paraense entre os alunos dos anos iniciais do ensino fundamental.

O recurso foi desenvolvido para que os alunos assumam o papel de investigadores da
propria cidade, utilizando um tabuleiro, alguns dados e personagens escolhidos pelos proprios
estudantes, o que estimula a autonomia e protagonismo. O jogo pedagdgico em questdo
organiza-se através de categorias de aspectos visuais que sistematizam diferentes formas de
saber, sao elas:

Verde (Cartao Cultural): referem-se a perguntas sobre a historia e cultura de Belém;
Laranja (Verdadeiro ou Falso): sdo desafios de julgamento critico sobre fatos locais;
Amarelo (Adivinha): sdo enigmas acerca de patrimonios especificos de Belém;
Rosa (Alfabeto Amazonico): estimulam o vocabulario regional e memoria afetiva.



O percurso da intervengdo desta sequéncia didatica se da pela aplicagdo com rigor de
um planejamento intencional, dividido em etapas que promovem a transi¢ao do conhecimento
prévio para a consciéncia historica.

Para tanto, sugerimos uma sondagem e mediag¢do inicial como etapas iniciais
importantes. Nesse sentido, a aula pode iniciar com uma retomada dialogada, onde a pessoa a
aplicar o jogo pedagogico realizara perguntas norteadoras para resgatar o que as criangas da
turma de aplicagdo do jogo ja conhecem sobre os pontos turisticos de Belém. Esse momento de
escrita do mundo precede a apresentagdo das regras do jogo.

A imersdo ludica e coletividade, por sua vez, ocorre com o desenvolvimento do jogo,
quando os alunos selecionam cartas e fazem associagdes entre as imagens dos pontos turisticos
e discussoes em sala. A mediagdo docente ¢ constante, incentivando raciocinio ¢ fala
colaborativa enquanto os jogadores avancam pelo tabuleiro buscando o titulo de Guardido do
Patrimonio.

Na culmindncia e reflexdo critica, o jogo se encerra ao tempo que os participantes
completam trés voltas na bandeira do Pard, simbolo central do percurso. Em seguida, apos a
contagem das cartas, realiza-se uma roda de conversa final, momento essencial para que os
alunos compartilhem percepgdes e consolidem o sentimento de pertencimento a histéria local.

Faz-se igualmente oportuno a realizacdo de avaliagdo e registros referentes ao jogo
pedagogico aplicado em sala de aula, haja vista que, em sintonia com a perspectiva freireana, a
avaliagcdo ¢ processual e continua. Os dados sdo coletados através da observagao direta do
envolvimento dos alunos, sua capacidade de argumentagdo e o respeito ao tempo do outro.
Como instrumentos de registro, utilizam-se diarios de campo dos docentes aplicadores dos
jogos, mas também da autoavaliacao dos estudantes.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizac¢do de jogos para o ensino de histéria nos anos iniciais do ensino fundamental
se insere no campo das metodologias que compreendem a aprendizagem como processo ativo,
relacional e socialmente situado.

Ao discutir o potencial pedagdgico do jogo, Andréa Maria da Silva (2024), no artigo
intitulado A utilizagcdo de jogos no ensino de historia: uma didatica possivel, destaca que sua
inser¢do no contexto escolar ndo se reduz a um momento recreativo, mas constitui estratégia
metodoldgica intencional, capaz de promover a construcao significativa do conhecimento
historico.

Para a autora, o jogo, quando articulado aos conteudos previamente trabalhados,
possibilita que o estudante relacione saberes construidos em aula a novas situagdes-problema,
ampliando sua compreensdo e estimulando a elaboracdo de novos conhecimentos:

A partir da insercdo desta nova forma de construir conhecimento, aliado ao lidico,
os(as) professores(as) podem criar uma versdo de entendimento dos fatos historicos,
perante a utilizagdo de um jogo que se conecte com o que foi aprendido anteriormente
durante as aulas. A intengdo do jogo, enquanto método educativo, ¢ a de construir e
criar uma aprendizagem ludica e significativa (Silva, 2024, p. 249).

O jogo nao substitui o ensino sistematizado, mas o complementa, promovendo revisao,
diagnoéstico e aprofundamento conceitual. Nesse sentido, a sua elaboracdo exige um
planejamento rigoroso com a definicdo clara de objetivos, regras e estratégias, além de
fundamentagdo em pesquisas e fontes historicas, evitando simplificagdes e distor¢des do
conhecimento.



Essa perspectiva dialoga com os pressupostos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que orienta o ensino de historia nos anos iniciais do ensino fundamental para o
desenvolvimento da autonomia, da atitude investigativa e capacidade de interpretar diferentes
fontes e narrativas (Brasil, 2018).

A articulagdo entre metodologias ativas, ludicidade e educagao patrimonial configura-
se como estratégia pedagogica coerente com uma formagao historica critica e contextualizada.

O jogo pedagbdgico assume fun¢do mediadora entre conteudo sistematizado e
experiéncia vivida, favorecendo o desenvolvimento de competéncias investigativas,
interpretativas e argumentativas no ambito do ensino de histdria para os anos iniciais do ensino
fundamental.

Dessa forma, Ponte e Silva (2025) estabelecem um diadlogo entre a perspectiva freireana
e as metodologias ativas ao evidenciar que ambas partem do reconhecimento de que os
estudantes ndo sdo sujeitos passivos ou folhas em branco, mas portadores de saberes
construidos em suas experiéncias sociais e culturais. Nessa dire¢do, afirmam que:

Freire, por sua vez, propde uma educagdo que emancipa, fundamentada no didlogo,
na escuta atenta aos alunos e no reconhecimento de seus conhecimentos prévios, o
que requer uma mudancga nas abordagens de ensino convencionais. Esses principios
sustentam as metodologias ativas, que incluem praticas como aprendizado baseado
em problemas, projetos, jogos, salas de aula invertidas e dramatizac¢des, entre outras
estratégias que incentivam a participagdo dos alunos (Ponte; Silva, 2025, p. 2-3).

Ao propor a constru¢cdo de um jogo de tabuleiro sobre os patrimonios historicos de
Belém, a presente proposta articula-se diretamente a essas competéncias, promovendo o
reconhecimento do espago urbano como lugar de memoria e produgdo de identidades.

Além disso, a concep¢do de ensino que fundamenta esta proposta aproxima-se da
perspectiva de Paulo Freire, especialmente no que concerne a superacdo de praticas
educacionais bancérias e a valorizagao da participagdo ativa dos educandos.

Ao trabalhar os patrimonios da cidade onde os estudantes vivem, promove-se a
problematizacdo do espago cotidiano, transformando-o em objeto de reflexdo historica e
exercicio de cidadania.

Assim, a articulacdo entre ludicidade, educagdo patrimonial e ensino de historia para os
anos iniciais do ensino fundamental configura-se como estratégia coerente com uma pedagogia
critica e contextualizada.

O jogo pedagdgico, nesse cendrio, assume funcdo mediadora entre contetdo e
experiéncia vivida, favorecendo a construgdo de sentidos sobre o passado e o presente. Mais do
que recurso motivacional, ele se constitui como ferramenta de investigacao, dialogo e produgao
de conhecimento histdrico no ambito escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Este resumo expandido teve como objetivo analisar uma proposta didatica para o ensino
de histéria nos anos iniciais do ensino fundamental sobre os espacos historicos de Belém, a
partir de fundamentos tedricos e metodoldgicos que contribuam na formagdo critica dos
profissionais da educacdo, bem como do corpo discente ao qual essa proposta ¢ pensada,
fortalecendo a nog¢do de identidade, pertencimento e memoria coletiva por meio do jogo
pedagbgico Exploradores de Belém.

A elaboracdo do jogo partiu da compreensdo de que a aprendizagem se torna mais

efetiva quando os contetidos dialogam com o cotidiano e valorizam a cultura e os patrimdnios
da cidade.



Ao desenvolver essa proposta didatica, foi possivel perceber que o uso do jogo no
contexto escolar pode favorecer a participacgdo ativa, o interesse ¢ o envolvimento dos alunos,
além de estimular habilidades como a argumentacao, escuta e a reflexdo. Quando utilizado com
planejamento e intencionalidade pedagogica, o recurso ludico deixa de ser apenas um momento
recreativo e passa a atuar como mediador na constru¢ao do conhecimento historico e cultural.

No desenvolvimento do ensino-aprendizagem estratégias como essa contribuem para
fortalecer o sentimento de pertencimento e proximidade dos estudantes com a histdria local,
tornando o aprendizado mais concreto e significativo. No entanto, ¢ fundamental que o jogo
esteja articulado aos objetivos de aprendizagem e que haja mediagdo do professor para que a
proposta alcance bons resultados.

Conclui-se, portanto, que o jogo se apresenta como uma alternativa pedagogica
relevante para os anos iniciais do ensino fundamental, ampliando as possibilidades de trabalho
com o componente curricular histéria de forma dinamica, contextualizada e critica.
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