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INTRODUCAO: O uso de jogos didaticos no ensino de Historia constitui uma possibilidade de
diversificagao das praticas pedagogicas, favorecendo interacdo, participacio e retomada dos
conhecimentos trabalhados em sala. Este estudo apresenta uma experiéncia desenvolvida em 2024 na
Escola Estadual Nilce Maria de Magalhaes, em Diamantino-MT, vinculada a um projeto da Fundagao
de Amparo a Pesquisa do Estado de Mato Grosso (FAPEMAT), no qual foi elaborado
colaborativamente um jogo de tabuleiro para a disciplina de Histéria. OBJETIVO: Analisar como a
elaboragao e a utilizagao de jogos didaticos podem auxiliar o processo de ensino e aprendizagem em
Histéria. METODOLOGIA: Trata-se de um relato de experiéncia, de abordagem qualitativa. A
professora e estudantes bolsistas definiram como tematicas a Primeira Guerra Mundial e a Histéria do
Brasil. Os bolsistas realizaram pesquisas, selecionaram informagdes e imagens e elaboraram perguntas
para as cartas, enquanto outros participantes contribuiram com o layout e a arte do tabuleiro, inspirado
na dinamica do Banco Imobiliario. Apés a finalizacdo, os contetidos foram trabalhados previamente e o
jogo foi aplicado em turmas do 8° e do 9° ano do Ensino Fundamental. RESULTADOS: Durante a
aplicagdo, observou-se maior interesse, participagao e predisposi¢ao dos estudantes para as atividades,
além da retomada dos conteudos de maneira interativa. Também foram percebidos indicios de melhoria
no desempenho escolar, compreendidos como observagoes da pratica pedagogica, sem estabelecimento
de relagio causal. CONCLUSOES: A experiéncia indica que os jogos didaticos, quando articulados
aos objetivos de aprendizagem e a media¢io docente, podem diversificar o ensino de Historia,
favorecer a participa¢ao estudantil e contribuir para a construgdo do conhecimento historico.
Palavras-chave: Aprendizagem histérica. Ludicidade. Mediagao pedagdgica. Metodologias de ensino.
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