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INTRODUCAO: O jogo constitui uma metodologia ativa capaz de tornar o processo de ensino
e aprendizagem mais participativo, criativo e significativo, favorecendo o protagonismo estudantil
e a valorizacao dos contextos socioculturais. OBJETIVO: Analisar o desenvolvimento e a
utilizacdo do jogo de cartas Saberes Culturais como recurso pedagdgico nas aulas de Arte para
fortalecer a identidade cultural de estudantes do Ensino Fundamental. METODOLOGIA:
Trata-se de um estudo de caso, com abordagem qualitativa, exploratéria e descritiva, desenvolvido
com estudantes do 6° e 9° ano da Escola Estadual de Tempo Integral Alvaro Maia, em Humait3,
Amazonas. O jogo foi estruturado em trés modalidades — memodria, perguntas e respostas e
criacio de histérias — utilizando imagens da cidade como elementos de reconhecimento
historico, artistico, social e cultural. As atividades ocorreram por meio de rodas de conversa,
desafios colaborativos e praticas interativas em sala de aula. RESULTADOS: A intervenc¢ao
evidenciou elevada participagao dos estudantes, estimulando a oralidade, a criatividade, o trabalho
coletivo e o compartilhamento de experiéncias relacionadas as lendas, festas populares, culinaria,
patrimonio e manifestacOes culturais locais. O carater flexivel do jogo também demonstrou
potencial para adaptacio a diferentes contetdos curriculares. CONCLUSOES: O jogo Saberes
Culturais mostrou-se uma estratégia pedagdgica inovadora e eficaz para o ensino de Arte,
promovendo aprendizagens significativas, fortalecendo o sentimento de pertencimento e
ampliando a valoriza¢do da identidade cultural no contexto da escola de tempo integral.
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