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O artigo “O ludico como forma de ensino na disciplina de Histéria, em uma
turma de 3° ano do ensino fundamental’, discute o papel do jogo no
aprendizado de Histéria, apresentando atividades e experiéncias que estao
sendo realizadas em uma turma do 3° ano, na rede publica de ensino
fundamental na cidade de Cuiab4, Mato Grosso. Analisa as caracteristicas do
jogo, que séo ludicos, e como esses aspectos estao propiciando os resultados
positivos foram observados ao incentivar os alunos a analisar e manipular
conceitos e saberes essenciais para o desenvolvimento do conhecimento
histérico. O objetivo da pesquisa € utilizar atividades ladicas e préaticas para
tornar o ensino de Historia mais dinamico, participativo e eficaz, promovendo a
consolidacdo de contetdos e conceitos historicos de forma mais significativa
para os alunos. A metodologia da pesquisa envolveu a aplicacdo de atividades
ludicas, leitura e analise de textos, perguntas conceituais e criticas, além de
atividades praticas que estimulavam a pesquisa e a confeccdo de materiais.
Além disso, a pesquisa vem evidenciando que as atividades praticas, como a
leitura e andlise de textos e a realizacdo de perguntas conceituais e criticas,
estédo contribuindo para o desenvolvimento da capacidade de interpretacédo dos
alunos e para a revisdo e fixacdo dos conteudos estudados. Ressalto que a
importancia de envolver os alunos de forma ativa no processo de



aprendizagem, por meio de atividades que estimulam a pesquisa e a confeccao
de materiais, estd promovendo uma abordagem mais participativa e
significativa no ensino de Histéria. O uso de atividades ludicas e praticas no
ensino de Historia na turma do 3° ano do ensino fundamental esta sendo uma
estratégia eficaz para tornar o aprendizado mais dindmico, envolvente e
eficiente, contribuindo para a consolidacdo do conhecimento historico pelos
alunos.
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