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Resumo:

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver jogos que corroborem para 0 ensino-
aprendizagem de Historia. Os jogos podem auxiliar os estudantes a aprender, a desenvolver a
socializacao, a criatividade, a cooperacao, a memorizacao e a valorizar a escola. Ao ser usado
para fins educativos, o0 jogo é capaz de mudar a relacdo do estudante com tematicas histéricas.
Os alunos deixam de ser apenas espectadores e passam a agir de modo ativo, colocando em
pratica seus conhecimentos, tendo a liberdade de escolher, criar, pensar, desenvolver
habilidades, trocar saberes, respeitar ou questionar regramentos. O uso de jogos em sala de
aula pode despertar também o interesse pelo conteudo, permitindo fixar as informacdes. Além
de trabalhar os conteudos demandados pelo curriculo da disciplina, a experiéncia de jogar em
sala de aula contribui também na autoestima dos envolvidos, no manejo das frustragdes, bem
como proporciona momentos de divertimento, os quais s&do muito importantes para a saude
mental de todos. O presente projeto teve por finalidade planejar e construir diferentes tipos de
jogos que pudessem ser aplicados em sala de aula. A partir de uma pesquisa prévia,
verificamos que materiais como jogos sdo escassos quando se trata do ensino de Ciéncias
Humanas. Por isso, ha a necessidade de sanar essa caréncia através da elaboragdo e
construgdo de novos recursos didaticos com o auxilio das tecnologias hoje disponiveis. Deste
modo, o projeto procurou elaborar jogos de diferentes naturezas, como jogos de memoria,
canastra e jogos de tabuleiro, os quais deverdo ser aplicados em aula por professores,
colaborando com o aprendizado dos alunos. Se utilizando das caracteristicas do jogo, ludico e
ao mesmo tempo sério, todo o tipo de conteudo pode ser abordado, desde os que necessitam
de maior memorizagédo até os que despertam sentimentos de empatia dos participantes. Dessa
forma, € possivel concluir que o jogo € um grande aliado e potencializador na constru¢cdo do
conhecimento histérico pois estimula os estudantes a analisar, a sintetizar € manipular
conceitos, tornando, assim, a sala de aula um ambiente de criacdo, maior interesse e
participagado. Palavras chave: jogos, ensino de histéria, ludicidade.
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