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RESUMO: O ensino de Histéria na educacgao basica frequentemente enfrenta desafios relacionados ao
engajamento dos estudantes e a construcao significativa do conhecimento. A crescente desvalorizacao
das ciéncias humanas nos curriculos escolares e a dificuldade de tornar os contetidos histéricos acessiveis
e envolventes sao questdes recorrentes para professores da area. Nesse contexto, a gamificacdo surge
como uma abordagem pedagdgica que explora a ludicidade para estimular a participacao ativa dos
alunos no processo de aprendizagem. A proposta apresenta o jogo de cartas SuperArt como ferramenta
didatica para o ensino de Histéria Antiga, desenvolvido no ambito do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) para ser aplicada em turmas do 6° ano do ensino fundamental. O jogo foi
elaborado com o objetivo de facilitar a assimilagao de conteudos relacionados a dita antiguidade cléssica,
incentivando os alunos a identificarem elementos artisticos, culturais e eventos marcantes por meio de
associacoes visuais e textuais, bem como desmistificar a ideia de uma sucessao linear dos povos, trabalhando
a coexisténcia das sociedades antigas. A interacao entre jogadores incentiva um ambiente colaborativo,
no qual os participantes compartilham conhecimentos e estratégias, reforcando conceitos histéricos de
maneira dinamica. Ao propor o uso do SuperArt em sala de aula, buscamos demonstrar como a gamificacao
pode auxiliar na superacao de um dos problemas mais frequentes enfrentados por muitos professores de
Historia que é o desafio de despertar o interesse dos estudantes na disciplina de Histéria e a dificuldade
em consolidar aprendizagens duradouras. Ao final da atividade, foram coletadas respostas dos alunos de
duas turmas através de um questiondrio com a finalidade de analisar o processo de compreensao dos
alunos em relagao aos temas de alteridade, diversidade e tolerancia religiosa, relacionando as experiéncias
da Antiguidade com o seu cotidiano. Este trabalho pretende contribuir para o debate sobre inovacao no
ensino de Histdria, explorando como o ludico pode ser incorporado as praticas docentes sem comprometer
a profundidade dos conteudos trabalhados. Por fim, destaca-se que o resultado da intervencao pedagdgica
disponibilizou uma sequéncia didatica que podera ser utilizada por professores dos anos finais do Ensino
Fundamental, ampliando o alcance e o impacto da proposta para outras turmas e contextos escolares.
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