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RESUMO

O presente estudo apresenta uma pesquisa realizada na Universidade Federal da
Fronteira Sul — Campus Realeza, cujo objetivo foi identificar as contribuicdes do
planejamento, construcdo e avaliagdo de jogos didaticos para a formacao inicial de
professores de Ciéncias. Para este propédsito, foi desenvolvida uma Oficina
Pedagogica ministrada durante a | Semana Académica de Fisica e Quimica (I SAFQ),
na qual participaram 21 licenciandos dos cursos de licenciatura em Quimica, Fisica e
Ciéncias Bioldgicas. Durante a oficina foram abordados conceitos teorico-
metodoldgicos inerentes a criacdo e utilizacdo de jogos didaticos, os quais,
posteriormente, foram desenvolvidos pelos participantes utilizando uma ferramenta
digital. A coleta de dados se deu em duas etapas: 1) Questionario Inicial (Ql) realizado
anteriormente as atividades da oficina e 2) Questionario Final (QF) realizado apds as
atividades. A metodologia de anélise empregada, de natureza qualitativa, foi inspirada
na Analise Textual Discursiva (ATD) e os Focos da Aprendizagem Docente (FAD)
foram adaptados ao contexto da investigacao e utilizados como categorias a priori. Os
resultados revelaram a incidéncia de respostas em praticamente todos os focos, tanto
para o QI quanto para o QF, com destaque para os Foco 1* [interesse pelos jogos
didaticos] e Foco 2* [conhecimento pratico de jogos didaticos], demonstrando que a
oficina serviu como um primeiro contato significativo dos licenciandos com o trabalho
com jogos didaticos. Contudo, o baixo nimero de respostas no Foco 5* revelou a
necessidade de uma formag&do mais ampla e continua no que tange o trabalho com
jogos didaticos, essencial para fortalecer a identidade e a autonomia docente dos

professores em relacdo ao uso dessa ferramenta.

Palavras-chave: Formacdo Docente; Jogos Didaticos; Focos da Aprendizagem

Docente; Educacdo em Ciéncias.



ABSTRACT

The present study presents research conducted at the Universidade Federal da
Fronteira Sul — Campus Realeza, whose objective was to identify the contributions of
planning, creating, and evaluating educational games to the initial training of science
teachers. For this purpose, a Pedagogical Workshop was held during the | Academic
Week of Physics and Chemistry (I SAFQ), with the participation of 21 undergraduate
students from the Chemistry, Physics, and Biological Sciences degree programs.
During the workshop, theoretical-methodological concepts related to the creation and
use of educational games were addressed, which were later developed by the
participants using a digital tool. Data collection occurred in two stages: 1) Initial
Questionnaire (QI) conducted prior to the workshop activities and 2) Final
Questionnaire (QF) conducted after the activities. The qualitative methodology
employed for analysis was inspired by Discursive Textual Analysis (DTA), and the
Strands of Teacher Learning (FAD) were adapted to the context of the investigation
and used as a priori categories. The results revealed the occurrence of responses in
practically all foci, for both the QI and QF, with emphasis on Focus 1* [interest in
educational games] and Focus 2* [practical knowledge of educational games],
demonstrating that the workshop served as a significant first contact for the participants
with the work on educational games. However, the low number of responses in Focus
5* revealed the need for broader and more continuous training regarding the use of
educational games, essential for strengthening the teachers' identity and autonomy
concerning the use of this tool.

Keywords: Teacher Training; Educational Games; Strands of Teacher’s Learning.
Science Education.
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1 INTRODUCAO

Desde crianca, o ludico esteve presente em minha atividade cotidiana. Lembro-
me até hoje que, aos seis anos de idade, ganhei meu primeiro videogame; para mim,
foi uma festa, mas para meus pais era sindnimo de distanciamento da escola. Desde
ai, nunca mais desgrudei de um bom jogo, mas sempre discordei de meus queridos
pais neste aspecto. Os jogos sempre me ensinaram alguma coisa, desde um contetudo
especifico a uma licdo de vida, e aqui estamos, trabalhando com jogos novamente e,
dessa vez, para dizer com o peito cheio: Sim! Os jogos ensinam e ensinam muito, e
esse é o foco de meu trabalho atual e futuro. Ludicizar o ensino e ensinar a ludicizar!

Seja bem-vindo a trilha do meu tabuleiro.

O presente estudo apresenta uma pesquisa realizada na Universidade Federal
da Fronteira Sul (UFFS) — Campus Realeza, cujo objetivo foi identificar as
contribuicbes do planejamento, construcdo e avaliacdo de jogos didaticos para a
formacdo inicial de professores de Ciéncias. Diversas pesquisas da area de ensino de
Ciéncias! destacam a necessidade do uso de estratégias metodolégicas
diversificadas para superar os desafios relacionados ao abstracionismo inerente ao
conteudo cientifico (Cleophas e Checi, 2020; Silva et al., 2017; Soares, Okumura e
Cavalheiro, 2003; Giacomini et al., 2006). Essas estratégias buscam aprimorar o
processo de ensino e aprendizagem, além de despertar o interesse e a atencao dos
alunos.

Desta forma, em contraste com o modelo tradicional de transmissdo de
conteudos por meio da oralidade, olhamos para os jogos didaticos como um recurso
didatico inovador capaz de promover a participacdo e o envolvimento dos alunos no
processo de ensino e aprendizagem. Quando utilizado de maneira eficaz, esse
recurso contribui para o desenvolvimento de habilidades e autonomia dos estudantes,
proporcionando uma experiéncia educacional mais prazerosa (Soares, Okumura e
Cavalheiro, 2003; Freitas et al., 2015).

No entanto, surge um desafio em conciliar a natureza ludica dos jogos, cujo
principal objetivo é o entretenimento, com os objetivos pedagdgicos. Brougére (1998)

se refere a tal desafio como o "Paradoxo do Jogo Educativo", que implica em encontrar

! Quando nos referimos a Ciéncias neste trabalho, englobamos, de maneira geral, as areas de Quimica, Fisica e
Ciéncias Bioldgicas.
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um equilibrio entre esses elementos, uma vez que, quando um jogo é cuidadosamente
elaborado, ponderando tais elementos, torna-se uma estratégia de ensino promissora
e eficaz para a aprendizagem de conteudos.

Destarte, a construcdo e aplicacdo de jogos no ensino deve se conceber por
meio de um planejamento bem estruturado e fundamentado pelo professor. Como
apontam Felicio e Soares (2018), é fundamental que os docentes se apropriem de
principios tedricos para produzirem jogos que, além de tornar a aula divertida, supram
as demandas de seus estudantes e que auxiliem na reflexdo de sua pratica.

Na tentativa de caracterizar a utilizacdo de jogos educativos no ensino de
quimica com enfoque especifico nos aportes tedricos empregados no processo de
construcdo dos mesmos, Padilha e Arrigo (no prelo) realizaram uma revisdo de
literatura em periodicos nacionais da area de Ensino. Diante de um montante de 104
trabalhos os autores observaram que a maioria deles relata a construcao, aplicacao e
avaliagcdo dos jogos sem uma discusséo detalhada sobre os referenciais tedricos
utilizados. Isso evidencia a necessidade de que, para futuros trabalhos que
apresentem uma base teorica mais sélida, seja promovido o contato dos professores
e futuros professores com os aspectos tedrico-metodoldgicos dos jogos na educacao.

Com este fim, € necessério que, durante a formacéo inicial e continuada, os
professores de Ciéncias tenham oportunidades formativas para que possam
experimentar e aprender como construir jogos didaticos (Cleophas; Checi, 2020).
Defendemos, portanto, que a imersdo no trabalho com jogos didéaticos ocorra ja na
formacdo inicial, para que os futuros professoras possam desenvolver habilidades e
construir conhecimentos acerca das contribuicdes dos jogos didaticos para a
aprendizagem, bem como aprender a construir, adaptar e explorar este recurso em
suas aulas.

Com base nessas consideracdes e com o objetivo de responder a seguinte
guestdao de pesquisa: Como o planejamento, construgcdo e avaliacdo de jogos
didaticos podem contribuir para a formacao inicial de professores de Ciéncias?
desenvolvemos um minicurso em formato de Oficina Pedagdgica (OP), o qual foi
ministrado durante a | Semana Académica de Fisica e Quimica (SAFQ), evento
académico promovido na instituicdo a qual pertencemos. Com o objetivo de identificar
as contribuicdes do planejamento, constru¢do e avaliacdo de jogos didaticos para a

formacao inicial de professores de Ciéncias, a referida oficina foi pensada para
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promover um espaco formativo para os licenciandos explorarem os aspectos teéricos
e praticos relacionados ao uso de jogos didaticos no ensino.

Para relatar o encaminhamento desta pesquisa organizamos este manuscrito
em trés capitulos. No primeiro apresentamos a base tedrica que sustentou a pesquisa;
no segundo narramos os procedimentos metodolégicos adotados para a realizagédo
da investigacdo; no terceiro descrevemos inicialmente os resultados obtidos a partir
de uma analise individual e em seguida, na tentativa de responder nossa questéo de
investigacao, os discutimos por meio de uma analise do processo. Por fim, tecemos
algumas consideracdes a respeito da investigacdo realizada e das nossas
constatacdes. Os materiais de apoio utilizados durante a pesquisa estao apresentados

ao final no formato de apéndices e anexos.



16

2 CAPITULO 1 - JOGOS EDUCATIVOS NA FORMACAO DE PROFESSORES
DE CIENCIAS

Os desafios enfrentados pela Educacédo no Brasil destacam a importancia de
uma formagéo abrangente para os futuros professores nos cursos de Licenciatura,
que envolve a integracdo de diversos conhecimentos relacionados ao ensino e a
adocdo de um modelo de formacdo com solida base cientifica e principios
pedagogicos. Pimenta (2005) aponta que, dada a natureza do trabalho docente, é
essencial que a formacado inicial de professores seja direcionada para o
desenvolvimento da capacidade dos licenciandos de construirem continuamente seus
saberes docentes. Esse processo se da por meio da aquisicdo de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores que incentivem a investigacdo da propria pratica e
promovam a construcéo continua de uma identidade profissional como docentes.

Além disso, Carvalho e Gil Pérez (2011) apontam algumas necessidades
formativas dos professores de Ciéncias, tais como: o dominio do conteudo a ser
ensinado, o questionamento de concepclBes pedagogicas pré-estabelecidas, a
aquisicdo de conhecimentos tedricos sobre processos de aprendizagem em Ciéncias,
a capacidade de criticar abordagens tradicionais de ensino, a preparacdo de
atividades pedagdgicas, a orientacdo dos alunos durante as atividades, a avaliacao
do progresso dos estudantes e a utilizacdo fundamentada de pesquisa e inovacgao
educacional.

Diante dessas necessidades, fica claro que, além do conhecimento sélido na
matéria a ser ensinada, é essencial saber transforma-la em contetdo a ser ensinado.
Isso requer conhecimentos que vao além do conteddo especifico, conhecimentos que
perpassam desde as politicas de curriculo até as caracteristicas dos alunos. Conforme
nos fala Shulman (1987), os conhecimentos para a docéncia sdo: conhecimento do
conteudo, conhecimento pedagdgico geral, conhecimento de curriculo, conhecimento
de contexto, conhecimento pedagdgico do conteudo (PCK), conhecimento dos alunos
e suas caracteristicas e conhecimento dos fins, propdésitos e valores educacionais. O
PCK (do inglés, Pedagogical Content Knowledge) é um conhecimento definido pelo
autor como sendo exclusivo de professores e constituido pela combinacdo de
conteudos especificos e pedagdgicos, pois refere-se a capacidade do professor de

transformar o conteddo em contetido a ser ensinado.
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Logo, verifica-se que além de um bom dominio de conteudo, é preciso saber
como ensina-lo, o que pode ser favorecido pelo conhecimento de diferentes
metodologias e recursos didaticos que possam aprimorar oS processos de ensino e
aprendizagem. De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para a formacao
de professores (BNC-Formacéo), é fundamental desenvolver habilidades especificas

ao longo do curso, incluindo a capacidade de:

Identificar os recursos pedagégicos (material didatico, ferramentas e outros
artefatos para a aula) e sua adequacao para o desenvolvimento dos objetivos
educacionais previstos, de modo que atendam as necessidades, os ritmos de
aprendizagem e as caracteristicas identitarias dos estudantes (Brasil, 2019,
p. 17).

Verifica-se uma relacdo entre 0 que estd posto na BNC-Formacdo e as
necessidades formativas supracitadas, uma vez que, identifica-se a importancia de
oportunizar ao estudante em formacao inicial a construcdo de conhecimentos acerca
da utilizacao de diferentes materiais didaticos e de como 0s mesmos podem contribuir
para a aprendizagem. E preciso, portanto, instrumentar o futuro professor para lidar
com as demandas do contexto escolar e dos alunos mediante a elaboracao,
desenvolvimento e analise de diferentes materiais didaticos.

No que diz respeito aos materiais didaticos, Soares (2023) destaca que esses
recursos devem atender as necessidades do contexto e do espaco escolar, bem como
as demandas dos alunos e da disciplina. Além disso, devem complementar a
metodologia do professor e os objetivos de aprendizagem. Bueno e Franzolin (2017)
os definem como instrumentos que promovem um elo entre o professor, os alunos e
o conhecimento. Assim, a preparacdo do professor para trabalhar com diferentes
materiais didaticos em aulas de Ciéncias exige ndo apenas a capacidade de identifica-
los, mas também de reconhecer qual é o mais adequado e como utiliza-lo para abordar
determinado conteudo, atendendo ao publico-alvo, aos objetivos e as caracteristicas
da disciplina.

Nesse contexto, defendemos a construcdo e a utilizacdo de jogos como
recursos pedagogicos para auxiliar os estudantes da Educacdo Basica nha
compreensao de conceitos cientificos, promovendo uma aprendizagem mais dinamica
e significativa. A conceituagéo de jogo na literatura € de grande complexidade devido
as diversas definicdes encontradas (Soares; Garcez, 2017).

Boller e Kapp (2018) também reconhecem a dificuldade em conceituar o termo

jogo e o definem como uma atividade que apresenta: um objetivo; desafios; regras;
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interatividade com outros jogadores e/ou com o0 ambiente do jogo; e mecanismos de
feedback, que indicam o desempenho do jogador.

Kishimoto (2023) ao sintetizar estudos que abordam o conceito de jogo, aponta
trés diferentes concepcdes: como resultado de um sistema linguistico e do contexto
social; como um sistema de regras; e como um objeto. Além disso, Cleophas,
Cavalcanti e Soares (2018), destacam que, em seu sentido filoséfico?, o jogo possui
caracteristicas essenciais como ser ludico, prazeroso e divertido.

Portanto, pode-se englobar na definicdo de jogo todas as atividades ludicas
definidas culturalmente pelo meio social ao qual sdo inseridas. Tais atividades podem
ser descritas como ficticias ou representativas, livres, conscientes, nao-sérias,
externas a realidade, sem interesse material, que possuem regras, espacos e tempos
limitados e tem como finalidade o prazer (Soares; Garcez, 2017).

Quando jogos sao utilizados como recursos em sala de aula, surge a
necessidade de conceitua-los como recursos pedagogicos. Boller e Kapp (2018)
definem os jogos destinados a ajudar os jogadores a desenvolver novas habilidades
e conhecimentos, ou reforcar os ja existentes, como jogos de aprendizagem, “jogos
sérios” ou “jogos instrucionais”. Segundo os autores, a principal caracteristica que 0s
diferencia dos jogos de entretenimento € que o divertimento deve estar
intrinsecamente ligado ao objetivo instrucional (ou de aprendizagem).

Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), buscando contribuir com o0s
apontamentos de Soares e Garcez (2017) sobre a importancia de uma base teorico-
metodoldgica no campo do ludico, afirmam que, se for detectado que um jogo,
possibilita a aprendizagem de caracteristicas que influenciem o desenvolvimento do
sujeito, o jogo pode ser denominado educativo. Os autores ainda classificam os Jogos
Educativos em dois tipos: “Informais”, que ndo possuem intencionalidade pedagdgica,
e “Formais”, que apresentam intencionalidade pedagdgica. Os Jogos Educativos
Formais, por sua vez, subdividem-se em: Pedagogicos, que sao inéditos e criados
para desenvolver habilidades cognitivas, sendo usados antes de o professor abordar
o conteudo; e Didaticos, que sdo adaptados a partir de Jogos Educativos Informais ou
de entretenimento, sendo empregados para refor¢car o conteudo ou como forma de

avaliacéo.

2 Nos referimos a essa definicio quando apresentamos os termos “jogos em geral” e “jogos de
entretenimento”.
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De forma semelhante, Messeder Neto (2024) argumenta que para um jogo ser
educativo, € imprescindivel que haja o uso pedagdgico intencional pelo professor.
Para o autor, o que define o carater educativo de um jogo é sua utilizacao pelo
professor para ensinar o conteudo cientifico e ndo em como ele foi construido. Dessa
maneira, o carater educativo esta intrinsecamente conectado a acao e intencdo do
professor e ndo no proprio jogo, portanto, a nomenclatura atribuida a ele (didatico,
pedagogico ou educativo) ndo altera seu proposito principal de ensinar conceitos
cientificos.

Por outro lado, Costa (2010) aponta que o0s jogos educativos, diferentemente
do que normalmente se apresenta na literatura, devem ser jogos de entretenimento
criados a partir da estrutura do objeto de conhecimento. Em outras palavras, ao
dominar o conhecimento que se pretende ensinar, 0 jogo deve ser desenvolvido
adequando sua estrutura e regras as caracteristicas do conteddo, mas com o objetivo
principal de entreter e gerar prazer nos jogadores.

Podemos perceber que a concepcao do jogo na educacao abrange diferentes
percepcbes e interpretacdes. Deste modo, nossa preocupacdo nao esta em
determinar qual termo ou concepcéo é a mais adequada, mas em destacar que, ao
trabalhar com jogos em sala de aula, o professor necessita de uma compreensao
aprofundada de suas caracteristicas e estruturas. Isso é essencial para que possa
identificar tanto suas potencialidades quanto suas limitacdes e, de forma autbnoma,
adotar a concepcédo que melhor atenda as suas necessidades pedagogicas. Por isso,
neste manuscrito utilizamos tanto o termo “jogo didatico” quanto “jogo educativo”.

Um dos desafios mais citados entre os tedricos dos jogos é o que Brougére
(1998) denomina como “Paradoxo do Jogo Educativo”. Esse paradoxo surge do
contraste entre o carater divertido e ndo sério dos jogos e o0s objetivos da educacéo,
gue buscam a ordem e a aquisicdo de conhecimentos. Assim, a concepc¢ao de jogo
educativo enfrenta a incerteza quanto a seus resultados. Corroborando essa
perspectiva, Kishimoto (2023) aponta que os jogos educativos possuem duas funcoes:
uma ladica, que proporciona prazer e engajamento, e outra educativa, voltada a
aprendizagem. Para a autora, é essencial estabelecer um equilibrio entre essas
funcdes para que o jogo seja eficaz no contexto educacional.

Nesse sentido, a apropriagdo de aportes teéricos pelos professores, nao
apenas para a aplicacdo de jogos didaticos, mas também para sua elaboracéo, torna-

se fundamental. Como discutem Felicio e Soares (2018), o desafio de equilibrar
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conteudos e diversdo pode ser minimizado quando os docentes possuem autonomia
para construir e adaptar as regras do proprio jogo. Essa autonomia possibilita alinhar
0 jogo aos objetivos educacionais de desenvolvimento e aprendizagem, garantindo,
ao mesmo tempo, uma formacao mais prazerosa e significativa para os alunos.

No que tange a formacao profissional para o trabalho com jogos educativos, a
obra de Boller e Kapp (2018) discorre sobre o método utilizado pelos autores em
oficinas ministradas ao longo dos anos. Candau et al. (2013) definem oficina como um
espaco coletivo de aprendizagem, no qual teoria e pratica se integram por meio de
processos colaborativos e dindmicos. J4 a oficina pedagdgica, além de preservar
essas caracteristicas, destaca-se por incorporar a reflexdo como eixo central,
promovendo a analise critica e a ressignificagcdo das praticas educacionais. Esse
diferencial a configura como um espaco privilegiado para a construcdo de saberes
fundamentados e o desenvolvimento de praticas transformadoras.

Neste viés, as Oficinas Pedagdgicas (OP) podem ser definidas como ambientes
de ensino e aprendizagem dinamicos, nos quais ocorre o trabalho cooperativo entre
professor, aluno e recurso instrucional para a construcdo do conhecimento (Vieira;
Volquind, 2002). Segundo os autores, as OP representam um processo ativo de
transformacao dos sujeitos e objetos, aproximando-os progressivamente do objetivo
da aprendizagem.

Deste modo, apresentam-se como um rico espaco formativo para a construcao
de conhecimentos para a docéncia. Pois, no que se refere a aprendizagem de
habilidades docentes, a oficina "ndo é somente um lugar para aprender fazendo;
supde principalmente o pensar, o sentir e o agir" (Vieira; Volquind, 2002, p.12).
Durante o ambiente de uma OP, o estudante pode se apropriar de maneira ativa e
reflexiva de conhecimentos teoricos e praticos.

Foi nesse espaco formativo que se conduziu a presente pesquisa, por meio de
uma oficina pedagodgica sobre os aspectos tedrico-praticos da construcao e aplicacao
de jogos didaticos, com o objetivo de instrumentalizar licenciandos em Quimica, Fisica
e Ciéncias Biologicas. Mediante o envolvimento ativo e reflexivo dos participantes,
buscou-se que eles se apropriassem das bases tedricas abordadas, planejassem,
construissem e avaliassem seus proprios jogos, contribuindo para sua formacao no

trabalho com jogos didaticos.
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3 CAPITULO 2 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Segundo Bogdan e Biklen (1997) as investigacdes qualitativas apresentam
algumas caracteristicas, como: a fonte direta de dados é o ambiente natural, sendo o
investigador o instrumento principal; trata-se de uma investigacdo descritiva; 0s
investigadores se interessam mais pelo processo do que simplesmente pelos
resultados ou produtos; os investigadores qualitativos tendem a analisar seus dados
de forma indutiva; e o significado € de importancia vital nesta abordagem. A presente
investigacdo, além de contemplar tais carateristicas, trata-se de uma pesquisa
descritiva em que os dados analisados sdo registros escritos obtidos por meio de
guestionarios, por isso, a caracterizamos como um estudo de natureza qualitativa.

A presente pesquisa ocorreu em uma universidade publica localizada na regido
Sudoeste do Parana durante um minicurso em formato de Oficina Pedagodgica (OP),
ministrado por dois licenciandos, um do curso de Fisica e outro do curso de Quimica,
sendo o licenciando de Quimica o pesquisador responsavel por esta investigacdo. A
referida oficina ocorreu durante a | Semana Académica de Fisica e Quimica (SAFQ)
no periodo de 03 a 07 de junho de 2024. A coordenadora do evento, por ser
orientadora deste trabalho, possibilitou ao pesquisador responséavel pela mesma o
acesso as informacdes referentes as inscricées da oficina.

Neste caso, o pesquisador fez um contato inicial com os inscritos para convida-
los a participar da pesquisa. O convite foi feito individualmente via e-mail, no qual foi
disponibilizado um link de acesso a um Formulario do Google, em que estavam
destacados os métodos de coleta de dados e o sigilo quanto a identidade dos
participantes. No e-mail, foi explicado que a pesquisa havia sido aprovada pelo Comité
de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal da Fronteira Sul
(CEP/UFFS) conforme Parecer Consubstanciado do CEP (ANEXO A), e que o aceite
para participar seria firmado somente apds a assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) (ANEXO B), contendo as informacfes referentes a

pesquisa.
3.1 CONTEXTO DA PESQUISA — OFICINA PEDAGOGICA

A Oficina Pedagogica foi realizada com a participacdo de 21 estudantes dos
cursos de Licenciatura em Quimica, Fisica e Ciéncias Bioldgicas e teve duracéo de 4

horas. Inicialmente, foram apresentados conceitos basicos e essenciais para o
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trabalho com jogos didéticos, de forma que, mesmo os discentes que ndo costumam
ter contato com jogos em seu dia a dia pudessem compreender como construir e
utilizar jogos didaticos.

Para isso, utilizamos os conceitos apresentados por Boller e Kapp (2018), que
discorrem sobre principios basicos de jogos e seu vocabulario, além de apresentarem
nove passos para o desenvolvimento de jogos de aprendizagem. Segundo os autores,
esses passos foram desenvolvidos com base em suas experiéncias em oficinas

ministradas anteriormente. A Figura 1 descreve esses passos:

Figura 1 — O processo de desenvolvimento de jogos de aprendizagem
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Fonte: Adaptado de Boller e Kapp (2018)

ara iniciar o processo de desenvolvimento de um jogo de aprendizagem
comeca-se conhecendo e avaliando jogos em geral e jogos de aprendizagem, ou seja
€ necessario jogar jogos para que se conhecam suas estruturas e mecanicas e, assim,
conhecer como o0s jogos desenvolvem a aprendizagem. Em seguida, estabelece-se
quais as bases necessarias para a aprendizagem e o conceito a ser aprendido e
conectamos essas ideias ao design do jogo. Por fim, considera-se a construcao de
um prototipo, o play-teste dele, as adaptacbes necessarias e a aplicacdo (Boller;
Kapp, 2018).

Devido ao tempo e espaco disponiveis para o desenvolvimento de nossa
oficina, selecionamos e adaptamos apenas alguns passos, a saber: estabelecer as
bases para a aprendizagem, conectar a aprendizagem ao design do jogo, construir

um protétipo e realizar o play-teste. Ressaltamos que nao utilizamos o0s conceitos
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apresentados como uma receita pronta para a OP. Deste modo, transitamos entre as
etapas e de forma recursiva, pois, a interacdo entre a teoria e a pratica esteve presente
durante todo o processo. O movimento que realizamos entre essas etapas durante a

oficina esta esquematizado na figura a seguir:

Figura 2 — Esquema tedrico-metodoldgico das etapas da Oficina Pedagdgica.
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Fonte: Os autores (2024)

Utilizamos também como referéncia o texto de Cleophas, Cavalcanti e Soares
(2018), que apresentam uma sugestao de definicdo para os termos "Jogo Educativo,"
"Jogo Didético" e "Jogo Pedagdgico." Segundo os autores, a classificacdo desses
termos esta intrinsecamente ligada a intencionalidade dada ao jogo e a forma como

ele é construido. A Figura 3 apresenta essa classificacéo:

Figura 3 — Esquema dos jogos no contexto educacional
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Fonte: Adaptado de Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018)

Conforme explicam os autores, o Jogo Educativo (JE) pode ser classificado
como “Informal”, quando ndo possui intencionalidade pedagdgica, e “Formal”, quando

apresenta intencionalidade pedagogica. Aléem disso, como mostrado na Figura 3, o
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Jogo Educativo Formal (JEF) pode ser subdividido em Jogo Pedagdgico (JP), inédito
e criado para desenvolver habilidades cognitivas, podendo ser utilizado antes de o
professor abordar o contetdo, e Jogo Didatico (JD), que é adaptado a partir de um
Jogo Educativo Informal (JEI) ou de entretenimento, sendo usado para reforcar o
contetido ou como forma de avaliagédo (Cleophas; Cavalcanti; Soares, 2018).

Por meio desses conceitos, buscamos idealizar a OP de forma a proporcionar
aos estudantes um contato inicial com a producédo de jogos didaticos voltados para o
trabalho e reforco de conteddos de Ciéncias da Natureza. Assim, a oficina foi
organizada em duas etapas sequenciais: uma tedrica e uma pratica.

No que diz respeito a elucidacdo teodrica, iniciamos com a definicdo de
atividades ludicas, brincadeira, brinquedo, jogo, jogo educativo formal e informal, jogo
pedagogico e jogo didatico, conforme discutido por Soares (2023). Em seguida,
abordamos alguns elementos caracteristicos dos jogos que fazem parte do
vocabulario relacionado a eles como, estratégia, conflito, niveis e recompensas.
Demos énfase ao que Boller e Kapp (2018) chamam de “Objetivo instrucional,” que
em nosso entendimento € similar ao que Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018)
apontam como intencionalidade pedagdgica.

Em sequéncia, apresentamos aos estudantes a ferramenta digital Genially3, um
software gratuito que permite a criacdo e edicdo de conteludos interativos e oferece
modelos para o desenvolvimento de jogos didaticos. Apresentamos detalhadamente
cada recurso disponivel e como utiliza-lo para a criagdo dos jogos. Vale destacar que
a plataforma possibilitou que os estudantes trabalhassem simultaneamente em
diferentes computadores, fato que junto a interatividade e facilidade de manuseio
foram fundamentais na escolha desta ferramenta digital. A Figura 4 apresenta uma

captura de tela do software Genially.

3 Disponivel em: https://www.canva.com
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Figura 4 — Captura de tela do software Genially
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Fonte: Captura de tela do software Genially (2024)

Com o objetivo de auxiliar os estudantes no processo de construcéo de jogos
didaticos durante e ap6s a oficina, produzimos, através do software Canva?*, um
folheto informativo contendo todos os pontos apresentados (Apéndice A). Boller e
Kapp (2018) apontam que, nos jogos, um visual forte pode tornar os jogadores
curiosos ou motivados a joga-los. Por compartilharmos dessa ideia o0 material de apoio
foi pensado para sintetizar os conceitos em um design esteticamente atraente, a fim
de despertar a curiosidade e motivacédo dos estudantes a utiliza-lo.

No que diz respeito a etapa pratica, em um primeiro momento entregamos aos
licenciandos o folheto informativo mencionado anteriormente e possibilitamos a eles
a escolha do tema/conteddo em que o0 jogo deveria ser estruturado. Para esse
movimento, produzimos, com auxilio do assistente virtual ChatGPT® e da ferramenta
digital Canva, folhas-resumo contendo tdpicos sobre cada conteudo (Apéndice B).
Além disso, elaboramos desafios de design (Apéndice C) que foram sorteados
aleatoriamente para os grupos e anexados as folhas-resumo. A partir disso, com 0s
discentes previamente organizados em grupos de quatro integrantes delimitamos o
tempo de 1 hora para a elaboragéao dos jogos.

Durante o processo de construcao dos jogos didaticos, ndés, como ministrantes
da oficina, estivemos a todo momento dialogando e acolhendo duvidas dos
estudantes, tanto no processo da estruturacdo do jogo quanto no manejo da

ferramenta digital. Nesse sentido, a Oficina Pedagdgica se apresentou como um

4 Disponivel em: https://genially.com/pt-br
> Disponivel em: https://chatgpt.com
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ambiente no qual ocorre o trabalho cooperativo entre o professor, o aluno e o recurso
instrucional para a constru¢cdo do conhecimento (Vieira; Volquind, 2002).

Em seguida, ao final da etapa de elaboracdo dos jogos, propusemos aos
grupos que, simultaneamente, jogassem o0s jogos produzidos pelos colegas e
avaliassem a experiéncia. Segundo Boller e Kapp (2018, p. 137):

N&o importa quanto design e quanto cuidado vocé tenha investido na criagcao
do seu jogo; também ndo importa quanto vocé o tenha jogado. Os
verdadeiros feedbacks e insights somente surgirdo quando outras pessoas o
fizerem, pois, da maneira inevitavel, serdo elas que encontrardo

irregularidades, erros e saltos na ldgica — falhas que vocé simplesmente néao
percebeu.

Esse momento de avaliacdo do jogo por terceiros € denominado pelos autores
de play-teste, por isso, para guiar o processo de avaliacdo desse momento, utilizamos
a “Ficha de play-teste para jogos de aprendizagem” (Boller; Kapp, 2018, p. 199-200)
(Anexo C). Em sequéncia, como encerramento da oficina, houve um breve momento
de dialogo entre os licenciandos para que pudesse ser obtido um feedback, tanto dos
jogos desenvolvidos quanto da oficina como um todo.

Vale destacar que todos os materiais fornecidos, com excecdo do folheto
informativo, foram recolhidos como possiveis dados de andlise. No entanto, em
decorréncia do objetivo da nossa pesquisa — identificar as contribuicbes do
planejamento, construcdo e avaliacdo de jogos didaticos para a formacéo inicial de
professores de Ciéncias — optamos por analisar somente as respostas fornecidas para
0s questionarios aplicados antes e apds a oficina.

3.2 COLETA DE DADOS

Participaram da Oficina Pedagdgica 21 estudantes, dos quais 9 sdo do curso
de Licenciatura em Quimica, 3 pertencem ao curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas e 9 ao curso de Licenciatura em Fisica. Para garantir o anonimato dos
participantes, utilizamos os codigos Q, CB e F para os estudantes de Quimica,
Ciéncias Bioldgicas e Fisica, respectivamente, e os humeramos de acordo com a
guantidade (Q1 aQ9, CB1 aCB3 e F1 aF9).

Antes da realizacdo da Oficina Pedagogica foi disponibilizado um Questionario
Inicial (Ql) (Apéndice D) via Formularios do Google, a ser respondido pelos
licenciandos com o intuito de identificar suas expectativas em relacdo a participagédo

na oficina, além de sua experiéncia e frequéncia de contato com jogos em geral. O
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referido questionario apresenta 6 questdes abertas. Em seguida, foi realizada a
Oficina Pedagdgica de acordo com as etapas ja apresentadas neste manuscrito. Por
fim, foi disponibilizado um Questionario Final (QF) (Apéndice E) via Formularios do
Google, a ser respondido pelos estudantes com o intuito de identificar as contribuicdes
do planejamento, construcao e avaliacdo de jogos didaticos para a formacdao inicial de
professores de Ciéncias. O referido questionério apresenta 14 questbes abertas.

3.3 ANALISE DE DADOS

As respostas fornecidas pelos licenciandos para as questdes do QI e do QF
Sao0 0s registros escritos que compdem o corpus desta investigacdo, os quais foram
submetidos a analise inspirada nos pressupostos da Analise Textual Discursiva (ATD)
(Moraes; Galiazzi, 2011). Segundo Moraes e Galiazzi (2011), a ATD envolve um
processo auto-organizado de construgcdo de compreensdo, no qual novos
entendimentos emergem. Optamos pela ATD por seu ciclo auto-organizado
possibilitar um exercicio de producéo e expressao de sentidos pelo pesquisador, que
atribui significados aos textos a partir de seus conhecimentos, intengdes e teorias
(Moraes; Galliazi, 2011).

A metodologia é composta por uma sequéncia de trés etapas: desmontagem
dos textos do corpus, a unitarizacéo; estabelecimento de relagdes entre as unidades,
a categorizacao; e captacdo do novo emergente, a constru¢cao do metatexto.

A etapa de desconstrucdo do corpus de andlise implica examinar os materiais
em seus detalhes por meio da fragmentacéo do texto em Unidades de Analise (UA).
Nesta etapa, olhamos inicialmente para as respostas do QI, numeramos O0s
fragmentos textuais por ordem de ocorréncia e os codificamos. O mesmo movimento
foi realizado com as respostas do QF. As respostas do QI originaram 61 UA (UAl a
UA61), enquanto as do QF deram origem a 226 UA (UA1 a UA226). A codificacao dos
fragmentos foi estabelecida da seguinte forma: numero da unidade sigla do
licenciando_sigla do questionario. Assim, o codigo UAL1_Q1_QI refere-se a primeira
UA do Licenciando em Quimica n° 1 do Questionario Inicial.

A etapa de estabelecimento de relagBes entre as unidades, a categorizagéo, é
explicada por Moraes e Galiazzi (2011) como um processo de comparagdo e
contrastacéo entre as unidades definidas no processo inicial, levando a agrupamentos

de elementos semelhantes. Na presente investigacdo, esse movimento comparativo



28

foi sustentado pelos Focos da Aprendizagem Docente (FAD) de Arruda, Passos e
Fregolente (2012), definidos como categorias a priori, ou seja, estabelecidas pelo
meétodo dedutivo (do geral para o particular).

Os Focos da Aprendizagem Docente foram inicialmente propostos por Arruda,
Passos e Fregolente (2012) para investigar a aprendizagem para a docéncia de
estagiarios de fisica e quimica que atuavam em um ambiente de educacao informal.
Os autores salientam que tais categorias podem ser empregadas para a analise da
aprendizagem docente em diferentes contextos e configuracbes. Ainda assim,
percebemos que os FAD n&o contemplavam completamente o objetivo desta pesquisa
— identificar as contribuicbes do planejamento, construcdo e avaliagdo de jogos
didaticos para a formacéo inicial de professores de Ciéncias — pois se tratavam de
categorias gerais sobre a aprendizagem para a docéncia e no caso desta investigacao
nosso foco é a aprendizagem para docéncia para o trabalho com jogos didaticos.

Assim, de forma semelhante ao que foi realizado por Lucas, Passos e Arruda
(2015), os FAD originais foram adaptados para atender ao contexto, aos sujeitos
investigados e o objetivo desta investigacdo. Aos FAD adaptados foi acrescentado um
* apos a sigla (FAD*) e alguns deles sofreram modificacdo em seus nomes. O Foco 1
[interesse pela docéncia] foi adaptado para Foco 1* [interesse pelos jogos didaticos],
pois entendemos que o gosto pela docéncia e pelos jogos em geral culmina no
interesse pelos jogos didaticos. O Foco 2 [conhecimento pratico da docéncia] foi
adaptado para Foco 2* [conhecimento pratico de jogos didaticos], uma vez que as
acOes préaticas e saberes adquiridos pelos licenciandos foram direcionados a
construcdo e avaliacdo dos jogos didaticos. O Foco 3 [reflexdo sobre a docéncia] foi
adaptado para Foco 3* [reflexdo sobre jogos didaticos], considerando que o foco esta
direcionado a analise critica e investigativa sobre 0s jogos no contexto educacional.
O Foco 4 [comunidade docente] foi adaptado para Foco 4* [comunidade docente], pois
enfatiza a interacéo e troca de experiéncias entre licenciandos, professores e colegas
em uma comunidade docente, promovendo a reflexdo coletiva sobre o uso de jogos
didaticos. Foco 5 [identidade docente] foi adaptado para Foco 5* [Identidade docente],
uma vez que reflete o reconhecimento dos licenciandos como futuros professores que
utilizam jogos didaticos em sua pratica. Os FAD originais e os FAD adaptados estao

descritos no Quadro a seguir:
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Quadro 1 — Adaptacao dos Focos da Aprendizagem Docente

Focos da Aprendizagem
Docente (FAD)

Focos da Aprendizagem Docente adaptados
parajogos didaticos* (FAD*)

Foco 1 [interesse pela docéncia] O
estudante experimenta interesse,
envolvimento emocional, curiosidade,
motivacdo, mobilizando-se  para
exercer e aprender cada vez mais
sobre a docéncia.

Foco 1* [interesse pelos jogos didaticos] O licenciando
demonstra interesse, envolvimento emocional, curiosidade
e motivacdo, mobilizando-se para exercer e aprender cada
vez mais sobre jogos didaticos. Esses fatores podem advir
do interesse pelos jogos em geral e pela docéncia,
desdobrando-se posteriormente em interesse por jogos
didaticos. Entende-se, portanto, que o gosto pelos jogos
didaticos pode estar associado inicialmente ao gosto pelos
jogos em geral, seguido do gosto pela docéncia.

Foco 2 [conhecimento pratico da
docéncia] A partir do conhecimento
na acdo e com base na reflexdo na
acdo, o estudante desenvolve o
conhecimento de casos, um
repertério de experiéncias didaticas e
pedagégicas que orientam a sua
pratica cotidiana in actu.

Foco 2* [conhecimento pratico de jogos didaticos] A partir do
conhecimento na acgdo, tanto no que diz respeito ao
conhecimento da docéncia quanto ao conhecimento de
jogos em geral e com base na reflexdo na acdo, o
licenciando desenvolve o conhecimento de casos — um
repertério de experiéncias didaticas e pedagoégicas
relacionadas ao trabalho com jogos didaticos — que orientam
a sua prética cotidiana, seja in actu ou futura.

Foco 3 [reflexdo sobre a docéncia]
Frente a novos problemas originados
de sua pratica, 0s quais néao
conseguiu resolver no momento em
que ocorriam, o futuro professor, com
base em instrumentos tedricos,
analisa a situacdo sistematicamente,
envolvendo-se com a pesquisa €
reflexao a posteriori sobre sua pratica
e 0 seu conhecimento acumulado
sobre ela, de modo a resolver os
problemas inicialmente detectados.
Trata-se de desenvolver a dimensao
da pesquisa no futuro professor.

Foco 3* [reflexdo sobre jogos didaticos] Frente a novos
problemas originados de sua pratica envolvendo o trabalho
com jogos didaticos, os quais ndo conseguiu resolver no
momento em que ocorriam, o estudante (licenciando), com
base em instrumentos tedricos, analisa a situacdo
sistematicamente, envolvendo-se com a pesquisa e reflexao
a posteriori sobre sua prética envolvendo o trabalho com
jogos didaticos e o seu conhecimento acumulado sobre ela,
de modo a resolver os problemas inicialmente detectados.
Trata-se de desenvolver a dimenséo da pesquisa no futuro
professor. Para além dos problemas evidenciados na préatica
envolvendo o trabalho com jogos didéaticos, incluem-se
nesse foco todas as reflex6es gerais sobre jogos didaticos.

Foco 4 [comunidade docente] O
estudante participa de atividades
desenvolvidas em uma comunidade
docente, aprende as praticas e a
linguagem da docéncia com outros
professores ou futuros professores,
assimilando valores dessa
comunidade e desenvolvendo a
reflexao coletiva.

Foco 4* [comunidade docente] O estudante (licenciando)
participa de atividades envolvendo jogos didaticos
desenvolvidas por uma comunidade docente, aprende as
praticas e a linguagem da docéncia e dos jogos com seus
professores, colegas ou outros docentes, assimilando
valores dessa comunidade e desenvolvendo a reflex&do
coletiva. Para o0s estudantes (licenciandos), essa
participacdo também pode ocorrer durante a sua vida
escolar anterior.

Foco 5 [identidade docente] O
estudante pensa sobre si mesmo
como um aprendiz da docéncia e
desenvolve uma identidade como
alguém que se tornara futuramente
um professor de profissao.

Foco 5* [Identidade docente] O estudante (licenciando)
pensa sobre si mesmo como um aprendiz da docéncia para
o trabalho com jogos didaticos e desenvolve uma identidade
como alguém que se tornara futuramente um professor de
profisséo que podera incluir jogos em suas aulas.

Fonte: Adaptado de Arruda, Passos e Fregolente (2012) e de Lucas, Passos e Arruda (2015)
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7

Por fim, a captacdo do novo emergente é a etapa que compreende a
construcéo do metatexto por meio das categorias e representa um modo de teorizacao
acerca do fenbmeno investigado, constituindo-se de descricdo e interpretacdo dos
autores da pesquisa (Moraes; Galiazzi, 2011). Apresentamos a Seguir nossas
teorizacdes a respeito dos resultados obtidos a partir do encaminhamento analitico

apresentado anteriormente.
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4 CAPITULO 3 - RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao buscamos apontar evidéncias da aprendizagem docente por meio
de alguns dos discursos presentes nos questionarios aplicados. Os fragmentos
analisados foram organizados com base nos FAD*, os quais sao constituidos pelos
seguintes focos: Foco 1* — interesse pelos jogos didaticos; Foco 2* — conhecimento
pratico de jogos didaticos; Foco 3* — reflexdo sobre jogos didaticos; Foco 4* —

comunidade docente; Foco 5* — identidade docente.
4.1 QUESTIONARIO INICIAL

A andlise das respostas dos licenciandos referentes ao questionario inicial deu
origem a 61 UA que foram alocadas nos FAD* da seguinte forma: 52 no Foco 1*, 3 no
Foco 2*, 2 no Foco 3*, nenhuma no Foco 4* e 4 no Foco 5*, conforme observado no
Quadro 2.

Quadro 2: Categorizacao das respostas do Questionario Inicial

QUESTIONARIO INICIAL
Estud. FAD*1 FAD*2 | FAD*3 | FAD*4 | FAD*5 | TOTAL
Q1 UAL; UA2; UA3; UA4 - UA5 - UA6 6
Q2 UA13; UA14: UA15 - - - - 3
Q3 UA22: UA23 - UA24 - - 3
Q4 UA29; UA30; UA31 - - - - 3
Q5 UA35; UA36; UA37 - - - - 3
Q6 UA40; UA41 - - - UA42 3
Q7 UA46; UAAT UA48 - - - 3
Q8 UA52; UA53 UA54 - - - 3
Q9 UA57 - - - - 1
CB1 UAL0; UA11 - - - UA12 3
CB2 UA19; UA20 - - - UA21 3
CB3 UA27; UA28 - - - - 2
F1 UA7: UAS: UA9 - - - - 3
F2 UAL6; UA17; UA18 - - - - 3
F3 UA25; UA26 - - - - 2
F4 UA32; UA33; UA34 - - - - 3
F5 UA38; UA39 - - - - 2
F6 UA43; UA44: UA45 - - - - 3
F7 UA49; UA50; UA51 - - - - 3
F8 UAS5; UAS6 - - - - 2
F9 UA58; UAGO; UA61 UA59 - - - 4
Total 52 3 2 - 4 61

Fonte: Os autores (2024)
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Observa-se que o Foco 1* - interesse pelos jogos didaticos - destaca-se com
85,2% das UA, uma vez que héa respostas de todos os licenciandos alocadas nesse
foco. Esta categoria esta relacionada aos relatos nos quais o licenciando demonstra
interesse, envolvimento emocional, curiosidade e motivacdo, mobilizando-se para
exercer e aprender cada vez mais sobre jogos didaticos. Esses fatores podem advir
do interesse pelos jogos em geral e pela docéncia, desdobrando-se posteriormente
em interesse por jogos didaticos. Entende-se, portanto, que o gosto pelos jogos
didaticos pode estar associado inicialmente ao gosto pelos jogos em geral, seguido do
gosto pela docéncia. Quando questionado sobre seu gosto em relacédo aos jogos, o
licenciando Q1 responde:

[UA1_Q1 QI] Aprecio, praticamente, todo tipo de jogo. Mas, em especial,
aprecio aqueles jogados coletivamente, em duplas ou grupos. Os classicos
jogos de tabuleiro, como Xadrez, e jogos de cartas sdo 0s que mais me

apetecem. Além disso, sou fascinado num Bilhar e ndo deixo de gostar de
jogos eletrdnicos.

Neste trecho, Q1 demonstra interesse pelos jogos em geral, o que,
considerando o contexto da pesquisa e da OP, pode estar associado ao interesse por
jogos didaticos. O apreco pela docéncia também foi identificado como uma justificativa
para o interesse em trabalhar com jogos. Ao ser questionado sobre suas expectativas
em relacdo a OP, o licenciando Q2 demonstra interesse pelo aprimoramento docente:

[UA14 Q2 _QI] Espero aprender diferentes técnicas e aplicacdes para o

ensino, enquanto professores. Maneiras diferentes de se passar
conhecimento, que chamem a aten¢éo dos alunos.

De forma semelhante, F2 assume que a oficina pode contribuir para sua
formacdo ao proporcionar a sua pratica futura uma metodologia mais interessante:
[UA18 F2_QI] Acredito que sera de grande importancia, principalmente para

trabalhar em sala de aula, pois os alunos néo se interessam mais tanto nas
metodologia de sempre.

Nesta fala, F2 demonstra interesse por novas metodologias que auxiliem em
seu trabalho docente futuro e também atribui aos jogos o potencial de despertar o
interesse dos estudantes, o que influi em sua motivacéo para o trabalho com jogos
didaticos. De forma semelhante, consideramos como parte do Foco 1* trechos em que
os licenciandos demonstraram curiosidade e motivagcéo pessoal em relagéo aos jogos

didaticos, como, por exemplo, as falas de CB2 e Q4:
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[UA20_CB2_QI] Pessoalmente: vai sanar minha curiosidade.

[UA30_Q4 _QI] Algo diferente que vou usar no futuro préximo.

Falas como estas apresentam interesses pessoais que ndo necessariamente
estdo ligados a docéncia; contudo, entendemos que tais discursos podem se estender
posteriormente ao interesse por jogos didaticos e consequentemente pela docéncia.

O Foco 2* — conhecimento pratico de jogos didaticos — refere-se a respostas
em que, a partir do conhecimento na acgéo, tanto no que diz respeito ao conhecimento
da docéncia quanto ao conhecimento de jogos em geral e com base na reflexdo na
acdo, o licenciando desenvolve o conhecimento de casos — um repertorio de
experiéncias didaticas e pedagogicas relacionadas ao trabalho com jogos didaticos —
gue orientam a sua pratica cotidiana, seja in actu ou futura. Esse foco compreende
cerca de 4,9% do total das UA, com apenas trés respostas. Quando questionados
sobre a potencialidade da oficina para suas formacdes, os licenciandos Q7 e Q8
apresentam falas categorizadas como pertencentes a este foco:

[UA48_Q7_QI] Um meio alternativo de ensinar conteudo para alunos que

talvez tenham alguma dificuldade em sala de aula, ja com jogos tem um
entendimento melhor.

[UA54_Q8_QI] E uma forma de aprendizagem ludica que prende a atencéo
dos alunos, onde aprender seus conceitos pode facilitar muito uma aula.

Ao caracterizar esses trechos, assumimos que os licenciandos vivenciaram a
aplicacdo de jogos didaticos e que as observacbes apresentadas por eles provém
dessas experiéncias, nas quais eles atribuem aos jogos a capacidade de facilitar a
aprendizagem. Ja o ultimo fragmento pertencente ao Foco 2* refere-se a resposta de
F9 quando questionado sobre sua participacdo anterior em oficinas ou cursos
relacionados a jogos:

[UAS9_F9_QI] Sim, brevemente num curso de desenvolvimento de jogos,

mas nao foi uma experiéncia muito boa pois ele era muito antiquado no modo
de ensinar.]

E importante salientar que, apesar de o QI apresentar uma questéo especifica
sobre experiéncias anteriores com jogos, apenas o estudante F9 apresentou esse
relato. No entanto, percebemos que a experiéncia que ele teve nao foi tdo proveitosa

guanto o esperado.
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O Foco 3* — reflex@o sobre jogos didaticos — compreende os trechos em que,
frente a novos problemas originados de sua prética envolvendo o trabalho com jogos
didaticos, os quais ndo conseguiu resolver no momento em que ocorriam, 0
licenciando, com base em instrumentos tedricos, analisa a situacao sistematicamente,
envolvendo-se com a pesquisa e reflexdo a posteriori sobre sua pratica envolvendo o
trabalho com jogos didaticos e o seu conhecimento acumulado sobre ela, de modo a
resolver os problemas inicialmente detectados. Trata-se de desenvolver a dimensao
da pesquisa no futuro professor. Para além dos problemas evidenciados na pratica
envolvendo o trabalho com jogos didaticos, incluem-se nesse foco todas as reflexdes
gerais sobre jogos didaticos. Dessa forma, apresentaram-se apenas 2 trechos, cerca
de 3,3% do total, com essas caracteristicas. No primeiro deles, ao ser questionado
sobre como a oficina pode contribuir para sua formacédo, Q1 responde de maneira
reflexiva sobre os jogos didaticos:

[UA5_Q1 QI] Penso que jogos podem ser muito Uteis para o processo de
ensino e aprendizagem, mas € necessario que eles sejam mais do que uma
distracdo ou um passa-tempo para os alunos. Tendo isso em vista, €
necessério que nés, enquanto professores e pesquisadores, busquemos
teorizar a respeito dos jogos para fins de ensino e aprendizagem e nos

apropriarmos dos pilares tedricos e procedimentais que envolvem um jogo
didatico/educativo.

Neste fragmento, Q1 reflete sobre as implicacbes do trabalho com jogos
didaticos, pontuando a necessidade de reflexdo e pesquisa para que 0s jogos, quando
utilizados em sala de aula, ndo se tornem somente uma distracao. Essa ideia sobre os
jogos na educacéao é compreensivel, pois, em decorréncia do carater divertido e ndo-
sério dos jogos contrastar com o objetivo da educacéo, que visa a ordem e a aquisicao
de conhecimentos, a concepc¢éo de jogo educativo lida com a incerteza quanto a seus
resultados. Essa dualidade contrastante entre jogo e educacdo é denominada por
Brougeére (1998) como “Paradoxo do Jogo Educativo”.

No entanto, corroborando as ideias destacadas por Q1, quando os professores
se apropriam de teorias e metodologias para o trabalho com jogos na sala de aula e o
jogo educativo é redigido através de um olhar cuidadoso quanto a um equilibrio entre
o carater ludico e o teor educacional, esse paradoxo pode ser minimizado e esse
espaco incerto se torna propicio para a aprendizagem (Brougere, 2002; Caillois,1990).

O Foco 4* — comunidade docente — abarca textos em que o licenciando participa

de atividades envolvendo jogos didaticos desenvolvidas por uma comunidade docente,
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aprende as praticas e a linguagem da docéncia e dos jogos com seus professores,
colegas ou outros docentes, assimilando valores dessa comunidade e desenvolvendo
a reflexdo coletiva. Para os licenciandos, essa participacdo também pode ocorrer
durante a sua vida escolar anterior. No entanto, nenhum licenciando apresentou falas
com este aspecto. Isso pode ser justificado pela auséncia de momentos formativos
relacionados a jogos anteriores a oficina, pois, como apresentado anteriormente,
pouguissimos estudantes relataram esse contato prévio em sua formacéo.

O Foco 5* — Identidade docente — abrange os discursos em que o licenciando
pensa sobre si mesmo como um aprendiz da docéncia para o trabalho com jogos
didaticos e desenvolve uma identidade como alguém que se tornara futuramente um
professor de profissdo que poderd incluir jogos em suas aulas. Apenas 4 UA, cerca de
6,6% do total, foram interpretadas como pertencentes a este foco. Dentre elas, Q1
afirma a potencialidade da oficina para sua préatica como futuro docente:

[UA6_Q1 QI] Acredito que a oficina tem potencialidade para ampliar nossos

horizontes compreensivos acerca dos jogos didaticos, contribuindo para
nossa prética docente.

De forma semelhante, CB1 afirma que aprender sobre jogos didaticos pode
contribuir positivamente para sua carreira docente, melhorando sua didatica:

[UA12_CB1_QI] Pensando na carreira docente, 0s jogos sdo uma excelente
maneira de trabalhar contetidos de forma luidica, logo, entender mais sobre a
producédo auxiliaria no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, bem
como acrescentaria significativamente na didatica do professor.

Os licenciando CB2 e Q6 também manifestam a intencdo de utilizar jogos
didaticos em sua atuacédo futura como professores:

[UA21_CB2_QI] Profissionalmente: Pode ser bem (til mais pra frente quando
eu for atuar como professora, ou mesmo em outra area.

[UA42_Q6_QI] Através de novas formas de ensino, que futuramente poderei
estar repassando aos meus alunos, ja que estamos em uma era tecnolégica.

Nestes discursos, os licenciandos expressam de forma clara sua intencéo de
atuar como professores, posicionando-se como aprendizes da docéncia. Apesar de
trechos como esses demonstrarem, de certa forma, o interesse pela docéncia,
consideramos como ponto principal o reconhecimento dos licenciandos de sua

identidade como futuros professores.
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Em sintese, a partir da andlise das repostas do QI utilizando os FAD*, pudemos
verificar tanto a presenca quanto a auséncia de experiéncias prévias dos licenciandos
com os jogos didaticos. A presenca majoritaria do Foco 1*, relacionado ao interesse,
evidencia a motivacao dos licenciandos para a aprendizagem docente. Arruda, Passos
e Fregolente (2012) apontam que o interesse é especialmente importante, pois
funciona como um filtro que seleciona as informagdes relevantes do ambiente. Deste
modo, quando os licenciandos demonstram interesse pela docéncia e, no Nosso
contexto, pelos jogos didaticos, podem atribuir uma maior importancia e significado
para o que estdo aprendendo. Considerando o carater do QI, ja esperAvamos um
maior numero de UA presentes nesse foco, uma vez que a Oficina Pedagdgica ocorreu
durante um evento ndo obrigatério e a participacdo dos licenciandos dependia,
inicialmente, de seus interesses pessoais.

O baixo numero de fragmentos pertencentes ao Foco 2*, relacionado as
experiéncias praticas, nas respostas ao questionario reflete a auséncia de momentos
durante a formacao dos licenciandos que propiciem o contato com o processo de
construcédo e utilizacdo de jogos didaticos. Essa caréncia corrobora nossa motivacao
para a aplicacédo da oficina, pois h& necessidade de se estabelecerem espacos para
que os professores em formacdo inicial tenham contato com novos designs
metodoldgicos, nesse caso, em relacdo aos jogos (Cleophas; Chechi, 2020).

Como citado anteriormente, o menor nimero de fragmentos nos outros focos
ressalta, principalmente, a falta de momentos formativos prévios em que o0s
licenciandos estiveram em contato com o trabalho com jogos didaticos. Dessa forma,
a OP em questédo assume um papel importante ao propiciar aos licenciandos o contato

com os aspectos teodrico-metodologicos essenciais para 0 uso de jogos educativos.
4.2 QUESTIONARIO FINAL

A partir da andlise das respostas dos estudantes referente ao QF obtivemos
226 UA, que foram alocadas nos FAD* da seguinte forma: 66 no Foco 1*, 100 no Foco
2*, 29 no Foco 3*, 24 no Foco 4* e 7 no Foco 5*, conforme observado no Quadro 3:
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QUESTIONARIO FINAL

Estud. FAD*1 FAD*2 FAD*3 FAD*4 | FAD'5 | TOT.
UA1: UA2;
UAS: UAS: o _ UA3: UA6: | UAL5:
Ql | yais:uala | YAGUATUAIOCUALL | jag a1 | UALY - 17
UAL6
UA4L: UA43:
UA45: UA4T: _ _ UA46:
Q2 | JnaoUneo, | UA44: UAds; UAS2 ] ao | uaaz | 13
UAS1
_ UA79: UASZ. UAB4. | UA75. UAT6:
Q3 | UASL: UAS3 e Unrs: Unpa | UABO ] 11
UAL09: UALLO0:
: ' | UA111: UA112: UA113:
Q4 | UALL7 UALLs; | (AT AR IS ] UA115 ] 12
UA120
os | UALSSUAISG; | UALS4; UALSS; UALSS; | UALST, ] LA >
UA140 UA141: UA142 UA138 UALSD
UA154: UALS7: , UAL56:
Q6 | Unizs uaten UA160: UA162 v UA163 | UA155 | 10
UAL67; UALGO:; ,
Q7 | UNIoT UnLr UA170: UA173 UA168 UA174 ] 8
189; 190; 191; 192; UA194;
Q8 LR 195: 196; 197: 198: 199 |  UA201 UA200 - 13
UA211: UA213; UA214:
Q9 UA212 e UA216 i ] 6
UA30. UA31; UA34. | UA33; UA37. | UA32:
CB1 - UA36: UA38: UA39 UA40 uass | UA29 | 12
UA67: UA70: UAT2. UAGS:
CB2 UAT1 0 UAGY 08, ] 8
UAL00:
UA97: UA98: | UA101: UAL02: UAL04:; :
CB3 UA106 UA105: UA107 La S Lat0s, - 12
UA108
UA20: UA2L: UA2Z.
F1 UAL8: UA25 | UA24: UA26. UA2T: UA19 UA23 ] 11
UA28
UAB4: UASG:
UA57: UA59: , , UAGO:
F2 | Unes Uaga | UASS: UAGL; UAGS UA58 o0 i 13
UAG4
UA86; UASS; UA87; UA89; UA9O;
F3 UA93: UA94 UA91: UA92: UA9S U - - 11
UA121: UAL22:
F4 | UA123: UAL25: UA124: UA129 UA126 UA130 | UA127 | 10
UA128
UAL44: UAL45. UAL46:
F5 | UA143: UAL51 | UA147- UA148 UA152: |  UA150 UA149 ] 11
UA153
F6 UAL66 UA164: UALG5 - - - 3
_ [ UAL76; UAL77: UALTS. .
F7 UAlgilus’;l%* UA179 UA180: UA181. i mllsél’ UAL75 | 14
UA183: UA188
UA203: UA204; UAZ205:
FS | UA202: UA208 | UA206. UA207: UA209. i ] ] 9

UA210
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UAZLT UAZLE | 010: UA221; UA223;

F9 UA220; UA224; - UA222 - 10
UA226 UA225
Total 66 100 29 24 7 226

Fonte: Autoria prépria (2024)

Foco 1* — Interesse pelos jogos didaticos

Esta categoria se refere as respostas dos participantes da oficina em que se
destacam o interesse, a motivacao, o gosto, a curiosidade, o envolvimento emocional
e 0 estimulo como fatores principais do discurso. Como mencionado anteriormente
neste trabalho, consideramos parte integrante deste foco demonstracdes de interesse
tanto pelo trabalho com jogos didaticos especificamente, quanto pelos jogos em geral
e pela docéncia. Os trechos pertencentes a este foco provenientes do QF somam 66
UA, cerca de 29,2% do total de respostas.

Quando perguntado sobre o que entendeu sobre os jogos didaticos para aulas
de ciéncias, Q1 apresentou uma resposta que foi fragmentada em trés UA diferentes,
cada uma pertencente a um foco distinto. Em uma dessas unidades, apesar de
discordar da teoria apresentada, ele expde seu interesse pela classificacdo de Jogos
Educativos em Jogos Didaticos e Jogos Pedagdgicos (Cleophas; Cavalcanti; Soares,
2018):

[UA5_Q1_QF] Achei muito interessante a forma como o autor categoriza os
jogos educativos entre formais e informais, mas destaco que discordo

veementemente da distingdo que ele faz entre didatico e pedagdgico porque,
ao menos para mim, isso ndo faz sentido etimolégico ou epistemoldgico.

Nesse fragmento, apesar de Q1 realizar uma reflexdo critica acerca da
classificacdo, consideramos como Foco 1* devido a demonstracao de interesse pelos
conceitos apresentados. A mesma reflexdo critica aparece mais adiante em outro
trecho de sua resposta.

Os licenciandos Q2 e Q6, também demonstraram motivacao e interesse pelas

atividades realizadas na oficina:

[UA41_Q2_QF] Eu adorei e achei essencial para as nossas vidas
profissionais, um assunto que muita das vezes é pouco usado pelos
professores e que é téao facil de ser aplicado em qualquer tema.

[UA154_Q6_QF] Foi uma oficina maravilhosa, uma experiéncia que nunca
havia tido tanto no ensino médio quanto na faculdade, todos os conceitos
muito bem detalhados e explicados pelos ministrantes do minicurso. Uma
maneira divertida que com certeza irei levar futuramente como forma de
ensino em minha sala de aula.
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Nos relatos apresentados, tanto Q2 quanto Q6 destacam a importancia da
oficina para sua formacdo docente, demonstrando interesse em aplicar o0s
conhecimentos aprendidos no futuro. No entanto, Q2 observa que os jogos didaticos
sdo um tema pouco explorado pelos professores, embora considere sua aplicacéo
facil. J& Q6 aponta que a oficina foi uma experiéncia Unica, mencionando a auséncia
de momentos de contato com jogos didaticos em sua formacg&o anterior.

F4 e F1 demonstram seu apreco pelos jogos didaticos apds a oficina:

[UA121 F4 QF] Achei brilhante a oficina destinada a producédo de jogos

didaticos, para implementagéo na sala de aula. Isso contribui para a melhoria
da aprendizagem.

[UA18 F1 QF] Sim, pois apresentou um recurso didatico muito abrangente e
interessante que pode facilmente ser incorporado em sala de aula.

Esses trechos indicam que tanto F4 quanto F1 veem os jogos didaticos como
uma ferramenta eficaz para o ensino com potencial para melhorar a aprendizagem em
sala de aula.

De maneira semelhante, F2 demonstra interesse pelos jogos didaticos como
ferramenta de estudo:

[UAS6_F2_ QF] Sim, é um 6timo meio para estudar também, ndo s6 para
ensinar mas também pode ser usado para uso pessoal.

F2 reconhece a versatilidade dos jogos didaticos, afirmando que além de serem

boas ferramentas de ensino, eles podem ser (teis para uso pessoal.

Foco 2* — Conhecimento préatico de jogos didaticos

Neste momento, apresentamos e discutimos os fragmentos que trazem relatos
das experiéncias vividas pelos licenciandos em relagédo a docéncia e ao uso de jogos,
destacando o0s conceitos e as praticas com 0s quais tiveram contato e que
influenciaréo sua prética futura. Tratam-se de trechos em que o licenciando elabora
seu conhecimento por meio da reflexdo na acdo. No contexto de nossa pesquisa,
focamos especialmente nas unidades de analise em que os estudantes descrevem 0s
conceitos aprendidos durante a oficina como uma pratica do conhecimento. Os
trechos reunidos nesta categoria somam 100 unidades, representando cerca de
44,3% do total, sendo assim o foco com o maior numero de unidades.
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Q1 e F1 demonstram o conhecimento pratico em relacdo aos jogos didaticos
adquirido durante a oficina através da reflexdo na acéo, destacando a necessidade do
alinhamento dos objetivos de aprendizagem:

[UA4_Q1 QF] Entendi que os jogos possuem elementos variados, que podem

ser mais ou menos (teis num determinado contexto. E necessario alinhar o
objetivo instrucional a intencionalidade da aula.

[U20_F1 QF] Entendi que é um recurso didatico que apresenta diversas
possibilidades, podendo ser utilizado como exercicio de revisao, introducéo
ao conteldo, etc., além de ser uma ferramenta interessante para cativar o
interesse dos alunos ao misturar equilibradamente conteldo e
entretenimento.

O equilibrio entre o conteudo e o entretenimento, destacado por F1, € elucidado
por Kishimoto (2023), que explica que a funcéo ludica do jogo é o que possibilita o
sentimento de prazer, 0 que caracteriza o entretenimento, ja a funcdo educativa se
refere a capacidade do jogo em ensinar algo ao jogador. De acordo com a autora, é
recomendado um equilibrio entre essas func¢ées, pois, um desiquilibrio pode acarretar
na descaracterizacdo do jogo educativo, se aproximando de um material didatico que
somente ensina ou em um jogo que somente diverte e ndo cumpre seu objetivo
pedagdgico.
Além disso, CB1 relata que, antes da OP, ndo teve nenhum momento que
propiciasse o aprendizado do passo a passo de como criar um jogo:
[UA30_CB1 _QF] Sim, visto que anteriormente nado tinha feito nenhum
minicurso/curso que ensinasse passo-a-passo sobre como desenvolver jogos
didaticos e os principais pontos que devemos levar em consideracéo na hora
da producéo.
Consideramos na fala de CB1 que a oficina foi o primeiro momento em que
pdde aprender como desenvolver um jogo educativo, deste modo caracterizando a
fala como pertencente ao foco 2.
CB1 ainda relata o aprendizado pratico a partir da observacéo dos jogos dos
colegas durante o momento do play-teste:

[UA38_CB1_QF] Foi bom, principalmente porque podemos ter ideias novas a
partir de outro jogo e entender pontos que podemos melhorar.

Essa observacao sugere que, além do que Boller e Kapp (2018) destacam
sobre o processo de play-teste como uma oportunidade para melhorar os jogos

produzidos, o ato de jogar e avaliar os jogos de outros licenciandos, possibilitou a



41

aprendizagem em relacdo ao desenvolvimento de seus proprios jogos. O processo de
avaliacdo como aprendizagem € descrito também por Q5:

[UA142_Q5 QF] Sim, pois a partir da avaliacéo é possivel observar diferentes
tipos de jogos que foram montados.

Os relatos de CB2 e Q3 apontam as dificuldades apresentadas durante a
producao dos jogos:
[UA70_CB2_QF] Foi um sofrimento pra conciliar as ideias e planejar a regras,

criar as perguntas, mas principalmente para editar os icones no tabuleiro. Tive
que focar, ignorar as distracdes ao redor e fiz 0 qué deu pra fazer.

[UA79_Q3_QF]. Sim, acho que principal é casar uma ideia fixa, pois, sempre
estavamos mudando tudo, assim como em qualquer outra area, as mudanc¢as
eram frequentes, e sempre voltavam aspectos novos e mais complexos, outro
aspecto que foi um desafio, foi o tempo de producgédo, pois 60 minutos é algo
muito breve, para extrair algo decente, apesar de que estavamos em 4 alunos,
pois cada mecénica é importante dar o devido tempo para a sua concluséo.

Esses trechos sugerem que o tempo, o ambiente e o trabalho em equipe para
producdo dos jogos durante o minicurso foram fatores importantes e que tornaram o

processo de construcdo mais desafiante.

Foco 3* — Reflexdo sobre jogos didaticos

Nesta categoria estdo reunidas as UA em que os licenciandos expbem suas
reflexdes acerca das praticas vivenciadas, buscando instrumentos tedricos ou
conhecimentos prévios para analisar sistematicamente os problemas a fim de resolve-
los. Trata-se do desenvolvimento da pesquisa no futuro professor. Encontra-se nesse
foco tanto as reflexdes gerais quanto as especificas da experiéncia com a oficina
sobre o trabalho com os jogos didaticos. Totalizam-se nesse foco 29 unidades,
aproximadamente 12,8% do total.

Vale destacar a reflexdo de Q1 acerca das definices de Jogo Didatico e Jogo
Pedagdgico:

[UA6_Q1_QF] Isso € algo que merece ser problematizado. Serd que faz
sentido distinguir de acordo com o0 momento de aplicacdo de um jogo (antes
ou depois da exposicao de um contetdo)? Talvez as palavras que melhor
definissem esses conceitos ndo seriam "didatico" e "pedagbgico”. Acredito
gue um mesmo jogo possa ser "didatico” ou "pedagogico” (conforme o autor)

de acordo com a intencionalidade do professor e de acordo com o0s objetivos
propostos em sua aula.
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Em consonancia com a problematizacéo apresentada por Q1, Messeder Neto
(2024) critica os apontamentos feitos por Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) sobre
os Jogos Educativos e defende que, se 0 jogo possui intencionalidade pedagdgica —
isto é, foi construido com o objetivo de ser utilizado pelo professor em uma prética
educativa —, a nomenclatura atribuida a ele (didatico, pedagogico ou educativo) ndo
altera seu propdsito principal de ensinar conceitos cientificos. Dessa forma,
independentemente de o jogo ser organizado, adaptado ou inédito, ou do momento e
da forma em que é utilizado — seja como avaliacdo, revisao ou introducao de conceitos
—, ele pode ser denominado educativo, pedagdgico ou didatico.

E importante salientar que as expressées utilizadas pelos autores dependem
de suas concepc¢des pedagdgicas (Messeder Neto, 2024). Dessa forma, ndo existe
uma Unica e absoluta forma de definicdo. Concordamos com Messeder em seus
apontamentos sobre as expressfes apresentadas. No entanto, optamos por utilizar as
definicbes de Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) em nossa oficina, visando
esclarecer as concepc¢fes dos licenciandos acerca dos objetivos da OP e propor a
construcdo de um jogo com o intuito de exercitar um contetdo a partir de modelos
prontos na ferramenta digital, o que vai ao encontro da definicdo de Jogo Didatico
apresentada por esses autores.

Q1 e CB1 refletem acerca das implicacfes da utilizacdo de um jogo em sala de
aula, apontando as necessidades para a aplicacdo do mesmo:

[UA2_Q1 QF] Penso que jogos educativos é um assunto que merece um
espaco-tempo de didlogo na formacéo docente, € uma pena que a oficina seja

tdo breve. Eu voltei para casa refletindo sobre aquilo que nos foi ministrado e
percebo que precisamos entender o papel dos jogos na sala de aula.

[UA37_CB1_QF] Acredito que sim, mas precisaria levar em consideragéo 0s
alunos em sala de aula, tempo disponivel para a aplicagao e qual o contetdo,
bem como uma aula introduzindo o tema e explicando o jogo.

Além de conhecer 0s aspectos necessarios para a aplicacdo de jogos didéaticos
em sala de aula e compreender seu papel, o tempo se apresenta na fala dos
estudantes como fator de essencial importancia, como discorrem F1 e Q3:

[UA19 F1_ QF] Pelos desafios propostos senti que o tempo néo foi suficiente
para produzirmos um jogo de qualidade.
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[UA75_Q3 _QF] Uma proposta bem ampla, no meu ponto de vista algo
obrigatorio no minimo como um CCR® de 30h, acredito que, esse tipo de
contato estrutura a metodologia a ser aplicada em sala de aula, uma proposta
bem tecnolégica, ou seja, tomar muito cuidado com o publico alvo, além disso
demanda tempo.

A ideia de um componente curricular acerca de jogos didaticos se apresenta
como uma possibilidade futura, tendo em vista os desafios e problemas apresentados
pelos licenciandos. No que diz respeito aos desafios, Q5 relata:

[UA137_Q5_QF] Sim, pois para criar um jogo didatico é necessario estar com
as ideias bem pensadas, além de precisar contar com outros recursos como
a imaginacao e criatividade.

Além dos desafios na construcdo do jogo, Q8 reflete acerca dos possiveis
problemas na aplicacdo dos jogos em sala de aula:

[UA201_Q8_QF] Apenas que se utilizado em sala de aula, tem que ser muito
bem administrado pois, por se tratar de aplicar essa ferramenta em criancas,

iria gerar um grande alvorogo na aula, e se ndo for uma coisa organizada
ninguém aprende nada.

Esse trecho faz alusdo a mediacéo do professor no processo de organizagao e
aplicacéo dos jogos didaticos. Felicio e Soares (2018) discutem aspectos relacionados
a aplicacdo de jogos educativos. Segundo os autores, ndo basta o professor levar o
jogo para a aula e acreditar que ele resolvera os problemas relacionados ao contetdo
sozinho. Deste modo, compete ao professor trabalhar com intencionalidade a fim de
promover uma atividade compromissada com a aprendizagem, tanto por parte do

aluno quanto por parte do professor, e assim, cheia de sentido.

Foco 4* — Comunidade docente

Este foco compreende os discursos dos licenciandos em que é destacado o
papel da comunidade docente no aprendizado de préticas e da linguagem dos jogos
em geral, da docéncia e dos jogos didaticos por meio da interacdo com professores e
colegas, 0 que permite a assimilacdo de valores e desenvolvimento da reflexao
coletiva. Desse modo, foram categorizadas como parte desse foco 24 unidades de
analise, aproximadamente 10,6% do total.

6 Componente Curricular Regular
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No que diz respeito a comunidade docente, CB1, Q2 e CB3 relatam
experiéncias em que participaram de comunidades incentivadoras do uso de jogos
didaticos:

[UA32_CB1_QF] Sim, principalmente durante os estdgios e CCRs

relacionados a docéncia, 0s quais incentivam a utilizacdo de jogos didaticos
e outras ferramentas metodoldgicas.

[UA46_Q2_QF] No momento em que fiz o PIBID, foi l& que eu aprendi muito
sobre jogos didaticos e diversas plataformas que poderiamos usar.

[UA100_CB3_QF] Sim, em um CCR de praticas de ensino de ciéncias.

E importante salientar que, apesar de n&o terem relatado participacdo prévia
em atividades com jogos didaticos antes da oficina, os licenciandos mencionaram
comunidades docentes, como os estdgios, o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e os Componentes Curriculares, que proporcionaram
contato com praticas relacionadas a docéncia e 0 uso de jogos.

Além disso, CB1, F7 e Q8 ressaltam o valor do trabalho em conjunto com os
colegas licenciandos, o que contribuiu para a superacdo de desafios durante as

atividades da oficina:

[UA35_CB1_QF] Sim, conversando com os demais membros da equipe
conseguimos chegar em um consenso para a producdo das questbes e
regras.

[UA184 F7_QF] [...Jcom o trabalho em equipe e o passar do tempo foi
diminuindo essa dificuldade.

[UA200_Q8_QF] Com certeza, o fato de ser uma atividade conjunta nos
permitiu uma grande interacdo, o que exigiu um grande espirito de equipe e
trabalho em grupo para conseguirmos cooperacao.

Esses relatos evidenciam a aprendizagem docente desenvolvida pelos
licenciandos ao compartilharem atividades e ideias com os colegas. Da mesma forma,

Q2 reflete sobre o processo de trabalho em grupo na oficina:

[UA53 DQ2_QF] Sim, além de trabalharmos em grupo para a construgao de
uma atividade, tivemos a presenca de ideias diferentes, que foram ouvidas,
toda ideia € bem-vinda, mas ndo conseguimos estabelecer o que seria, chegar
num acordo/consenso digamos assim, porém, no decorrer essas ideias foram
encaixando e isso me mostra que todo processo criativo em grupo leva tempo
e ndo é facil, é desafiador, e acho que essa é a esséncia que contribuiu para
minha formacao. Perceber as dificuldades e enfrenta-las juntos, aprender a
ouvir e trabalhar em grupo.
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Q2 destaca a importancia da reflexdo coletiva e da influéncia positiva do
processo colaborativo para sua formacdo docente, reconhecendo, porém, que o

trabalho em equipe também pode ser desafiador.

Foco 5* — Identidade docente

Este foco redne fragmentos em que o0s licenciandos expressam
reconhecimento de si mesmos como aprendizes da docéncia e futuros professores.
Apenas 7 UA foram categorizadas nessa categoria, representando aproximadamente
3,1% do total de respostas do QF.

CB1, Q2 e Q6 destacam a importancia fundamental de aprender novas
metodologias e utilizar recursos que aprimorem sua pratica docente, contribuindo para
sua formacao e futura atuacdo como professores:

[UA29_CB1_QF] Oficina fundamental na formacéo de docentes, uma vez que
€ necessario utilizar jogos didaticos para mudar as dinamicas em sala de aula.

[UA42_Q2_QF] Sim, Com toda certeza, além de aprender mais sobre os
jogos, a oportunidade de utilizar esse recurso na sala de aula e principalmente
com uma plataforma de féacil acesso, contribuiu bastante para minha
formacao.

[UA155 Q6 QF] Sim. Como pretendo seguir na area de licenciatura e
estamos em uma era tecnoldgica, aprender sobre maneiras divertidas e que
ao mesmo tempo estejam contribuindo para o aprendizado dos alunos é muito
importante, e foi através dessa oficina que eu aprendi como posso criar um
jogo didatico.

Nesses trechos, os licenciandos enfatizam para as contribuicbes formativas da
oficina e se reconhecem como aprendizes da docéncia, vislumbrando-se como futuros
professores que utilizardo jogos didaticos em suas aulas.

De forma semelhante, Q5 e F7 destacam a contribuicdo da oficina para suas
carreiras profissionais:

[UA131 Q5 QF] A oficina traz/trouxe um conhecimento muito Gtil para minha
futura carreira como docente.

[UA175_F7_QF] Foi interessante, bastante (til para carreira académica e
profissional.

Esses relatos indicam que Q5 e F7 reconhecem a utilidade da experiéncia
vivida na oficina para o aprimoramento docente de suas futuras carreiras docentes. O

reconhecimento dos licenciandos como futuros docentes é fundamental para que
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busquem o desenvolvimento e aprimoramento continuo de habilidades, contribuindo
para uma formacéo de qualidade.

Em linhas gerais, os niumeros obtidos em cada categoria refletem tanto as
caracteristicas da oficina quanto dos licenciandos participantes. O grande numero de
respostas alocadas no Foco 1* evidencia a mobilizagdo dos licenciandos em busca
de maior aprofundamento sobre o tema, além de demonstrar o aproveitamento e
apreco pelas atividades desenvolvidas. Dessa forma, esses relatos vao além de uma
simples confirmacao da aprendizagem para a docéncia durante a OP; eles sugerem
que a oficina atuou como um estimulo para que os licenciandos explorem alternativas
para sua pratica futura, especialmente no que tange o uso de jogos didaticos.

A quantidade expressiva de trechos pertencentes ao Foco 2* indica a
aprendizagem pratica dos licenciandos durante a oficina, descrevendo tanto suas
acOes quanto suas reflexdes ao longo das atividades. A predominancia de fragmentos
nesta categoria refor¢a o carater da oficina como um espaco no qual, segundo Vieira
e Volquind (2002), os conhecimentos tedrico-praticos sdo construidos de maneira
ativa e reflexiva.

O numero de trechos associados ao Foco 3* indica que uma parcela dos
licenciandos busca analisar criticamente a aplicacéo e as limitacbes dos jogos no
contexto educacional. Embora menos frequente que o Foco 1* e o Foco 2*, a presenca
de relatos nesta categoria sugere um processo de desenvolvimento da reflexdo e da
pesquisa nos futuros professores, evidenciando também a necessidade de momentos
que permitam um maior dialogo e aprofundamento teérico sobre o tema.

De forma semelhante, a presenca de trechos no Foco 4* reflete uma
aprendizagem coletiva resultante da participagdo em uma comunidade docente.
Observamos que a maioria dos relatos desta categoria se refere ao trabalho
desenvolvido durante a oficina, o que se justifica pelo carater dialégico da OP,
planejada para promover a reflexdo conjunta dos estudantes sobre os jogos didaticos.
Contudo, poucos trechos mencionam comunidades docentes anteriores, indicando a
caréncia de momentos formativos semelhantes aos proporcionados pela oficina ao
longo da graduacéo dos licenciandos. Em geral, sdo 0s espa¢os como 0s estagios e
projetos, como o PIBID, que costumam proporcionar essas oportunidades.

Por fim, o nUmero relativamente baixo de UA no Foco 5* aponta para a auséncia
de momentos em que os licenciandos se reconhecem como futuros professores. Esse

aspecto pode ser atribuido ao carater pontual e breve da oficina, o que dificulta o
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desenvolvimento desse reconhecimento em todos os licenciandos. Ainda assim,
alguns relatos indicam que atividades de maior duragdo, como em componentes
curriculares ou projetos de extensdo, poderiam atuar no sentido de consolidar essa
identidade docente no trabalho com jogos. Outro ponto importante, ja mencionado
anteriormente, é a caréncia de espacos formativos que permitam aos licenciandos
entrar em contato com os jogos didaticos em atividades que incentivem a reflexao
sobre a pratica docente. Isso, junto com a adaptacdo do foco para contemplar o
reconhecimento dos licenciandos como futuros professores que utilizardo os jogos em
sua pratica, pode ter influenciado o menor nimero de respostas nesse foco.

Em sintese, observamos a aprendizagem docente por meio dos FAD*
evidenciada pela presenca de respostas em todos os focos, com destaque para o
interesse e conhecimento pratico (focos 1 e 2), o que se alinha ao perfil da oficina
pedagdgica. Com o objetivo de aprofundar as discussGes apresentadas realizamos
uma andlise do processo dos resultados obtidos, buscando evidenciar a
aprendizagem docente e destacar a contribuicdo da oficina para a formacéao inicial dos

licenciandos.

4.3 ANALISE DO PROCESSO

Como evidenciado ao longo deste manuscrito ha indicios de aprendizagem
docente nos fragmentos analisados tanto no QI quanto no QF. Embora os
questionarios tenham objetivos distintos a comparacédo dos dados obtidos nas duas
coletas pode oferecer uma analise mais detalhada sobre a construcdo de
conhecimentos para a docéncia para o trabalho com jogos didaticos durante a oficina.

Para uma visdo abrangente da aprendizagem docente desenvolvida ao longo
da oficina e, consequentemente, das contribuicdes desta para a formacao inicial de
professores de Ciéncias, apresentamos a seguir dois graficos que comparam a
frequéncia numérica e percentual das UA em cada FAD* no QI e no QF. O Gréfico 1
exibe o numero absoluto de respostas alocadas em cada foco, enquanto o Grafico 2

apresenta esses dados em termos percentuais.
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Grafico 1: Comparacao numérica da frequéncia dos FAD*
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Fonte: Os autores (2024)

Gréfico 2: Comparacao percentual da frequéncia dos FAD*

a WoF

85,2%
Foco 1*

4,9%
Foco 2*

3,3%
Foco 3*

12,8%

Foco 4*
10,6%

6,6%

Foco 5*
l 3,1%

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0%  100,0%

Fonte: Os autores (2024)

Observando os dados agrupados nos graficos, podemos levantar algumas
hip6teses importantes. Em relacao ao Foco 1* — Interesse pelos jogos didaticos —, ele
teve predominancia no QI, com 52 UA, representando 85,2% das respostas. Esse

resultado indica que o interesse pelos jogos e pela docéncia predominou nas falas
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dos estudantes. Essa predominancia pode ser explicada tanto pela auséncia de
momentos formativos focados na construcdo e utilizacdo de jogos didaticos quanto
pela motivacao dos licenciandos em conhecer mais sobre o tema.

Ao compararmos as respostas do QI com as do QF para o Foco 1*, observamos
um aumento no numero absoluto de fragmentos de 52 para 66 UA, embora tenha
havido uma diminuicdo percentual de 85,2 para 29,2%. Esse dado sugere que o
interesse inicial se manteve apés a oficina, refletindo o desejo dos estudantes em
utilizar os conhecimentos adquiridos no futuro. No entanto, essa diminuicéo percentual
indica que o interesse foi complementado pelo desenvolvimento de outros focos, como
0 conhecimento pratico e a reflexdo, aspectos trabalhados diretamente durante a
oficina.

Souza, Broietti e Passos (2018), ao analisarem as trajetdrias formativas de
licenciandos de um curso de Quimica nos dois primeiros anos de formacéo, utilizaram
e adaptaram os FAD como categorias de analise para o contexto de sua pesquisa e
obtiveram, de maneira semelhante a nossa, a predominancia do Foco 1 — Interesse —
na primeira coleta de dados. Na segunda coleta, contudo, observaram uma
redistribuicdo entre os outros focos. As autoras destacam que os fatores pessoais que
motivam o interesse pela docéncia sao variados e que as diferengas contextuais e o
contato com novas experiéncias ao longo da formacao contribuiram para a mudanca
observada nos focos. Tais apontamentos corroboram com 0sS nossos resultados.

De forma semelhante, Piratelo, Passos e Arruda (2014) analisaram um grupo
de trés licenciandos de Fisica, bolsistas do PIBID, por meio de duas entrevistas
realizadas em momentos distintos durante a participacdo dos estudantes no
programa. Os autores também utilizaram os FAD como categorias de andlise e
observaram no Foco 1 — Interesse —, um numero percentual modesto de respostas,
qgue permaneceu constante entre a primeira e a segunda coleta, o que contrasta com
nossos resultados.

Vale destacar que, embora existam pesquisas com resultados semelhantes em
relacdo aos FAD, as divergéncias nos dados obtidos estdo diretamente relacionadas
ao contexto e aos objetivos da pesquisa. No caso de Piratelo, Passos e Arruda (2014),
devido ao carater especifico do PIBID, os participantes, apesar de demonstrarem
interesse pela docéncia, relatam mais ativamente outros focos, como a comunidade
docente e a reflexdo que estéao fortemente atrelados aos aspectos do programa. No

caso desta investigacao, a forma como a oficina foi realizada e o contexto em que ela
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ocorreu, um evento académico ndo obrigatorio, culminaram para a recorréncia dos
focos 1 e 2 em detrimento dos outros.

No Foco 2* — conhecimento pratico de jogos didaticos —, observamos um
crescimento substancial tanto em ndmero quanto em propor¢cédo no QF, passando de
3 UA, 4,9% no QI, para 100 UA, 44,3% no QF. Esse aumento expressivo reflete a
natureza teorico-préatica da oficina que permitiu aos licenciandos apropriarem-se de
conceitos tedricos e aplica-los diretamente na construcdo de jogos didaticos. Essa
pratica ndo so6 possibilitou uma reflexdo durante a acdo como também incentivou uma
reflexdo sobre a agéo, promovendo um ciclo de aprendizado que contribui para o
desenvolvimento de uma préatica docente sélida e fundamentada. O grande ndmero
de trechos nesse foco evidencia o impacto positivo da oficina na formacdo dos
licenciandos, consolidando a experiéncia como uma oportunidade de aprendizado
ativo e que fortalece a autonomia e autoria no trabalho dos licenciandos.

Piratelo, Passos e Arruda (2014), no trabalho citado anteriormente, também
observaram um aumento no numero de falas presentes no Foco 2 — conhecimento
pratico —, atribuindo esse crescimento ao contato dos licenciandos com experiéncias
vivenciadas em sala de aula. Arruda, Passos e Fregolente (2012) destacam que,
mesmo em ambientes informais ou ndo formais de ensino, os licenciandos
gradativamente constroem um repertério de experiéncias didaticas que orientam sua
pratica. De forma complementar, Braga (2018) ressalta o papel das disciplinas
académicas na formacéao desse repertorio:

Os académicos, a medida em que vao cursando as disciplinas de formacao
especifica e as pedagdgicas, desenvolvem progressivamente um saber
experiencial, e atitudes reflexivas acerca das experiéncias didatico-
pedagdgicas, e, estas vao orientando as suas praticas [...] (Braga, 2018, p.
46).

Em nossa pesquisa, 0s saberes experienciais e as atitudes reflexivas emergem
dos relatos da oficina evidenciando a importancia de momentos formativos que
articulem teoria e pratica para a aprendizagem docente. No entanto, € importante
ressaltar a necessidade de um maior niumero de espacos formativos diversificados
voltados ao trabalho com jogos didaticos na formacéo inicial, a fim de promover um
desenvolvimento progressivo e ndo apenas pontual. Ampliar essas oportunidades
contribuira para consolidar praticas inovadoras e fundamentadas, fortalecendo a

atuacao futura dos professores.
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A presenca de respostas no Foco 3* — reflexdo sobre jogos didaticos — também
aumentou de 2 UA — 3,3% no QI — para 29 UA — 12,8% no QF -. Esse foco, que
enfatiza a andlise critica e reflexdo, cresceu consideravelmente apds a oficina,
indicando que a experiéncia ndo apenas propiciou a construcdo de conhecimento
pratico, mas também incentivou uma compreenséo critica do uso de jogos no ensino.
A oficina levou os licenciandos a refletir sobre a aplicacéo e as limitacdes dos jogos
no contexto educacional, aspecto essencial para o desenvolvimento de uma pratica
docente reflexiva apoiada na pesquisa.

No que diz respeito a reflexao e a pesquisa sobre 0 uso de jogos ha educacao,
Felicio e Soares (2018) argumentam que € essencial que o0s professores
compreendam o0s principios basicos dos jogos, a fim de orientar seu trabalho e futuras
investigacdes. Nesse sentido, o conhecimento das bases tedricas sobre jogos, aliado
a experiéncias de construcéo e andlise de sua aplicacdo, permite que professores em
formacao comecem a desenvolver uma postura critica em relacao a pratica.

Pimenta (2005) ressalta a importancia da reflexdo para a formacédo docente,
destacando que a formacéo €, na verdade, um processo de autoformacao, no qual,
através de saberes iniciais e experiéncias, os docentes reelaboram continuamente os
conhecimentos que refletem em sua pratica. Segundo a autora, esse processo seria
guiado por um triplo movimento reflexivo: a reflexdo-na-agéo, que ocorre durante a
pratica e, em relacdo a nossa pesquisa, se alinha com o Foco 2*; a reflexdo sobre a
acao, realizada ap6s a pratica, promovendo uma analise critica das experiéncias
vividas; e a reflexdo sobre a reflexdo-na-acdo, que aprofunda a compreenséo do
proprio processo reflexivo. Esses dois ultimos movimentos aproximam-se da ideia
apresentada pelo Foco 3*, que enfatiza reflexdo e a pesquisa no desenvolvimento
docente.

A OP demonstrou potencial para englobar esses movimentos reflexivos.
Durante a construgcédo e o teste dos jogos didaticos, os licenciandos exercitaram a
reflexdo-na-acdo, ajustando suas praticas no momento em que ocorriam. A analise
posterior do processo, evidenciada nos discursos do Foco 3*, revelou o inicio de uma
reflexdo sobre a reflexdo-na-agao a respeito do trabalho com jogos didaticos. Assim,
momentos formativos como a oficina destacam-se também como catalisadores no
desenvolvimento da autonomia e da capacidade reflexiva nos futuros professores.

De maneira semelhante a nossa constatagdo sobre a OP, Darroz e

Wannmacher (2015), ao analisarem os FAD de licenciandos de Fisica participantes
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do PIBID, concluem que o programa proporciona espacos propicios para que o futuro
professor se dedique a uma reflexao aprofundada sobre as experiéncias vivenciadas,
reforcando a importancia da investigacao sobre a propria pratica docente.

Lucas, Passos e Arruda (2015) em sua pesquisa com discentes e docentes do
curso de Licenciatura em Biologia, obtiveram uma maior porcentagem de respostas
no Foco 3 — reflexdo sobre a docéncia. Esse resultado se assemelha ao que
encontramos em nossa pesquisa em relacdo ao Foco 2*. Os autores consideraram
nao apenas 0s problemas evidenciados na pratica, mas também todas as reflexdes
gerais sobre a docéncia. Em nosso estudo, os relatos de conhecimento pratico foram
mais evidentes, o que pode ser explicado pelo contexto especifico da pesquisa e pela
forma como o pesquisador interpreta os discursos dos licenciandos.

No Foco 4* — comunidade docente —, que se refere a aprendizagem
colaborativa e reflex&o coletiva, observamos uma mudancga significativa. Nao houve
alocacgéao de respostas para esse foco no Ql, enquanto no QF foram alocadas 24 UA,
correspondendo a cerca de 10,6% do total. Esse aumento indica que a oficina, ao
promover trabalho colaborativo e didlogo, favoreceu um ambiente de troca de
experiéncias e conhecimentos entre os licenciandos. Os relatos no QF sugerem que
0s participantes valorizaram a interacdo com colegas e professores, reconhecendo a
importancia da construgéo coletiva de saberes.

Arruda, Passos e Fregolente (2012) ndo encontraram muitas evidéncias de
aprendizagem docente relacionadas a comunidade docente em sua pesquisa. Os
autores justificam essa auséncia pela etapa formativa em que se encontravam 0sS
académicos, que ainda ndo se constituiam como parte de uma comunidade docente.
De forma semelhante, em nossa pesquisa, a auséncia de respostas na primeira etapa
de coleta também pode ser explicada pela falta de insercédo dos licenciandos em uma
comunidade docente voltada para o trabalho com jogos didaticos ou para reflexdes
coletivas sobre eles.

Por outro lado, Piratelo, Passos e Arruda (2014) observaram em seu trabalho
uma diminuigdo no numero de depoimentos alocados no Foco 4. Segundo os autores,
essa reducdo ocorreu porque na primeira coleta os licenciandos demonstraram
preocupacao por ainda ndo pertencerem a uma comunidade escolar, preocupacao
gue diminuiu no contexto da segunda coleta.

De maneira semelhante, Braga (2018) também encontrou poucos relatos

relacionados a comunidade docente em sua pesquisa, apenas dois dos 19
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licenciandos pesquisados, ambos participantes do PIBID, apresentaram falas nesse
foco. A autora justifica essa baixa representatividade pela auséncia de experiéncias
formativas prévias, algo comum em contextos onde os licenciandos ndo tém acesso
a projetos de extensdo ou outras iniciativas que promovam esse tipo de engajamento.

Analisando a relagéo entre a comunidade docente e a formag&o inicial, tanto
em nossa pesquisa quanto nas mencionadas anteriormente, percebemos que o
pertencimento a uma comunidade docente € identificada pelos licenciandos quando
participam de projetos de extensédo, estagios, PIBID ou momentos como a Oficina
Pedagdgica. Isso evidencia uma lacuna na formacéo inicial dos estudantes, o que
aponta para a necessidade de oportunizar aos estudantes a participacdo de
comunidades reflexivas ao longo do curso, independentemente de sua inser¢cdo em
projetos especificos.

E importante destacar que a auséncia de experiéncias prévias, tanto individuais
quanto coletivas, impacta diretamente o Ultimo foco — a identidade docente. Para se
reconhecerem como professores, os licenciandos precisam vivenciar experiéncias
gue os auxiliem a transitar da posicdo de estudante para a de professor, processo que
pode ser potencializado por uma insergéo consistente em comunidades docentes. Tal
apontamento se confirma com os resultados referentes ao Foco 5* — identidade
docente — que apresentou um crescimento modesto de 4 UA (6,5% no QI) para 7 UA
(3,1% no QF).

Esse foco teve um aumento numérico, mas a proporcdo em relacao ao total de
respostas no QF foi baixa, o que sugere que o tempo limitado da oficina pode néo ter
sido suficiente para contribuir significativamente com a constru¢cdo da identidade
docente dos participantes. Ainda assim, alguns licenciandos comecaram a se
reconhecer como futuros professores que utilizardo jogos didaticos em sua prética, o
gue aponta para o potencial de atividades de maior duragdo, como componentes
curriculares especificos, para promover esse desenvolvimento identitario.

O numero baixo de depoimentos no Foco 5 também foi observado no trabalho
de Arruda, Passos e Fregolente (2012). Embora os autores tenham identificado
indicios desse foco nas falas de seus entrevistados, o reconhecimento explicito da
identidade docente apareceu de forma clara em apenas um relato. Os autores
discutem a relacdo intrinseca entre o Foco 5 — Identidade docente — e 0 Foco 1 —
Interesse pela docéncia, sugerindo que o desenvolvimento da identidade docente esta

muitas vezes associado ao interesse inicial pela profissdo. Em nossa pesquisa, no
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entanto, decidimos categorizar apenas as falas que demonstrassem a identidade
docente de maneira clara e evidente. Embora falas de interesse possam indicar um
potencial para a formacdo da identidade, elas foram classificadas apenas como
interesse, de modo a manter uma distincdo nitida entre o que representa o interesse
e 0 que realmente configura um reconhecimento da identidade profissional.
Pimenta (2005) argumenta que os licenciandos conhecem o que é ser professor
e as implicacOes da atividade docente por meio de suas experiéncias como alunos e
participantes da sociedade. No entanto, eles ainda ndo se identificam como
professores, pois enxergam a docéncia do ponto de vista de alunos. Para a autora, a
construcdo de uma identidade profissional como professor ndo € tarefa facil, e os
saberes experienciais, isoladamente, ndo sao suficientes. Essa identidade se forma
na relagcdo com outros professores, na reflexdo sobre a pratica e no significado que o
licenciando atribuiu ao papel docente. Nas palavras da autora:
Uma identidade profissional se constréi, pois, a partir da significacéo social da
profissdo; da revisdo constante dos significados sociais da profissdo; da
revisdo das tradi¢cdes. Mas também da reafirmacao de praticas consagradas
culturalmente e que permanecem significativas. Préaticas que resistem a
inovacdes porque prenhes de saberes validos as necessidades da realidade.
Do confronto entre as teorias e as praticas, da analise sistematica das praticas
a luz das teorias existentes, da construcdo de novas teorias. Constréi-se,
também, pelo significado que cada professor, enquanto ator e autor, confere
a atividade docente no seu cotidiano a partir de seus valores, de seu modo de
situar-se no mundo, de sua histéria de vida, de suas representacdes, de seus
saberes, de suas angustias e anseios, do sentido que tem em sua vida o ser
professor. Assim como a partir de sua rede de relagbes com outros

professores, nas escolas, nos sindicatos e em outros agrupamentos (Pimenta,
2005, p.19).

Os apontamentos de Pimenta (2005) evidenciam que a construcdo da
identidade docente depende de uma formacdo abrangente, que inclui todos os
aspectos formativos, os quais, em nossa visao, estao ligados aos outros quatro focos
apresentados. Portanto, em um ambiente como a OP, que representou para muitos o
primeiro contato com o trabalho com jogos didaticos em uma comunidade docente, o
namero limitado de relatos relacionados a identidade docente é compreensivel.
Contudo, a presenca de alguns depoimentos sugere que, com o tempo e um namero
maior de atividades como essa, mais licenciandos poderao reconhecer e afirmar sua
identidade como professores que utilizam jogos didaticos em sua pratica.

Para exemplificar o impacto de uma formacdo continua e abrangente no

desenvolvimento da identidade docente, podemos citar o trabalho de Obara, Broietti
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e Passos (2017), que apresenta uma maior concentracéo de depoimentos no Foco 5
— ldentidade. As autoras analisam os FAD na perspectiva de professores que foram
bolsistas do PIBID e justificam o maior numero de falas nesse foco pelo destaque de
dois respondentes que, em sua trajetdria, acumularam uma extensa experiéncia
docente e participacdo ativa em uma comunidade docente tanto profissional quanto
familiar. Essa inser¢cdo em contextos variados de pratica docente contribuiu para o
fortalecimento de sua identidade como professores.

Lucas, Passos e Arruda (2015) sugerem que os Focos da Aprendizagem
Docente poderiam ser concebidos como objetivos para a formacéo de professores,
possibilitando que cada um deles seja investigado de forma especifica em estudos
futuros. Em nosso estudo, concluimos igualmente que os Focos da Aprendizagem
Docente podem servir como objetivos para a instrumentacdo docente voltada ao
trabalho com jogos didaticos, uma vez que, cada foco desempenha um papel
fundamental na construcdo de experiéncias e de uma base teérica soélida para a
pratica docente.

Por fim, concluimos, por meio desta analise do processo, que a Oficina
Pedagdgica de construcdo de jogos didaticos mostrou-se eficaz no desenvolvimento
da aprendizagem docente entre os licenciandos de Quimica, Fisica e Ciéncias
Bioldgicas, evidenciado pela progressdo no numero de focos identificados e pela
recorréncia de falas pertencentes ao FAD 2* que revela a construcdo de
conhecimento pratico de jogos didaticos. No entanto, ressaltamos que para contribuir
de forma significativa com a construgdo da identidade docente dos licenciandos
requereria um maior numero de atividades desse tipo ao longo da graduacéo, além
de uma consisténcia na pratica com jogos didaticos. Assim, apesar do tempo curto e
dos desafios enfrentados pelos licenciandos, a oficina demonstrou-se um possivel
gatilho para o desenvolvimento de uma préatica docente voltada para o uso de jogos

na educacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo identificar as contribuicdes do planejamento,
construcdo e avaliacdo de jogos didaticos para a formacao inicial de professores de
Ciéncias. A anadlise dos dados coletados demonstrou que a Oficina Pedagdgica
proporcionou aos licenciandos uma experiéncia formativa abrangente para trabalho
com jogos didaticos, evidenciada pela presenca dos FAD* nas respostas dos
licenciandos, especialmente os Focos 2* [conhecimento pratico de jogos didaticos] e
Foco 1* [interesse pelos jogos didaticos].

O Foco 1* — interesse pelos jogos didaticos — foi predominante no primeiro
guestionario, evidenciando a inclinacéo inicial dos licenciandos pelos jogos didaticos
no ensino de Ciéncias. No entanto, a diminuicdo proporcional deste foco no altimo
questionario, de 85,2% para 29,2%, demonstrou que a aprendizagem para a docéncia
proporcionada pela oficina foi diversificada em relacdo aos demais focos. Ainda assim,
0 numero absoluto de respostas se manteve, indicando que o interesse por continuar
utilizando jogos didaticos persistiu ao final da oficina.

Os dados indicam que os licenciandos possuiam poucas experiéncias e
conhecimentos prévios acerca dos jogos didaticos, o que inicialmente refletiu em
dificuldades durante a constru¢cdo dos jogos. Entretanto, a oficina forneceu um
primeiro contato significativo dos licenciandos com o tema, possibilitando uma
aprendizagem tedrico-pratica sobre o planejamento, construgdo e avaliacdo de jogos
didaticos. Isso ficou evidente pelo aumento expressivo de depoimentos no Foco 2*,
gue passou de 4,9% no Questionario Inicial para 44,3% no Questionario Final.

A OP também promoveu a reflexdo sobre os jogos no ensino de Ciéncias. O
Foco 3* — reflexdo sobre jogos didaticos — aumentou de 3,3% no QI para 12,8% no
QF, revelando um progresso importante neste aspecto. A OP levou os licenciandos a
refletirem sobre a construcéo e utilizagdo de jogos didaticos no ensino, considerando
suas potencialidades e limitacdes. Esse movimento, embora inicial, aponta para o
desenvolvimento de um olhar investigativo e critico sobre a propria pratica, essencial
para a consolidacédo da autonomia docente.

O Foco 4* — comunidade docente — foi um marco significativo da analise, que
passou de ausente no QI para um percentual de 10,6% no QF, evidenciando que a
OP aconteceu como um espacgo de didlogo e troca de experiéncias entre 0s

licenciandos. Isso demonstra a importancia da reflexdo coletiva e da construcao
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conjunta de saberes durante toda a formagéo docente, elementos importantes para a
formacao docente.

Apesar disso, o Foco 5* — identidade docente — permaneceu com poucas
manifestacdes ao final da oficina, representando cerca de 3,1% do total, o que indica
que essa dimenséo formativa depende de um numero maior de atividades ao longo
da formacdo dos licenciandos. Essa conclusédo reforca a necessidade de uma
formacéao continua que va além de momentos pontuais, incluindo o trabalho com jogos
didaticos de forma sistematica e continua nos cursos de Licenciatura.

Resgatando nossa questdo de pesquisa: Como o planejamento, construcéo e
avaliacao de jogos didaticos podem contribuir para a formacéo inicial de professores
de Ciéncias? constatamos que o planejamento, construcdo e avaliacdo de jogos
didaticos contribuem significativamente para a formacéo de professores, promovendo
aprendizagem para a docéncia mediante diferentes aspectos (interesse,
conhecimento pratico, reflexdo, comunidade e identidade). Embora alguns FAD
tenham se sobressaido em relacéo aos outros, podemos inferir gue a OP se mostrou
eficaz como estratégia inicial para o contato com alguns referenciais teoricos e
praticos a respeito do trabalho com jogos didaticos. No entanto, para garantir uma
formacao solida para o trabalho com essa ferramenta ha a necessidade de explorar
oportunidades mais amplas e frequentes de vivenciar o trabalho com jogos didaticos
na formacé&o inicial, como um componente curricular especifico de jogos e atividades
lidicas no ensino de Ciéncias, um projeto de extensao voltado para o trabalho com

jogos didaticos, uma disciplina optativa, entre outras possibilidades.
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APENDICE B — FOLHAS-RESUMO

TEMA ESCOLHIDO:
TABELA PERIODICA

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

* Elementos: Cada célula na Tabela Periédica representa um elemento quimico e contém
seu simbolo quimico, nimero atdémico (nUmero de prétons) e massa atémica;

e Grupos (ou Familias): As colunas verticais da tabela sdo chamadas de grupos ou
familias. Os elementos em um mesmo grupo tém propriedades quimicas semelhantes
devido a configuracdo semelhante de seus elétrons de valéncia.

o Exemplo: Grupo 1 (Metais Alcalinos), Grupo 17 (Halogénios).

* Periodos: As linhas horizontais da tabela sdo chamadas de periodos. Os elementos em
um mesmo periodo tém o mesmo humero de camadas eletrénicas;
o Exemplo: Periode 2 contém elementos de Litio (Li) a Nednio (Ne).

* Metais, Nao-Metais e Semimetais: A Tabela Periédica também divide os elementos em
trés grandes categorias:

o Metais: Localizados @ esquerda e no centro da tabela. Sao bons condutores de
eletricidade e calor, tém brilho metdlico e sGo maledveis;

o Nao-Metais: Localizados @ direita da tabela. Sdo maus condutores de eletricidade e
calor e podem ser solidos, liquidos ou gasosos @ temperatura ambiente;

o Semimetais (ou Metaloides): Tém propriedades intermedidrias entre metais e ndo-
metais. Localizam-se ao longo da linha em escada que separa 0s metais dos ndo-
metais.

e Blocos da Tabela Periadica: Os elementos podem ser divididos em blocos com base na
subcamada eletrénica que estd sendo preenchida:
o Bloco s: Inclui os grupos 1e 2;
o Bloco p: Inclui os grupos 13 a 18.
o Bloco d: Inclui os grupos 3 a 12 (metais de transigdo);
o Bloco f: Inclui os lantanideos e actinideos.

e Fletronegatividade: Tendéncia de um dtomo atrair elétrons em uma liga¢@o guimica.
Aumenta da esquerda para a direita ao longo de um periodo e diminui de cima para
baixo em um grupo;

e Raio Atdmico: Metade da distancia entre 0s nucleos de dois Gtomos adjacentes. Diminui
da esquerda para a direita ao longo de um periodo e aumenta de cima para baixo em
um grupo;

e Energia de lonizagdo: Energia necessaria para remover um elétron de um atomo no
estado gasoso. Aumenta da esquerda para a direita ao longo de um periodo e diminui
de cima para baixo em um grupo;

¢ Afinidade Eletronica: Mudanga de energia quando um atomo ganha um elétron.
Geralmente, torna-se mais negativa da esquerda para a direita ao longo de um
periodo e menos negativa de cima para baixo em um grupo.
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TEMA ESCOLHIDO:
SUBSTANCIAS E
MISTURAS

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

O que sdo substancias puras?
Uma substéncia pura € composta por um Unico tipo de matéria e tem composicdo fixa e
propriedades definidas. Pode ser classificada em:
e Simples: Compostas por atomos de um Unico elemento. Exemplos: Ouro (Au), Oxigénio
(©2).
* Compostos: Formadas por dois ou mais elementos quimicos combinados em proporgoes
fixas. Exemplos: Agua (H20), Cloreto de Sodio (NaCl).

O gue s@o misturas?
Misturas sdo combinagdes de duas ou mais substdncias onde cada uma mantém suas
propriedades quimicas. Podem ser classificadas em:
* Mistura Homogénea: Apresenta uma unica fase.
o Exemplo: Ar (mistura de gases), solu¢do aquosa de agucar.
e Mistura Heterogénea: Apresenta duas ou mais fases distintas.
o Exemplo: Granito (mistura de minerais), @gua com areia.

Métodos de separagdo de misturas:
* Para misturas heterogéneas:
o Filtracdo: Usada para separar solidos de liquidos. Exemplo: Separar areia da dgua.
o Decantagao: Usada para separar liguidos imisciveis ou solidos de liquidos. Exemplo:
Separar dleoc de agua.
o Centrifugagae: Utiliza a forga centrifuga para separar solidos de liquidos, Exemplo:
Separacdo de células sanguineas do plasma.
o Separag@o Magnética: Usada para separar substancias magnéticas de ndo
magnéticas. Exemplo: Separar limalha de ferro de areia.
o Peneiragdo: Usada para separar solidos de diferentes tamanhos. Exemplo: Separar
pedras de areia.
* Para misturas homogéneas
o Evapora¢ao: Usada para separar um soluto de um solvente pela evaporagdo do
solvente. Exemplo: Obtenc¢do de sal a partir de dgua salgada.
o Destilaggo: Utiliza a diferenga nos pontos de ebuligdo para separar liquidos.
Exemplo: Separacdoc de alcool e agua.
o Cromatografia: Método para separar e identificar componentes de uma mistura
com base na sua migra¢do em um meio estaciondrio. Exemplo: Separacdo de
pigmentos de tinta.



TEMA ESCOLHIDO:
CINETICA QUIMICA

CONTEUDO NORTEADOR

O que é Cinética Quimica?

Espaco para o desafio

A cinética quimica é o ramo da quimica que estuda a velocidade das reagdes quimicas e os
fatores que a influenciam. Ela analisa como as condigdes experimentais podem afetar a
rapidez com que as reagoes quimicas ocorrem e ajuda a compreender 0s mecanismos das

reagoes.

Velocidade de reagdo:

A velocidade de uma reagdo quimica € a medida de qudo rapido os reagentes sdo
convertidos em produtos. Pode ser expressa como a mudanga na concentrag@o de um

reagente ou produto por unidade de tempo.

Fatores que Influenciam a Velocidade de Reacao

* Concentragao dos Reagentes: Aumentar a concentragao dos reagentes geralmente
aumenta a velocidade de reagdo, pois hd mais particulas reagentes disponiveis para

colidir.

e Superficie de Contato: Em reacées que envolvem soélidos, quanto maior a superficie de
contato, mais rapida é a reagdo. Por exemplo, um pd reage mais rapido do que um

bloco solido.

« Temperatura: Aumentar a temperatura geralmente aumenta a velocidade de reacdo,
pois as particulas se movem mais rapidamente e colidem com mais energia.

* (Catalisadores: Catalisadores sdo substancias gue aumentam a velocidade de uma
reag@o quimica sem serem consumidos. Eles funcionam fornecendo um caminho

alternativo com menor energia de ativagdo.

e Pressdo: Para reacoes que envolvem gases, aumentar a pressdo pode aumentar a
velocidade da reagdo, ja que as particulas sdo forcadas a ficar mais proximas,

aumentando a frequéncia de colisoes.

* Natureza dos Reagentes: Diferentes substancias reagem em velocidades diferentes
dependendo da forga das ligagdes quimicas e da complexidade da estrutura molecular.

Teoria das Colisdes:

¢ A teoria das colisdes postula que as reagdes quimicas ocorrem quando particulas
reagentes colidem com a orientacdo correta e com energia suficiente para superar a

barreira de energia de ativagdo.

Energia de Ativacao:

* A energia de ativagdo € a quantidade minima de energia gue os reagentes precisam
para que a reagdo ocorra. Catalisadores funcionam diminuindo essa energia de

ativacdo, facilitando a ocorréncia da reacgdo.
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TEMA ESCOLHIDO:
CICLO DA AGUA

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

Principais Processos do Ciclo da Agua:
* Evaporagao
o Definigdo: Processo pelo qual a dgua é transformada de liguido para vapor pela
agdo do calor.
o Fonte Principal: Mares, oceanos, rios e lagos.
o Importancia: A evaporagao é o principal meio pelo gual a agua entra na atmosfera.
e Transpiragdo
o Definicdo: Processo pelo qual as plantas liberam vapor d'agua através dos
estomatos (aberturas) em suas folhas.
o Importancia: A transpiracdo contribui para a umidade do ar e estd intimamente
ligada & evaporagado.
* Condensacao
o Definigdo: Processo pelo qual o vapor d'agua na atmosfera esfria e se transforma
em gotas de agua, formando nuvens.
o Importancia: A condensacdo & crucial para a formacgdo de precipitaggo.
s Precipitaca@o
o Definigdo: Processo pelo qual a dgua em suas varias formas (chuva, neve, granizo)
cai da atmosfera para a superficie terrestre.
o Importancia: A precipitac@o reabastece corpos d'dgua como rios, lagos e oceanos, e
é essencial para a vida na Terra.
e |nfiltracdo
o Definigdo: Processo pelo qual a dgua penetra no solo e é absorvida pelas plantas ou
se acumula em aquiferos subterraneos.
o Importancia: A infiltra¢@o ajuda a recarregar os lengois fredaticos e manter o
abastecimento de dgua subterrdneaq.
* Escoamento Superficial
o Definigdo: Movimento da dagua sobre a superficie terrestre, retornando aos rios,
lagos e oceanos.
o Importdncia: O escoamento superficial & essencial para o transporte de nutrientes e
sedimentos, mas também pode causar erosdo e inundagoes.
e Sublimacao
o Definicdo: Processo pelo qual a agua solida (gelo ou neve) se transforma
diretamente em vapor sem passar pelo estado liquido.
o Importancia: E um processo menos comum, mas relevante em regioes frias e em
alta altitude.

Importéancia do Ciclo da Agua:

* Regulagdo do Clima: O ciclo da agua ajuda a distribuir o calor pela superficie terrestre,
influenciando o clima e os padroes climaticos.

* Suporte @ Vida: Fornece agua doce necessdria para a sobrevivéncia de todos os seres
Vivos.

¢ Recarga de Recursos Hidricos: Mantém os niveis de agua nos rios, lagos e aquiferos,
essenciqis para o abastecimento humano e agricola.

* Processos Geoldgicos: Contribui para a formagdo e modificagdo de paisagens através
da erosdo e deposicdo de sedimentos.
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TEMA ESCOLHIDO:
ACIDOS, BASES, SAIS
E 0OXIDOS

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

Acidos
* Definigdo Geral: Substancias que liberam ions H+H"+H+ (prétons) quando dissolvidas em
dagua.
e Definigdo de Arrhenius: Compostos que aumentam a concentragao de ions H+ em
solugdo aguosa.
* Definigdo de Bronsted-Lowry: Doadores de protons (H-+).
* Definicdo de Lewis: Aceptores de pares de elétrons.

Bases
* Definicdo Geral: Substancias que liberam ions OH- (hidroxido) quando dissolvidas em
agua.
* Definigdo de Arrhenius: Compostos que aumentam a concentragdo de ions OH- em
solugao aquosa.
e Definigdo de Brgnsted-Lowry: Receptores de protons (H+).
» Definicdo de Lewis: Doadores de pares de elétrons.

Sais
* Definigdo: Compostos iénicos formados pela reagdo entre um acido e uma base.
* Propriedades:
o Geralmente sdo sélidos cristalinos.
o Conduzem eletricidade quando dissolvidos em agua.
o Podem ser soluveis ou insoluveis em dgua.

Oxidos
e Definigdo: Compostos bindrios formados por oxigénio e outro elemento.
* Tipos: )
o Oxidos Acidos: Reagem com agua para formar acidos.
o Oxidos Basicos: Reagem com agua para formar bases.
o Oxidos Neutros: NGo reagem com dacidos ou bases.
o QOxidos Anfdteros: Podem reagir tanto com dcidos quanto com bases.
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TEMA ESCOLHIDO:
SISTEMA SOL, TERRA E
LUA

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

Sol
* Caracteristicas:
o Fonte primaria de energia para a Terra.
o Produz luz e calor através de fusdo nuclear, onde aGtomos de hidrogénio se
combinam para formar hélio.

Terra
e Inclinagdo da Terra:
o A Terra estd inclinada em um angulo de aproximadamente 235 graus em relagao
ao plano de sua orbita ao redor do Sol.
o Essa inclinag@o é responsavel pelas variagdes sazonais e pelas estagdes do ano.
* Estagdes do Ano:
o Primavera, Verao, Outono e Inverno: As estagoes do ano resultam da inclinagdo do
eixo da Terra combinada com seu movimento orbital ao redor do Sol.
o Solsticios e Equinécios:
= Solsticio de Verao: O dia mais longo do ano no hemisfério norte, quando o Polo
Norte estd mais inclinado em direcdo ao Sol.
= Solsticio de Inverno: O dia mais curto do ano no hemisfério norte, quando o Polo
Norte estd mais inclinado para lenge do Sol.
= Equinocio de Primavera e Equindcio de Outono: Dias em que a duragao do dia e
da noite sGo aproximadamente iguais.

Orbita da Terra em torno do Sol: A Terra orbita o Sol a uma distancia média de cerca de
150 milhoes de quildmetros (1 Unidade Astronomica - UA). A combinacdoe da orbita eliptica
da Terra e sua inclinaggo axial causa a variagdo na intensidade e duragdo da luz solar
recebida em diferentes partes do planeta ao longo do ano.
Lua
* Influéncia no Sistema:
o Fases da Lua: Resultam da posi¢ao relativa da Lua em relagdo @ Terra e ao Sol. As
principais fases sdo: nova, crescente, cheia e minguante.
o Eclipses:
= Eclipse Solar: Ocorre quando a Lua passa entre a Terra e o Sol, bloqueando
total ou parcialmente a luz solar.
= FEclipse Lunar: Ocorre quando a Terra passa entre o Sol e a Lua, projetando
uma sombra sobre a Lua.
o Mareés: A atracao gravitacional da Lua (e do Sol, em menor grau) causa as mares
altas e baixas na Terra.
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TEMA ESCOLHIDO:
GERACAO DE ENERGIA
ELETRICA E
COMBUSTIVEIS

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

Geracao de Energia Elétrica
* Definigdo: Processo de converter diferentes formas de energia (quimica, térmica,
cinética, etc.) em energia elétrica.
e Principais Fontes de Energia:

o Fossil: Inclui carvao, petroleo e gas natural. Sao fontes n@o renovaveis e contribuem
significativamente para a emissao de gases de efeito estufa.

o Nuclear: Utiliza reagdes de fissdo nuclear em elementos como o urdnio. Produz
grande quantidade de energia com baixa emissdo de gases de efeito estufa, mas
gera residuos radioativos.

o Hidrelétrica: Usa a energia potencial da dgua em movimento (rios e quedas d'agua).
E uma fonte renovavel e limpa, mas pode causar impactos ambientais e sociais
devido @ construcdo de barragens.

o Eolica: Converte a energia cinética do vento em energia elétrica através de turbinas
eolicas. E uma fonte renovavel e limpa, mas depende da disponibilidade de vento.

o Solar: Converte a energia do sol diretamente em eletricidade usando painéis
fotovoltaicos ou em calor utilizando coletares solares térmicos. E uma fonte
renovavel e limpa, mas depende da intensidade e duragdo da luz solar.

o Biomassa: Utiliza materiais orgdnicos (residuocs agricolas, madeira, biogas) para
gerar energia térmica ou elétrica. E uma fonte renovavel, mas sua sustentabilidade
depende do manejo adequado dos recursos.

e Métodos de Geragao:

o Termelétricas: Usam combustiveis fosseis ou biomassa para aquecer agua,
produzindo vapor que aciona turbinas geradoras de eletricidade.

o Hidrelétricas: Usam a queda d'agua para mover turbinas conectadas a geradores
elétricos.

o Usinas Edlicas: Utilizam turbinas movidas pelo vento para gerar eletricidade.

o Usinas Solares Fotovoltaicas: Convertem a luz solar diretamente em eletricidade
usando células fotovoltaicas.

o Usinas Nucleares: Utilizam a fiss@o de elementos radioativos para aguecer agua,
produzindo vapor que aciona turbinas geradoras de eletricidade.

Combustiveis
e Tipos de Combustiveis:

o Fosseis: Incluem carvdo, petroleo e gas natural. Formados ao longo de milhdes de
anos a partir da decomposicdo de matéria organica. Sao ndo renovaveis e
poluentes.

o Biocombustiveis: Produzidos a partir de materiais orgdnicos renovaveis, como etanol
(a partir da cana-de-agucar) e biodiesel (a partir de dleos vegetais).

o Hidrogénio: E considerado um combustivel limpo, pois sua combustdo produz
apenas dgua. Pode ser produzido a partir da eletrélise da dgua, mas sua produgdo
e armazenamento ainda enfrentam desafios tecnoldgicos e econdmicos.
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TEMA ESCOLHIDO:
LEIS DE NEWTON

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

Primeira Lei de Newton (Lei da Inérciq)

e Definigdo: Um objeto em repouso permanece em repouso e um objeto em movimento
continua em movimento com velocidade constante em linha reta, a menos que seja
sujeito a uma forca externa.

* Explicagao:

o Ainércia é a tendéncia de um objeto resistir a mudangas em seu estado de
movimento.

o Se a soma das forcas atuando sobre um objeto é zero, ele permanecerd em seu
estado atual (repouso ou movimento uniforme).

Segunda Lei de Newton (Lei da Aceleragdo)
* Definigao: A forca resultante agindo sobre um objeto é igual ao produto de sua massa e
sua aceleragao (F = ma).
e Explicagdo:
o A aceleracdo de um objeto é diretamente proporcional a forca resultante que age
sobre ele e inversamente proporcional @ sua massa.
o Formula: F=m-a
= F: Forga resultante (em Newtons, N)
= m: Massa do objeto (em quilogramas, kg)
= q: Aceleragao (em metros por segundo ao quadrado, m/s®)

Terceira Lei de Newton (Acdo e Reacgdo)
e Definicdo: Para cada acdo, hd uma reagdo igual e oposta.
s Explicagao:
o Quando um objeto exerce uma forga sobre um segundo objeto, o segundo objeto
exerce uma forga igual em magnitude e oposta em diregdo sobre o primeiro objeto.
o Exemplos: Quando vocé empurra uma parede, a parede empurra vocé com a
mesma for¢a na diregdo oposta.
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TEMA ESCOLHIDO:
LEIS DA TERMODINAMICA

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

Primeira Lei da Termodinamica (Lei da Conservacdo da Energia)

» Definigdo: A energia ndo pode ser criada nem destruida, apenas transformada de uma
forma em outra. A variagdo da energia interna de um sistema é igual & quantidade de
calor adicionada ao sistema menos o trabalho realizado pelo sistema.

e Formula: AU= Q-W

o AU: Variagde da energia interna do sistema.
o Q: Calor adicionado ao sistema.
o W: Trabalho realizado pelo sistema.

Segunda Lei da Termodindmica
» Definigdo: A entropia de um sistema isclado nunca diminui; ela sempre aumenta ou
permanece constante. Em outras palavras, os processos naturais tendem a aumentar a
desordem ou entropia do universo.
* Conceitos-chave:
o Entropia (S): Medida da desordem ou aleatoriedade de um sistema.
o Processos espontdneos aumentam a entropia total do sistema e do ambiente.
© Magquinas térmicas ndo podem ser 100% eficientes; sempre haverd alguma perda
de energia na forma de calor.

Terceira Lei da Termodindmica
e Definigdo: A medida que a temperatura de um sistema se aproxima do zero absoluto (O
Kelvin), a entropia de um sistema cristalino perfeito se aproxima de zero.
¢ Conceitos-chave:
o Zero absoluto é a temperatura na qual as particulas de um sistema teriam a
minima energia térmica possivel.
o E impossivel atingir o zero absoluto em qualquer processo fisico.

Lei Zero da Termodinamica
» Definicdo: Se dois sistemas estdo em equilibrio térmico com um terceiro sistema, entdo
eles estdo em equilibrio térmico entre si.
* Conceitos-chave:
o Estabelece a base para a definicdo de temperatura.
© Permite a comparagdo de temperaturas entre diferentes sistemas.
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TEMA ESCOLHIDO:

LEIS DE MENDEL
(GENETICA)

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

Primeira Lei de Mendel (Lei da Segregacdo)

* Definigdo: Cada individuo possui dois alelos para cada caracteristica, um herdado de
cada progenitor, e esses alelos se segregam durante a formagao dos gametas, de modo
que cada gameta contém apenas um alelo para cada caracteristica.

e Explicagao:

o Durante a meiose, 0s alelos se separam para que cada gameta (célula reprodutiva)
receba apenas um alelo de cada par.

o Exemplos: Em uma planta de ervilha, o alelo para altura pode ser "A" (alto) ou "a"
(baixo). Uma planta heterozigota "Aa" produzird gametas que contém “A" ou "a".

Segunda Lei de Mendel (Lei da Segregac¢do Independente)
* Definigao: Os alelos de diferentes genes se segregam independentemente uns dos
outros durante a formagdo dos gametas.
e Explicagdo:

o A segregacdo de um par de alelos é independente da segregacdo de outro par de
alelos.

o Isso significa que a heranga de uma caracteristica ndo influencia a heranga de
outra caracteristica, desde que 0s genes estejam em cromossomos diferentes ou
suficientemente distantes ho mesmo cromassomo.

o Exemplos: Em ervilhas, a cor da semente (amarela "Y" ou verde "y") e a forma da
semente (lisa "R" ou rugosa "r') sa@o herdadas independentemente, resultando em
uma variedade de combinagdes nos descendentes,
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TEMA ESCOLHIDO:
CELULA E SUAS PARTES

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

Tipos de Células:
e (élulas Procariontes: Naoc possuem nucleo definido; o material genético esta disperso no
citoplasma. Exemplos: bactérias e arqueias.
e (Células Eucariontes: Possuem nucleo definido, onde o material genético estd envolto por
uma membrana nuclear. Exemplos: células animais, vegetais, fungos e protistas.

Partes da Célula
* Membrana Plasmatica:
o Funcao: Delimita a célula e controla a entrada e saida de substdncias.
e (itoplasma:
o Funcdo: Local onde ocorrem diversas reagoes metabdlicas, contém os organelos.
* Nucleo:
o Funcao: Contéem o material genético (DNA) e controla as atividades celulares.
e Mitocondria:
o Funcdo: Responsdvel pela producdo de energia (ATP) através da respiracdo celular.
* Ribossomos:
o Fungdo: Sintese de proteinas.
e Reticulo Endoplasmatico (RE):.
o Funcdo: Sintese e transporte de substéncias.
= RE Rugoso: Associado @ sintese de proteinas (possui ribossomos aderidos).
= RE Liso: Associado @ sintese de lipidios e desintoxicacao.
e Complexo Golgiense (Aparelho de Golgi):
o Fungdo: Medificagdo, armazenamento e transporte de proteinas e lipidios.
* Lisossomos:
o Funcdo: Digest@o intracelular de substéncias.
e Centriolos:
o Funcao: Participam na divisdo celular (mitose e meiose) e na formacéo de cilios e
flagelos.
* Vacuolos (mais proeminente em células vegetais):
o Funcdo: Armazenamento de subst@ncias e manutencéo da turgidez celular.
* Cloroplastos (exclusivo de células vegetais e algumas algas):
o Funcdo: Realizam a fotossintese.
e Paredes Celulares (exclusiva de células vegetais, fungos e algumas procariontes).
o Funcdo: Fornece suporte e prote¢do.
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Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

Principais Caracteristicas

Heterotrofia: Animais ndo produzem seu proprio alimento e dependem de outros
organismos para obter nutrientes.

Multicelularidade: Composto por muitas células que se organizam em tecidos e érgdos.
Reproducgao: Predominantemente sexuada, mas também pode ocorrer reprodugdo
assexuada em algumas espécies.

Capacidade de Movimento: A maioria dos animais possui algum tipo de movimento, seja
durante todo o ciclo de vida ou em fases especificas.

Desenvolvimento: Passam por um desenvolvimento embriondrio que inclui estagios
como a bléstula e a gastrula.

Classificac@o do Reino Animal

Poriferos (Poriferay:

o Exemplos: Esponjas.

o Caracteristicas: Simetria radial ou assimetria, corpo com poros, filtradores.
Cnidarios (Cnidaria):

o Exemplos: Medusas, corais, anémonas do mar.

o Caracteristicas: Simetria radial, presenga de cnidocitos (células urticantes).
Platelmintos (Platyhelminthes):

o Exemplos: Ténias, planarias.

o (Caracteristicas: Corpo achatado, simetria bilateral, muitos sdo parasitas.
Nematodeos (Nematoda):

o Exemplos: Lombrigas, nematoides.

o (aracteristicas: Corpo cilindrico e alongado, simetria bilateral, muitos sao parasitas.
Anelideos (Annelida):

o Exemplos. Minhocas, sanguessugas.

o Caracteristicas: Corpo segmentado, simetria bilateral, sistema circulatorio fechade.
Moluscos (Mollusca):

o Exemplos: Caracdis, polvos, mexilhoes.

o Caracteristicas: Corpo mole, muitos possuem concha, simetria bilateral.
Artrépodes (Arthropoda):

o Exemplos: Insetos, aranhas, crustaceos.

o Caracteristicas: Exoesqueleto de quitina, corpo segmentado, apéndices articulados.
Equinodermos (Echinodermata):

o Exemplos: Estrelas-do-mar, ourigos-do-mar.

o Caracteristicas: Simetria radial (nos adultos), sistema vascular aguifero.
Cordados (Chordata):

o Exemplos: Peixes, anfibios, répteis, aves, mamiferos.

o Caracteristicas: Presenca de notocorda, fendas branquiais na faringe, tubo nervoso

dorsal.



74

TEMA ESCOLHIDO:
REINO VEGETAL

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

Classificag@o do Reino Vegetal
O Reino Plantae é dividido em varios grupos, que s@o categorias baseadas em
caracteristicas estruturais e reprodutivas. Aqui estdo alguns dos principdis:
e Briofitas (Bryophyta):
o Exemplos: Musgos, hepdticas.
o Caracteristicas: Plantas avasculares {sem vasos condutores), vivem em ambientes
Umidos, fase gametofitica dominante.
« Pteridofitas (Pteridophyta):
o Exemplos: Samambaias, cavalinhas.
o (Caracteristicas: Plantas vasculares (com vasos conduteres), reprodugdo por esporos,
possuem rizomas.
* Gimnospermas (Gymnospermae):
o Exemplos: Pinheiros, ciprestes.
o Caracteristicas: Plantas vasculares com sementes nuas (n@o envolvidas por frutos),
presenca de cones.
* Angiospermas (Angiospermae):
o Exemplos: Arvores frutiferas, flores, gramineas.
o Caracteristicas: Plantas vasculares com sementes envolvidas por frutos, possuem
flores.

Estrutura das Plantas

* Raiz:
o Fungdo: Fixacao ao solo, absorgdoe de dgua e nutrientes.
o Tipos: Primaria, secundaria, adventicia.

e Caule:
o Funcdo: Suporte estrutural, condugdo de seiva bruta e seiva elaborada.
o Tipos: Herbdceo, lenhoso.

e Folha:
o Funcdo: Fotossintese, troca gasosa, transpiragdo.
o Partes: Limbo, peciolo, bainha.

* Flor:
o Funcao: Reprodugdo sexuada.
o Partes. Sépalas, pétalas, estames, pistilo.

e Fruto
o Funcao: Protecdo e dispersao das sementes.
o Tipos: Carnoso, seco.

* Semente:
o Funcdo: Reproducdo e dispersdo da planta.
o Partes: Tegumento, endosperma, embrido.
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TEMA ESCOLHIDO:
LEIS DE KEPLER

Espaco para o desafio

CONTEUDO NORTEADOR:

.......

Introdugdo
As Leis de Kepler descrevem os movimentos dos planetas ao redor do Sol. Johannes Kepler
formulou essas leis no inicio do século XVII com base nas observagdes de Tycho Brahe.

Primeira Lei de Kepler (Lei das Orbitas)
* Definigdo: Todos os planetas se movem em orbitas elipticas com o Sol em um dos focas.
e Explicagao:
o Uma elipse & uma figura geométrica que parece um circulo achatado.
o Existem dois pontos focais (focos) em uma elipse, e o Sol ocupa um desses pontos
no caso das Orbitas planetdrias.
e |mporténcia: Contraria a ideia de érbitas circulares perfeitas e foi uma mudanga
significativa na compreensdo dos movimentos planetarios.

Segunda Lei de Kepler (Lei das Areas)
e Definicdo: A linha que liga um planeta ao Sol varre areas iguais em intervalos de tempo
iguais.
* Explicagao:
o Quando o planeta estd mais proximo do Sol (periélio), ele se move mais rapido.
o Quando estd mais distante do Sol (afélio), ele se move mais devagar.
o |sso garante que a area varrida pela linha que liga o planeta ao Sol seja constante
para periodos de tempo iguais.
e |mportdncia: Esta lei mostra que a velocidade orbital de um planeta varia, sendo mais
rapida quando o planeta estd mais proximo do Sol.

Terceira Lei de Kepler (Lei dos Pericdos)
* Definigdo: O quadrado do periodo orbital de um planeta & proporcional co cubo da
distancia média entre o planeta e o Sol.
e Formula: T2 e< a3
o Té& o periodo orbital do planeta (o tempo que leva para completar uma orbita).
© @ é adistdncia média do planeta ao Sol (semieixo maior da elipse).
o Importancia: Esta lei relaciona o tempo que um planeta leva para orbitar o Sol com
a distancia média ao Sol, permitindo prever a posicao dos planetas em diferentes
momentos.
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APENDICE C - DESAFIOS DE DESIGN

DESAFIO: Nao utilizar
elementos de sorte como
mecanica do jogo.
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DESAFIO: Quando um
jogador tiver éxito em um
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ser beneficiado ou se vai
prejudicar um adversario.
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DESAFIO: Em algum
momento, uma regra do
jogo muda, alterando a

histéria do jogo. Vocé
escolhe o fator que ira
desencadear a mudancga.

Exemplo: Algo acontece quando
o dado cai 3x seguidas no
namero 6.
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DESAFIO: Em algum
momento, uma regra do
jogo muda, alterando a

historia do jogo. Vocé
escolhe o fator que ira
desencadear a mudanca.

Exemplo: Algo acontece quando
o dado cai 3x seguidas no
numero 6.
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APENDICE D — QUESTIONARIO INICIAL

1. Qual o seu curso de Graduacgéo?

. Vocé gosta de jogos? Se sim, de que tipo?

3. Vocé costuma jogar (jogos eletronicos, de tabuleiro, de cartas etc.)? Se sim,

com que frequéncia?

. Vocé ja participou de Oficinas Pedagogicas ou cursos relacionados a jogos ou
desenvolvimento de jogos anteriormente? Se sim, descreva brevemente sua
experiéncia.

. O que vocé espera aprender ou alcancar participando desta Oficina
Pedagogica de producéo de jogos?

. Como vocé acredita que a oficina de producéo de jogos pode contribuir para

sua formacao ou interesses pessoais/profissionais?



78

APENDICE E — QUESTIONARIO FINAL

. Qual é a sua opinido sobre a Oficina Pedagdgica de producdo de jogos
didaticos?

. Vocé considera que a Oficina contribuiu para a sua formacao docente?
Explique sua resposta.

. Vocé identificou algum aspecto da oficina que poderia ser melhorado? Se sim,
qual? Explique sua resposta.

. O que vocé entendeu sobre os Jogos Didéaticos em aulas de Ciéncias (Quimica,
Fisica e Biologia?)

. Vocé ja se interessou no trabalho com jogos didaticos? Se sim, em que
momento do curso?

. Vocé acha que o trabalho com jogos didaticos pode contribuir para a
aprendizagem dos estudantes? Se sim, de que forma?

7. Vocé enfrentou algum desafio para construir o jogo didatico? Se sim, Qual(is)?

. Se a resposta anterior for afirmativa, como vocé o(s) superou?

9. Como foi sua experiéncia ao utilizar uma ferramenta digital para a elaboracéo

do jogo didatico? Vocé encontrou alguma dificuldade especifica ao utilizar as

ferramentas digitais? Se sim, qual(is) foi(ram) e como vocé lidou com ela(s)?

10.Se vocé fosse ministrar uma aula de outro contetido, diferente do utilizado na

oficina, vocé utilizaria essa mesma ferramenta digital? Se a resposta for

afirmativa ou negativa, explique sua resposta.

11.Como foi a experiéncia de jogar os jogos produzidos pelas outras equipes?

12.Quais critérios vocé considerou ao avaliar 0os jogos produzidos por seus

colegas?

13.Vocé acha que esse processo de construcéo e avaliagdo dos jogos em parceria

com os colegas contribuiu para a sua formacéo docente? Se sim, por qué?

14.Se houver algo mais que vocé gostaria de compartilhar sobre sua experiéncia

na oficina e o trabalho com jogos didaticos, por favor, sinta-se a vontade para

fazé-lo aqui.
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DA Plataforma
FRONTEIRA SUL - UFFS %Ofl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: EXPLORANDO A CONSTRUGAO E AVAALIAQ/:\O DE JOGOS DIDATICOS NA
FORMACAO DE PROFESSORES DE CIENCIAS/QUIMICA

Pesquisador: Viviane Arrigo

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 79746124.0.0000.5564

Instituigao Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DA FRONTEIRA SUL - UFFS
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.859.416

Apresentagao do Projeto:

Trata-se de reapresentagéo do protocolo de pesquisa intitulado "EXPLORANDO A CONSTRUCAO E
AVALIACAO DE JOGOS DIDATICOS NA FORMACAO DE PROFESSORES DE CIENCIAS/QUIMICA", para
o qual a pesquisadora responsavel respondeu de forma adequada, as pendéncias indicadas no parecer
numero : 6.854.586.

Transcrigdo do resumo

"A presente proposta refere-se a uma pesquisa de trabalho de conclusdo de curso (TCC) acerca do trabalho
com jogos didaticos na formacéo de

professores de Ciéncias/Quimica. Diante da necessidade do uso de estratégias metodolégicas
diversificadas para superar os desafios relacionados

ao ensino e a aprendizagem das Ciéncias/Quimica, defende-se o uso de jogos didaticos como uma
metodologia ativa e inovadora, que quando é

desenvolvida de maneira eficaz, contribui para o desenvolvimento de habilidades e autonomia dos
estudantes, além de proporcionar uma

experiéncia educacional mais prazerosa. Portanto, por meio de um minicurso nos moldes de uma oficina
pedagogica sobre os aspectos tedricopraticos da construgdo e aplicagdo de jogos didaticos, busca-se
instrumentar licenciandos em Quimica e Fisica para o trabalho com tais ferramentas
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Bairro: Area Rural CEP: 89.815-899
UF: SC Municipio: CHAPECO
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a partir do planejamento, construgdo e avaliagdo dos seus préprios jogos, visando contribuir para a
formacéo inicial docente. O referido minicurso

ocorrera na | Semana Académica de Fisica e Quimica ; SAFQ, na Universidade Federal da Fronteira Sul ¢,
UFFS Realeza, no periodo de 03 a

07/06/2024. Espera-se por meio desta analise identificar as contribuicées do planejamento, construgédo e
avaliagdo de jogos didaticos para a

formacéo inicial de professores de Ciéncias/Quimica e consequentemente para aprimorar os processos de
ensino e aprendizagem em sala de aula."

Objetivo da Pesquisa:

Transcrigdo dos objetivos

"Objetivo Primario:

Identificar as contribuicdes do planejamento, construgdo e avaliagdo de jogos didaticos para a formagéo
inicial de professores de Ciéncias/Quimica.

Objetivo Secundario:

Apresentar aos estudantes a importancia da fundamentacéo tedrica e do planejamento para a construcédo
dos jogos didaticos; Auxiliar os estudantes

durante a elaboragao de jogos didaticos utilizando ferramentas digitais; Avaliar e testar os jogos didaticos
produzidos pelos colegas; Investigar indicios dos Focos da Aprendizagem Docente (FAD) nas falas dos
licenciandos durante no planejamento,

construgdo e avaliagédo de jogos didaticos."

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Transcricdo dos Riscos e Beneficios

"Riscos:

Entendemos que esta pesquisa apresenta o risco de gerar constrangimento ou vergonha durante as
atividades do minicurso que serdo gravadas,

bem como cansacgo na participagéo das atividades e preenchimentos dos questionarios, entretanto, caso
ocorra algum tipo de desconforto os

participantes serdo prontamente atendidos e amparados pelos pesquisadores, os quais se responsabilizam
pela assisténcia integral aos

participantes no que se refere as complicagdes e danos decorrentes da pesquisa. Além disso, o sigilo em
relagdo as respostas e as gravagdes em

audio sera garantido, pois as mesmas sao confidenciais e serdo utilizadas apenas para fins
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cientificos. A gravagdo das atividades ocorrera apenas

durante as manifestagdes dos participantes que estiverem de acordo e ndo se sentirem constrangidos,
portanto, como medida, aqueles que ndo a

permitirem ndo serdo gravados. No que se refere aos questionarios, caso os participantes se sintam
cansados durante as atividades do minicurso,

como medida, os mesmos poderédo ser respondidos em momento posterior. Ainda como medida, caso
algum dos riscos identificados ocorra, os

pesquisadores informaréo o servigo/local de coleta dos dados.

Beneficios:

A partir dos resultados encontrados nesta pesquisa busca-se uma reflexao acerca do trabalho com jogos
didaticos no ensino de Ciéncias/Quimica e

da importancia de inserir tais discussées em disciplinas dos cursos de Licenciatura em Fisica e Licenciatura
em Quimica. Espera-se que os

licenciandos compreendam a necessidade de se apropriarem dos fundamentos teérico-metodolégicos sobre
os jogos didaticos, recursos que podem

contribuir eficazmente para os processos de ensino e aprendizagem em Ciéncias/Quimica."

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de reapresentacdo do protocolo de pesquisa intitulado "EXPLORANDO A CONSTRUCAO E
AVALIACAO DE JOGOS DIDATICOS NA FORMAGAO DE PROFESSORES DE CIENCIAS/QUIMICA", para
o qual a pesquisadora responsavel respondeu de forma adequada, as pendéncias indicadas no parecer
numero : 6.854.586.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

A pesquisadora responsavel anexou os documentos indicados a seguir:
- Carta de resposta as pendéncias

- TCLE modificado

- Projeto detalhado

Recomendacoées:

Recomenda-se informar o local onde os arquivos da pesquisa serdo armazenados por 5 anos.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagées:

N&o ha pendéncias e/ou inadequacdes éticas, baseando-se nas Resolugcdes 466/2012 e 510/2016, do
Conselho Nacional de Saude, e demais normativas complementares. Logo, uma vez que foram procedidas
pelo/a pesquisador/a responsavel todas as corre¢ées apontadas pelo
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parecer consubstanciado, o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal da
Fronteira Sul (CEP/UFFS) julga o protocolo de pesquisa adequado para, a partir da data deste novo parecer
consubstanciado, agora de APROVACAO, iniciar as etapas de coleta de dados e/ou qualquer outra que
pressuponha contato com os/as participantes.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Prezado (a) Pesquisador(a)

A partir desse momento o CEP passa a ser corresponsavel, em termos éticos, do seu projeto de pesquisa ¢,
vide artigo X.3.9. da Resolucéo 466 de 12/12/2012.

Fique atento(a) para as suas obrigagdes junto a este CEP ao longo da realizagdo da sua pesquisa. Tenha
em mente a Resolugdo CNS 466 de 12/12/2012, a Norma Operacional CNS 001/2013 e o Capitulo Ill da
Resolugdo CNS 251/1997. A pagina do CEP/UFFS apresenta alguns pontos no documento ;Deveres do
Pesquisadory, .

Lembre-se que:

1. No prazo maximo de 6 meses, a contar da emissdo deste parecer consubstanciado, devera ser enviado
um relatério parcial a este CEP (via NOTIFICACAO, na Plataforma Brasil) referindo em que fase do projeto a
pesquisa se encontra. Veja modelo na pagina do CEP/UFFS. Um novo relatério parcial devera ser enviado
a cada 6 meses, até que seja enviado o relatério final.

2. Qualquer alteragédo que ocorra no decorrer da execugédo do seu projeto e que ndo tenha sido prevista
deve ser imediatamente comunicada ao CEP por meio de EMENDA, na Plataforma Brasil. O ndo
cumprimento desta determinagdo acarretara na suspensdo ética do seu projeto.

3. Ao final da pesquisa devera ser encaminhado o relatério final por meio de NOTIFICACAO, na Plataforma
Brasil. Devera ser anexado comprovacgao de publicizagdo dos resultados. Veja modelo na pagina do
CEP/UFFS.

Em caso de duvida:

Contate o CEP/UFFS: (49) 2049-3745 (8:00 as 12:00 e 14:00 as 17:00) ou cep.uffs@uffs.edu.br;

Contate a Plataforma Brasil pelo telefone 136, opgcado 8 e opgdo 9, solicitando ao atendente suporte
Plataforma Brasil das 08h as 20h, de segunda a sexta;

Contate a ;central de suporte; da Plataforma Brasil, clicando no icone no canto superior direito da pagina
eletronica da Plataforma Brasil. O atendimento € online.

Boa pesquisa!
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 29/05/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2341448.pdf 22:36:55
Qutros TCLE_modificado.doc 29/05/2024 | Viviane Arrigo Aceito
22:33:56

Qutros Projeto_modificado.docx 29/05/2024 | Viviane Arrigo Aceito
22:32:43

Qutros Carta_Pendencias.docx 29/05/2024 | Viviane Arrigo Aceito
22:29:46

Projeto Detalhado / [Projeto_final.docx 13/05/2024 | Viviane Arrigo Aceito

Brochura 18:29:22

Investigador

Outros Instrumentos_coleta_de_dados.docx 13/05/2024 | Viviane Arrigo Aceito
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Comité de Etica em Pesquisa - CEP/UFFS
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

EXPLORANDO A CONSTRUGAO E AVALIACAO DE JOGOS DIDATICOS NA
FORMAGAO DE PROFESSORES DE CIENCIAS/QUIMICA

Prezado participante,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Explorando a construgéo e
avaliagdo de jogos didaticos na formagdo de professores de Ciéncias/Quimica”,
desenvolvida por Geovane Felipe Padilha, discente de Graduacdo em Quimica —
Licenciatura, da Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS), Campus de Realeza, sob
orientacdo da Professora Dra. Viviane Arrigo.

O objetivo central do estudo é: Identificar as contribuicdbes do planejamento,
construgdo e avaliagdo de jogos didaticos para a formacao inicial de professores de
Ciéncias/Quimica. Diante da necessidade do uso de estratégias metodolégicas
diversificadas para superar os desafios relacionados ao ensino e a aprendizagem das
Ciéncias/Quimica, defende-se o uso de jogos didaticos como uma metodologia ativa e
inovadora, que quando é desenvolvida de maneira eficaz, contribui para o
desenvolvimento de habilidades e autonomia dos estudantes, além de proporcionar uma
experiéncia educacional mais prazerosa. Portanto, por meio de uma oficina pedagogica
realizada durante um minicurso sobre os aspectos teodrico-praticos da construcdo e
aplicagdo de jogos didaticos, busca-se instrumentar licenciandos em Quimica e Fisica
para o trabalho com tais ferramentas em sala de aula, visando contribuir para a sua
formacao inicial docente.

O convite a sua participacdo se deve ao fato de ser estudante dos cursos de
Licenciatura em Quimica ou Licenciatura em Fisica e estarem inscritos no minicurso sobre
jogos didaticos, ofertado na | SAFQ - Semana Académica de Fisica e Quimica. Sua
participagéo € de suma importancia, uma vez que esta pesquisa tem como foco principal
contribuir para a formagéo inicial de professores de Ciéncias.

Sua participacdo nao € obrigatoria e vocé tem plena autonomia para decidir se quer
ou ndo participar, bem como desistir da colaboragdo neste estudo no momento em que
desejar, sem necessidade de qualquer explicagdo e sem nenhuma forma de penalizagao.
Vocé ndo sera penalizado de nenhuma maneira caso decida nao consentir sua
participacdo, ou desista da mesma. Contudo, ela € muito importante para a execugao da
pesquisa.

Vocé nao recebera remuneracao e nenhum tipo de recompensa nesta pesquisa,
sendo sua participacdo voluntaria. Serao garantidas a confidencialidade e a privacidade
das informagdes por vocé prestadas. Qualquer dado que possa identifica-lo sera omitido
na divulgacao dos resultados da pesquisa e o material armazenado em local seguro. A
qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé podera solicitar do
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pesquisador informacdes sobre sua participacdo e/ou sobre a pesquisa, o que podera ser
feito através dos meios de contato explicitados neste Termo.

A sua participagcdo consistira em participar das atividades e das discussdes propostas
durante o minicurso sobre jogos didaticos. A pesquisa se dara através da aplicagdo de um
minicurso em formato de oficina pedagdgica durante a “| Semana Académica de Fisica e
Quimica”, que ocorrera no periodo de 03 a 07 de junho de 2024, na Universidade Federal
da Fronteira Sul, UFFS Realeza.O mesmo tera duragao de 3 horas e meia. A coleta de
dados sera realizada pelo assistente de pesquisa Geovane Felipe Padilha por meio dos
seguintes instrumentos: gravacdo em audio e questionarios. Serdo trés questionarios:
questionario inicial, ficha de play-teste para jogos de aprendizagem e questionario final.
Os questionarios (inicial e final) serdo encaminhados para os participantes, que
concordarem com a participagdo na pesquisa, via Google Formularios antes e depois do
minicurso, respectivamente. Ja a ficha de play-teste para jogos de aprendizagem sera
aplicada em papel impresso durante as atividades. A gravagcdo em audio sera empregada
para coletar as discussdes entre os participantes do minicurso e os ministrantes durante a
avaliacdo dos jogos produzidos, as quais serao posteriormente transcritas para analise.
Com relacéo ao tempo, cada questionario requer em torno de 10 minutos, cada um, para
ser respondido, ja as gravacdes ocorrerdo concomitantemente ao minicurso.

Entendemos que esta pesquisa apresenta o risco de gerar constrangimento ou
vergonha durante as atividades do minicurso que serdo gravadas, bem como cansago na
participacdo das atividades e preenchimentos dos questionarios, entretanto, caso ocorra
algum tipo de desconforto vocé sera prontamente atendido e amparado pelos
pesquisadores, os quais se responsabilizam pela assisténcia integral aos participantes no
que se refere as complicagdes e danos decorrentes da pesquisa. Além disso, o sigilo em
relacdo as suas respostas e as gravacdes em audio, sera garantido, pois as mesmas sao
confidenciais e serdo utilizadas apenas para fins cientificos. A gravacdo das atividades
ocorrera apenas durante as manifestacdes dos participantes que estiverem de acordo e
nao se sentirem constrangidos, portanto, como medida, aqueles que ndo a permitirem nao
serdo gravados. No que se refere aos questionarios, caso os participantes se sintam
cansados durante as atividades do minicurso, como medida, os mesmos poderdo ser
respondidos em momento posterior. Ainda como medida, caso algum dos riscos
identificados ocorra, os pesquisadores informardo o servigo/local de coleta dos dados.

Assinale a seguir conforme sua autorizagéo:
[ 1Autorizo gravacéo [ 1Nao autorizo gravagao

A equipe responsavel pela pesquisa, apds a conclusdo da coleta de dados, fara o
download dos dados coletados para um dispositivo eletrénico local e pessoal (hard disk,
HD externo), apagando todo e qualquer registro de qualquer plataforma virtual ou
ambiente compartilhado (“‘nuvem” do Google Drive). Os dados da pesquisa serao
arquivados pela equipe por um tempo de guarda de 5 anos.

O beneficio relacionado com a sua colaboracdo nesta pesquisa € o aprender a
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planejar, construir e desenvolver jogos didaticos a partir de ferramentas digitais em aulas
de Fisica e Quimica, contribuindo para a sua formacao inicial e consequentemente para a
aprendizagem dos seus futuros alunos. Pretende-se observar, através dos resultados
obtidos, a eficacia e reprodutibilidade da oficina pedagégica como encaminhamento
didatico para contribuir com o desenvolvimento de habilidades docentes para o trabalho
com jogos didaticos, com o intuito de contribuir para a formacdo docente e
consequentemente melhorar os processos de ensino e aprendizagem em sala de aula.
Espera-se que os licenciandos compreendam a necessidade de se apropriarem dos
fundamentos tedrico-metodoldgicos sobre os jogos didaticos, recursos que podem
contribuir eficazmente para os processos de ensino e aprendizagem em
Ciéncias/Quimica, a fim de utiliza-los futuramente em suas aulas.

Apos a andlise dos resultados, sera realizada a devolutiva aos participantes e ao
local de coleta de dados por meio da escrita de um Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC) em formato de artigo cientifico, que podera ser posteriormente divulgado em
eventos cientificos e/ou publicagbes em periodicos da area de Ensino de
Ciéncias/Quimica, mantendo o sigilo dos dados pessoais dos participantes.

Caso concorde em participar, uma via deste termo ficara em seu poder e a outra
sera entregue ao pesquisador. Ndo recebera cépia deste termo, mas apenas uma via.

Desde ja agradecemos sua participagao!
CAAE: 79746124.0.0000.5564

Numero do Parecer de aprovacao no CEP/UFFS: 6.859.416
Data de Aprovacao: 31 de maio de 2024

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Contato profissional com o(a) pesquisador(a) responsavel:

Tel: 55 — 43 — 999255216

E-mail: viviane_arrigo@hotmail.com

Endereco para correspondéncia: Avenida Edmundo Gaievski, 1000, Rodovia BR 182 - Km
466 Cx Postal 253 Zona Rural, CEP 85770-000 - Realeza — Parana — Brasil.

“Em caso de duvida quanto a condugéo ética do estudo, entre em contato com o Comité
de Etica em Pesquisa da UFFS”:

Telefone: 49- 2049-3745
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E-mail: cep.uffs@uffs.edu.br

Endereco para correspondéncia: Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS - Comité de
Etica em Pesquisa da UFFS, Rodovia SC 484 Km 02, Fronteira Sul,
CEP 89815-899 Chapeco - Santa Catarina — Brasil)

Declaro que entendi os objetivos e condicbes de minha participagdo na pesquisa e
concordo em participar.

Nome completo do (a) participante:

Assinatura:
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ANEXO C - FICHA DE PLAY-TESTE PARA JOGOS DE APRENDIZAGEM

Perguntas para o Play-Teste

Nome no Jogo: Data do Play teste:

Que palavra melhor descreve sua experiéncia de Jogo?

O que vocé aprendeu?

Quao envolvente foi o jogo:
1 2 3 4 5
N&o envolvente Superenvolvente

Seu nivel de envolvimento se alterou em algum ponto durante o jogo (aumentou ou
diminuiu)? Se mudou, por qué?

O que, se é que houve alguma coisa, vocé considerou confuso ou dificil de
compreender enquanto jogava?

Qual, em suas palavras, era o objetivo do jogo?

Que informacédo vocé gostaria de possuir ao jogar?

Existiu algo de que ndo gostou no jogo? O qué?

Comentérios finais:

Fonte: Boller e Kapp (2018, p. 199-200)



