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Resumen: La ensefianza, a menudo desconectada de la realidad del estudiante, se convierte en un mero cumplimiento del plan de
estudios disciplinario sin preocuparse por el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este contexto, los objetos de aprendizaje, que
incluyen juegos diddcticos, son mediadores importantes de la ensefianza de la praxis docente y pueden contribuir a promover una
mayor participacién de los estudiantes, mejorando asi el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Dentro de esta perspectiva, nuestra investigacién tiene como objetivo identificar de qué forma el conocimiento de la ensefianza,
descrito por Tardif (2014) se entrelaza con la construccién de juegos diddcticos por parte de los maestros en formacién. Meto-
dolégicamente, el trabajo es apoyado por una investigacién de accién participativa, considerando como sujetos a 24 estudiantes
universitarios de Fisica del Instituto Federal de Ciencia y Tecnologia Farroupilha (IFET Farroupilha), Campus de Sao Borja / RS,
vinculados a la Red Federal de Educacién Profesional y Tecnolégica. Los instrumentos de recoleccién de datos utilizados fueron un
cuestionario y las notas del investigador durante la implementacién de la propuesta. Los resultados nos permiten afirmar que el uso
de los juegos diddcticos en la formacién inicial de los profesores constituye un gran desafio ya que requieren que el conocimiento
de la ensefianza se revise constantemente durante todo el proceso formativo, ya que la construccién del juego didactico requiere la
conexion con la realidad y, sobre todo, el reflejo de la préctica docente en su contexto mds amplio. En este sentido, se puede concluir
que el desarrollo de juegos es una excelente herramienta en el proceso de formacién inicial de los profesores de fisica, porque el
proceso de creacién desarrolla no solo la creatividad de los participantes, sino las habilidades necesarias para la transposicién del
conocimiento, ya que que estos son inseparables del proceso de produccién.

Palabras clave: Juegos de ensefianza - formacion inicial de profesores - educacion profesional y tecnolégica - ensefianza-aprendizaje
- conocimiento de la enseflanza

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 207]

Introdugao

A profissionalizacdo do ensino ganha corpo a partir do
reconhecimento dos saberes que identificam a profissdo
docente. A aquisicdo desses saberes pode ocorrer desde
a formacdo inicial do futuro professor até o desenvol-
vimento de suas atividades na sua atuagdo profissio-
nal, em seu dia-a-dia. No capitulo 1 apresentaremos os
saberes docentes e indicaremos a sua classificagdo, de
acordo com Tardif (2014). No capitulo 2 discorreremos
sobre cada uma das etapas de intervengées e seus res-
pectivos cronogramas de atividades realizadas junto aos
futuros professores de Fisica e no capitulo 3 apresenta-
remos nossos resultados e discussdes.

O presente trabalho foi desenvolvido no ano de 2018 no
IFET Farroupilha, campus de Sdo Borja, no Estado do
Rio Grande do Sul e faz parte do projeto de mestrado do
primeiro autor deste trabalho, o qual encontra-se em an-
damento. As intervencdes da nossa pesquisa foram apli-
cadas no curso de Licenciatura em Fisica em duas etapas:
ETAPA I: no primeiro semestre de 2018 junto a disci-
plina de Prdtica enquanto Componente Curricular III
(PeCC II), onde participaram 12 alunos;

ETAPA II: no segundo semestre de 2018 junto a disci-
plina de Prdtica enquanto Componente Curricular VI
(PeCC VI), onde participaram 12 alunos.
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Os saberes docentes, sua heterogeneidade e sua clas-
sificacdo

No livro “Saberes Docentes e Formagao Profissional”, Tar-
dif apresenta discussdes pertinentes acerca dos saberes
docentes e a relagdo que estes possuem com a formagao
profissional dos professores e, sobretudo, com a prépria
docéncia. Tardif salienta que o saber docente é um “saber
plural, saber formado de diversos saberes provenientes
das instituigées de formacdo, da formacgdo profissional,
dos curriculos e da pratica cotidiana, o saber docente é,
portanto, essencialmente heterogéneo” (2014: 54).

Tardif (2014) apresenta quatro tipos de saberes vincula-
dos a atividade docente, quais sejam:

Saberes da Formagdo Profissional (das ciéncias da edu-
cacdo e da ideologia pedagégica): “Conjunto de saberes
transmitidos pelas institui¢cdes de formagdo de profes-
sores.” (2014: 37). Aqui estdo presentes, também, os
conhecimentos pedagdgicos relacionados com as téc-
nicas e métodos de ensino, o saber-fazer, legitimados
cientificamente e transmitidos para os professores, da
mesma forma, no decorrer do seu processo formativo.
Saberes disciplinares: “Integram-se igualmente a pré-
tica docente através da formagédo (inicial ou continua)
dos professores nas diversas disciplinas oferecidas pela
universidade.” (2014: 38).

Saberes Curriculares: Sdo obtidos pelos professores no
decorrer de sua carreira e estdo relacionados aos sabe-
res indicados pela institui¢do escolar. “Apresentam-se
concretamente sob a forma de programas escolares (ob-
jetivos, contetddos, métodos) que os professores devem
aprender a aplicar.” (2014: 38).

Saberes Experienciais: Produzidos no decorrer da ex-
periéncia da docéncia e assim explicitados por Tardif
(2014: 38):

“[...I no exercicio de suas fungdes e na pratica de sua
profissdo, desenvolvem saberes especificos, basea-
dos em seu trabalho cotidiano e no conhecimento de
seu meio. Esses saberes brotam da experiéncia e sdo
por ela validados. Eles incorporam-se a experiéncia
individual e coletiva sob a forma de habitus e de
habilidades, de saber-fazer e de saber-ser. Podemos
chamad-los de saberes experienciais ou praticos.”

A variedade e a heterogeneidade dos saberes docentes
sdo dadas pela necessidade de objetivos a serem atin-
gidos pelo professor, no seu dia-a-dia, que ndo estdo
contemplados na esséncia do conhecimento, da ap-
tiddo ou da competéncia previamente adquiridos. Ou
seja, em outras palavras, Tardif (2014: 15) diz que “[...]
a pratica profissional dos professores é heterogénea ou
heterénoma no tocante aos objetivos internos da agéo e
aos saberes mobilizados.”. O exemplo a seguir destaca
exatamente a variedade e a heterogeneidade dos saberes
docentes, de acordo com Tardif (2000: 15):

“[...] quando observamos professores trabalhando
em sala de aula, na presenca dos alunos, perce-
bemos que eles procuram atingir, muitas vezes de
forma simultanea, diferentes tipos de objetivos:

Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XXI. Vol. 44

procuram controlar o grupo, motivé-lo, levé-lo a
se concentrar em uma tarefa, ao mesmo tempo em
que ddo uma atengdo particular a certos alunos da
turma, procuram organizar atividades de aprendiza-
gem, acompanhar a evolugdo da atividade, dar ex-
plicacdes, fazer com que os alunos compreendam e
aprendam etc.”

O saber profissional dos professores é, conforme Tardif,
um conjunto de vérios e diferentes saberes, oriundos de
diversas vertentes, que podem ser aflorados ou identifi-
cados e adquiridos pelos professores com a necessidade
da sua atividade profissional. Dessa forma, o autor indica
que é invidvel a concepgdo de uma classificagdo dos sa-
beres docentes de acordo com critérios que considerem
isoladamente a origem destes, bem como sua construgéao
e condicgdes de aquisigdo. Assim, o autor propGe que é
preciso considerar o conjunto desses critérios e, ainda,
problematizar as possiveis conexdes entre eles, para po-
dermos identificar um modelo aceitdvel para analisar e
compreender os saberes docentes. Esse modelo proposto
por Tardif é apresentado a seguir, de acordo com a pro-
posta de classificacdo dos saberes docentes considerando
as especificidades de sua origem, aquisi¢do e incorpo-
ragdo a pratica profissional dos professores.

Saberes dos Professores;
Fontes sociais de aquisigdo;
Modos de integracgdo no trabalho docente.

A1. Saberes pessoais dos professores;

B1. A familia, o ambiente de vida, a educagdo no senti-
do lato etc.;

C1. Pela histéria de vida e pela socializagdo primaéria.

A2. Saberes provenientes dos professores;

B2. A escola primadria e secundadria, os estudos pré-se-
cunddrios nédo especializados etc.;

C2. Pela formagao e pela socializagdo pré-profissionais.

A3. Saberes provenientes da formagao profissional para
0 magistério;

B3. Os estabelecimentos de formacgao de professores, os
estdgios, os cursos de reciclagem etc;

C3. Pela formagdo e pela socializagdo profissionais nas
institui¢des de formagao de professores.

A4. Saberes provenientes dos programas e livros didati-
cos usados no trabalho;

B4. A utilizagdo das “ferramentas” dos professores: pro-
gramas, livros didédticos, cadernos de exercicios, fichas etc;
C4. Pela utilizacdo das “ferramentas” de trabalho, sua
adaptacdo as tarefas.

Ab. Saberes provenientes de sua prépria experiéncia na
profissdo, na sala de aula e na escola;

B5. A prédtica do oficio na escola e na sala de aula, a
experiéncia dos pares etc;

C5. Pela pratica do trabalho e pela socializagdo profis-
sional.
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Adaptado do Quadro 1 — Os saberes dos Professores,
Tardif (2014: 63).

Com essa classificagdo, Tardif busca identificar os sa-
beres que indica serem de fato utilizados pelos profes-
sores em sua atuagdo profissional, bem como o lugar
de aquisigdo, que ndo estd ligado unicamente ao pre-
sente do profissional. Assim, demonstra que a origem
e a vertente de aquisicdo dos saberes dos professores
estdo diretamente ligadas as vivéncias do passado e do
presente, salientando que o contexto da vida familiar a
pessoal, além da caminhada em sua vida académica (e
escolar), tornam-se fatores cruciais para a construgdo da
sua identidade profissional. Assim justifica a tempora-
lidade dos saberes docentes.

A socializagdo, processo que acontece em momentos dis-
tintos da formagdo do professor, seja em experiéncias pré
ou p6s atuagdo profissional, caracteriza um dos principais
fatores da construgdo dos saberes docentes: a construgio
coletiva. Embora atue, na maioria das vezes, individual-
mente, devem ser levadas em conta todas as relagdes
estabelecidas durante a sua vida, em todos os contextos
sociais estabelecidos: familia, escola, espagos de convi-
véncia social e, sobretudo, na conexdo realizada com os
alunos, pares de profisséo e nas institui¢des de formacao.

O piblico alvo das intervengdes com os jogos didaticos
Metodologicamente o trabalho apoia-se na pesquisa-
acdo participativa (GIL: 1999), considerando como su-
jeitos 24 estudantes de Licenciatura em Fisica do Insti-
tuto Federal de Ciéncia e Tecnologia Farroupilha (IFET
Farroupilha), Campus de Sdo Borja/RS, vinculados a
rede Federal de Educagdo Profissional e Tecnoldgica.

O primeiro contato foi com a Diregéo de Ensino e com a
Coordenacédo do Curso de Licenciatura em Fisica do IFET
Farroupilha, para apresentagdo do projeto de pesquisa,
bem como solicitagdo de autorizagdo para desenvolver o
projeto, durante o ano de 2018, em duas disciplinas que
pudessem atender a nossa demanda. Apds a autorizagdo
de ambos, iniciou-se, junto com a Coordenagédo do curso,
a identificagdo de possiveis disciplinas que permitissem
nossa participagdo. Realizada criteriosa anélise do com-
ponente curricular do curso de Fisica, identificou-se que
duas disciplinas atenderiam a demanda das intervengoes
dos jogos didédticos como mediadores para a prética do-
cente: Prdtica de Ensino de Fisica III e Pratica de Ensino
de Fisica VI, ofertadas no primeiro e segundo semestres
de 2018, respectivamente.

A disciplina de Pratica de Ensino de Fisica III ou Prética
enquanto Componente Curricular III (PeCC III) apresenta
em sua ementa: planejamento escolar, niveis e organi-
zagdo do ensino. A disciplina de Prdtica de Ensino de
Fisica VI ou Prdtica enquanto Componente Curricular
(PeCC VI) apresenta em sua ementa: softwares educati-
vos e Simuladores para o Ensino de Fisica; Objetos de
Aprendizagem; Filmagens e videos educativos. As emen-
tas do curso de Fisica estdo disponiveis em: https://sig.
iffarroupilha.edu.br/sigaa/public/curso/curriculo.jsf

2.1 A primeira intervencao

Ocorrida no primeiro semestre de 2018, junto a disci-
plina de Prdtica enquanto Componente Curricular III
(PeCC 1II), contamos com a participagdo de 12 alunos

inicialmente matriculados e com o apoio da professora
titular, onde a proposta final de avaliacdo da disciplina
era a apresentagdo de um Plano de Aula onde deveria
constar a construgdo e aplicagdo de um jogo didatico.

A turma de PeCC III foi dividida em trés grupos, com
quatro integrantes em cada um deles, os quais foram
assim identificados: “Grupo do 1° Ano”, “Grupo do 2°
Ano” e “Grupo do 32 Ano”. A identificacdo do grupo
indica a série do ensino médio ou técnico com a qual
o grupo deve desenvolver e aplicar o seu jogo didatico.
As atividades realizadas na primeira intervengdo oco-
rreram em 8 encontros, no periodo de 7 de margo a 6
de junho de 2018, conforme informagdes que seguem:

e Apresentagdo da proposta da disciplina com a inser-
¢do de jogos diddticos como ferramenta metodoldgica
alternativa de ensino;

e Divisdo dos grupos participantes;

e Leitura e discussdo sobre a importdncia do planeja-
mento para a atividade docente;

e Apresentagdo das versdes inicial e final de cada um
dos jogos, por parte dos grupos;

Entre o sétimo e o oitavo encontros houve um intervalo
de 35 dias, de modo a permitir que os grupos pudessem
aplicar os jogos produzidos nas turmas selecionadas e
concluir seus relatérios finais da atividade avaliativa da
disciplina de PeCC III, os quais foram apresentados no
dltimo encontro com a presenga da Coordenagdo do Cur-
so de Fisica. Nesse momento cada um dos grupos trouxe
suas percepcdes acerca das atividades realizadas desde a
concepcdo até a aplicacdo do jogo em uma das turmas re-
gulares do ensino médio integrado do IFET Farroupilha.
O grupo 1 desenvolveu um jogo de tabuleiro voltado
para o estudo de conteddos referentes a Movimento
Retilineo Uniforme (MRU) e Movimento Retilineo Uni-
formemente Variado (MRUV), denominado “MOVE” e a
turma selecionada para a aplicacgdo do jogo foi a turma
10 do Curso Técnico de Informdtica do IFET Farroupil-
ha, Campus de Sdo Borja/RS, composta por 21 alunos,
que estava estudando os contetidos descritos na disci-
plina de Fisica. Os 21 alunos foram divididos em qua-
tro grupos que ficaram posicionados em cada um dos
cantos do tabuleiro. O grupo 1 joga o dado e desloca o
seu carro até a casa indicada pelo ndmero que foi sor-
teado. Se a casa do tabuleiro contiver um nimero, nada
acontece e deixa seu carro na posicdo até jogar o dado
novamente, se cair em uma casa com interrogagdo, re-
tira uma carta do baralho e responde a questdo em até
um minuto e meio. Se a resposta estiver correta, o grupo
passa a vez para o proximo grupo e espera a sua proxi-
ma rodada. Se a resposta estiver errada, o grupo passa
a vez e fica uma rodada sem jogar. Existem, ainda, trés
situagdes que podem ajudar ou prejudicar o grupo no
seu deslocamento até o final do jogo: “Avanca 2 casas”,
“Fique uma rodada sem jogar” ou “Volte 3 casas”.Vence
0 jogo o primeiro grupo que chegar ao final da trilha.

O grupo 2 desenvolveu um jogo didético no formato de
bingo, com questdes voltadas para a revisdo de contet-
dos de Ondulatéria. Assim, o jogo foi chamado de “BIN-
GO WAVE?” e sua aplicagdo foi sugerida para as turmas de
2% e 3% séries do Ensino Médio ou Técnico. A turma sele-
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cionada para a aplicagdo do jogo diddtico foi a 3% série do
Ensino Médio, Integrado ao Curso Técnico em Eventos,
do IFET Farroupilha, Campus de Sdo Borja/RS. Para par-
ticipar do jogo, cada jogador recebe uma cartela com as
respostas dentro de cada casa que necessita ser marcada.
O total de casas de cada cartela é nove e a tinica casa
que néo precisa ser marcada é a central, identificada pelo
desenho de uma onda. Ganha o jogo quem preencher co-
rretamente a cartela antes dos seus oponentes.

O grupo 3 desenvolveu um jogo na modalidade de per-
guntas e respostas, denominado “QUIZ TIME” e o con-
tetido abordado foi Eletricidade. O referido jogo possui
as questdes no formato de cartas e as respostas apare-
cem expostas em um cartaz que possui coordenadas
com linhas identificadas com as letras A a D e colunas
identificadas com os ntimeros 1 a 8. A aplicacdo do jogo
foi realizada na turma da 32 série do Ensino Médio, In-
tegrado ao Curso Técnico em Informatica do IFET Fa-
rroupilha, Campus de Sdo Borja/RS, que foi dividida em
quatro grupos de cinco integrantes. Antes de iniciar o
jogo, sdo explicadas as regras e informado que cada um
dos grupos possui um tempo de doze minutos regres-
sivos para a resolugdo de oito questdes, que podem ser
teéricas ou com cédlculos. A medida que as questdes sio
respondidas, o tempo regressivo de cada grupo é pau-
sado e retomado na sua préxima vez de jogar. Vence o
jogo quem responder as oito questdes antes do grupo
oponente, e restar maior tempo disponivel dentro dos
doze minutos, ou ainda, o grupo que ao final dos 12
minutos responder corretamente o maior nimero de
questdes propostas.

Apbs as aplicagoes, destacaram-se trés pontos impor-
tantes dessa primeira intervengdo junto aos licencian-
dos em Fisica: a) o envolvimento dos grupos 1, 2 e 3
para a construcdo do jogo (primeiras discussoes, cons-
trugdo das versoes inicial e final do jogo didatico, ques-
toes e seus diferentes niveis de exigéncia, regras do jogo
etc.); b) a motivagdo dos alunos que jogaram em suas
turmas, quando comparado a uma expositiva de Fisica;
c) a reciprocidade estabelecida entre os futuros profes-
sores e os alunos das turmas no desenvolvimento das
atividades dos jogos.

2.2 A segunda intervencio

Ocorrida no segundo semestre de 2018, junto a disci-
plina de Prdtica enquanto Componente Curricular VI
(PeCC VI), contamos com a participagdo de 12 alunos
inicialmente matriculados e com o apoio da professora
titular, e a proposta final de avaliacdo da disciplina foi
a apresentagdo de um Plano de Aula com a inclusédo de
um jogo diddtico no processo de ensino-aprendizagem.
A turma de PeCC VI foi dividida em trés grupos, com
quatro integrantes em cada um deles, que foram assim
identificados: “Grupo do 1° Ano”, “Grupo do 2° Ano” e
“Grupo do 3° Ano”. A identificagdo do grupo indica a sé-
rie do ensino médio ou técnico com a qual o grupo deve-
ria desenvolver o seu jogo diddtico. Nessa disciplina ndo
ficou prevista a implementagdo do jogo em sala de aula,
visto que tivemos um tempo menor de insergdo junto a
disciplina. Dessa forma, o relatério final de avaliagdo da
segunda intervencédo consistiu em construir o jogo didati-
co e aplicéd-lo para os préprios colegas da turma.
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Assim, as atividades realizadas na segunda intervencdo
ocorreram em 6 encontros, no periodo de 3 de setembro a
8 de outubro de 2018, conforme informagoes que seguem:

e Apresentacdo da proposta da disciplina com a inser-
¢do de jogos didéticos como ferramenta metodoldgica
alternativa de ensino;

¢ Divisdo dos grupos participantes;

e Leitura e discussdo sobre a importincia do planeja-
mento para a atividade docente;

e Apresentacdo das versoes inicial e final de cada um
dos jogos, por parte dos grupos;

No sexto encontro cada um dos grupos trouxe suas perce-
pcoes acerca das atividades realizadas desde a concepgdo
até a aplicacgdo do jogo para os seus colegas da turma.

O grupo 1 criou um jogo no formato de tabuleiro, con-
feccionado em papeldo e com dimensdes de 2,5m x
2,5m, denominado “TRILHA DOS MOVIMENTOS”. O
jogo foi desenvolvido para a revisdo de contetidos de
Vetores, MRU e MRUV. O jogo consiste em uma trilha
com 15 casas que possuem perguntas dentro de envelo-
pes e jogado através de um dado numerado de 1 a 6, sen-
do que cada tabuleiro comporta 4 grupos que competem
entre si, movimentando uma garrafa pet (que indica a
posigdo do grupo no tabuleiro) e a ordem de posiciona-
mento dos grupos (1 a 4) é definida através do ntimero
tirado no dado, do maior para o menor nimero jogado
antes do inicio do jogo. Ao cair em uma determinada
casa, o grupo retira uma das perguntas disponiveis den-
tro do envelope e tem até 2 minutos para respondé-la.
Antes de cada jogada, cada grupo retira uma carta de
acdo, que pode ajudar ou prejudicar o seu deslocamen-
to, visto que depende apenas de sorte, podendo avangar
uma ou duas casas, retornar uma ou duas casas ou ficar
uma rodada sem jogar. Vence o jogo o grupo que chegar
primeiro ao final da trilha.

O grupo 2 criou um jogo no formato de perguntas e res-
postas, denominado “REVIVENDO O CONHECIMEN-
TO”, que possuem perguntas de todas as séries do Ensi-
no Médio que devem ser respondidas através de placas
(A, B, C ouD) que serdo levantadas por cada grupo apds
a solicitagdo do professor. Cada grupo participante re-
cebe um conjunto de placas e tem, apds a realizacdo da
pergunta, um tempo entre 2 e 5 minutos (definidos pelo
mediador) para a realizacdo das discussdes e cdlculos
necessdrios, antes da solicitagdo de resposta por parte
do professor. Vence o jogo o grupo que obtiver a maior
pontuacdo ao final da aula.

O grupo 3 apresentou um jogo no formato RPG denomina-
do “RPG DA HIDROSTATICA”, que foi apresentado em
sua versdo beta, visto que ainda necessitava de correcgoes
na programacgdo do jogo. Por se tratar de um jogo com-
putacional, serd necessdria a utilizagdo do laboratério de
informaética ou, ainda, o uso de celulares para a sua apli-
cacdo. O jogo consiste na passagem de fases pelo jogador,
que possui como seu adversdrio o “Professor Maligno” e
suas perguntas que aparecem nos desafios. Cada resposta
certa retira uma quantidade da barra de vida do professor
e cada resposta errada retira uma quantidade da barra de
vida do jogador. Vence o jogo aquele jogador que derrotar
o0 “Professor Maligno” no menor tempo possivel.
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Para identificarmos melhor a percepgdo final dos fu-
turos profissionais acerca das intervencdes realizadas
com os jogos diddticos e sua relagdo intrinseca com os
saberes docentes, jd destacados anteriormente, realiza-
mos uma entrevista semiestruturada cujos resultados
estdo descritos na sequéncia.

Resultados e discussdes

O jogo didético e seus beneficios no contexto do processo
de ensino-aprendizagem, seja no amadurecimento pro-
fissional ou na motivagdo dos alunos para as aulas de Fi-
sica, sdo perceptiveis. O processo de criagdo e aplicagdo
dos jogos didaticos, desde a sua concepgdo inicial até a
sua aplicacdo final, pode se tornar um importante aliado
para o gosto pela pratica profissional diferenciada, atra-
vés de uma aula com o suporte de Objetos de Aprendiza-
gens, para as aulas de Fisica se tornarem mais atraentes.
No processo de ensino-aprendizagem, faz-se necessé-
rio a interacgdo entre o professor (ensinante) e o aluno
(aprendente) para que o principal objetivo seja atingi-
do: a produgdo de mudancgas no aluno. Por se tratar de
um processo intransferivel, onde nenhum aluno pode
aprender pelo outro, todo aprendizado anterior pode
auxiliar no contexto do ensino. O envolvimento do
aprendente é fundamental e o jogo, inserido no pro-
cesso de ensino-aprendizagem, pode se tornar uma das
principais ferramentas mediadoras para tal, visto que,
por natureza, todos somos jogadores desde a infincia.
Como pode ser destacado por Huizinga (1971), o jogo
além de ser uma atividade voluntdria, exercida dentro
de um determinado limite de tempo e espago, deve ser
realizado segundo regras que sdo obrigatérias e consen-
tidas e, para tanto, é necessdrio que a confianga seja ple-
na entre todos os envolvidos no processo.
Corroborando com essa ideia, identificamos que os jo-
gos sdo apresentados como uma excelente possibilidade
para a mediacdo do processo de ensino-aprendizagem,
visto que exigem o desenvolvimento de habilidades,
competéncias e atitudes diferenciadas, tanto dos alu-
nos, quanto dos professores, conforme conceitos apre-
sentados por Perrenoud (1993) no que tange o tema de
habilidades e competéncias. O aprendizado é um feno-
meno social, por se dar através da mediacdo realizada
por outros sujeitos no entorno do aprendiz, conforme
destacado por Vygotsky (1987). Assim, a formagédo de
professores com a inser¢do de jogos didéticos pode fa-
vorecer a mediagdo necessdria para o desenvolvimento
pleno do processo de ensino-aprendizagem e, por sua
vez, o amadurecimento dos saberes docentes apresenta-
dos por Tardif (2014).

Algumas falas podem ser destacadas acerca dos benefi-
cios que o processo de criagdo e aplicagdo dos jogos di-
déticos trouxeram para os futuros professores, no que diz
respeito aos Saberes Docentes inerentes a prética profis-
sional. Cabe destacar aqui que em nenhum momento dis-
cutimos com as turmas envolvidas, em nossa pesquisa,
o0 que sdo Saberes Docentes e suas formas de aquisicéo,
desde a formagdo inicial até a prética profissional.

O primeiro destaque é referente ao Saber Curricular, que
foi plenamente atendido quando os grupos adequaram
seus jogos para os contedidos e niveis de ensino defini-
dos para os seus jogos didéticos. O segundo, e mais im-
portante, diz respeito ao Saber Experiencial, que, mes-
mo sem ser explicitado nas intervencgdes, fica evidente
que seu amadurecimento estd presente com o uso dos
jogos didéticos em sala de aula, destacado pela fala de
um dos entrevistados, que ao ser questionado se o jogo
teve o éxito esperado para a sua aplicagdo:

‘Esperado? Ndo, ai eu acho que ele foi um pouquinho
a mais, né. Como eu falei, como eram adolescentes,
a gente nunca tinha entrado em contato com aquela
turma também, nunca a gente colocou um jogo desse
jeito numa turma de adolescentes, né, a gente ndo
sabia como que eles iam se portar. E, para espanto
nosso, eles foram muito receptivos e eles gostaram
do que estavam fazendo, inclusive, quando a gente
teve que parar, nés tivemos que parar, eles quiseram
continuar, mas jd ndo tinha mais tempo. Fizemos
uma competigdozinha legal e eles gostaram bastan-
te.” (Participante K, PeCC III)

Na mesma fala fica evidente que o jogo foi um facilita-
dor para o primeiro encontro que os futuros professores
tiveram com uma turma real de alunos para o desenvol-
vimento de uma aula de Fisica, depois do desenvolvi-
mento de um Plano de Aula com um jogo didético no
seu contexto de aplicacédo.

Ao ser questionado se o jogo aplicado teve o éxito es-
perado, o mesmo participante deu uma definigdo bem
interessante sobre a utilizagdo do jogo didético no pro-
cesso de ensino-aprendizagem, ao comparar o jogo di-
dético com o agucar no café amargo:

‘O... 0 que eu notei na nossa apresentago 14 e a expo-
sigdo do jogo, é que ndo ficou parecendo a matemati-
zagdo da Fisica... ndo colocou s6 equagdo, resolugéo,
equagdo, resolugdo, equagdo, resolugdo... colocou
de um modo diferente. Sim, teve matematica, teve
férmulas, teve contas, mas de um jeito que eles ndo
sentiram. E como se eu tivesse colocado um pouco de
agucar no café amargo deles. Eles conseguiram tomar
o café, que é um pouquinho amargo, que seria a conta
e as férmulas, mas com o agticar da didética do jogo,
entendeu?’ (Participante K, PeCC III)

Dessa forma, fica evidenciado o potencial que o jogo di-
ddtico possui no contexto da formagao inicial dos pro-
fessores, bem como um grande aliado para o amadure-
cimento dos Saberes Docentes inerentes a profissdo dos
futuros profissionais da Educacdo.
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Abstract: Teaching, often disconnected from the reality of the
student, becomes a mere compliance with the disciplinary
curriculum without worrying about the teaching-learning
process. In this context, learning objects, which include di-
dactic games, are important mediators of teaching praxis tea-
ching and can contribute to promoting greater student parti-
cipation, thus improving the teaching and learning process.
Within this perspective, our research aims to identify how the
knowledge of teaching, described by Tardif (2014) is intertwi-
ned with the construction of educational games by teachers in
training. Methodologically, the work is supported by a parti-
cipatory action research, considering as subjects 24 university
students of Physics of the Federal Institute of Science and Te-
chnology Farroupilha (IFET Farroupilha), Campus of Sao Borja
/ RS, linked to the Federal Network of Professional Education
and technological. The data collection instruments used were
a questionnaire and the investigator’s notes during the imple-
mentation of the proposal. The results allow us to affirm that
the use of didactic games in the initial training of teachers cons-
titutes a great challenge since they require that the knowledge
of teaching be constantly reviewed throughout the entire tra-
ining process, since the construction of the didactic game re-
quires connection with reality and, specially, the reflection of
teaching practice in its broader context. In this sense, it can be
concluded that the development of games is an excellent tool in
the initial training process of physics teachers, because the crea-
tion process develops not only the creativity of the participants,
but the skills necessary for the transposition of the knowled-
ge, since these are inseparable from the production process.

Keywords: Teaching games - initial teacher training - professio-
nal and technological education - teaching-learning - teaching
knowledge

Resumo: O ensino, muitas vezes desconectado com a realidade
do aluno, torna-se um mero cumprimento de curriculo disci-
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plinar sem a preocupagido com o processo de ensino-aprendi-
zagem. Nesse contexto, os objetos de aprendizagem, aos quais
incluem-se os jogos diddticos, sdo importantes mediadores da
praxis docente e podem contribuir para promover maior en-
volvimento dos alunos, potencializando assim o processo de
ensino e a aprendizagem.

Dentro desta perspectiva, nossa pesquisa visa identificar de que
forma os saberes docentes, delineados por Tardif (2014) estdo
imbricados a construgdo de jogos diddticos por professores em
formacdo. Metodologicamente o trabalho apoia-se na pesquisa-
acdo participativa, considerando como sujeitos 24 estudantes
de Licenciatura em Fisica do Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia Farroupilha (IFET Farroupilha), Campus de Sao
Borja/RS, vinculados a rede Federal de Educagao Profissional e
Tecnolégica. Como instrumentos de coleta de dados utilizou-se
um questiondrio e as anotagdes do pesquisador no decorrer da
implementagdo da proposta. Os resultados nos permitem afir-
mar que a utilizagéo dos jogos didaticos na formacéo inicial dos
professores consistem num grande desafio 8 medida que reque-
rem que os saberes docentes sejam constantemente revisados
em todo o processo formativo, visto que a construgdo do jogo
didético exige a conexdo com a realidade do aluno e, sobretu-
do, a reflex@o da pratica docente no seu contexto mais amplo.
Nesse sentido, pode-se concluir que o desenvolvimento de jo-
gos é uma excelente ferramenta no processo de formagao inicial
de professores de fisica, pois o processo de criagdo desenvolve
ndo apenas a criatividade dos participes, mas as competéncias
necessdrias para a transposicdo de saberes, visto que esses sdo
indissocidveis do processo de producdo.

Palavras chave: Jogos didaticos - formagcéo inicial de profesores
- educagdo profissional e tecnolégica - ensino-aprendizagem -
saberes docentes
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