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RESUMO

Os cursos de graduacdo em licenciatura desenvolvem agdes pedagogicas de entrelagamento
entre teoria-pratica, com o intuito de estimular a criatividade e autonomia do futuro professor,
para que possa transformar a sua sala de aula em um ambiente propicio de aprendizagens. Uma
das acdes da graduagdo ¢ a producdo de materiais didaticos visando promover um processo de
ensino-aprendizagem significativo e prazeroso. Dessa forma, a constru¢ao de materiais didaticos
possui diversos papéis no processo da formacdo de licenciados, influenciando diretamente na
dindmica do ensinar e aprender dos estudantes. Nesse sentido, esta pesquisa tem como objetivo
narrar a elaboracdo de um jogo de tabuleiro como material didatico na graduagdo e desatar
contribui¢des para os futuros professores. Como metodologia, assumimos a pesquisa qualitativa,
na modalidade narrativa, para a construcdo de dados, utilizamos relatos de experiéncia de quatro
discentes de Ciéncias Biologicas da Universidade Federal do Para (UFPA). Os relatos destacam
o processo de elaboragdo de um jogo de tabuleiro sobre bacteriologia, além dos relatos,
utilizamos uma entrevista semiestruturada. Com analise qualitativa dos dados, evidenciamos
que a experiéncia favorece competéncia e habilidades para a formagao dos futuros profissionais,
destacando o exercicio da criatividade e autonomia no trabalho pedagdgico. Esse processo
criativo possibilita elaborar estratégias para a constru¢do de conhecimentos, tornando o
ensino-aprendizado mais significativo e eficaz em sala de aula.

Palavras-chave: Material Didatico, Formagdo De Professores, Jogo De Tabuleiro,
Saberes Docente, Aprendizagem Significativa
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INTRODUCAO E REFERENCIAL TEORICO

Esse trabalho relata a experiéncia de quatro discentes, graduandos do curso de
Ciéncias Biologicas da Universidade Federal do Para, no processo de criagdo de um
material didatico para um modulo de Seres vivos I: virus, bactéria. A proposta surgiu
da necessidade de aliar o conhecimento tedrico construindo ao longo do mddulo com
praticas pedagogicas que possam contribuir para a formagao docente. Dessa forma, esta
pesquisa tem como objetivo narrar a elaboragdo de um jogo de tabuleiro como material
didatico na graduacdo e desatar contribuigdes para os futuros professores.

O curso de Licenciatura em Biologia, propde uma integralizagdo dos conteudos
especificos com o desenvolvimento de materiais didaticos, por parte dos graduandos,
com a finalidade de contribuir para a formagdo do futuro professor, estimulando sua
criatividade e autonomia. Essa perspectiva estd alinhada com os principios de Paulo
Freire (1996), que considera a autonomia intelectual e a criatividade como elementos
essenciais na formagao docente, promovendo um processo de ensino-aprendizagem
significativo e prazeroso, conforme destacam Delizoicov, Angotti e Castanho (2002).

Contribuindo para que o licenciando ndo apenas domine o conteudo cientifico,
mas aprenda a adaptd-lo de maneira acessivel e interessante para diferentes publicos,
Além disso, possibilita que o graduando compreenda a docéncia como um processo que
vai além da simples transmissdo de conhecimento, exigindo reflexdo critica e
compromisso com a transformagao social (Freire, 1996)

O uso de jogos didaticos como estratégia de ensino, tem sido discutido na
literatura, destacando-se como uma metodologia ativa que favorece o engajamento dos
alunos e a constru¢do do conhecimento de forma lidica e significativa, no que dizem
Costa (2019) e Gongalves (2020).

O moédulo que proporcionou a criacdo do material didatico, tinha como proposta
que nos primeiramente fosse apresentado como foi desenvolvido a ideia do material
didatico, o que seria e como funcionaria. Nele, era necessario integrar alguns dos
assuntos abordados na parte de ensino sobre bactérias, como morfologia, estrutura,
metabolismo, genética, taxonomia, controle e ecologia microbiana. Neste trabalho,
optamos pela elaboragdo de um material didatico na forma de um jogo de tabuleiro, a

proposta surgiu a partir de uma dialogacao entre os estudantes sobre metodologias de
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ensino, e foi baseada na adaptagdo de um jogo de tabuleiro tradicional, com o objetivo
de transforma-lo em um recurso pedagogico.

Segundo Perrenoud (1993), para compreender a formacao dos professores, ¢
fundamental refletir sobre a pratica pedagdgica como um todo. Isso significa ndo se
limitar & ideia de que a pratica se resume apenas as acdes em sala de aula ou a
colaboragdo com os colegas, mas sim considerar a profissio em sua totalidade,
incluindo a carreira, as relacdes de trabalho e as dinamicas de poder nas instituigdes,
assim como o grau de autonomia e responsabilidade que os docentes possuem, seja
individualmente ou coletivamente

Dentro da totalidade da profissdo, Fracalanza et al. (1987) criticam a
padronizagdo do ensino imposta pelo livro didatico. Segundo os autores, esse recurso
restringe a autonomia do professor e dificulta a anélise das multiplas variaveis que
influenciam o trabalho docente, tais como aspectos sociais, econdmicos, culturais e as
diferentes formas de aprendizagem dos estudantes. Essa critica ressalta a necessidade de
uma abordagem mais flexivel e ativa no ensino, na qual o professor possa adaptar seus
métodos as realidades especificas da sala de aula, assim como também possa adaptar os
materiais didaticos, como o proprio livro didatico aos objetivos e intengdes educativas
do seu fazer docente, € nao seguir tudo como uma receita de bolo.

Assim, a articulagdo entre o conhecimento teorico e a pratica docente representa,
portanto, um dos maiores desafios na formagdo de professores de Ciéncias,
especialmente quando essa formagdo estd baseada em uma perspectiva técnica que
supde que o dominio das teorias cientificas e pedagdgicas ¢ suficiente para preparar o
professor para a pratica cotidiana. Contudo, a experiéncia escolar demonstra que a
aplicacdo direta dessas teorias nem sempre ¢ eficaz, exigindo do docente uma postura
mais reflexiva e adaptativa.

Neste contexto, um dos principais desafios no processo de formacao docente,
especialmente na formacao inicial de professores de Ciéncias, ¢ a articulacdo entre o
conhecimento teodrico e sua aplicagdo pratica. Ainda predomina uma concepgao limitada
de formacdo, pautada em uma logica técnico-académica, que pressupde ser suficiente
oferecer ao futuro professor uma base tedrica robusta, tanto em contetidos cientificos
quanto em fundamentos pedagdgicos, para que ele esteja apto a “transmitir” esse
conhecimento em sala de aula (Pereira, 2002). No entanto, essa perspectiva

desconsidera as multiplas dimensdes da atividade educativa, que exigem nao apenas
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dominio de contetido, mas também a habilidade de aplica-lo, de refletir criticamente
sobre a pratica e de adapté-la aos diferentes contextos escolares e aos publicos.

Segundo Zabala (1998), ndo existe um unico método ideal de aprendizagem,
mas ¢ necessario adotar uma variedade de estratégias e recursos. A construcao de
materiais didaticos deve proporcionar ao professor uma dessas atividades e estratégias
que possibilitem a abordagem do conhecimento cientifico de maneira significativa,
integrada e viavel dentro de um niimero limitado de aulas.

A proposta busca, portanto, unir conteudo tedrico e pratica pedagdgica,
promovendo o engajamento dos alunos e facilitando a aprendizagem por meio do

Iadico.
METODOLOGIA

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa segundo Minayo (2009), por se
configurar com uma modalidade que valoriza as producdes humanas, as experiéncias
vividas e suas significagdes, uma perspectiva que busca compreender os sentidos
atribuidos pelos graduandos e suas praticas; sendo também a pesquisa colaborativa
conforme Magalhdes, Souza e Arguello (2022) uma vez que foi construida a partir do
didlogo constante entre os graduandos, que compartilharam experiéncias, saberes e
percepcdes ao longo do processo de criacdo do material didatico. Nesse sentido, a
elaboracdo em grupo do tabuleiro, possibilitou o aprendizado sobre os conteudos
bioldgicos, mas também estimulou a cooperacdo, a corresponsabilidade e o
desenvolvimento de habilidades essenciais para a formagao docente.

Além disso, a pesquisa € narrativa, conforme Clandinin e Connelly (2011), que
compreende que nds seres humanos somos contadores de historia e vivemos vidas
relatadas. Considerando que a experiéncia ¢ a principal fonte de conhecimento,
permitindo também ver o docente como um autor do conhecimento e ndo somente como
executor de métodos. Nesse sentido, nesta pesquisa, a experiéncia ¢ narrada por quatro
graduandos de Ciéncias Bioldgicas na criagdo de um jogo de tabuleiro.

Com isso, a pesquisa utilizou-se de instrumentos para a constru¢do de dados,
aqui destacamos em etapas: anotacdes, registros audiovisuais, teste piloto com os
colegas da graduacao, entrevista e socializagdo dos resultados com foco nas analises das
estratégias de comunicacdo e na apropriacdo dos conhecimentos pelos graduandos.

Nesse sentido, como movimento analitico, lancou-se mao das consideracoes
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analitico-interpretativas da pesquisa narrativa, conforme Clandinin e Connelly (2011),

para constituir um texto de pesquisa que narra o processo de constru¢ao do jogo.

ENTRELACE DE NARRATIVA: Por entre a criacio do jogo de tabuleiro e a

formacgao docente

Inicialmente foi pensado “qual tipo de jogo seria criado?”, e ap6s discussoes , foi
decidido por um jogo de tabuleiro, isso se deve a familiaridade dos discentes/criadores
com a dindmica desse tipo de jogo, demonstrando a correlagdo dos processos de
aprendizagem com o contexto dos futuros docentes. Entdo, apds essa decisdo, foi
discutido sobre “como seria o formato do tabuleiro? E qual fungdo cada ‘“casa”
desempenharia na jogatina?”. Durante esse processo, os graduandos sempre levantavam
questdes sobre o qudo adaptavel e pratico seria a aplicacdo do jogo para um meio de
ensino. E dessa forma foi criado o primeiro formato do que seria o tabuleiro final, como

na figura 1.

Figura 1: primeiro rascunho do tabuleiro.

Fonte: acervo dos autores.

Durante esse periodo os diversos aprendizados foram construidos como relata
um dos graduandos quando questionado sobre quais aprendizados foram adquiridos

durante a producdo do tabuleiro:

A produgédo do jogo me fez perceber que € super importante pensar e elaborar
um conteudo de forma acessivel, revisando conceitos para conseguir
transformar as informagdes em perguntas claras e acessiveis. Criar 0 jogo me
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ajudou a pensar como professor e ndo s6 como estudante. Durante o teste, foi
possivel perceber que algumas perguntas eram muito técnicas e exigiam
reformulagdo. Isso nos fez pensar sobre como o conteudo precisa ser
adaptado para diferentes publicos. Foi nesse momento que compreendemos
que ensinar ndo seria apenas transmitir o que sabemos, mas considerar como
o outro aprende.(Graduando de Ciéncias Biologicas )

Como relatado, o processo de formagdo inicial de docentes demonstra-se
importante, pois neste momento ocorre a assimilacdo dos conhecimentos especificos,
pedagogicos e profissionais, ao se questionar sobre se as perguntas agiriam de forma
que quem jogasse conseguisse entender, o graduando mostra um desenvolvimento na
sua formagdo discente . Isso lembra Freire (1996, p. 12), ao dizer que “ensinar ndo ¢
transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produg¢do ou a sua
construgao”.

Apo0s o primeiro teste, que ocorreu com os alunos de graduacao de biologia que
ainda ndo tinham feito o modulo de seres vivos I, pois, foi pensado que estes seriam o
contato mais proximo de um aluno do ensino médio, onde esse recurso didatico tinha a
inten¢do de ser aplicado. Os discentes/criadores perceberam que o tabuleiro precisava
de alguns ajustes, no entanto, ele estava no caminho,que queriam, mas isso 0s motivou a
fazer um teste piloto, com os proprios colegas de sala, com isso, os relatos ajudaram a
pensar nas melhorias como relatado por dos jogadores no teste: “apesar de apresentar
algumas perguntas dificeis, consegui aprender com ele, gostei bastante, apesar de ainda
precisar finalizar”.

Entdo, no objetivo de tornar mais dindmico, o tabuleiro foi modificado de um
tabuleiro continuo, conforme vimos na figura 1, para um tabuleiro com inicio e fim,
como na figura 2.

Figura 2: Versdo digital do tabuleiro com inicio e fim.
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Fonte: acervo dos autores.

E no momento de construgdo, foi possivel analisar que a experiéncia de ja ter
jogados jogos de tabuleiro com um comeco ¢ fim, ¢ entender que deste modelo facilita a
jogabilidade, foi utilizada para que o jogo se torna-se mais acessivel para quem jogasse,
assim expondo a correlagdo do conhecimentos previamente detidos com a pratica
exercida, constroi novos conhecimentos. Nesses termos, um fator € relevante, o saber da
experiéncia levantado por Tardif (2014), pois na experiéncia, usamos a experiéncia de
quando éramos estudantes da educagd@o basica e as de hoje, como professor, para pensar
e refletir sobre nosso fazer docente atual.

Outra modificacdo que foi feita, foi de como seria apresentado o jogo;
anteriormente, aconteceria varias perguntas, que agregavam pontos a quem respondesse
corretamente e ao final de trés rodadas, quem tivesse mais pontos ganhava a jogo. Apds
as alteragdes, com o tabuleiro possuindo inicio e final, 0 jogo passou a ocorrer em dois
grupos, cada grupo ficaria em uma ponta do caminho, entdo um grupo seria denominado
“antibidticos” e o outro “bactérias”, venceria quem atravessasse o tabuleiro e chegasse
no campo do adversario primeiro, e todo esse processo foi relacionado com as acdes das
bactérias invadindo o sistema imunologico e os antibidticos protegendo o corpo das
bactérias.

Essa narrativa foi pensada pelo os criadores/desenvolvedores do jogo no intuito
de que quem jogasse, conseguisse correlacionar a atividade pedagogica com os
situacdes previamente vivenciadas, a fim de atingir melhor aprendizagem, ja que ¢
constatado que quando os conhecimentos de sala de aula sdo relacionados com
situagdes cotidianas os resultados sdo melhores, no que tange a aprendizagem como
destaca Albuquerque (2019).

Logo apds esse processo, todas as ideias foram colocadas em dois manuais, um
sintetizando as instrugdes sobre o tabuleiro, informando o que cada lugar significava e

outro especificando as regras do jogo, esses sao demonstrados na Figura 3 ¢ 4.

Figura 3 e 4 respectivamente: Manual de instrugdes do tabuleiro e manual de regras.
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O imunidade em agdo & um jogo de tabuleiro que
‘em como objetivo ensinar sobre bactérias,
intibiéticos e imunolegia.

O jogo & dividido em dois times, time bactérias e
‘ime antibiéticos. O time das bactérias tem como
sbjetivo infectar o corpo e o time antibidtico tem
como objetivo proteger o corpo.

OBJETIVO
Invadir o campo do outro time, para ganhar, vocé
leve:

+ 1x1 jogadores: quem chegar primeiro ganha.

» 2x2 jogadores: o time que chegar com dois
jogadores primeiro ganha.

* 3x3 jogadores: o time que chegar com dois
jogadores primeiro ganha, exceto, se o time
adversario estiver com um jogador no seu
campo, neste caso, ganha quem chegar com
trés jogadores primeiro.

» 414 o time que chegar com trés jogadores
ganha, exceto, se o time adversario estiver
com dois jogador no seu campo, neste caso,
ganha quem chegar com quatro jogadores
primeiro.
5x5: o time que chegar com quatro jogadores
ganha, exceto, se o time adversario estiver
com dois jogador no seu campo, neste caso,
ganha quem chegar com cince jogadores
primeiro.

.

COMO JOGAR

l.defina dois times com o mesmo namero de
jogadores (até 5jogadores).

2.Denomine qual sera o time das bactérias e
qual sera dos antibiéticos.

3.Para saber a ordem de jogadas, um
representante de cada time deve jogar o dado,
joga primeiro quem tirar o maior valor e
assim deve se manter de forma alternada

4.Apds a ordem ser estabelecida, cada jogador
jogarda um dado de seis(6) lados para
determinar o nimero de casas andadas.

5.Caso jogadores de times iguais cajam sobre a
mesna casa, o primeiro a sair soma o valor de
+1ao dado de seis(6) lados.

6.Caso jogadores de times diferentes cafam
sobre a mesma casa, ambos terdo de jogar o
dado de seis(4) lados, quem tirar o menor
valor reduz uma casa.

1do jogo

CASAS ESPECIAIS
-_ A pessoa que caiu na casa cilano
(pergunta) devera retirar uma carta da pilha
de perguntas, caso acerte, permanece na casa.
Mas se errar, ira retornar uma casa.

-*Caso caia na casa verde(sorte

ou azar), devera puxar uma carta da pilha
respectiva. Podendo sofrer um efeito negativo
ou ter um efeito positivo.

o- Se um jogador cair na casa vermelha
(duelo), devera escolher um adversario para
desafiar. O duelo sera decidido em uma
“melhor de trés", com um terceiro jogador, do
time do desafiante, responsavel por ler as
perguntas. Durante o duelo, ambos os
competidores devem manter uma das maos
na crelha. O primeire a bater a mao na mesa
terd a chance de responder. Cada resposta
errada faz com que o jogador retorne uma
casa no tabuleiro. Caso um jogador acerte
todas as trés perguntas, ele podera escolher se
deseja trocar de posicido com o desafiado ou
nao.

Ao cair na casa cinza(prisio), devera
ser levado preso. resultando em trés turnos
sem jogar, sainde ao fim dos turnos ou tirando
um seis(6) no dado. o que vier primeiro.

erd uma pergunta dificil a
por quem chegar ao final do
tabuleiro, é obrigatério a parada nesta casa,
sendo possivel entrar no campo inimigo
apenas acertando essa pergunta.

Todos que estiverem nesta casa podemm

Pergunta final

responder a pergunta, caso acertem, invadem o
campo inimigo.

Fonte: acervo dos autores
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E como ultimo passo nesse processo de criagdo, foi a socializacdo do material
criado com os colegas de sala dos graduandos. Essa etapa foi dividida em diversos
momentos, pois durante todo o processo havia discussdes entre os colegas sobre as
dificuldades encontradas por cada um no processo criativo de suas construgdes do
material didético, além do compartilhamento de suas aprendizagens. No entanto, ao
final do médulo, houve uma socializagdo onde todos os alunos tiveram a oportunidade

de jogar e contribuir com ideias para a melhoria do material, conforme figura 4.

Figura 4. Colegas de turma testando o tabuleiro.

Fonte: acervo dos autores.

Essa etapa de socializagdo, ¢ importante, pois oportuniza uma formagao
compartilhada e comunidades de aprendizagem, conforme Gongalves (2000), Gatti et al.
(2019) e Nunes (2016; 2021), e durante o processo formativo de futuros docentes, se
torna mais significativo, possibilitando aprendizagens e desenvolvimento profissional.

O desenvolvimento de materiais didaticos na formagdo de professores ndo deve
ser vista somente como a produ¢do de recursos pedagdgicos, mas como um processo
formativo que requer planejamento, pensamento critico e criatividade como ressaltam
Coutinho e Miranda (2019). Esse movimento contribui para alterar as praticas
tradicionais de ensino baseadas apenas na transmissdo de contetdos e na reprodugdo de
informagdes isoladas, promovendo a formacgdo de aprendizagens mais reflexivas e

relevantes.
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Nesse cenario, estudos como este, valoriza as criacoes humanas, as vivéncias
compartilhadas e suas interpretagdes. Ao mesmo tempo, desenvolvem um aspecto
colaborativo ao que destacam Magalhdes, Souza e Arguello (2022), pois permitem a
construgdo conjunta de conhecimentos por meio do didlogo e da troca de ideias entre os
envolvidos. Este aspecto destaca que o desenvolvimento profissional dos professores
ndo se limita ao nivel individual, mas se expande para o coletivo, promovendo
discussodes, ressignificacdes € novas interpretagdes sobre a pratica educacional.

Além disso, trabalhos como esse expandem espagos para a construgao da
identidade docente de cada professor, como aborda Novoa (2007, p. 9), por meio de
movimentos pedagogicos como este ou de comunidades de praticas “reforca-se um
sentimento de pertenca e de identidade profissional que ¢ essencial para que os
professores se apropriem dos processos de mudanga e os transformem em praticas
concretas de intervencgao”.

Dessa forma, ocorre o desenvolvimento de autoconhecimento e auto reflexdo

sobre os ambitos pessoais, profissionais do professorado sejam desenvolvidos para que

ocorra a compreensao da complexidade da profissao (Lomba; Faria Filho, 2022).
CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho buscamos descrever a construcao de um jogo de tabuleiro como
material didatico e as contribui¢cdes para os futuros professores. Ao descreverem e
refletirem cada etapa, como o planejamento do conteudo, a elaboragdo das regras, a
organizagdo visual e a testagem do jogo, foi possivel evidenciar como essa pratica
agregou para o desenvolvimento profissional. Assim trazendo além do aspecto tedrico
que fornecem base para as perspectivas didaticas e formativas, as experiéncias
vivenciadas pelos graduandos durante esse processo formativo.

Para além dos aprendizados sobre como construir um material didatico, vale
ressaltar como essas estratégias didaticas permitem o desenvolvimento da formacao de
competéncias criticas e reflexivas, juntamente com o aprimoramento de habilidades
pedagodgicas, como a habilidade de conversao de temas complexos em algo simples, por
meio de estratégias acessiveis.

Portanto, destacamos como a elaboracdao do jogo de tabuleiro contribuiu para o
desenvolvimento profissional dos discentes, fortalecendo sua identidade docente e

melhorando a compreensdo sobre o uso de recursos pedagdgicos. Com isso, iniciativas
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como essa devem ser incentivadas, pois possibilitam ao discente se aproximar da pratica
docente, promovendo a sua autonomia criativa, além de enriquecer o processo de ensino

e aprendizagem.

AGRADECIMENTOS

Agradecemos aos estudantes que contribuiram para a realizacdo desta pesquisa.
Ao professor orientador do grupo de trabalho, Prof. Dr. Jodo Nunes, da Universidade
Federal do Para, pelas valiosas orientacdes e incentivos ao longo de todo o processo,
que foram fundamentais para o desenvolvimento académico e docente deste grupo.
Estendemos nossa gratiddo também as professoras do modulo Seres Vivos I: Virus e
Bactérias, por abrirem espago para o desenvolvimento de materiais didaticos na

disciplina, o que possibilitou a concretizagao deste trabalho.

REFERENCIAS

ALBUQUERQUE, A. G. A importancia da contextualizagdo na pratica pedagogica.
Research, Society and Development, v. 8, n. 11, p. e488111472, 26 ago. 2019.

CLANDININ, D. J; CONNELLY, F. M. Pesquisa narrativa: experiéncia e historia
em pesquisa qualitativa. Uberlandia: EDUFU, 2015.

COUTINHO, Cadidja; MIRANDA, A. C. G. Formagdo inicial de professores de
Ciéncias da Natureza: relatos de uma pratica docente diferenciada. Revista Insignare
Scientia, v. 2, n. 2, p. 221-231, 2019.

DELIZOICOV, D.; ANGOTTI, J. A. P, CASTANHO, M. M. Ensino de ciéncias:
fundamentos e métodos. Sio Paulo: Cortez, 2002.

FRACALANZA, H.; AMARAL, 1. A.; GOUVEIA, M. S. F. O ensino de ciéncias no
primeiro grau. Sao Paulo: Atual, 1987.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996.

GATTI, B. A. et al. Professores do Brasil: novos cenarios de formacao. Brasilia:
UNESCO, 2019.

GONCALVES, T. V. O. Ensino de ciéncias e matematica e formacao de professores:
marcas da diferenca. 2000. 275 f. Tese (Doutorado em Educacdo) — Faculdade de
Educagao, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2000.

LOMBA, M. L. R.; FARIA FILHO, L. M. Os professores e sua formagao profissional:
entrevista com Anténio Novoa. Educar em Revista, v. 38, 2022.

+educagio [l lP .v. . “’



ISSN: 2358-8829 ‘& }COMED"
Al i -

X1 Congresso Nacional de Educac¢ao

MAGALHAES, S. M. O.; SOUZA, T. Z. de; ARGUELLO, S. B. Investigagio
colaborativa e o processo de formacao de redes de conhecimento. Ensino em Re-Vista,
v. 29, p. €003, 11 fev. 2022.

MINAYO, M. C. S. Pesquisa social: teoria, método e criatividade. 28. ed. Petropolis:
Vozes, 2009.

NOVOA, A. O regresso dos professores. In: Conferéncia desenvolvimento
profissional de professores para a qualidade e para a equidade da aprendizagem ao
longo da Vida. 2007, Lisboa, Portugal. Conferéncia. Lisboa, Portugal, set. 2007. p.
1-10.

NUNES, J. B. M. Aprendizagens docentes no CCIUFPA: sentidos e significados das
praticas antecipadas assistidas e em parceria na formacao inicial de professores de
Ciéncias. 2016. 242 f. Dissertagdao (Mestrado em Educagdo em Ciéncias ¢ Matematicas)
— Instituto de Educagao Matematica e Cientifica, Universidade Federal do Para, Belém,
2016.

NUNES, J. B. M. (Trans)formacao de licenciandos em educadores quimicos: tracos
do (con)viver e praticar a docéncia durante a formacio inicial no Clube de
Ciéncias da UFPA. 2021. 276 f. Tese (Doutorado em Educacdo em Ciéncias e
Matematicas) — Instituto de Educacdo Matematica e Cientifica, Universidade Federal do
Para, Belém, 2021.

PEREIRA, J. E. D. A pesquisa dos educadores como estratégia para a constru¢do de
modelos criticos de formacgdo docente. In: PEREIRA, J. E. D.; ZEICHNER, K. M.
(org.). A pesquisa na formacio e no trabalho docente. Belo Horizonte: Auténtica,
2002.

PERRENOUD, Philippe. Praticas pedagégicas, profissio docente e formacao:
perspectivas sociolégicas. Lisboa: Dom Quixote, 1993.

TARDIF, Maurice. Saberes docentes e formacido profissional. Petropolis: Vozes,
2014.

ZABALA, Antoni. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre: Artmed, 1998.

+educagio [l lP .v. . “’



	PRODUÇÃO DE MATERIAIS DIDÁTICOS NA FORMAÇÃO INICIAL DE PROFESSORES 

