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QUE COMPETENCIAS DIDATICO-PEDAGOGICAS DESENVOLVI NA
MINHA FORMACAO INICIAL? UM RELATO DE EXPERIENCIA NA
LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS.

Caroline Rodrigues de Lima Souza® Roberta
Smania Marques

RESUMO

O objetivo do trabalho ¢é fazer uma reflexdo sobre as competéncias construidas no componente
curricular eletivo na Licenciatura em Ciéncia Bioldgicas para Construcdo de Jogos
Educacionais, na Universidade Estadual da Paraiba. O foco foi episddios vivenciados neste
componente que considerei importantes para refletir sobre o desenvolvimento de competéncias
didatico-pedagdgicas na formacdo inicial. O trabalho é um relato de experiénciaelaborado sob
influéncia do recurso da narrativa autobiografica. Esta organizado em cinco episddios, sendo
eles: (EP1) Construcdo de Jogos Educacionais Complexos; (EP2) Representacdo dos alunos;
(EP3) Trabalhar em Equipe; (EP4) Erros e obstaculos; (EP5) Caaréra. Em seguida, as analises
foram realizadas utilizando as competéncias necessarias a profissao docente. A partir disso, foi
possivel identificar que as narrativas estdo associadas a diversas competéncias, tais como
trabalhar em equipe, considerar a perspectiva dos estudantesno planejamento e execucdo das
atividades docentes, analisar os erros e dificuldades para promover progressos de
aprendizagem, construir intervencdes, tais como jogos educacionais,a partir de objetivos de
aprendizagem para além da memorizacao.

Palavras-chave: Ensino de Biologia; Formacao inicial; Competéncias didatico-pedagogicas.
ABSTRACT

The objective of the work is to reflect on the skills built in the elective curricular component
of the Degree in Biological Sciences for the Construction of Educational Games, at the State
University of Paraiba. The focus was on episodes experienced in this component that I
considered important for reflecting on the development of didactic-pedagogical skills in initial
training. The work is an experience report prepared under the influence of the autobiographical
narrative. It is organized into five episodes, namely: (EP1) Construction of Complex
Educational Games; (EP2) Representation of students; (EP3) Work as a Team; (EP4) Errors
and obstacles; (EP5) Caaréra. Then, the analyzes were carried out using theskills necessary
for the teaching profession. From this, it was possible to identify that narratives are associated
with various sKills, such as working as a team, considering the students' perspective in planning
and executing teaching activities, analyzing errors and difficulties to promote learning progress,
constructing interventions, such as as educational games, based on learning objectives beyond
memorization.

Keywords: Biology Teaching; Initial formation; Didactic-pedagogical Competencies.
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1 INTRODUCAO

A biologia € uma disciplina vasta, com uma grande quantidade de informacdes a
serem aprendidas e um vocabulério técnico, com muitos termos especificos. De acordo
com Matthews (1994, p. 34), “um texto escolar tipico de 300 a 350 paginas pode conter
de 2.400 a 3.000 novos termos. Isso se traduz em vinte novos conceitos por licdo, ou um
a cada dois minutos”. Esse excesso de conteudos conceituais constitui dificuldades nao so6
para uma aprendizagem efetiva, mas também prejudica a assimilagéo de conhecimentos de
contetidos relacionados a praticas técnicas e métodos, bem como aspectos relacionadosa
valores, normas e atitudes (CARVALHO, 2016).

Além disso, os contetidos que requerem atividades de préaticas de laboratério para
facilitar esses processos de ensino e aprendizagem demandam recursos e laboratdrios
adequados, compreendendo uma série de desafios que podem comprometer a eficacia da
aprendizagem e o interesse discente (CAMPOS et al., 2003).

Em especial, no curriculo de Biologia do Ensino médio ha uma grande quantidade
contetdos abstratos, cuja dificil compreensdo € acentuada ainda nos dias de hoje por
influéncia da abordagem tradicional do processo educativo, na qual prevalecem a
transmissdo-recepcdo de informacdes, a dissociacdo entre conteddo e realidade e a
memorizagdo do mesmo (CAMPOS et al., 2003). Diante desse cenario, é necessario que a
escola, o sistema de ensino e os profissionais envolvidos desenvolvam estratégias e
competéncias para melhorar 0s processos de ensino e aprendizagem.

Nas ideias de Perrenoud (2000), na docéncia, as competéncias referem-se as
habilidades, conhecimentos e atitudes que docentes precisam integrar para desempenhar,
de forma efetiva, seu trabalho. Portanto, compreendo que as competéncias pedagogicas se
referem ao conhecimento e habilidades necessarias para: planejar e executar aulas eficazes,
definir o conhecimento dos objetivos de aprendizagem, investigar o conhecimento dos
alunos, promover o desenvolvimento de atividades e materiais adequados, avaliar e
monitorar o progresso de aprendizagem dos alunos e a habilidade de adaptar as atividades
para atender as necessidades deles.

Existem diversas estratégias e recursos educacionais que podem auxiliar no
desenvolvimento de aulas que védo além de uma simples exposi¢do. Segundo Perrenoud
(2000, p. 70) “Ha maneiras mais ludicas do que outras de propor a mesma tarefa cognitiva.
N&o € necessario que o trabalho pareca uma via crucis; pode-se aprender rindo,brincando,
tendo prazer”. Ao invés de apenas fornecer informacgdes, ¢ necessario envolveras turmas
em projetos préaticos e desafiadores que exijam a aplicacdo do conhecimento. Esse processo
pode incluir, por exemplo, a cria¢do de jogos educativos.

Na literatura da Educacdo e Ensino de Ciéncias, é possivel encontrar diversas

vantagens na utilizacdo de jogos como ferramenta de ensino:
A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem,
o0 desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental,
prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de socializacdo,
comunicacdo, expressao e construcao do conhecimento (SANTOS, 1997).

Dessa forma, o uso de jogos, pode ser uma estratégia eficaz para ajudar na
aprendizagem de forma mais divertida e engajante. Estudantes se apropriam de conceitos,
vivenciam situacdes de interdisciplinaridade, trocam informac6es, compartilham ideias,
assimilam contetudos de maneira ladica, desenvolvem a criatividade e, interagem com
colegas de forma mais descontraida, o que contribui para socializagdo (SOSSELA, et al,
2013).



Considerando este panorama, enquanto licencianda do curso de CiénciasBiologicas
da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), relato neste trabalho minha experiéncia em
um componente curricular eletivo, intitulado Seminarios Especiais em Ensino de Biologia
I1: desenvolvimento de jogos educacionais complexos, na qual compreendeu o
desenvolvimento do jogo Caarréra, como uma alternativa de tornar o ensino mais atraente,
oportunizando discentes mais engajados e na manutencdo do didlogo com base na
realidade discente. Além disso, também apresento uma reflexdo sobre a importancia de
disciplinas que auxiliam no desenvolvimento de competéncias na formagéo inicial. Assim,
pretendo responder o seguinte questionamento: De que forma a disciplina Seminarios
Especiais em Ensino de Biologia Il: desenvolvimento de jogos educacionais complexos
pdde me auxiliar no desenvolvimento de competénciasdidatico-pedagogicas? Para isso,
utilizei o seguinte referencial tedrico: PERRENOUD, 2000; JUNIOR; GARIGLIO, 2014;
COLARES, 2005; FREITAS, GALVAO, 2017; MARQUES E PIMENTA, 2015.

2 REFERENCIAL TEORICO

Durante muito tempo se acreditou que as habilidades necessarias para exercer a
docéncia dependiam do talento do professor, envolvendo seu bom senso, intui¢éo e sua
experiéncia (JUNIOR; GARIGLIO, 2014). Contudo, a competéncia necessaria hojepara
alem do dominio dos contetidos com fluéncia é também construi-los em situacdes abertas,
aproveitando ocasides, partindo do interesse dos alunos, explorando acontecimentos, ou
seja, favorecendo a apropriacdo ativa e a transferéncia do saber, semobrigatoriamente
usar a exposicdo metddica (PERRENOUD, 2000).

O termo competéncia tem suas raizes na Idade Média, ligado ao ambito juridico.
Posteriormente, ele passou a ser associado ao conceito de administracdo cientifica,
popularizado por Frederick Taylor, quando se cobrava a necessidade das empresas
possuirem "trabalhadores eficientes”. Mais tarde, houve uma ampliacdo do conceito de
competéncia, impulsionada pelas demandas sociais por melhores condi¢6es de trabalho,
passando a englobar as dimensdes social e comportamental (COLARES, 2005). O
conceito de competéncia, entdo, passou a ser mais amplo, integrando conhecimentos,
habilidades e experiéncias voltadas ao exercicio de uma fungéo na organiza¢do (RUTHES
et al., 2007).

O Referencial para a Formacdo de Professores, Secretaria de Educacéo

Fundamental, define a competéncia como:
A capacidade de mobilizar multiplos recursos, entre os quais 0s conhecimentos
tedricos e experienciais da vida profissional e pessoal, para responder as diferentes
demandas das situac@es de trabalho. Apoia-se, portanto, no dominio de saberes, mas
ndo apenas dos saberes teoricos, e refere-se a atuacdo em situagBes complexas
(Secretaria de Educacdo Fundamental, 1999, p. 59).

Essa conceituacdo vai ao encontro do que Perrenoud (2000, p. 14) escreve, pois
para ele “As competéncias profissionais constroem-se, em formagdo, mas também ao
sabor da navegacéo diaria de um professor, de uma situacéo de trabalho a outra.”

Sendo assim, a aquisicao das novas competéncias ndo se resume apenas a educacgéo
formal do professor, mas também requer uma conexdo com o meio, que vai além dos
limites escolares. Os pais e a comunidade escolar devem participar do processo de ensino
e aprendizagem, tanto como um suporte para o aluno, quanto como um individuo
engajado na educacéo.



Preocupado com a discussao sobre as competéncias adquiridas na formacdo dos
docentes, Perrenoud desenvolveu alguns referenciais sobre o assunto. Sabendo que
existem diversas competéncias profissionais, algumas mais evidentes e atuais que outras,
ele utilizou o referencial genebrino em que reagrupa, em 10 grandes familias, as
competéncias emergentes. O quadro 1 mostra cada competéncia global e a quais
competéncias especificas estao relacionadas.

Quadro 1 — Dez dominios de competéncias reconhecidas como prioritarias na formacao continua de

professores.
Competéncias de Competéncias mais especificas a trabalhar em formagcéo continua
referéncia (exemplos)
1. Organizar e dirigir o Conhecer, para determinada disciplina, os conteldos a serem
situaces de ensinados e sua traducdo em objetivos de aprendizagem.
aprendizagem. o Trabalhar a partir das representa¢des dos alunos
¢ Trabalhar a partir dos erros e dos obstaculos a aprendizagem
¢ Construir e planejar dispositivos e sequéncias didaticas.
o Envolver os alunos em atividades de pesquisa, em projetos de
conhecimento.
2. Administrar a ¢ Conceber e administrar situacOes-problema ajustadas ao nivel e as
progressao das possibilidades dos alunos.
aprendizagens. o Adquirir uma visdo longitudinal dos objetivos do ensino.
o Estabelecer lacos com as teorias subjacentes as atividades de
aprendizagem.
o Observar e avaliar os alunos em situacdes de aprendizagem, de
acordo com uma abordagem formativa.
o Fazer balancos periddicos de competéncias e tomar decisGes de
progressao.
3. Conceber e fazer o Administrar a heterogeneidade no &mbito de uma turma.
evoluir os dispositivos o Abrir, ampliar a gestdo de classe para um espago mais vasto.
de diferenciacéo. o Fornecer apoio integrado, trabalhar com alunos portadores de
grandes dificuldades.
o Desenvolver a cooperagdo entre os alunos e certas formas simples de
ensino matuo.
4. Envolver os alunos o Suscitar o desejo de aprender, explicar a relacdo com o saber, o
em sua aprendizagem sentido do trabalho escolar e desenvolver na crianga a capacidade de
e em seu trabalho. auto-avaliacdo.
o Instituir e fazer funcionar um conselho de alunos (conselho de classe
ou de escola) e negociar com eles diversos tipos de regras e contratos.
o Oferecer atividades opcionais de formacéo, a la carte.
o Favorecer a definicio de um projeto pessoal do aluno.
5. Trabalhar em o Elaborar um projeto de equipe, representacfes comuns.
equipe. o Dirigir um grupo de trabalho, conduzir reunides.
o Formar e renovar uma equipe pedagogica.
o Enfrentar e analisar em conjunto situacbes complexas, préticas e
problemas profissionais.
o Administrar crises ou conflitos interpessoais.
6. Participar da o Elaborar, negociar um projeto da instituicéo.
administragdo da o Administrar os recursos da escola.
escola. o Coordenar, dirigir uma escola com todos 0s seus parceiros (Servigos
paraescolares, bairro, associacdes de pais, professores de lingua e
cultura de origem).
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¢ Organizar e fazer evoluir, no dmbito da escola, a participacédo dos

alunos.
7. Informar e envolver o Dirigir reunides de informagdo e de debate.
0S pais. o Fazer entrevistas.

o Envolver os pais na construgdo dos saberes.

8. Utilizar novas o Ultilizar editores de textos.
tecnologias. o Explorar as potencialidades didaticas dos programas em relacéo aos
objetivos do ensino.
¢ Comunicar-se a distancia por meio da telematica.
o Utilizar as ferramentas multimidia do ensino.

9. Enfrentar os o Prevenir a violéncia na escola e fora dela.
deveres e os dilemas o Lutar contra os preconceitos e as discriminag@es sexuais, étnicas e
éticos da profissdo. sociais.

o Participar da criagdo de regras de vida comum referentes a disciplina
na escola, as sancoes e a apreciacdo da conduta.

¢ Analisar arelacdo pedagdgica, a autoridade, a comunicagdo em aula.

o Desenvolver o senso de responsabilidade, a solidariedade € 0
sentimento de justica.

10. Administrar sua o Saber explicitar as proprias praticas.
prépria formacdo o Estabelecer seu proprio balanco de competéncias e seu programa
continua. pessoal de formacdo continua.

o Negociar um projeto de formagado comum com os colegas (equipe,
escola, rede).

s Envolver-se em tarefas em escala de uma ordem de ensino ou do
sistema educativo.

o Acolher a formac&o dos colegas e participar dela.

Fonte — Arquivo Formacdo continua. Programa dos cursos 1996-1997, Genebra, ensino fundamental,
Servico de aperfeicoamento, 1996. Esse referencial foi adotado pela instituigdo mediante proposta da
comissdo paritaria da formacao.

3 METODOLOGIA

Este trabalho se caracteriza como um relato de experiéncia e foi elaborado sob
influéncia do recurso da narrativa autobiografica com foco na minha vivéncia no
componente Seminarios Especiais em Ensino de Biologia Il: desenvolvimento de jogos
educacionais complexos, significativo para minha formacéo inicial no curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas da UEPB.

O recurso a narrativa autobiografica inscreve-se na ideia de que, ao narrarmos
episodios com significado, os analisaremos de uma forma contextualizada (FREITAS;
GALVAO, 2007). No meu caso, a analise e a contextualizacdo foram fundamentadas no
referencial tedérico que me ajudou a orientar a reflexdo sobre a minha formacao
profissional e o desenvolvimento das minhas competéncias.

E importante saber que a ementa da disciplina Seminarios Especiais em Ensino de
Biologia I, de acordo com o Projeto Pedagogico de Curso (PPC) de Ciéncias Bioldgicas
(Universidade Estadual da Paraiba, 2016, p. 149) é definida por ocasido da sua oferta.
Portanto, em Julho de 2018, periodo em que me matriculei para realizagdo docomponente
eletivo, o principal objetivo da professora ministrante foi desenvolvercompeténcias para
a construcéo de jogos educacionais complexos, relacionando asteorias sobre 0s processos
de ensino e aprendizagem, teorias acerca da didatica e da organizacdo do trabalho na
escola com a prética da sala de aula.
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A disciplina teve inicio em julho e, apds 18 encontros, chegou ao seu desfecho em
novembro. Selecionei cinco episddios (EP) extraidos da vivéncia no componente
curricular Seminarios Especiais em Ensino de Biologia Il: (EP1) Construcédo de Jogos
Educacionais Complexos; (EP2) Representacédo dos alunos; (EP3) Trabalhar em Equipe;
(EP4) Erros e obstaculos; (EP5) Caaréra. E importante saber que estes episodios
elencados eu considerei os mais significativos para a reflexdo do processo da formacao
das competéncias didatico-pedagdgicas, e ocorreram ao longo do semestre 2018.1 do
curso. Os relatos de cada episodio foram sistematizados no quadro 2.

Quadro 2 — Relatos dos episédios da experiéncia na disciplina Seminarios Especiais em Ensino de

Biologia Il
Episodios Relatos
EP1 Aqui ocorreu nosso primeiro encontro. A professora Dra. Roberta Smania,

Construcédo de Jogos
Educacionais

gue até entdo eu ndo a conhecia, se apresentou e falou sobre a disciplina. Seu
principal objetivo foi desenvolver competéncias para a construgdo de jogos

Representacdo dos
alunos

Complexos educacionais complexos, relacionando as teorias sobre 0s processos de
ensino e aprendizagem, teorias acerca da didatica e da organizacdo do
trabalho na escola com a préatica da sala de aula.

EP2 Neste episodio ocorreu nosso segundo encontro. No inicio da aula, a

professora perguntou quem tinha experiéncia com jogos, de forma geral.
Entdo, a principio, recordamos nossas vivéncias. Em seguida, ela nos
mostrou alguns jogos educativos de tabuleiro (Azzelij, Futreta, Resgate,
Emboscada, entre outros) e assim, pudemos jogar. Durante esse momento,
ela nos orientou a prestar atencdo em toda a composicéo do jogo: faixa etéria,
quantas pessoas podiam jogar, tempo médio de duracdo de partida, objetivo
do jogo, potencialidade educacional, mecénica, design.

EP3
Trabalhar em Equipe

Ja haviamos nos dividido em grupos até ocorrer este oitavo encontro. Meu
grupo foi composto por 6 pessoas e até entdo, ndo tinhamos definido o tema
e a mecanica do jogo que iamos criar.

EP4
Erros e obstaculos

Neste décimo quinto encontro, houve o segundo teste de protétipo. Apesar
de termos o tema definido, precisamos realizar ajustes quanto a mecénica,
por exemplo, definir qual o critério para ser o primeiro jogador da partida.
Além disso, tivemos que rever o design do jogo, pois ele ndo estava tdo
atrativo.

EP5
Caarréra

Ap6s todas as discussdes e ajustes, chegamos ao nosso Ultimo encontro.
Nesta décima oitava aula, exibimos o protétipo do nosso jogo, intitulado
Caarréra. Todos da turma puderam jogéa-lo.

Fonte — Elaborado pela autora.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao refletir sobre esses episodios e sua influéncia em minha formacao inicial, pude
perceber que desenvolvi diversas competéncias e que elas foram construidas através de
uma variedade de fatores: (1) era minha primeira experiéncia na construcdo de um jogo
educacional; (2) para chegar ao resultado desejado foi necessario dominar o contetdo;
(3) foi necessario trabalhar em equipe.

A oportunidade de me matricular na disciplina de construcéo de jogoseducacionais
surgiu no percurso final do curso, no ultimo estdgio supervisionado. Em muitos
momentos do estagio, eu terminava a aula refletindo sobre a questdo de
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Saint-Onge (1996): “Eu, ensino, mas eles aprendem?”. Entdo, ja vinha ponderando sobre
como desenvolver competéncias pedagdgicas capazes de envolver e despertar o desejo
de saber nos alunos.

Ao analisar o episddio 1, pude perceber que foi a partir das reflexfes levantadas
pela professora que eu consegui reforcar que a verdadeira competéncia pedagogica ndo
estd apenas em conhecer o0s contedos a serem ensinados, mas sim em relacionar 0s
contetidos a objetivos e, também, a situacfes de aprendizagem. Como aponta Perrenoud,
organizar e dirigir situaces de aprendizagem &, sobretudo, despender energia e tempo e
dispor das competéncias profissionais necessarias para imaginar e criar outros tipos de
situacdes de aprendizagem, as quais requerem um método de pesquisa, de identificacdo
e resolucdo de problemas. Marques e Pimenta (2015) se alinha com Perrenoud (2000) ao
dizer que a funcdo do professor, vai muito além da visdo tradicional de um simples
transmissor de informacGes, cabe a ele além de dominaro contetdo a ser ensinado,
aprender a forma mais apropriada para ensina-los.

A importancia de se trabalhar a partir das concepcbes dos alunos foi algo que
desenvolvi apos reflexdes, através da experiéncia descrita no episodio 2. A professora
Roberta, antes de nos mostrar 0s jogos que havia trazido, perguntou se tinhamos
experiéncias ladicas. A maior parte da turma disse que sim, através das respostasouvimos
desde dominé até jogos virtuais, como Minecraft. Em seguida, sem descartar ou até
mesmo desprezar nenhum jogo, a professora pediu para que enxergassemos a
potencialidade educacional dos jogos citados. S6 depois, ela nos mostrou alguns jogos
que dependiam mais de estratégia do que de sorte para ganharmos e nos orientou sobre
como poderiam ser usados na educacao. Da maneira como foi trabalhado, me fez enxergar
a necessidade de se trabalhar a partir das representacdes dos alunos, sem obrigatoriamente
se fechar nelas, mas sim buscando um apoio para incorporar novos elementos as
representagdes existentes.

Na experiéncia que foi relatada no episddio 3, pude desenvolver o trabalho em
equipe. A turma foi dividida em grupos e, de forma aleatéria, 0 meu foi composto por
seis integrantes. Para a construgdo do jogo, o primeiro passo foi debatermos sobre o tema
e a mecanica. Combinamos que cada um deveria falar um tema que gostaria de trabalhar.

Com excecdo de mim e o ESTUDANTE 1, todos 0s outros apresentaram temas
diferentes. No6s dois sugerimos envolver ecologia, pois era o conteddo que eu estava
ministrando no estagio supervisionado e, para ele, questdes relacionadas a ecossistemas,
cadeias alimentares, relacGes ecoldgicas, sustentabilidade e impactos ambientais, sdo
alguns dos principais assuntos que caem no Enem. A partir desse momento, seguimos
para o0 proximo passo que foi afunilar ainda mais o tema. A ESTUDANTE 2 sugeriu
que trabalhassemos com a teoria do reflgio e a dindmica predador-presa.

Ap0s uma série de discussdes, definimos também que o jogo deveria ter um cenario
nordestino para que os futuros jogadores pudessem ter referéncias e aprender a partir de
suas representacdes. Essa questdo de trabalhar em equipe é discutida por Perrenoud
(2000). Ele comenta que equipe é um grupo reunido em torno de um projeto comum e faz
diferenciacdo de dois tipos de projetos, um deles é do tipo empreendimento coletivo
visando a uma realizacdo, em que € relativamente facil identificar o produto visado, mas
resta entrar em acordo sobre a imagem exata que se tem dele, o nivel de exigéncia, os
destinatarios, a divisdo de tarefas, a lideranca, todos os aspectos que devem ser
esclarecidos para que cada um possa envolver-se comconhecimento de causa. Dessa
forma, para mim, apesar de ja ter realizado muitos trabalhos em grupo, a vivéncia na
construgdo do jogo me fez sentir, pela primeira vez,
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trabalhando verdadeiramente em equipe, em gque mantivemos a comunicagdo e todos nos
buscamos um certo equilibrio entre os desejos de uns e de outros.

Na etapa de desenvolvimento do jogo, nos deparamos com alguns desafios,
conforme relatado no episodio 4. Depois de definirmos o tema, tivemos muita dificuldade
em determinar a mecénica do jogo de forma que fosse educativa e a0 mesmo tempo
divertida. No primeiro momento, acreditei que nao iriamos conseguir. Deparar-se com o
obstaculo é, em um primeiro momento, enfrentar o vazio, a auséncia de qualquer solucéo,
sendo levado a impressdo de que jamais se conseguird alcancar solucdes (Perrenoud,
2000). Foi necessério realizar muitas pesquisas e buscar referéncias para criar uma
dindmica que envolvesse os conceitos de ecologia de maneiraclara e interessante para 0s
jogadores. Dessa forma, os obstaculos encontrados durante oprocesso de criagdo do jogo
foram oportunidades de aprendizado e crescimento. Cada obstaculo representava um
desafio a ser superado e exigia que n6s encontrassemos solucdes criativas. Esses desafios
estimularam o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas, competéncia
valiosa ndo apenas para o desenvolvimento de jogos, mas também para a pratica
pedagdgica como um todo.

Apos todas as discussdes e ajustes, 0 momento tdo esperado finalmente chegou.
Nesse Ultimo encontro, tivemos a oportunidade de exibir o protétipo do nosso jogo,
intitulado "Caarréra", conforme descrito no episodio 5. A medida que o jogo era iniciado,
minha empolgacdo aumentava. Os outros grupos mergulharam de cabeca no jogo que
haviamos construido, explorando cada detalhe e desafiando uns aos outros. Eraincrivel
ver como eles estavam engajados e envolvidos. Ao longo das partidas, pudemosobservar
a interacdo entre 0s jogadores, o trabalho em equipe e a comunicagéo constante. Eles se
ajudavam, compartilhavam estratégias e se divertiam juntos. Era evidente que 0 jogo
havia se tornado uma ferramenta poderosa para promover a colaboracéo e o aprendizado
mutuo. O protdtipo do jogo ndo era apenas um produto final, mas sim um reflexo de todo
0 processo de aprendizado que vivenciamos ao longo da disciplina. Desde a concepgéo
da ideia até a criacdo, enfrentamos desafios, superamos obstaculos e aprendemos licbes
valiosas ao longo do caminho. Por fim, "Caarréra™ foi uma experiéncia de aprendizado
gue nos permitiu desenvolvercompeténcias pedagogicas essenciais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os relatos de todos os episddios, é fundamental destacar a
importancia do desenvolvimento de competéncias pedagdgicas na formacao inicial de
professores, especialmente no contexto do ensino de Biologia e Ciéncias. A disciplina
Seminarios Especiais em Ensino de Biologia Il proporcionou uma experiéncia
enriquecedora, na qual pude aprender e aplicar diversos conceitos e estratégias que
contribuiram para a minha futura atuacdo como professora.

A construcdo do jogo educacional "Caarréra™ foi o ponto culminante dessa jornada,
demonstrando como é possivel envolver os alunos de maneira ludica e interativa no
processo de aprendizagem. Através desse projeto, pude desenvolver competéncias
relacionadas ao planejamento e execucdo de atividades de ensino, a construcdo de
dispositivo didatico e a promocao do trabalho em equipe.

A reflexdo sobre as competéncias docentes apresentadas por Perrenoud (2000)
mostrou a complexidade da profisséo de professor e a necessidade de constante
aprimoramento. As competéncias pedagdgicas nao se limitam ao dominio dos contetdos,
mas também envolvem a capacidade de adaptar as estratégias de ensino as
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necessidades dos alunos, promover a participacdo ativa dos estudantes e buscar solucdes
criativas para os desafios que surgem no processo educativo.

A experiéncia narrada neste trabalho reforca a importancia de uma formacaoinicial
solida e orientada para o desenvolvimento de competéncias pedagdgicas. O uso de jogos
educacionais, como o "Caarréra”, pode ser uma alternativa eficaz para tornar o ensino
mais atrativo e envolvente, promovendo a interacdo entre os alunos e facilitando a
assimilacéo de conteudos.

Por fim, a formacao de professores deve ser um processo continuo, que inclui ndo
apenas a educacdo formal, mas também a participacéo ativa no meio académico e a busca
constante por novos conhecimentos e estratégias de ensino. “Formar-se ndo éfazer
cursos, é aprender, € mudar, a partir de diversos procedimentos pessoais e coletivos de
autoformac¢ao” (Perrenoud, 2000, p. 157). A construgdo do jogo "Caarréra" foi apenas o
inicio de uma jornada de aprendizado e aprimoramento, e estou motivada a continuar
desenvolvendo minhas competéncias pedagdgicas ao longo da minha carreira como
professora de Ciéncias Bioldgicas.
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