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~~RESUMO Na sociedade contemporanea, a ubiquidade das tecnologias digitais tem trazido novos
desafios aos professores, em particular na formacao inicial de professores, cujas demandas se
acentuam e revelam a necessidade de reflexdo em torno nas funcionalidades pedagdgicas das
tecnologias para revigorar as metodologias, com énfase na construcdo da base de conhecimentos
da docéncia. Nesse contexto formativo, alguns professores tém buscado revigorar suas praticas
com novas estratégias didatica. Neste estudo, de natureza descritiva, busca-se conhecer as
caracteristicas da plataforma FazGame e quais os primeiros resultados de seu uso na formagao
inicial de professores, a partir da revisdo da literatura. Palavras-chave: FazGame. Pratica
Pedagdgica. Formagao inicial. ABSTRACT In contemporary society, the ubiquity of digital
technologies has brought new challenges to teachers, particularly in the initial training of teachers,
whose demands are accentuated and reveal the need for reflection on the pedagogical features of
technologies to invigorate the methodologies, with emphasis on building of teaching knowledge
base. In this formative context, some teachers have sought to reinvigorate their practices with new
teaching strategies. In this study, descriptive in nature, we seek to know the FazGame platform
features and which the first results of its use in initial teacher training from the literature review.
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