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RESUMO

A Classificacdo Decimal de Dewey € um instrumento empregado na classificacdo de
documentos, considerando a construgcdo de numeros para representar assuntos. O
namero é oriundo das etapas de sintese e traducéo, objetivando tanto a localizacéo
fisica quanto a recuperacdo. Com respeito ao ensino, assimilar a classificagdo como
um processo intelectual torna-se desafiador, pois requer olhar critico para a estrutura
do instrumento e suas contingéncias. O artigo apresenta uma proposta didatica para
auxiliar estudantes na compreensdo do processo classificatorio, a partir do
instrumento indicado. A sistematizacdo das regras de construcdo em um jogo didatico
gerou um roteiro interativo e analégico sobre o processo de classificacdo, somado a
elaboracdo de um tabuleiro composto por casas especificas, fichas de perguntas, um
dado e dois pinos para dois grupos jogarem, posto que a colaboracao € essencial para
o desafio. H& dois tipos de fichas, sendo um de perguntas objetivas com nimeros
prontos e outro simbolizado por caracol contém perguntas tedricas sobre o processo
de classificacdo. Além disso, ha pecas no formato de caracol que formam um quebra-
cabeca, obtendo éxito o0 grupo que conquistar o maior numero de pecas ao longo dos
acertos guiado pelo tabuleiro. Considera-se o0 jogo uma ferramenta pedagdgica capaz
de apresentar a classificagao tanto como processo quanto como produto e, assim, de
forma ludica auxiliar a aprendizagem, que € continua. O formato de caracol alude essa
compreensao.

Palavras-Chave: Classificacdo Decimal de Dewey. Construcdo de numeros. Jogo
didatico.

ABSTRACT

The Dewey Decimal Classification is a system used to organize documents by
constructing numbers that represent subjects. These numbers result from synthesis
and translation stages, aiming to support both physical location and information
retrieval. In educational contexts, grasping classification as an intellectual process is
challenging, as it demands a critical view of the system’s structure and its
contingencies. This article presents a didactic proposal to help students understand
the classification process using the Dewey system. The construction rules were
systematized into a didactic board game, accompanied by an interactive, analog script
that guides players through the classification process. The board includes specific
squares, question cards, a die, and two tokens for two teams, emphasizing
collaboration as a key element. There are two types of cards: one with objective
guestions and ready-made numbers, and another—symbolized by a snail—with
theoretical questions about the classification process. Additionally, the game features
snail-shaped puzzle pieces, and the winning team is the one that collects the most
pieces through correct answers. The game is considered a pedagogical tool that
presents classification as both a process and a product, supporting playful and
continuous learning. The snail shape further reinforces this conceptual understanding.

Keywords: Dewey Decimal Classification. Building numbers. Didactic game.
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RESUMEN

Este estudio presenta una propuesta didactica para apoyar la comprension del
proceso clasificatorio mediante el uso de la Clasificacion Decimal de Dewey (CDD).
La CDD es un instrumento utilizado en la organizacion de documentos, basado en la
construccion de niameros que representan temas, resultado de etapas de sintesis y
traduccion, con el objetivo de facilitar tanto la localizacion fisica como la recuperacion
de la informacion. En el ambito educativo, comprender la clasificacion como un
proceso intelectual representa un desafio, ya que exige una mirada critica sobre la
estructura del instrumento y sus contingencias. Para abordar esta dificultad, se
sistematizaron las reglas de construccion en un juego didactico, acompafiado de un
guion interactivo y analégico sobre el proceso de clasificacion. El juego incluye un
tablero con casillas especificas, fichas de preguntas, un dado y dos peones para que
dos grupos patrticipen, siendo la colaboracion esencial para el desarrollo del desafio.
Se utilizan dos tipos de fichas: una con preguntas objetivas y nUmeros ya construidos,
y otra, simbolizada por un caracol, con preguntas teéricas sobre el proceso
clasificatorio. Ademas, el juego incorpora piezas en forma de caracol que forman un
rompecabezas; el grupo que logre reunir el mayor nimero de piezas a lo largo del
recorrido guiado por el tablero sera el ganador. Se considera que esta herramienta
pedagogica presenta la clasificacion tanto como proceso como producto, y que, de
manera ludica, favorece un aprendizaje continuo. La forma de caracol refuerza esta
comprension.

Palabras clave: Clasificacion Decimal de Dewey; Construccion de nameros; Juego
didactico.

1 INTRODUCAO

A classificacdo bibliografica tem, em acervos fisicos, o duplo
objetivo de organizacéo das estantes, que é determinante da localizacéo
relativa e de recuperacédo da informacéo, especificamente, da informacao
referencial (Piedade, 1983; Guarido, 2008). Por meio de sistemas de
classificacdo, como por exemplo, a Classificacdo Decimal de Dewey
(CDD), esse processo ocorre estruturando o conhecimento e permitindo
a recuperacdo e a organizacao de documentos em acervos, como
também de registros bibliograficos, condizente a organizacao sistematica

ou numeérica em catalogos.
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De origem norte-americana, a CDD, em inglés Dewey Decimal
Classification (DDC), foi sistematizada por Melvil Dewey, em 1876, tendo
se popularizado ao longo das décadas na organizacdo de acervos
bibliograficos. A estrutura comporta volumes que variam em numero
conforme a edigdao, com publicagdbes em diferentes idiomas, mas
nenhuma em portugués. A CDD é uma linguagem artificial, sistematica,
hierarquica e decimal, baseada em uma estrutura logica na qual os
assuntos sao pré-determinados pela histéria e evolucdo do
conhecimento, buscando representa-los, no sistema, através das
notacoes (Piedade, 1983).

A literatura sobre o instrumento em lingua portuguesa € escassa,
seja do ponto de vista historico-critico (Freitas; Moraes, 2018), ou ate
pratico sobre a sua estruturacdo (Vogel; Pazos, 2024), incluso o que
tange a construcdo de numeros (Sousa; Ferreira, 2024). Enquanto
processo, a classificacdo bibliografica é desprovida de exatidao, pois o
namero a ser construido para um documento é variavel. Isso ocorre, pois
o ato de classificar envolve componentes relativos, como as
caracteristicas do acervo, da comunidade usuaria, as condi¢cdes de
trabalho de quem classifica e até os vieses inerentes ao instrumento
utilizado (Fiuza, 1985).

O ato de classificar, ou seja, a pratica, € indissociavel da teoria
requerendo olhar critico e analise do documento no contexto que ele se
insere. A andlise € iniciada com a leitura técnica e a analise conceitual do
documento para, a partir de seu conteudo, ser possivel definir o(s)
assunto(s) que o sintetiza(m) e que sera(ao) utilizado(s) na etapa de
traducdo (Fujita, 2013). Assim sendo, o numero de classificacdo é o
produto das etapas de andlise e traducao e representa o conteudo do

documento em um formato numérico.
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No que tange o ensino da classificacdo na graduacdo em
Biblioteconomia, uma visdo holistica e critica do processo € relevante,
sobretudo se associada as etapas, ao contexto do documento e ao uso
do instrumento de classificacdo. Além disso, a adequacao do numero ao
contetdo de um documento pela CDD envolve a construcdo, o que exige
a compreensao estrutural do instrumento. Daily (1957 apud Fiuza, 1985,
p. 258) explica que:

A classificagdo torna-se quase um jogo de quebra-cabecas,
guando se exploram todos os recursos dos sistemas de
classificacdo e se classifica: Trabalho noturno de mulheres
idosas, no Japdao, primavera de 1945. Porém, raramente, se
discute para que usar a classificagdo: ‘Como esquemas ideais
para organizar o conhecimento ou esquemas meramente
utilitarios para o arranjo de livros nas estantes’.

Apesar desse estudo ndo abordar aspectos criticos sobre o
instrumento, ressalta-se a condicdo ser fundamental para quem esta
envolvido com classificacdo bibliografica, quer seja estudante,
profissional ou pesquisador. Afinal, sdo papéis com relacao estreita, por
vezes indissociaveis, visto o estudo ser uma acdo continua e
imprescindivel.

Considerando esse breve panorama, 0 artigo tem por objetivo
apresentar a elaboracdo de um jogo didatico sobre a construcdo de
nameros a partir da CDD, levando em consideracdo o processo de
classificacdo bibliografica. Ele € um dos produtos do projeto de ensino
intitulado ‘Analise conceitual de assuntos para o uso do instrumento
Classificacdo Decimal de Dewey’, vinculado a disciplina obrigatoria
Sistemas de Organizacdo do Conhecimento I, do curso de Bacharelado
em Biblioteconomia, da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro
(UNIRIO), desenvolvido como parte pratica do projeto de monitoria ao

longo do ano letivo de 2024.
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2 BREVE PANORAMA SOBRE O ENSINO E METODOLOGIA: EM
FOCO A CDD

Em 1962 e conforme o Conselho Federal de Educacéo (CFE), a
classificacdo configura-se como disciplina no curriculo minimo do curso
de Biblioteconomia no Brasil (Mueller, 1985).

Ao pensar o ensino da classificacdo na formacdo de
bibliotecérios/as é necessario, de forma expressiva, refletir sobre as
limitacbes dos documentos, dos instrumentos de classificacdo e das
dificuldades dos/as estudantes (Guarido, 2008). Tais elementos precisam
ser considerados para se pensar recursos que auxiliem o processo de
ensino e aprendizagem. Geralmente, mas néo € regra, oferecer aos
estudantes praticas efetivas em acervos de bibliotecas reais torna-se
impraticavel e a vivéncia do processo de classificacao é figurativa (Fiuza,
1985).

Em se tratando especificamente da CDD, o fato de ser um
instrumento originalmente em inglés com algumas traducbes, como por
exemplo, o espanhol, constitui ponto de atencdo no processo de
aprendizagem, visto que estudantes nao utilizardo o instrumento a partir
da lingua materna, ou seja, o portugués. Sobre a estrutura, o instrumento
apresenta introducdo, glossario e manual que indicam as etapas do
processo de constru¢cdo de numeros, definem conceitos importantes e
apontam possiveis duvidas e preferéncias de utilizacdo dos nimeros de
acordo com o contexto (Dewey, 2011).

Mas, a percepcao holistica e critica € fundamental, pois € um
processo interpretativo, ndo exato e “ainda que [a CDD] proporcione
diretrizes fundamentais para 0 seu manejo, ndo se pressupde um

aprendizado detalhado e especifico” (Guarido, 2008, p. 87). Geralmente
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para a compreenséo da CDD, observar as partes do instrumento pode ser
o0 ponto de partida, mas, alguns outros pré-requisitos necessarios
envolvem a compreensao da estrutura hierarquica e decimal. Soma-se a
compreensado advinda da légica, pois a espinha dorsal género-espécie,
emerge uma estrutura rigorosamente enumerativa.

No contexto pedagdgico, discute-se sobre o processo de motivacao
no ensino-aprendizagem, sendo essa motivacao intrinseca, ou seja,
inerente do/a estudante, e extrinseca, advinda de metodologias que
ativem esse interesse em relacdo a algum conteudo especifico. Esse
contexto vai na contraméo das tradicionais aulas expositivas, leitura de
materiais, exercicios e provas, para assim, capturar o interesse do/a
estudante para além da avaliacdo (Sanchez-Tarragd; Vale; Marques,
2022; Sampaio; Bernardino, 2017).

No ensino da classificacdo bibliografica, com foco na préatica de
construcdo de numeros utilizando a CDD, frequentemente ha relatos de
estudantes sobre dificuldade em entender o processo como um todo e a
realizacdo deste na rotina da biblioteca. Além disso, o conhecimento
pratico ndo pode ser dissociado do tedrico.

No curso das disciplinas da graduacéao, apesar das fragmentacoes,
0s conteudos se relacionam para além dos pré-requisitos. No que pese a
compressdo de sistema hierarquico decimal a complexidade exigi varias
aulas para discussao e entendimento. Assim, as partes do instrumento
sdo apresentadas e os exercicios elaborados de modo a atender cada
uma delas, para no fim da disciplina ser possivel a consolidacéo do todo.

A maioria dos exercicios realizados partem de declaracdes de
assunto, exigindo que o/a estudante realize o processo de analise e
traducdo. No entanto, também sé&o oferecidas fichas catalograficas para

verificacdo dos numeros de classificacdo e livros impressos ou digitais
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para serem classificados. Mas, por n&o estar inserido/a em uma
biblioteca, portanto estar fora de um sistema de informacao real, com
politica instituida e necessidades da comunidade usuaria delineadas em
estudo, o contexto torna-se imaginario.

Nesse sentido, a metodologia ativa de ensino baseada seja na
estrutura de jogos ou no processo de gamificacdo (Costa; Marchiori,
2015) se apresenta, visando a estimulacdo do/a estudante na disciplina,
o treinamento dos conhecimentos de uma forma menos engessada e
mais interativa. Busca testar os conhecimentos acumulados ao longo dos
estudos e, também, auxiliar na compreensédo da classificagcdo como um
todo, com suas nuances, interpretacdes e vieses.

Segundo Nascimento, Santos e Mata (2024, p. 4):

Ao utilizar a abordagem das MAA [Metodologias Ativas de
Aprendizagem] em sala de aula, por exemplo, o professor deixa
de ser somente aquele que transmite o conhecimento com aulas
expositivas, passando a agir como um facilitador/mediador da
aprendizagem. Esse processo permite que o aluno se envolva
de maneira ativa, estimulando o seu senso investigativo, a
criatividade e a resolubilidade de problemas.

As metodologias ativas permitem que estudantes sejam o centro do
processo, estimulando a experimentacédo e incentivando que aprendam
fazendo. Possuem por objetivo desenvolver o senso critico e a autonomia
de estudantes, promover a integracdo entre teoria e pratica, que €
essencial na formac&o bibliotecaria, estimular a aprendizagem
colaborativa e promover a resolucéo de problemas (Araujo; Silva, 2021;
Souza; Tanus, 2021).

Com isso, um jogo para auxiliar o estudo da CDD tem como
proposta permitir tanto uma revisao dos conceitos quanto o entendimento
dos processos necessarios para a classificacdo, de forma coletiva,

ampliando a troca, interatividade e colaboracdo em sala de aula. Cabe
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destacar ele ndo ser uma forma de avaliagdo, mas de revisdo e
consolidacéo do conteudo estudado.

A partir da construcdo de uma narrativa estruturada, com regras, €
possivel desenvolver um fio condutor que permita aos estudantes
manterem o foco, debaterem sobre as respostas e se envolverem com a
prépria aprendizagem (Sanchez-Tarrag6; Vale; Marques, 2022). Além
disso, enfatizar as contingéncias do contexto estudado, no caso o
instrumento CDD, como regras e objetivos propicia clareza do que esta
colocado.

Nessa perspectiva foi pensado um jogo didatico, com foco no ensino
da construcdo de numeros a partir da CDD, tendo o processo de

elaboracéo e desenvolvimento detalhado nas proximas secgoes.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa detém enquadramento teorico aplicado com fim
exploratério e busca facilitar a familiaridade com o objeto da pesquisa
(Ludke; André, 2012), a partir da construcdo do jogo didatico. Divide-se
em duas etapas.

A primeira consistiu na analise teodrica do instrumento foco do jogo,
no caso, a Ultima versdo impressa, a 232 edicdo da CDD, para a
sistematizacéo das regras de construcdo de nameros e, posteriormente,
confronta-la com a literatura nacional produzida sobre o instrumento. O
enfoque foi dado aos livros classicos nacionais: Piedade (1983), Lentino
(1959) e Barbosa (1965). Essa primeira etapa do trabalho resultou em um
artigo teorico apresentado no 30° Congresso Brasileiro de

Biblioteconomia e Documentacao (Sousa; Ferreira, 2024).
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J4 a segunda etapa decorreu da sistematizacdo das regras de
construcdo, sendo possivel planejar o jogo didatico e estabelecer
diretrizes pautadas no processo de classificagdo com o uso da CDD. Além
de ser um recurso pedagogico, ao jogo também cabe o papel de ratificar
o conhecimento construido no que se refere aos procedimentos
necessarios para construir um nimero de classificacao.

Ademais, buscas bibliograficas de carater exploratério sobre o
processo de gamificagdo, uso de jogos e recursos pedagdgicos no ensino
de Biblioteconomia e, em especifico, da classificacdo bibliografica,
também foram realizadas a partir da Base de Dados em Ciéncia da
Informacgao (Brapci), em todo o seu recorte temporal (1962-2024), no
segundo semestre de 2024.

A partir da busca na referida base com uso da palavra ‘gamificagao’
e também das expressdes ‘ensino de CDD’ e ‘metodologias ativas e
Biblioteconomia’ em todos os campos, recuperou-se inicialmente 35
trabalhos. Observou-se varios tratarem de metodologias ativas, ou,
especificavam metodologias ativas e gamificagdo em diferentes
contextos.

Nesse contexto, 13 trabalhos abordaram gamificacdo ou outras
metodologias ativas no ensino de Biblioteconomia, em sua maioria
tratando de estudos de caso ou discutindo seu uso diretamente em
disciplinas, sendo: no contexto de gestdo da informacdo (Prudencio;
Oliveira; Matos, 2019), catalogacao (Hubner; Modesto, 2020), fontes de
informacédo (Lessa, 2020), estudos de usuario (Lima; Pereira, 2023),
metodologia cientifica (Araujo; Silva, 2021; Sales; Silva, 2024),
desenvolvimento de competéncia informacional (Nascimento; Santos;
Mata, 2024), ou ainda, discussdes teodricas sobre o uso de jogos digitais
na graduagao em Biblioteconomia (Sousa, 2014) e revisdes da literatura
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sobre o uso dessas metodologias na area (Sousa; Tanus, 2021; Barcellos;
Carvalho, 2018; Paiva; Melo; Nascimento, 2020). Somente dois trabalhos
abordando o contexto de disciplinas de classificacdo (Sanchez-Tarrago;
Vale e Marques, 2022; Sampaio; Bernardino, 2017).

Fato é que nenhum trabalho foi recuperado na Brapci considerando
a elaboracéo de jogo como exemplo de ferramenta pedagdgica a partir da
CDD. Portanto, observada essa auséncia e focando na leitura e
compreensao da introducao da CDD, visto que as regras de construcéo
estdo estabelecidas na referida parte do instrumento, a intencéo do jogo

foi materializada.

4 ESCOPO DO JOGO

A estruturacao das regras de construcao permitiu moldar a base das
perguntas do jogo. A introducdo da CDD apresenta 4 formas de se
construir numeros, sendo elas: (A) Subdivisdo-Padrédo da Tabela 1; (B)
Tabelas 2 - 6; (C) utilizando outras partes do esquema, e (D) adicionando
tabelas ao esquema. Tais formas, portanto, determinam as possibilidades
de se especificar um numero de classificagcdo utilizando sinteses
numeéricas, partindo de um namero principal e acrescendo a ele o que é
secundario em sinteses duplas ou triplas, para construir nUmeros mais
especificos que denotem o0 assunto em um contexto (Dewey, 2011).

Considerando o exposto, o jogo foi desenvolvido visando consolidar
as habilidades tedricas e praticas desenvolvidas por estudantes na
disciplina, pois o conteudo é aplicado paulatinamente com o ensino
tedrico-préatico sobre o esquema, as tabelas e regras de uso, além de

estimular o senso critico e as capacidades argumentativa e interpretativa
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dos/as estudantes. Desse modo, € apresentado o resultado nas duas

préoximas subsecdes: estrutura do jogo e regras do jogo.

4.1 Estrutura do Jogo

O jogo é dividido em quatro elementos principais: o tabuleiro, o
guebra-cabeca (em formato de caracol), as fichas de perguntas
(marcadas pelo sinal de interrogacao), e as fichas do caracol (marcadas
pela imagem do caracol). O tabuleiro foi desenvolvido de forma continua,
permitindo, assim, mais de uma volta durante a partida e apresenta trés
formas de casas, sendo elas: em branco, com o desenho de interrogacao
e com o desenho de caracol. As casas com os desenhos relacionam-se
com as fichas, conforme segue:

a) Ficha de Pergunta: sdo 36 fichas com questdes objetivas
seguindo todas o mesmo formato. Elas apresentam uma declaracéo de
assunto e quatro opcdes de resposta com numeros construidos, sendo
apenas um deles adequado para aquela declaracdo de assunto. O
objetivo das fichas é treinar as habilidades praticas, visando apresentar a
classificacdo como produto. Assim, cada declaracéo de assunto se refere
a um numero de classificacéo construido.

b)  Ficha de Caracol: sdo 10 fichas numeradas sequencialmente
gue representam as pecas do quebra-cabeca em formato de caracol.
Cada ficha possui uma pergunta teérica sobre o processo de classificacao
e construcdo de numeros utilizando a CDD. Cada uma delas possui uma
estrutura que contém a pergunta na frente da ficha e, atras, a resposta
tedrica e um exemplo utilizando as formas de construcdes. O objetivo

dessas fichas é treinar as habilidades tedricas dos/as estudantes, visando
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apresentar a classificacdo como um processo e incentivando o debate,
assim como o senso critico e a completude das respostas.

Assim sendo, um kit do jogo € composto por tabuleiro, dados, pedes,
fichas do caracol (10), quebra-cabeca em formato de caracol (10 pecas)
e fichas de perguntas (36). A seguir, seguem nas imagens 1 e 2, tabuleiro

e fichas.

Figura 1 - Tabuleiro do Jogo

O (

Jogue o dado e passeie pelo tabuleiro, respondendo as pergunias e coletando as pegas do quebra-cabegas.
Ganha guem coletar o maior namero de pecas para comphetar o quebra-cabegas

O1I0lIO)

@) |CLASSIFICACAO DECIMAL DE DEWEY

© ©O, 0

I:asa@ Pegue uma carta e responda com a construgio. Acento segue o jogo. Erro perde 1 rodada)
Ba_lﬂpamda obrigatdria - Acerto = 1 peqa do quebra-abegas, e eIar, jassa para 0 outro time,

@) (@ O,

Fonte: As autoras, tabuleiro do jogo, 2024.
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Figura 2 - Fichas de Perguntas (a) e Fichas do Caracol (b)

(a) (b)

1 Reposta Corretx
(Quem classifica precisa
diferenciar o assunto
R S - weﬁwm
Varos assuntos, mas soments
: diferentes partes da C0D
um niamero de classificagio
serf escolhido para (Esquema ¢ Tabelas) para
representd o, a porty & construir o nimero de
000, cassificago.
Qual € 3 primeira etapa que
of2 classificader/a precisa Por exemplo:
exscutar, antes de comegar a ‘Diciondrio de Botinics temes
construgio dos mimeros? £ Botanica como assunto principal
por qud? € Diciondrio como assunto
secundirio.

Fonte: As autoras, exemplos de fichas de pergunta (a) e de ficha do caracol
(b), 2024.

4.2 Regras do Jogo

O ponto de partida é a divisdo da turma em dois grupos, para que
assim os/as estudantes possam discutir estratégias entre si e trabalharem
em equipe nas respostas das perguntas. Cada grupo tera um peéo e
utilizara o mesmo para percorrer o tabuleiro, a partir dos nimeros que
sairem nos dados jogados a cada rodada. O peé&o pode cair em trés tipos
de casas ao percorrer o tabuleiro:

- Casas Vazias: nessa casa nada acontece, sendo necessario
apenas esperar a proxima rodada para jogar o dado novamente e
avancar;

- Casas com Interrogacao: essas casas sdo de parada facultativa,
ou seja, depende da sorte nos dados jogados. Caso 0 peao caia nessa

casa, 0 grupo € obrigado a pegar uma ficha de pergunta do conjunto
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disposto ao lado do tabuleiro. Ao pegar a ficha, o grupo 1€ em voz alta a
declaracéo de assunto e as quatro op¢des de niumeros construidos, tendo
cerca de dois minutos para decidir qual € o numero de classificacao
adequado para a declaracdo. Estudantes podem, e s&o incentivados, a
utilizar a CDD nesse processo, na busca em construir o nimero de
classificacdo. Caso a equipe acerte, podem seguir no jogo, mas caso
errem, ficam uma rodada sem jogar, dando vantagem a equipe
adverséria.

- Casas com Caracol: essas casas sao de parada obrigatéria, ou
seja, 0 primeiro grupo que chegar a uma casa do caracol ira parar mesmo
gue o dado tenha pontuado um ndamero maior. O primeiro grupo a
alcancar essa casa tera a chance de responder a pergunta do caracol,
gue serd feita pelo/a professor/a. Caso o grupo erre a pergunta, ou, a
responda de forma incompleta, o outro grupo tera a chance de responder
e ganhar o ponto, ou seja, recebe a peca a qual a pergunta é
correspondente no caracol. No caso de nenhum dos grupos responder a
pergunta corretamente, ninguém ganha o ponto e o/a professor/a ira

explicar o contetdo da carta, discutindo a pergunta e a resposta.

Figura 3 - Quebra-cabeca de Caracol

Fonte: As autoras, imagem ilustrativa do quebra-cabeca em formato de

caracol, 2024.
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Para cada pergunta do caracol ha uma peca correspondente,
portanto, ao longo do percurso no tabuleiro os grupos irdo parar,
obrigatoriamente, em 10 casas do caracol, o que corresponde a duas
voltas no tabuleiro, respondendo, em ordem, as perguntas, enquanto o/a
professor/a montara o quebra-cabeca e anotara as pontuacdes de cada
grupo. O jogo é finalizado quando o quebra-cabeca esta montado e a
turma, como um todo, passou pelas etapas do processo de classificagcao
por construcdo de numeros, utilizando a CDD, desde a definicdo do

assunto até a formacao do numero.

4.3 Contornos Classificatorios

A classificacdo é inerente ao proprio ser humano, sendo “um
processo mental pelo qual coisas, seres ou pensamentos, sao reunidos
segundo as semelhancas ou diferencas que apresentam” (Barbosa, 1969,
p. 13). Dessa forma, a classificacdo se traduz, de modo geral, como 0s
atos tanto de aproximar quanto de distanciar os elementos a serem
classificados, logo algo é classificado ao mesmo tempo por ser ‘parecido
com’ e por ser ‘diferente de’.

Esse processo, portanto, seria a base da delimitacdo em classes,
grupos ou divisbes que sao inerentes aos métodos e instrumentos de
classificacdo. No entanto, € necessario, na classificacao bibliografica, que
essas divisdbes sejam pautadas em assuntos definidos, seguindo um
meétodo para a disposicdo dos elementos dentro de uma hierarquia
classificacional (Piedade, 1983).

A autora supracitada define o processo como responsavel por

agrupar e codificar os documentos nas prateleiras das unidades de
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informacdo e dos registros bibliograficos nos seus catdlogos. Esse
processo relaciona-se a propria organizacdo do conhecimento e, assim,
nos instrumentos de classificacdo agrupam areas do conhecimento em
disciplinas. Os instrumentos sdo responsaveis, portanto, em definir uma
linguagem alfabética e/ou numérica capaz de traduzir os contetudos dos
documentos em uma ordem sistematico-sintética do proprio
conhecimento (Piedade, 1983).

Assim sendo, ao se pretender ensinar classificagao na graduacao
em Biblioteconomia, torna-se necessario apresentar aos estudantes esse
processo intelectual, para além de discorrer sobre um instrumento e suas
regras, denotando a necessidade de elaboracdo de uma politica de
classificacdo em que as escolhas do/a classificador/a possam estar
sistematizadas e justificadas, preservando os interesses e necessidades
da biblioteca.

O processo de classificagcdo, em si, se da em etapas, sendo as
principais: a leitura técnica, que € documental, responsavel por embasar
a analise conceitual e, consecutivamente, definir o assunto para realizar
a sua sintese. Com isso, quem classifica com a CDD é capaz de decidir
a disciplina a qual o assunto € representado (Dewey, 2011). O
instrumento de classificacdo representa o conteddo em linguagem
numeérica, que definira a posicado relativa do documento em um acervo
fisico.

No entanto, o processo ndo é exato e, sendo assim, para chegar a
um numero de classificacdo é necessario que o/a classificador/a construa,
por sintese, um ndamero, que nao necessariamente estara pronto no
esquema principal, mas sera oriundo de um processo de andlise,
avaliacdo e construcdo. Ha que considerar um numero que melhor

represente o assunto na disciplina ao qual o documento se insere. Os

REBECIN, v. 12, n. 1, p. 1-23, 2025. http://doi.org.10.24208/rebecin.v12.435



http://doi.org.10.24208/rebecin.v12.435

ARTIGO DE PESQUISA

REBECIN

Revista Brasileira de Educagdo em Ciéncia da Informagdo

processos de construcao sdo mais complexos, mas, logo, permitem um
aprofundamento da representacdo de um conteudo, pois autoriza que um
namero secundario seja acoplado a um numero principal do esquema
(Dewey, 2011).

O jogo foco desse trabalho ao levar em consideracdo esse
processo, busca exercitar a construcdo de numeros, para além da
definicdo pronta nas classes principais do esquema. Isso decorre tanto
por meio pratico, a partir das perguntas objetivas que apresentam o
produto (numero de classificacdo), quanto do processo reverso do
raciocinio que, a partir de numeros de classificacdo possiveis, permitem
retornar ao assunto.

Desse modo, justifica-se possiveis escolhas politicas, mas também
as regras apresentadas pelo sistema. Por consequéncia, o fato de o jogo
sistematizar as agOes pelas quais quem classifica pode observar ao
utilizar a CDD exemplifica como o/a estudante pode lidar com o processo.
Além disso, 0 jogo é uma maneira de consolidar o que foi estudado ao
longo de todo um semestre.

O uso de metodologia de aprendizagem ativa € visto positivamente
no ensino de Biblioteconomia sendo notado os resultados em sala, quer
sejam por expressodes e/ou relatos de estudantes. S&o formas eficazes
para o aumento do engajamento dos/as estudantes, na sedimentacao de
conceitos importantes e, assim, incentivam e consolidam o aprendizado
(Prudencio; Oliveira; Matos, 2019; Sampaio; Bernardino, 2017).

O uso de formato diversificado para manipular o conteddo
apreendido permite ampliar as maneiras de se aprender e, dessa forma,
beneficios ao trabalho intelectual podem ser gerados. O jogo contribui
positivamente com a participacdo e empenho dos/as estudantes,

suscitando a motivacao deles no aprendizado da classificacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desse trabalho foi de apresentar uma proposta de jogo
didatico para a construgcédo de numeros de classificacao utilizando a CDD.
A estratégia do jogo foi utilizada visando ratificar tanto a parte tedrica
guanto pratica da disciplina, culminando com a revisao do conteudo de
forma leve e descontraida. Além disso, a proposta foi auxiliar o
entendimento sobre a classificacdo como processo e como produto
(nimero de classificacdo), e o resultado depende do olhar critico, da
interpretacdo e da andlise. Por conseguinte, também de uma politica de
classificacao.

Apesar do uso de uma metodologia ativa no trabalho, nao foi
objetivo 0 debate sobre ela, mas destaca-se a importancia de outras
discussdes. O foco foi apresentar o jogo e como ele foi elaborado a partir
de um projeto de monitoria na graduacao em Biblioteconomia. Ademais,
a medida que outras turmas forem utilizando o jogo, assim como outros
professores, propostas de revisdo deverao surgir. De toda forma,
futuramente sera possivel dimensionar esse e outros pontos.

Conclui-se destacando a importancia de elaboracéo de ferramentas
pedagdgicas capazes de apoiar 0 ensino e sugerir condicdes de apoio
para o aprendizado. Visto que muitos sdo os desafios, mas sendo o
conhecimento cientifico colaborativo, almeja-se que os pontos aqui
abordados desencadeiem outras discussbes e novas propostas de

aprendizagem.
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