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Resumo: O presente texto visa salientar a relagdo da Taxonomia de Bloom e os jogos na matematica para a efetiva-
¢do de uma aprendizagem significativa. Todo desenvolvimento cognitivo, de acordo com Ferraz e Belhot (2006),
deve seguir uma estrutura hierarquica para que, no momento adequado, os discentes sejam capazes de aplicar e
transferir o conhecimento adquirido. Ao trabalhar ludicamente na matematica, ndo se esta abandonando a serie-
dade e a importancia dos conteudos a serem apresentados a crianga, pois as atividades ludicas sdo indispensaveis
para o seu desenvolvimento sadio ¢ para a apreensdo dos conhecimentos, uma vez que possibilitam o desenvol-
vimento da percepgao, da imaginagdo, da fantasia e dos sentimentos. Por meio das atividades ludicas, a crianga
comunica-se consigo mesma ¢ com o mundo, aceita a existéncia dos outros, estabelece relagdes sociais, constroi
conhecimentos, desenvolvendo-se integralmente ¢ aprendendo com facilidade.
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Abstract: This paper seeks to emphasize the relationship of Bloom’s Taxonomy and the games in mathematics for
the realization of a meaningful learning. All cognitive development, according to Ferraz and Belhot (2006), must
follow a hierarchical structure so that, in due course, the students are able to apply and transfer the knowledge
gained. When working with games in math, it is not abandoning the seriousness and the importance of content to
be presented to children or adolescents, therefor the play activities or games are indispensable for their healthy
development and to the apprehension of knowledge, since it’s enable the development of perception, imagination,
fantasy and feelings. Through play activities, children or adolescents communicate with themselves and the world,
accept the existence of others, establishes social relationships, build knowledge, developing fully and learning ea-
sier. It is essential that games in high school is not thought of as a sporadic activity, the possibility of using games
in high school should be related to learning, with the actual construction of mathematical knowledge and therefore
the resolution of problems.
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Introducio

O Iudico esté presente em todas as fases da vida dos seres humanos, tornando especial a
sua existéncia. De alguma forma, o ludico se faz presente e acrescenta um ingrediente indispen-
savel no relacionamento entre as pessoas, possibilitando que a criatividade aflore.

Diante desta perspectiva, o jogo ¢ uma atividade de suma importancia no estimulo a vida
social e a atividade construtiva da crianca ¢ do adolescente. O seu valor no desenvolvimento e
aprendizagem dos alunos € inestimavel, ja que permite um crescimento global e uma visao de
mundo mais realista por meio de descobertas e do exercicio de criatividade. E notério que o
aluno, com o jogo, se expressa com facilidade, analisa e transforma a sua realidade, compreen-
dendo a aquisi¢do do conhecimento.

Contudo, a ludicidade ¢ um componente metodoldgico por intermédio do qual o educa-
dor pode conhecer seu aluno e a realidade do grupo, suas necessidades, conflitos, dificuldades,
estado de espirito e comportamento em geral. Também ¢ um meio que o educador dispde para
estimular o desenvolvimento cognitivo, social, moral e fisico-motor e propiciar aprendizagens
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especificas, tal como a disciplina de matematica. Diante desta perspectiva, se o educador dire-
cionar sua pratica, utilizando o instrumento adequado, a Taxonomia de Bloom, que prové um
direcionamento para que os professores possam planejar melhor seus objetivos instrucionais
e direcionem melhor sua pratica pedagogica, facilitara o processo de ensino e aprendizagem.

Taxonomia de Bloom

A Taxonomia de Bloom ¢ uma ciéncia de classificagdo, denominagdo e organizagao,
criada por Benjamin Bloom e outros estudiosos das areas da educagao e psicologia, com a fi-
nalidade de classificar objetivos educacionais. Bloom (1977), citado por Neto, Santos ¢ Assis
(1998, p. 2) ressalta que:

A classificagdo a partir da Taxonomia de Bloom possibilita uma analise dos objetivos
e das situagdes nas quais o conhecimento ¢ aplicado. Portanto, essa ferramenta pode
ser utilizada para classificar os objetivos educacionais e também a avaliagdo dentro do
processo de ensino-aprendizagem.

E notério que a Taxonomia pode auxiliar na especificagio de objetivos, a fim de facilitar
o planejamento de experiéncias de aprendizagem e o preparo de programas de avaliagdo, com-
preendendo efetivamente a aquisi¢do dos conhecimentos dos alunos.

De acordo com Neto, Santos e Assis (1998), dentro da Taxonomia de Bloom, foram
estabelecidos trés dominios para a classificacdo dos objetivos educacionais: cognitivo, afetivo
€ psicomotor.

No dominio cognitivo estdo os objetivos relacionados @ memoria e ao desenvolvimen-
to de capacidades e habilidades intelectuais. No dominio afetivo estdo os objetivos
que envolvem mudangas de interesse, atitudes e valores. No terceiro dominio, o Psi-
comotor, os autores classificam os objetivos que incluem habilidades manipulativas
ou motoras (NETO; SANTOS; ASSIS, 1998, p. 2).

Depois de alguns anos, Lori Anderson citado por Ferraz e Belhot (2006), publicou um
trabalho de retrospectiva da utilizagdo da Taxonomia. A nova estrutura proposta na Taxonomia
de Bloom, a dimensdo do conhecimento (conteudo) e de processos cognitivos, foi mais clara-
mente diferenciada, e isso originou um novo modelo de utiliza¢do, que tem como estrutura uma
tabela bidimensional denominada “Tabela Bidimensional da Taxonomia de Bloom” (ANDER-
SON apud FERRAZ; BELHOT, 2006, p. 427).

Figura 1. Categorizagao atual da Taxonomia de Bloom proposta por Anderson, Krathwohl e Airasian em 2001.

I

6. Criar
5. Sintetizar
4. Analisar

3. Aplicar
2. Entender
1. Lembrar

Fonte: Disponivel em: <http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0104-530X2010000200015&script=sci_arttext>.
Acesso em: 15 jun. 2015.
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Essa tabela, segundo Ferraz e Belhot (2006), deve ser utilizada com o intuito de melhor
estruturar os objetivos educacionais, a0 mesmo tempo em que auxilia os educadores na melhor
elaboragdo do planejamento e na escolha adequada de estratégias e tecnologias educacionais,
alcancando com éxito a aprendizagem dos educandos.

A relacao da Taxonomia de Bloom e os jogos na matematica

Atualmente, nota-se que a matematica vem sendo uma disciplina pouco apreciada pelos
educandos. Mas acredito que muitos docentes ensinam esta disciplina de forma mecanica, sem
ao menos procurar recursos ou metodologias diferenciadas para melhorar sua pratica e efetivar
a aprendizagem dos alunos.

Se os docentes utilizassem a Taxonomia de Bloom, notaria que este seria um instru-
mento adequado para efetivagao da aprendizagem dos alunos. De acordo com Ferraz e Belhot
(2006), o que torna a utilizagcao da Taxonomia de Bloom um instrumento adequado, ¢ que ¢ um
instrumento de classificacdo de objetivos de aprendizagem de forma hierarquica (do mais sim-
ples para o mais complexo) que pode ser usado para estruturar, organizar e planejar disciplinas,
cursos ou modulos instrucionais. Contudo, este instrumento prevé um novo direcionamento
para que os educadores possam planejar melhor seus objetivos instrucionais, direcionando de
forma coerente o processo de ensino, de forma a efetivar a aquisicao do conhecimento, facili-
tando o processo de ensino e aprendizagem.

Diante desta perspectiva, ndo basta organizar conteudos e objetivos, os docentes devem
procurar, através de metodologias adequadas, direcionar seus objetivos de aprendizagem. Para
que isto ocorra, principalmente na disciplina de matematica, os docentes podem, ou melhor,
devem utilizar como um recurso para efetivacao da aquisi¢do do conhecimento, o jogo (ludico).

“O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer, do ponto de vista
etimologico, “jogo”, que se refere ao jogar, brincar, a0 movimento espontaneo e acompanha
as pesquisas da psicomotricidade” (RAU, 2007, p. 23). A ludicidade ¢ um recurso pedagdgico
muito importante para a saide mental do ser humano, € um espago que merece atengao dos pais
e educadores, pois ¢ o0 espago para expressao mais genuina do ser, € o espago e o direito de toda
a crianga para o exercicio da relagdo afetiva com o mundo, com as pessoas € com 0s objetos.

O ludico possibilita o estudo da relagao do aluno com o mundo externo, integrando estu-
dos especificos sobre a importancia do ludico na formagao da personalidade. Através da ativida-
de ludica e do jogo, o educando forma conceitos, seleciona ideias, estabelece relagdes logicas,
integra percepgoes, faz estimativas compativeis com o crescimento fisico e desenvolvimento e,
0 que ¢ mais importante, vai se socializando.

A convivéncia de forma ludica e prazerosa com a aprendizagem proporcionara a crianga
estabelecer relagdes cognitivas as experiéncias vivenciadas, bem como relaciona-la as demais
producdes culturais e simbolicas conforme procedimentos metodologicos compativeis a essa
pratica. No entanto, ¢ importante que o docente faca um planejamento adequado, inserindo o
jogo, pois este recurso objetiva efetivar a aprendizagem e nao simplesmente passar o tempo.

RAU (2007, p. 34) ressalta que varias sao as razoes que levam os educadores a recorrer
as atividades ludicas e a utiliza-las como um recurso no processo de ensino e aprendizagem:
“As atividades ludicas correspondem a um impulso natural da crianga, e, neste sentido, satis-
fazem uma necessidade interior, pois o ser humano apresenta uma tendéncia ludica; o ludico
apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforco espontaneo”.

Diante desta perspectiva, o jogo ¢ considerado prazeroso devido a sua capacidade de
absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto
de envolvimento emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional, capaz de
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gerar um estado de vibracao e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade ¢ portadora de um interesse intrinseco, canalizando as energias no sen-
tido de um esforgo total para consecugao de seu objetivo. Contudo, o docente pode criar jogos
que envolvam a matematica, tal como o jogo da memoria dos numeros impares ou pares, bingo
dos nimeros, bingo da tabuada, trabalhar resolugao de problemas com o jogo batalha naval etc.
O docente também pode elaborar jogos com seus alunos.

O docente, ao trabalhar ludicamente, ndo estd abandonando a seriedade e a importancia
dos contetidos a serem apresentados ao educando, pois as atividades ludicas sao indispensaveis
para o seu desenvolvimento sadio e para a apreensao dos conhecimentos, e os alunos estarao
aprendendo sem perceber.

Consideracoes finais

Diante do texto, nota-se que a utilizagdo de instrumentos que facilitem a atividade ¢
fundamental e, nesse contexto, a Taxonomia de Bloom ira colaborar significativamente, pois €
um instrumento que prové um novo direcionamento para que os educadores possam planejar
melhor seus objetivos instrucionais e direcionem, de forma clara e concisa, seu processo de
ensino, efetivando desta maneira a aquisi¢do do conhecimento dos educandos.

E preciso que o professor assuma o papel de artifice de um curriculo que privilegie as
condigoes facilitadoras de aprendizagens que a ludicidade contém nos seus diversos dominios,
afetivo, social, perceptivo-motor e cognitivo, retirando-a da clandestinidade e da subversao,
explicitando-a corajosamente como meta da escola. Diante deste aspecto, o professor deve
pautar-se sobre uma concepg¢ao de jogo que va além de sua pratica, entendendo que o jogo, em
diversos momentos, leva o aluno a discutir, refletir e explicar conteudos, oportunizando uma
gama de relagdes no processo de ensino e aprendizagem. Para trabalhar com jogos e brincadei-
ras carregados de significado, o educador deve observar e avaliar seus alunos em situagdes de
aprendizagem, para que tome decisOes coerentes, que atendam as necessidades das criangas e
atinjam os objetivos propostos relacionadas a disciplina de matematica.

Referéncias

FERRAZ, Ana Paula do Carmo Marcheti; BELHOT, Renato Vairo. Taxonomia de Bloom:
revisao teorica e apresentacdo das adequagdes do instrumento para defini¢ao de objetivos
instrucionais. Gestao e Producao, v. 17, n° 2, Sdo Carlos: (s.n.), 2006. Disponivel em: <http://
www.scielo.br/scielo.php?pid=S0104-530X2010000200015&script=s>. Acesso em: 13 jun.
2014.

NETO, Roseli Jenoveva; SANTOS, Neri dos; ASSIS, Beatriz Casagrande de. Analise das
habilidades cognitivas fundamentadas na Taxonomia de Bloom: uma analise no curso de
ciéncias contabeis. (s.1.): Periddicos UNESC, 1998. Disponivel em: <periodicos.unesc.net/
index.php/seminariocsa/article/view/659/650>. Acesso em: 13 jun. 2014.

RAU, Maria Cristina Trois Dorneles. A ludicidade na educacio: uma pedagogia. Curitiba:
Ibpex, 2007.

Artigo recebido em 15/06/15. Aceito em 17/08/15.

90

Revista Maiéutica, Indaial, v. 3, n. 1, p. 87-90, 2015



