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Resumo: O ensino-aprendizagem da ClassificagGo Decimal de Dewey frequentemente se apresenta
como desafio, devido a sua complexidade e natureza técnica. O objetivo principal deste artigo €, assim,
desenvolver e analisar a eficdcia de um jogo de tabuleiro como recurso diddtico para facilitar a
compreensdo, fixa¢do e aplicagdo das regras e estruturas da Classificagdo Decimal de Dewey. A metodo-
logia combinou pesquisa bibliogrdfica, design de jogos e pesquisa-agdo. Conclui que jogos sdo compa-
tiveis com o ambiente académico e profissional, servindo como ferramentas alternativas/complemen-
tares eficazes, especialmente para contetidos técnicos. Ajustes e validag¢bes adicionais sdo necessdrios,
mas os resultados encorajam a continuidade do desenvolvimento e de aplicabilidade em outros Siste-
mas de Organizagéo do Conhecimento.
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Abstract: The teaching-learning process of the Dewey Decimal Classification (DDC) often presents a
challenge due to its complexity and technical nature. The main objective of this article is, therefore, to
develop and analyze the effectiveness of a board game as a didactic resource to facilitate the
understanding, retention, and application of the DDC’s rules and structures. The methodology combined
bibliographic research, game design, and action research. It concludes that games are compatible with
academic and professional environments, serving as effective alternative/complementary tools,
especially for technical content. Further adjustments and validations are necessary, but the results
encourage continued development and applicability in other Knowledge Organization Systems.
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INTRODUCAO
A Organizagdo do Conhecimento (OC) ¢ um dos pilares da Ciéncia da Informa-
¢do, e sistemas de classificagdo como a Classificagao Decimal de Dewey (CDD) sdo
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ferramentas essenciais na representagdo e recuperacio da informagao em bibliotecas.
Contudo, o ensino-aprendizagem da CDD, especialmente na gradua¢ao em Biblio-
teconomia, frequentemente se apresenta como desafio. A complexidade das regras,
tabelas auxiliares e a natureza técnica dos manuais dificultam a apreenséo e aplicagdo
pratica por estudantes, que por vezes postergam a disciplina, e até para a formagao
continuada por parte de profissionais que buscam aprimoramento e atualizagdo con-
tinua (Vogel e Pazos 2024).

Neste contexto, o processo de ensino-aprendizagem das disciplinas que visam
habilitar os discentes para o processo de classificagdo e para o uso da CDD requer
ndo apenas a orientac¢do e supervisao do professor, mas também o desenvolvimento
de autonomia, reflexdo e curiosidade por parte dos estudantes. O modelo de ensino
tradicional, que centraliza o docente como detentor do conhecimento, contrasta
com a necessidade de envolver ativamente o aluno como protagonista da sua propria
aprendizagem, aspecto fundamental para que ele se emancipe em relagdo a utilizagao
dos instrumentos de organizagdo do conhecimento como a CDD.

Frente aos desafios de ensino da CDD no dmbito da graduagdo em Bibliote-
conomia, este artigo se justifica pela necessidade de busca de métodos pedagogicos
auxiliares que possam enriquecer, facilitar e dinamizar a aprendizagem das habilidades
necessarias para o uso deste sistema de classificacdo, que requer além da aplicaciao
pratica de principios e regras, habilidade de interpretagao, analise e abstragao tedrica.
Na busca por métodos auxiliares, complementares ou alternativos para o processo de
ensino-aprendizagem da CDD, que possam auxiliar tanto a compreensao da estru-
tura do sistema, sua logica e aplicagdo, quanto a fixagao do contetdo apreendido e a
criagdo de cenarios hipotéticos que facilitem a compreenséo e utilizacao pratica do
instrumento, a gamificagdo se apresenta como uma inovagao pedagdgica promissora,
assim como a elaborag¢ao de jogos circunscritos no contexto da CDD. A gamifica¢ao
¢ definida como a aplicagdo de mecanismos proprios de jogos em contextos nao ludi-
cos, com o proposito de resolver problemas e promover motivagdo e engajamento
(Sanchez-Tarrago, Vale e Marques 2022).

Segundo Sanchez-Tarragé, Vale e Marques (2022), a gamificagdo é entendida
como uma das metodologias ativas de aprendizagem (MAA) que estimula processos
de ensino-aprendizagem criticos e reflexivos, onde o estudante desempenha um papel
ativo. A aplicagdo de elementos de jogos em ambientes educacionais tem demons-
trado, em diferentes dreas do conhecimento, beneficios notaveis para os estudantes,
contribuindo para o desenvolvimento da motiva¢ao, cooperagao e aprendizagem
auténoma. «A utilizagdo das novas tecnologias no ensino-aprendizagem permite ao
aluno vivenciar experiéncias, interferir, fomentar e construir o proprio conhecimento»
(Prudencio e Rodrigues 2018).
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Reconhecendo o potencial pedagégico da gamificagdo e dos jogos para o processo
de ensino-aprendizagem (Silva et al. 2008; Silva e Marques 2020), este trabalho apre-
senta o desenvolvimento e avaliagdo inicial de uma ferramenta ludica, o Dewey Quiz,
concebido para apoiar o processo de ensino-aprendizagem e a pratica de utilizagao
da CDD na disciplina de Laboratdrio de Representagdo Notacional da Universidade
Federal Fluminense, ministrada pela professora doutora Michely Jabala Mamede Vogel.

O objetivo principal deste artigo é, assim, desenvolver e analisar a eficacia de
um jogo de tabuleiro como recurso didatico para facilitar a compreenséo, fixagao
e aplicagdo das regras e estruturas da CDD. Especificamente, busca-se: (1) mitigar
dificuldades no aprendizado da CDD por estudantes de Biblioteconomia; (2) ofere-
cer ferramenta de apoio a pratica e atualizagao de bibliotecarios classificadores; (3)
investigar a aplicabilidade e impacto da gamificagao no ensino de sistemas de OC;
(4) avaliar receptividade e engajamento dos utilizadores (alunos e profissionais) com
a abordagem ludica.

Para cumprir seu objetivo, este artigo estd estruturado da seguinte forma: a
proxima se¢do se dedica a metodologia utilizada; a se¢ao 2 a CDD, seu ensino e os
desafios do processo de ensino-aprendizagem; a se¢ao 3 a gamificagdo como estratégia
pedagdgica e a elaboragdo de jogos como metodologia auxiliar; a segdo 4 a elaboragao,
criagdo e uso do Dewey Quiz, jogo elaborado como fruto do processo de investigagao
e pesquisa; a se¢do 5, destinada a aplicacdo do jogo em sala e sua utilizagdo pelos
discentes; e a ultima secdo, destinada aos resultados e conclusées obtidos com o uso
do jogo elaborado em uma turma da graduagdo em Biblioteconomia.

1. METODOLOGIA

Adotou-se metodologia combinando pesquisa bibliografica, design de jogos e pesqui-
sa-acdo. Realizou-se levantamento sobre os desafios no ensino da CDD e teorias de
gamifica¢do aplicadas a educagao. A gamificagdo, entendida como o «uso de elementos
de design de jogos em contextos nao ludicos» (Deterding et al. 2011 cit. por Dicheva
et al. 2015), visa aumentar motivacdo e engajamento. Baseando-se em Dicheva et
al. (2015) e Sailer et al. (2017), optou-se pelo desenvolvimento de um jogo de tabu-
leiro fisico, Dewey Quiz, considerando acessibilidade de recursos e interagao. O jogo
incorpora mecanicas como tabuleiro com percurso, cartas de perguntas/desafios com
niveis progressivos, dados/roletas para movimentagio e elementos para construgao
de notagdes da CDD, abordando sua estrutura e regras. O protétipo foi aplicado
em sessOes de revisdo com alunos da disciplina de Laboratdrio de Representagao
Notacional. A avaliagdo inicial usou observagao participante e analise comparativa
informal do desempenho académico (notas, tempo de prova) entre alunos partici-
pantes e ndo participantes da dinamica.
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2. ENSINO DA CLASSIFICACAO DECIMAL DE DEWEY

A organizagdo do conhecimento (OC), segundo Bréscher e Café (2008), se dife-
rencia da organizagdo da informacéo (OI). Enquanto a OC se dedica a organiza-
¢do e sistematizagao de conceitos, a OI tem como objetivo possibilitar o acesso ao
conhecimento contido nos documentos, estando relacionada a descri¢io fisica e de
conteudo dos objetos informacionais. O processo de organiza¢do da informagao,
nesse sentido, da origem a um conjunto de elementos descritivos que representam
os atributos de um objeto informacional especifico e o processo de organizagao
do conhecimento, segundo as autoras, envolve a modelagem conceitual e origina
diferentes tipos de sistemas de organizagdo do conhecimento (SOC) (Bréscher e
Café 2008).

Os diferentes tipos de SOC englobam sistemas de classificagdo, tesauros, taxo-
nomias, cabe¢alhos de assunto, arquivos de autoridades, glossarios, etc. (Brdscher e
Café 2008). Os sistemas de classificacdo sao considerados instrumentos fundamentais
para o processo de classificagdo, que envolve atividades complexas, como dominio
do instrumento utilizado, o entendimento 16gico da sua aplicagdo, capacidade de
abstracdo e a andlise técnica dos assuntos de um item informacional. A CDD, ela-
borada em 1876, ¢ vista como um sistema de classificagdo por assunto, amplamente
utilizado em bibliotecas do mundo inteiro para organizar itens informacionais de
acordo com seu contetido tematico, através da atribuicdo de notacdo. Sua estrutura
¢ composta por dez classes principais destinadas, cada uma, a uma grande area de
conhecimento, como Filosofia, Ciéncias Sociais, Literatura, etc. Cada uma das dez
classes principais, por meio de subdivisoes, vai tratando de assuntos cada vez mais
especificos.

A CDD, segundo Braz e Carvalho (2017, p. 2498) é um «instrumento que
viabiliza a classificacdo de recursos informacionais, englobando diversos domi-
nios e facetas de que tratam os assuntos contidos nos documentos, possibilitando
a formacao e organizagdo de acervos em ordem sistematica». Enquanto sistema
de classificagao, a CDD pode ser entendida como fruto de um processo de orga-
niza¢ao do conhecimento, para ser entdo, utilizada no processo de organizagdo da
informagao. Em rela¢ao ao ensino de Biblioteconomia, os alunos precisam com-
preender o processo de organizagdo do conhecimento para entender a estrutura e
a logica de aplicagdo da CDD, habilitando-os para a aplicagao de seus principios
no processo de organiza¢do da informacgédo, ou seja, no processo de descrigdo
tematica da informacao para atribui¢do das notagdes e assim, para a organizagao
sistematica do acervo.

Para sua aplicagdo o entendimento das suas regras é fundamental para que a
organizagao de itens informacionais seja possivel de forma adequada. A propria CDD,
em sua introdugdo, apresenta os principios de uso do esquema, como critérios de
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construcio e selecao da notagdo que podera ser atribuida para representar a obra a ser
classificada, porém sua utilizagdo na integra em sala de aula nem sempre ¢ suficiente
para atingir o dominio adequado por parte dos discentes. Durante a graduagiao em
Biblioteconomia, o ensino das técnicas e habilidades para a representacao e organi-
zagdo da informagdo e do conhecimento é um dos aspectos centrais de diferentes
disciplinas, como: Representagdo Descritiva, Representacdo Tematica, Laboratdrio
de Representagdo Notacional, entre outras.

A natureza das disciplinas impoe um processo de ensino-aprendizagem que
requer nao apenas a orientagdo e supervisdo do professor, mas também o desenvol-
vimento de autonomia, reflexdo e curiosidade por parte dos discentes para o domi-
nio das técnicas. O modelo de ensino tradicional, que posiciona o educador como
o detentor do conhecimento e o aluno como receptor, contrasta com a necessidade
de um envolvimento ativo do estudante nas disciplinas de classificagdo. Transpor
esse modelo tradicional se coloca como um desafio @ docéncia, onde os professores
precisam de ferramentas adequadas para implementar novas metodologias de ensi-
no-aprendizagem.

Neste artigo é apresentado o processo de elaboracao de um jogo de tabuleiro,
o Dewey Quiz, e sua utilizagdo como estratégia pedagégica para o ensino da CDD,
tendo como publico-alvo os alunos da graduagdo matriculados na disciplina de
Laboratério de Representagdo Notacional da Universidade Federal Fluminense,
ministrada pela professora doutora Michely Jabala Mamede Vogel. Uma vez colo-
cados os desafios para o ensino da CDD, na préxima secao se apresenta a estratégia
utilizada, a gamificagao.

3. GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA

O século XXI ¢ marcado pelos diversos avancos tecnoldgicos e mudangas sociais,
que abriram debates sobre novas metodologias de ensino nas escolas e universida-
des, com o aluno como protagonista da aprendizagem (Nascimento, Santos e Mata
2024). Essas metodologias sdo chamadas de metodologias ativas de aprendizagem
(MAA), «sendo a construgio coletiva do conhecimento mais importante do que a
transmissdo e a memorizagao de contetdos» (Souza e Tanus 2021, p. 2).

Dentre os tipos de MAA, a gamificagdo recorre a elementos e/ou mecénicas de
jogos em diversos contextos. Ela estimula a capacidade criativa e a inteligéncia, bem
como desperta um sentimento de conquista e confian¢a sobre si (Nascimento, Santos
e Mata 2024). Assim, através da «ludicidade e do sentimento de competicéo |[...],
o individuo é estimulado a continuar “competindo” até vencer o desafio e para isso
ele precisa desempenhar alguns esfor¢os como exercitar a sua capacidade cognitiva»
(Souza e Tanus 2021, p. 7).
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Ainda, Fardo (2013, p. 2) afirma que a gamifica¢do é «<um fendmeno emergente,
que deriva diretamente da popularizac¢ao e popularidade dos games», motivando a
a¢do, resolvendo problemas e potencializando aprendizagens. Além disso, argumenta
que a metodologia de games sdo facilmente aceitas pelas geragdes recentes, ja que
cresceram em meio a essas tecnologias, e acabam se desinteressando pelos métodos
tradicionais e mais passivos de ensino.

Fardo (2013) aponta também os principais pontos da abordagem gamificada
na educagio: a) Assim como nos jogos, a aprendizagem deve oferecer diversas rotas
para resolver problemas, respeitando diferentes estilos de aprendizado; b) Feedback
rapido, estimulando a experimentagdo e o ajuste de estratégias em tempo real, ao
invés de esperar por longos periodos; ¢) Aumentar a complexidade das tarefas con-
forme a evolugdo do aluno cria um senso de crescimento e permite que cada um siga
seu ritmo; d) Desmembrar grandes objetivos em metas menores e mais gerenciaveis
facilita a compreensdo e a superacgdo gradual do desafio; e) Encorajar a reflexao sobre
os erros, em vez de penaliza-los, transforma a falha em uma oportunidade de apren-
dizado; f) Integrar uma histdéria ou um proposito para as atividades de aprendizagem
pode motivar os alunos e ajuda-los a conectar o conteido com um objetivo maior;
g) Promover a competi¢do e colaboragdo pode intensificar a interagdo e adicionar
mais um nivel de engajamento aos projetos; h) Reconhecer que aprender pode (e
deve) ser prazeroso, ndo apenas nas séries iniciais, pode enriquecer a experiéncia
educacional e potencializar a assimilagdo do conhecimento.

No entanto, é importante ressaltar que nao existe uma tnica forma de aplicar
a gamificagdo. A soluc¢ao é adaptar os diversos elementos dos games as necessidades
especificas do contexto educacional, buscando resultados mais eficazes e motivado-
res (Fardo 2013).

4. DEWEY QUIZ
A pesquisa desenvolvida resultou em um protétipo funcional do Dewey Quiz. O jogo
possui um tabuleiro dividido em casas amarelas (perguntas elementares), vermelhas
(perguntas situacionais) e azuis (perguntas de «tudo ou nada»), cartdes de instrugao
(com as cores correspondentes as casas) e um dado. O tabuleiro esta exemplificado
na Figura 1, a seguir.

Sdo quinze (15) cartas amarelas, quinze (15) cartas vermelhas e quinze (15)
cartas azuis, totalizando 45 cartas. As cartas correspondem as cores das casas e o
avanc¢o dos grupos a cada rodada se da por meio da roleta/dados ou pelas instrugoes
oferecidas por cada carta. A parte amarela corresponde a primeira etapa do jogo, ao
alcangarem a drea vermelha do tabuleiro, a segunda etapa do jogo, os participantes
devem obrigatoriamente sortear trés (3) cartas do baralho, que representardo a dis-
ciplina que sera o cerne da nova fase do jogo. A etapa final do jogo, correspondente
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Fig. 1
Tabuleiro Dewey Quiz
Fonte: Elaborado pelas autoras

a cor azul, corresponde as perguntas cronometradas e perguntas bonus (vence quem
acertar e volta para o inicio quem errar). As perguntas das cartas estdo exemplifica-
das na Figura 2 a seguir.

1 20
-Verdadeiro ou falso: Desafio;
A CDU é um esquema de Indlqlfe' um advefs.a'rio a
classificagdo de |dem|fxc_ar o auxiliar da
informagées sobre todos nataceg einal0es)

os assuntos, estritamente
aplicavel a livros.

Quem acertar, avanca 6 Fig. 2
Se acertar, avance 4 - Exemplos de perguntas do jogo
o casas p perg jog

Fonte: Elaborado pelas autoras

Assim, o jogo todo é baseado nas caracteristicas e regras da CDD e foi utilizado
em sala de aula como recurso optativo de revisdo. A aplicagao do projeto piloto do
jogo demonstrou excelente receptividade dos alunos, que serd abordado na préxima
se¢do. Observou-se alto nivel de engajamento, interagdo e colaboragdo entre as equi-
pes. Embora a utilizagdo e a andlise sobre o uso do jogo seja inferencial e demande
maiores exploragdes, como, por exemplo, a aplicacdo em diferentes turmas e cend-
rios, os resultados preliminares indicaram desempenho ligeiramente superior (notas
e tempo de avaliacao) nos alunos que utilizaram o jogo, comparativamente aos nao
participantes.

Sugere-se que a abordagem ludica pode tornar o aprendizado de conteudo arido
mais agradavel e potencialmente mais eficaz na fixagao do conhecimento. O feedback
inicial dos estudantes foi positivo, refor¢ando o valor percebido da ferramenta como
complemento as metodologias tradicionais.
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5.0 JOGO EM ACAO

A proposta de introduzir um jogo como estratégia de ensino-aprendizagem no con-
texto da disciplina de Laboratério de Representa¢ao Notacional da graduagdo em
Biblioteconomia e Documentacédo da UFF revelou-se uma alternativa promissora
para abordar contetdos tradicionalmente percebidos como aridos. A CDD, ntcleo
central da proposta pedagogica em questdo, é reconhecida por seu rigor técnico e
complexidade, exigindo dos alunos a compreensdao de uma vasta gama de regras,
notagdes e excegdes. A experiéncia relatada neste estudo, centrada no uso de um
jogo de tabuleiro com elementos de gamificagdo, permitiu explorar uma abordagem
didatica inovadora, pautada na ludicidade, na colaboragdo entre pares e na apren-
dizagem ativa.

A aplicagio do jogo ocorreu como atividade optativa de revisio para a prova
da disciplina, com o objetivo de estimular a fixagao dos contetdos de forma mais
leve, instigante e participativa. A estrutura do jogo foi cuidadosamente pensada para
refletir a l6gica da CDD, utilizando-se de cartas com questdes de multipla escolha e
desafios interpretativos, roletas, dados e cartas de baralho que simulavam a constru-
¢do de notagdes. Cada elemento ludico foi concebido ndo apenas para entreter, mas
para estimular o raciocinio analitico, a memdria e a aplica¢do das regras da CDD
em situagdes praticas.

Os estudantes foram divididos em equipes, o que favoreceu a colaboracéo,
o debate sobre as respostas e o incentivo mutuo. Observou-se, ao longo da dinamica,
uma mudanga significativa no comportamento dos alunos: o que inicialmente pode-
ria parecer uma atividade simples e descontraida revelou-se um exercicio intenso
de raciocinio e cooperagio. O engajamento dos participantes foi notavel, tanto pelo
entusiasmo com que se langaram ao jogo quanto pela concentragao demonstrada nas
etapas mais complexas, como a construgdo correta de notagdes compostas a partir
das cartas de baralho.

Do ponto de vista dos resultados concretos, os dados obtidos, ainda que pre-
liminares, apontam para um desempenho superior dos alunos que participaram
da dinamica lidica em comparagdo aqueles que optaram por ndo participar. Veri-
ficou-se, por exemplo, uma média de notas mais elevada entre os jogadores, além
de uma redugdo no tempo médio de resolugdo da prova. Embora nio se trate de
uma pesquisa com controle estatistico rigoroso ou metodologia quantitativa formal,
tais observagdes sugerem uma correlagdo positiva entre a participa¢ao no jogo e o
desempenho académico.

Outro aspecto relevante observado foi a rela¢ao afetiva dos alunos com o con-
teudo apos a aplicagdo do jogo. Muitos relataram, em falas esponténeas, que se sen-
tiram mais confiantes para realizar a prova e menos ansiosos diante da complexidade
da CDD. Relataram também que a dinadmica contribuiu para que certos conceitos,
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antes difusos, ganhassem concretude, especialmente por meio da repeticao pratica
embutida nas perguntas do jogo e nas interagdes entre os colegas.

O caréter competitivo do jogo, mediado pelas equipes, contribuiu para manter
o nivel de ateng¢do e motivagao ao longo da atividade. No entanto, a competitividade
ndo se sobrepos ao espirito colaborativo, o que pode ser atribuido ao fato de que os
desafios exigiam discussao e construgao conjunta das respostas. Dessa forma, o jogo
se configurou como espago de aprendizado coletivo e de desenvolvimento de habili-
dades sociais, como negociagdo, argumentagdo e escuta.

A experiéncia também suscitou reflexdes importantes sobre o papel do professor
nesse novo arranjo pedagogico. Ao invés de figura central na exposi¢ao do contetdo,
o docente atuou como mediador, observador e facilitador do processo, intervindo
pontualmente para esclarecer dividas ou ajustar regras do jogo. Essa mudanca de
postura reforca a ideia de que o ensino pode — e deve — ser repensado em chave
dialdgica e interativa, especialmente em contextos em que o contetido exige mais do
que memorizagdo: exige compreensao e aplicacao contextualizada.

Durante a aplicagdo do jogo, alguns desafios logisticos foram identificados,
como o tempo necessario para a organizagdo dos materiais e a condu¢ao da ativi-
dade dentro do horario regular de aula. Houve também a necessidade de ajustes
nas cartas de perguntas, a fim de garantir um equilibrio adequado entre niveis de
dificuldade e a progressao logica dos temas. Em sua primeira versao, o jogo também
demandou adaptagoes nos critérios de pontuagdo e tempo de resposta, para evitar
longas discussdes ou avangos desproporcionais entre as equipes. Tais questdes, no
entanto, sdo esperadas em qualquer proposta piloto e serdo objeto de revisio para
futuras aplicagdes.

Importa destacar ainda que o processo de construgdo do jogo envolveu
pesquisa e reflexdao sobre o conceito de gamificagao e sua aplicagdo no ensino
superior. A defini¢ao de gamificagdo adotada neste trabalho — uso de elementos
de modelos de jogos fora de contextos relacionados a jogos — foi fundamental
para balizar as decisdes sobre quais componentes seriam incluidos, evitando cair
na armadilha de criar um jogo apenas decorativo, sem articulagdo real com os
objetivos pedagdgicos.

Por fim, a aplica¢do do jogo também contribuiu para uma mudanga no clima
da sala de aula. Os alunos demonstraram maior aproximagdo com o professor e
entre si, diminuindo o distanciamento tipico de disciplinas mais técnicas. O espago
ludico funcionou como um campo simbélico onde erros puderam ser enfrentados
sem julgamento e onde o aprender deixou de ser uma obrigagdo solitaria para se
tornar uma experiéncia coletiva e prazerosa. Essa mudanca de atmosfera pode
parecer subjetiva, mas tem efeitos concretos na motivagao e na autoconfianca dos
estudantes.
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CONCLUSOES

A experiéncia inicial com o Dewey Quiz reforga que a gamificagdo e a criagdo de jogos
circunscritos no escopo das disciplinas académicas pode se colocar como estratégia
pedagdgica valiosa no ensino de Sistemas de Organiza¢ao do Conhecimento, como
a Classificagao Decimal de Dewey. O jogo demonstrou potencial para transformar
a percepgao dos alunos sobre tema complexo, promovendo interesse, engajamento
e facilitando a apreensdo das regras. Conclui-se que jogos sao compativeis com o
ambiente académico e profissional, servindo como ferramentas alternativas/com-
plementares eficazes, especialmente para conteudos técnicos. Ajustes e validagoes
adicionais sdo necessarios, mas os resultados encorajam a continuidade do desenvol-
vimento, o aprimoramento do jogo com base nos testes e sua futura disponibilizagao
para outras institui¢oes de ensino e bibliotecas, como recurso de apoio ao ensino e
pratica da classificagdo bibliografica.

Como encaminhamentos, pretende-se dar continuidade a aplicagao do jogo
em outras turmas e aprimorar o material a partir do feedback dos alunos. Ha tam-
bém o interesse em adaptar a proposta a outros sistemas de classificagdo e outras
disciplinas da area de Organiza¢ao da Informagao, avaliando sua aplicabilidade em
diferentes contetidos. Pretendemos comegar pela Classificagdo Decimal Universal,
que ¢ o segundo sistema mais utilizado no Brasil, e um dos mais usados do mundo
(OCLC [2025]).

A ideia de compartilhar o jogo com docentes da UFF e de outras institui¢coes
também faz parte dos préoximos passos, o que demandara a formalizagao das regras,
criagdo de versdes impressas e digitais das cartas e tabuleiros, além de um guia de
aplicagao pedagogica.

Em sintese, a experiéncia relatada neste trabalho corrobora a hipotese de que
a ludicidade pode ser uma aliada poderosa na superagdo das barreiras cognitivas e
emocionais que certos conteudos académicos impdem. Ao transformar o estudo da
CDD em uma vivéncia ativa, desafiadora e divertida, o jogo se mostrou nao apenas
um recurso auxiliar, mas uma ferramenta legitima de ensino, capaz de promover
aprendizagem significativa, engajamento e prazer no ato de aprender.
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