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TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS E TAXONOMIA DE BLOOM: A
APRENDIZAGEM COLABORATIVA NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA
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RESUMO

Esta pesquisa visa contextualizar a tematica sobre tecnologias digitais, na concepc¢do da
aprendizagem colaborativa, sob o olhar da Taxonomia de Bloom. E como pratica colaborativa
os Jogos Eletronicos nas aulas de Educacdo Fisica do Ensino Fundamental. Assim, buscou-se
responder ao seguinte questionamento de pesquisa: em que medida a aprendizagem
colaborativa contribui para a aprendizagem significativa dos Jogos Eletronicos nas aulas de
Educagao Fisica? O objetivo geral desse estudo ¢ compreender as contribuigdes dos Jogos
Eletronicos nas aulas de Educag¢do Fisica do Ensino Fundamental, na perspectiva da
aprendizagem colaborativa, a partir do contexto da Taxonomia de Bloom. Os objetivos
especificos sdo: descrever os fundamentos que permeiam aprendizagem colaborativa; explicar
os parametros que embasam a Taxonomia de Bloom; situar as aulas de Educacao Fisica como
espaco de aprendizagem significativa, de forma colaborativa. A metodologia utilizada ¢ a
revisdo de literatura, a partir da pesquisa bibliografica, com a abordagem qualitativa na
compreensdo e na explica¢do dindmica dos fenomenos. Os resultados apontam a aprendizagem
colaborativa como importante aliada para contribuir para a compreensao dos Jogos Eletronicos,
onde alguns elementos, como a interatividade e a defini¢do das metodologias, sdo essenciais
para alcancar a aprendizagem significativa dos alunos. Portanto, o desenvolvimento dos Jogos
Eletronicos, nas aulas de Educagao Fisica, estd alinhado a l6gica das categorias da Taxonomia
de Bloom, onde se relaciona diretamente com o principio da aprendizagem colaborativa entre
todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Em suma, observa-se que os Jogos
Eletronicos sdo objetos de conhecimento vidveis e relevantes para as aulas de Educacao Fisica,
e também que a interagdo precede a aprendizagem colaborativa.
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1 INTRODUCAO

A proposta deste estudo compreende a contextualizagdo em torno da integracdo da
aprendizagem colaborativa com a Taxonomia de Bloom, onde possibilite a reflexdo para a
incorporagdo de tecnologias digitais nas aulas. Nesse sentido, como pratica colaborativa,
apresenta-se os Jogos Eletronicos para as aulas de Educacdo Fisica do Ensino Fundamental.

Assim, essa pesquisa buscou responder ao seguinte questionamento: em que medida a
aprendizagem colaborativa contribui para a aprendizagem significativa dos Jogos Eletronicos
nas aulas de Educacao Fisica?

Com isso, a organizacgao deste estudo engloba inicialmente uma discussdo em torno da
aprendizagem colaborativa, oferecendo subsidios que legitimem a aplicagdo no contexto
escolar. No segundo momento, aborda a descricao e uso da Taxonomia de Bloom no processo
de aprendizagem. E em seguida, apresenta uma proposta de implementacdo dos Jogos
Eletronicos nas aulas de Educa¢do Fisica, em didlogo com os preceitos da aprendizagem
colaborativa e Taxonomia de Bloom.
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O objetivo geral ¢ compreender as contribuigdes dos Jogos Eletronicos nas aulas de
Educagao Fisica do Ensino Fundamental, na perspectiva da aprendizagem colaborativa, a partir
do contexto da Taxonomia de Bloom. Os objetivos especificos sdo: descrever os fundamentos
que permeiam aprendizagem colaborativa; explicar os pardmetros que embasam a Taxonomia
de Bloom; situar as aulas de Educacao Fisica como espacgo de aprendizagem significativa, de
forma colaborativa.

2 MATERIAIS E METODOS

A metodologia deste estudo consiste em revisao de literatura como instrumento na
coleta de dados, a partir da pesquisa bibliografica. Brizola e Fantin (2017, p. 27) destacam que
a revisao de literatura ¢ uma “juncao de ideias de diferentes autores sobre determinado tema,
conseguidas através de leituras, de pesquisas realizadas pelo pesquisador”. O tipo de abordagem
utilizada ¢ a qualitativa, onde o foco ¢ na compreensdo e na explicagdo dindmica das relagdes,
a partir de uma visdo holistica dos fendmenos (RHODEN; ZANCAN, 2020).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o proposito de buscar o entendimento em torno da aprendizagem colaborativa, esse
estudo dialoga com conceitos e contextos em que se insere. Diante disso, Pinheiro e Soares
(2022, p. 7), afirmam que “a aprendizagem colaborativa resulta do reequilibrio entre os fatores
individuais e sociais, que ¢ provocado pela colaboracao educativa”. Ou seja, a assimilagao de
significados € resultante da interacdo com o meio e entre os sujeitos que estdo envolvidos no
processo. Cabe ressaltar, no entanto, a relevancia das experiéncias ja adquiridas pelos
educandos, onde os seus conhecimentos preliminares, ou at¢ mesmo superficiais, colocam em
posic¢oes distintas daqueles que estdo em primeiro contato com a informagdo. Dessa forma, a
colaboragdo ¢ imprescindivel e legitima para o processo de aprendizagem.

Para isso acontecer efetivamente, o professor tem papel essencial nesse processo, pois
precisa ter clareza da organizacdo da situacdo de aprendizagem, em que a construgcdo do
conhecimento seja de forma coletiva (TORRES; IRALA, 2014).

Guimaraes (2018) enfatiza que a definicdo das metodologias de ensino também sdo
fundamentais para a aprendizagem colaborativa alcancar a sua plenitude, levando em conta o
planejamento, o diagndstico e os instrumentos de avaliagdo. Esses elementos configuram
cenarios que potencializam as aprendizagens, por meio da interatividade e das oportunidades
de uso das tecnologias no contexto educacional.

Sendo assim, a aprendizagem colaborativa coloca a interatividade em evidéncia, onde a
constru¢do do conhecimento se da a partir das relagdes estabelecidas entre os sujeitos. Com a
presenca da tecnologia nesse horizonte, reafirma-se a necessidade da sua integragdo ao ensinar,
superando a ideia do seu uso apenas instrumental.

Como observado, o processo de aprendizagem envolve alguns aspectos que interferem
diretamente no desempenho académico, j& que a organizagdo do planejamento, com a
estruturacdo, como por exemplo, de objetivos, avaliagdo, metodologias, requer um
direcionamento coerente e atrelado ao desenvolvimento das atividades e aos marcos
institucionais que oferecem subsidios para o professor referenciar a sua pratica pedagogica
(FERRAZ; BELHOT, 2010).

E possivel interpretar que a Taxonomia de Bloom oportuniza esse caminho que engloba
o desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor, com a capacidade do sujeito
instrumentalizar o conhecimento, assumindo seu protagonismo no aprendizado, de forma ativa,
adquirindo novas habilidades através de novas experiéncias (PINTO, 2015). Por outro lado, que
o professor tenha uma visdo panoramica de todo o contexto e das suas varidveis que
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estabelecem a apropria¢do da informacao, categorizando os niveis de aprendizagens. De tal
forma, percebe-se que a aprendizagem pressupde conexdes que se estabelecem em multiplas
dimensodes, de modo que o desenvolvimento de habilidades e competéncias esteja dentro de
uma estrutura hierarquizada de concepgao dos saberes.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC, ¢ um documento oficial que “define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagao Bésica” (BRASIL, 2018, p. 7).
Isto posto, j& ¢ possivel estabelecer uma aproximag¢do com a ideia trazida pela Taxonomia de
Bloom, no tange a estrutura de aprendizagem, pois a BNCC tem esse viés de relacionar o
percurso académico do sujeito, estabelecendo o principio da continuidade na formagao integral,
assim como a evolugdo cognitiva, através da base académica adquirida a cada etapa anterior da
Educacao Basica.

Logo, a BNCC apresenta os Componentes Curriculares de modo que seja possivel
visualizar a intencionalidade de valorizar a integralidade do sujeito, com a seguinte
organizagdo: Competéncias Gerais da Educacio Basica, Etapas da Educagdo Basica, Areas do
Conhecimento, Competéncias Especificas da Area, Componentes Curriculares, Competéncias
Especificas de Componente, Habilidades, Objetos de Conhecimento e Unidades Tematicas,
onde todo esse alicerce possibilita articulacdo vertical e horizontal (BRASIL, 2018). O
Componente Curricular Educagdo Fisica, foco desse estudo como alternativa de oportunizar
praticas colaborativas, se insere na Area de Linguagens, onde esta colocado que “tematiza as
praticas corporais em suas diversas formas de codificagdo e significagdo social, entendidas
como manifestacoes das possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos
grupos sociais no decorrer da historia (BRASIL, 2018, p. 213).

Por sua vez, dentro da Educacao Fisica, estdo os Jogos Eletronicos como Objetos de
Conhecimento, e inseridos na Unidade Tematica “Brincadeiras e Jogos”, no bloco 6° ano ¢ 7°
ano. Percebe-se que a BNCC ja supera a ideia de uso apenas instrumental de ferramentas
tecnoldgicas para contribuir com o processo de aprendizagem, ou seja, os Jogos Eletronicos
aparecem como objeto a ser explorado, repleto de cédigos e significados para o contexto da
Educacao Fisica, na medida em que, conforme Holanda Segundo, Sousa e Silva (2022), os
estudantes tenham mais motivagdes para o aprender, com novas oportunidades de interagoes.

Desse modo, as Habilidades a serem desenvolvidas com o desenvolvimento dos Jogos
Eletronicos estdo conectadas ao “experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos
diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes
grupos sociais e etarios (BRASIL, 2018, p. 233).

Nesse sentido, os Jogos Eletronicos trazem na sua esséncia o aspecto colaborativo, onde
promove a interagao, troca de experiéncias e trabalho coletivo, e ainda, a relevancia da sua
implementagdo nas aulas de Educagdo Fisica pela contemporaneidade do mundo digital. Vale
salientar ainda, em conformidade com Silva e Silva (2020), o fomento a capacidade critica
como base para a constru¢do do conhecimento de forma coletiva e reflexiva, que a propria
BNCC presume.

Dessa maneira, a proposta pedagogica que se refere aos Jogos Eletronicos tem
elementos que destacam uma maior compreensao na aplicagdo das regras, justamente pela
facilidade em assimilar algo que tem proximidade com a cultura digital e o uso das midias
sociais, oferecendo experiéncias multissensoriais (STAHL, 2021). O jogo em si, na sua
originalidade, prevé objetivos a serem alcancados, regras flexibilizadas e adaptaveis aos nivel
de compreensao, pontuagao, ranking entre os participantes, e sobretudo, a possibilidade de jogar
em equipes. A aprendizagem colaborativa estd nesse panorama de interatividade, através dos
diferentes olhares e experiéncias na pratica dos Jogos Eletronicos.

Além disso, a autenticidade dos Jogos Eletronicos, nas aulas de Educagdo Fisica,
acentua a discussdo em torno da importancia das tecnologias digitais no cenario de
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aprendizagem, seja na escola, ou fora dela. Desse modo, as estratégias para propiciar a
aprendizagem colaborativa devem ser compreendidas a partir de um pensamento de
organizagao logica das etapas, em dialogo com o pressuposto de aprendizagem potencializada
pela categorizacao dos niveis de apropriacdo do conhecimento.

Em suma, os objetivos gerais e especificos, para o desenvolvimento dos Jogos
Eletronicos nas aulas de Educagdo Fisica, com base na Taxonomia de Bloom, podem ser, por
exemplo, como objetivo geral compreender o contexto da logica de execucdo dos Jogos
Eletronicos. Ja& os objetivos especificos expressar a vivéncia no mundo digital, meio de
experimentacao e conceituacao, e identificar os significados inerentes aos Jogos Eletronicos. A
categorias da Taxonomia que sao indicadas aos Jogos Eletronicos permeiam a compreensao, de
acordo com as particularidades do dominio cognitivo (PEREIRA; CAETANO, 2022). As
atividades dos Jogos Eletronicos podem ser realizadas na escola ou cada aluno na sua casa,
acessando os links, previamente disponibilizados pelo professor. Além disso, € possivel
também criar questdes em torno do jogo em si, em que o aluno tenha que manifestar a sua visao
critica, e posteriormente compartilhando a sua experiéncia com o grande grupo.

Portanto, diante das constatagdes, o desenvolvimento dos Jogos Eletronicos, nas aulas
de Educacdo Fisica, estd alinhado a légica das categorias da Taxonomia de Bloom, onde se
relaciona diretamente com o principio da aprendizagem colaborativa entre todos os envolvidos
no processo de ensino e aprendizagem, onde, “para tanto, parte-se da concepcdo de que a
interacao seja intrinseca a colabora¢ao” (PEREIRA; COSTA, 2022, p. 3).

Ainda que ndo seja objeto de discussao nesse estudo, ha também outra possibilidade de
inserir o jogo no processo de aprendizagem, que ¢ a Gamificacao. Mas o foco do estudo, de
fato, sdo os Jogos Eletronicos, aplicados como objeto de conhecimento previsto pela BNCC,
no entanto, algumas concepgdes aqui destacas também se aplicam na Gamificagdo, pela
estrutura da esséncia do jogo como aliada na pratica pedagodgica do professor e como alternativa
na busca pela aprendizagem significativa dos estudantes.

4 CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo compreender as contribui¢des dos Jogos Eletronicos nas
aulas de Educagao Fisica, na perspectiva da aprendizagem colaborativa, a partir do contexto da
Taxonomia de Bloom. Em sintese, conclui-se que os Jogos Eletronicos sdo objetos de
conhecimento viaveis e extremamente relevantes para a aprendizagem colaborativa.

Por fim, verificou-se que a interacao precede a aprendizagem colaborativa, e portanto,
tornam-se fundamentais os conteudos e métodos que favorecam essa concepgdo de
aproximacao entre os educandos.
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