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RESUMO

A integracdo das Tecnologias Digitais na educacao transformou o ensino e a aprendizagem,
demandando novas abordagens e atitudes de professores e estudantes. Os jogos digitais séo
reconhecidos como artefatos culturais que mobilizam estratégias metacognitivas, destacando a
necessidade de estudos para integra-los efetivamente ao curriculo do Ensino Superior. Portanto,
esta pesquisa tem o objetivo de construir um sistema de recomendacao sobre Jogos Digitais e
estratégias Metacognitivas para professores do Ensino Superior. Como ha limitacdo na
literatura sobre a tematica, torna-se relevante investigar como esses artefatos podem ser
incorporados no Ensino Superior, promovendo praticas pedagdgicas inovadoras que
desenvolvam engajamento, interacdo e participacdo entre os estudantes. A pesquisa é mista,
utilizando a metodologia de Design Science Research (DSR) que visa solucionar problemas
através do desenvolvimento de artefatos cientificos. A coleta de dados foi realizada com
estudantes e professores da Ufal, utilizando para cada publico um questionario diferente, que
foram divulgados de maneira presencial e on-line. O processo de analise de dados do 1°
questionario auxiliou para a construcéo de um sistema de recomendacéo, que fornece feedbacks
personalizados sobre jogos digitais, cognicdo e metacognicdo. Os dados foram analisados
utilizando os softwares Microsoft Office Excel e Jamovi. Essa dissertacdo é resultado de uma
investigacdo realizada no ambito do Programa de P6s — Graduacdo em Educacédo do Centro de
Educacdo da Universidade Federal de Alagoas e esta organizada em quatro sec¢Ges, que abordam
0s conceitos de jogos digitais e suas contribui¢fes educativas, 0s processos metacognitivos, o
percurso metodoldgico e a analise dos dados obtidos. Os achados do 2° questionario evidenciam
que os professores reconhecem o potencial dos jogos digitais para contribuir positivamente no
Ensino Superior, destacando a relevancia do sistema de recomendagdo para sugerir praticas
pedagdgicas inovadoras. Além disso, a avaliacdo do sistema foi positiva, ressaltando sua
organizacao e personalizacdo, o que demonstra sua aplicabilidade na adaptacdo de estratégias
de ensino as necessidades dos estudantes. Com base nos resultados, esta pesquisa busca ampliar
as discussdes sobre a incorporacdo de jogos digitais e estratégias metacognitivas no Ensino
Superior, contribuindo para o conhecimento cientifico e fornecendo subsidios para o exercicio
docente na UFAL.

Palavras-chave: Ensino Superior; Jogos Digitais; Metacognicdo; Sistema de recomendacéo.



ABSTRACT

The integration of Digital Technologies in education has transformed teaching and learning,
demanding new approaches and attitudes from teachers and students. Digital games are
recognized as cultural artifacts that mobilize metacognitive strategies, highlighting the need for
studies to effectively integrate them into the Higher Education curriculum. Therefore, this
research aims to build a recommendation system on Digital Games and Metacognitive strategies
for Higher Education teachers. Since there is a limitation in the literature on the subject, it
becomes relevant to investigate how these artifacts can be incorporated into Higher Education,
promoting innovative pedagogical practices that develop engagement, interaction and
participation among students. The research is mixed, using the Design Science Research (DSR)
methodology that aims to solve problems through the development of scientific artifacts. Data
collection was carried out with students and teachers from Ufal, using a different questionnaire
for each audience, which were distributed in person and online. The data analysis process of
the 1st questionnaire helped to build a recommendation system that provides personalized
feedback on digital games, cognition, and metacognition. The data were analyzed using
Microsoft Office Excel and Jamovi software. This dissertation is the result of an investigation
carried out within the scope of the Postgraduate Program in Education of the Education Center
of the Federal University of Alagoas and is organized into four sections, which address the
concepts of digital games and their educational contributions, metacognitive processes, the
methodological approach, and the analysis of the data obtained. The findings of the 2nd
questionnaire show that teachers recognize the potential of digital games to contribute
positively to Higher Education, highlighting the relevance of the recommendation system to
suggest innovative pedagogical practices. In addition, the evaluation of the system was positive,
highlighting its organization and personalization, which demonstrates its applicability in
adapting teaching strategies to the needs of students. Based on the results, this research seeks
to expand discussions on the incorporation of digital games and metacognitive strategies in
Higher Education, contributing to scientific knowledge and providing support for teaching at
UFAL.

Keywords:; University education; Digital games; Metacognition; Recommendation system.
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1 INTRODUCAO

O novo assusta. A rapidez com gue a populacdo vive exige competéncias de ferramentas
que estejam disponiveis para suprir o que se € desejado. O imediatismo se tornou caracteristica
marcante de uma geracao gque pensa constantemente no agora e mais ainda no que esté por vir.
Essa agilidade é marcada pela contribuicdo das tecnologias digitais (TD) no cotidiano da
sociedade contemporanea, que contribuiu para a construcdo de um novo estilo de vida que se
destaca pelo acesso a informacdo de maneira instantanea e que, potencializou o conhecimento,
inovando diariamente os varios setores da sociedade.

Essa transformacgdo impactou ndo apenas a forma como as pessoas se comunicam e
consomem informagdes, mas também a maneira como aprendem e trabalham (Pimentel, 2015).
No contexto educacional, essa agilidade trouxe novas possibilidades para o ensino, permitindo
que a aprendizagem ocorra de forma mais flexivel e adaptada as necessidades individuais. Com
a tecnologia digital é possivel explorar métodos inovadores que envolvam estudantes e
professores facilitando o acesso a recursos educativos variados, modificando o processo de
aquisicdo, assimilacdo, reproducao e renovacao de conhecimento e preparando novas geracoes
para um mundo em constante mudanga.

A facilidade de acesso as informacGes fez com que o processo de ensino e aprendizagem
assumissem um novo significado (Miranda, 2007). A rapidez e comodidade com que 0s
estudantes obtém informac6es, fez com que os professores adotassem uma nova postura em
sala de aula. Dentro desse novo cenario educativo, pode—se destacar a introducao das TD, que
na perspectiva de Moran (2003) implicou na expansdo do papel do professor, exigindo
adaptacdo as novas demandas que surgem diariamente nos centros educativos.

A ideia apresentada pelos autores Miranda (2007) e Moran (2003) converge para uma
reformulacéo no cenario educativo. A facilidade com que os estudantes obtém informacdes, fez
com que os professores e os centros educacionais modificaram suas estratégias pedagdgicas.
Com as TD, os professores que antes era visto como o unico detentor do conhecimento, assume
agora a funcéo de facilitador e mediador da aprendizagem em um ambiente cada vez mais
dindmico e digital (Morgado, 2010).

Referente as TD, entende-se que sdo artefatos que podem promover a transformacéo da
acdo pedagogica, aproximando professores e estudantes numa ruptura do paradigma de
modelos tradicionais, reforgando, neste sentido, novas possibilidades de participacdo e

interacdo entre os envolvidos (Costa;Pinto, 2017). Além da facilidade de acesso a vastas
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informacdes e conhecimentos que as TD proporcionam, elas possibilitaram novas formas de
interacéo, enriquecendo o aprendizado com maior interatividade, colaboracao e personalizagédo
(Miranda, 2007).

Com a educacédo em constante evolucao, devido ao avanco de dispositivos cada vez mais
avancados e rapidos, e com as TD ja integradas ao cotidiano da sociedade, é essencial que 0s
espacgos educacionais adotem metodologias que ndo apenas incentivam o engajamento dos
estudantes no processo de ensino e aprendizagem, mas também promova a autonomia na
construcdo do conhecimento. Nesse sentido, destacam-se 0s jogos digitais como uma
alternativa metodolégica que pode auxiliar estudantes e professores, nos diferentes niveis de
ensino de aprendizagem.

Os jogos digitais entendidos como artefatos culturais (Huizinga, 2000), revelam-se
como uma das TD que mais contribuem para o enriguecimento, inovacdo e dinamizacdo do
ambiente educativo. Ao integrar ludicidade e interatividade, esses artefatos podem tornar o
processo pedagdgico mais envolvente e eficaz (Prensky, 2003; Egehfeldt-Nielsen, 2010; Alves,
2012).

Conforme Jull (2003), o jogo é um sistema formal regido por regras, caracterizado por
resultados variaveis e quantificaveis. Diferentes resultados possuem valores distintos, e o
jogador se esforca para influenciar esses resultados. O jogador se sente engajado, e as
consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis (Juul, 2003). Dado o conceito dos
jogos, é evidente a possibilidade de integra-los ao processo educacional, seja ele formal,
informal ou nao formal.

A relacdo entre aprendizagem e o conceito que o0s jogos digitais apresentam, fez com
que despertasse nos pesquisadores e professores o interesse em compreender como e quais
contribuicdes benéficas esses artefatos desempenham no processo educativo (Kirriemuir;
Mcfarlane, 2004). Porém, como Hodent (2007) descreve em seus trabalhos, existem lacunas
que precisam de uma investigacdo mais cautelosa, sobretudo quando envolve o cérebro.

No segmento do Ensino Superior, pesquisas empiricas buscam identificar a contribuicéo
do uso de jogos digitais para o processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista que esses
artefatos possuem dindmicas e mecanismos que atraem a atencdo dos usudrios (Egehfeldt-
Nielsen, 2010; Alves, 2012). Pontua-se ainda, que estudos da literatura, como o de Alves
(2009), relatam que fatores como a atencao, a criatividade, o raciocinio légico e a habilidade de

resolver problemas podem ser potencializados nos estudantes por meio dos jogos digitais.
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Os jogos digitais, ao expandirem essas caracteristicas, também desenvolvem elementos
cognitivos e metacognitivos nos jogadores, contribuindo para um aprendizado mais profundo e
engajado. No entanto, essa relacdo no contexto do Ensino Superior ainda nédo esta totalmente
esclarecida, exigindo investigacdes mais aprofundadas e detalhadas sobre o tema para melhor
compreender seu impacto e potencial educativo (Pimentel et al., 2022).

Essa contextualizagdo apresentada acima coaduna com minha trajetéria enquanto
pesquisadora em formacdo. Ingressei no curso de Ciéncias Bioldgicas da Ufal, em 2016 e em
meu percurso fui me envolvendo com o0 mundo da investigacdo. Realizei pesquisas na area de
epilepsia clinica e experimental, com énfase em expressdo génica relativa, andlise de
correlacBes e andlise do perfil de crises convulsivas sob orientagdo do professor Dr. Daniel
Gitai.

Fui bolsista do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) e
monitora da disciplina de Biologia Celular e Molecular, sob orientagdo da professora Nivea
Macedo. Além disso, participei de eventos significativos na area das Ciéncias Bioldgicas, que
me permitiram vislumbrar a integracdo entre docéncia, inovacédo e pesquisa.

Para aprofundar meus conhecimentos em pesquisa e docéncia, iniciei um estagio
pedag6gico em uma escola particular, onde tive a oportunidade de observar os principais
desafios enfrentados por professores e estudantes em sala de aula, especialmente no que se
refere ao uso de tecnologias digitais. Com base nessa experiéncia, decidi investigar as
potencialidades destes artefatos para a aprendizagem. Durante minhas pesquisas, estudei
trabalhos desenvolvidos pelo Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais da Ufal, sob a
orientagdo do professor Dr. Fernando Pimentel, o que despertou ainda mais meu interesse em
aprofundar essa tematica. Assim, meu objetivo é dar continuidade a minha trajetoria académica,
concluindo mais uma etapa de formacdo e contribuindo para o entendimento das aplicacdes das
tecnologias digitais na educacao.

A temética abordada nesta pesquisa traz uma discussdo contemporanea, levando em
conta as transformacg6es na educacéo e a necessidade de inovar nas estratégias pedagogicas de
ensino e aprendizagem no Ensino Superior. E, dessa forma, mediante o levantamento realizado
neste estudo na literatura académica, € notdrio a necessidade de investigacbes que busquem
dialogar sobre metacognicéo e jogos digitais no Ensino Superior, tema que fundamenta esta
pesquisa.

Destaca-se a relevancia social desta pesquisa ao explorar como o desenvolvimento e

implementacdo de um sistema de recomendacéo sobre jogos digitais e aspectos metacognitivos
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pode apoiar os professores em suas praticas de ensino. Além disso, busca-se fornecer
fundamentos cientificos para a introducdo de novas atividades educacionais, promovendo um
novo dialogo sobre como o uso de jogos digitais pode enriquecer o processo de aprendizagem
no contexto académico. Nessa perspectiva, Brannd e colaboradores (2019) destacam que a
aprendizagem baseada em jogos digitais (Digital Game Based Learning — DGBL) permite uma
abordagem interativa, integrando aspectos emocionais e instrucionais em um unico ambiente,
ou seja, no jogo digital.

Justifica-se, dessa maneira, a presente pesquisa, pela relevancia de que o conhecimento
por parte dos professores universitarios sobre jogos digitais e estratégias metacognitivas pode
promover praticas pedagdgicas que desenvolva nos estudantes caracteristicas de engajamento,
de interacdo e participacéao.

No sentido de englobar jogos digitais e estratégias metacognitivas no Ensino Superior,
destaca-se o estudo de Pimentel, Marques e Sales Junior (2022), que conduziram uma pesquisa
para avaliar o0 uso de estratégias metacognitivas e cognitivas com ou sem jogos digitais. Os
resultados indicaram que estudantes universitarios frequentemente aplicam essas estratégias, e
jogadores de jogos digitais as utilizam mais intensamente, especialmente os que jogam por
periodos mais longos e com maior frequéncia. Além disso, na literatura ndo foram identificados
estudos que tenham desenvolvido um sistema de recomendacdo sobre jogos digitais e
metacognicao destinado a orientar professores do Ensino Superior para a incorporacdo desses
artefatos culturais em suas praticas pedagogicas.

Por conseguinte, a pergunta central desta pesquisa concentra-se em: um sistema de
recomendacdo sobre Jogos Digitais e estratégias Metacognitivas auxilia professores
universitarios na incorporacdo destes artefatos em suas praticas de ensino?

Para responder esse questionamento, essa pesquisa teve base nos pressupostos de
Pimentel (2021), Blikstein (2020) e Jou e Sperb (2006), entre outros, apresentando a hipdtese
de que a utilizacdo de um sistema de recomendacéo sobre o uso de Jogos digitais na mobilizacédo
de estratégias metacognitivas auxilia professores universitarios em suas praticas pedagogicas.

Esta pesquisa teve como objetivo geral desenvolver um sistema de recomendagéo sobre
jogos digitais e estratégias metacognitivas para docentes do Ensino Superior. Para alcangar esse
objetivo, foram estabelecidos objetivos especificos, (a) verificar como 0s jogos digitais séo
utilizados no processo de aprendizagem por estudantes do Ensino Superior; (b) analisar a
relevancia desse sistema de recomendacdo para os docentes em suas praticas pedagogicas no

contexto do Ensino Superior.
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Diante da problemaética delineada pela pesquisa, reconheceu-se a necessidade de utilizar
a natureza mista de investigacao, considerando que esse tipo metodoldgico relaciona aspectos
qualitativos e quantitativos, com a finalidade de avaliar resultados por diferentes angulos
(Tashakkori; Creswell, 2007). Assim, 0 pesquisador obtém resultados passiveis de diferentes
interpretagdes, permitindo alcancar o objetivo geral do estudo.

A metodologia que melhor se adequa para conducdo desta pesquisa é a de Design
Science Research (DSR), que busca solucionar um problema por meio do desenvolvimento de
um artefato, gerando assim novos conhecimentos cientificos (Dresch, 2015). Para contemplar
as etapas metodoldgicas, coletou-se os dados de estudantes e professores da Universidade
Federal de Alagoas, dos Campus A.C Simdes, Arapiraca e Sertdo, na modalidade presencial e
a distancia (EaD). A escolha do locus teve como base a facilidade por parte da pesquisadora e
por trabalhos desenvolvidos sobre a tematica pelo Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais-
Ufal. A técnica de coleta de dados foi elaborada por meio de questionarios, aplicados com
estudantes e professores universitarios.

Para um melhor entendimento desta investigacao, esta dissertacao esta organizada em 4
secdes, estruturados da seguinte maneira:

Na primeira segéo, intitulada de Jogo: Cultura e Sociedade, com base nos autores
Caillois (2017), Juul, (2018), Pimentel (2021) e outros, é apresentado um conjunto de
referenciais tedricos sobre 0s conceitos de jogos, com énfase nos jogos digitais e suas
contribuicdes para o processo de ensino e aprendizagem. Sdo discutidos seus elementos,
classificacbes e caracteristicas, alem de serem trazidas reflexbes sobre o impacto e a
aplicabilidade dos jogos digitais no cenario do Ensino Superior.

Tendo como base Flavell (1977), Jou e Sperb (2006), Zimmerman, 2008 e outros,
Metacognicdo: aprendendo a aprender é a segunda secdo, na qual aborda 0s processos
metacognitivos, suas caracteristicas, tipos e principais autores que dialogam sobre a temaética.
Além disso, sdo destacadas as potencialidades das estratégias metacognitivas sobre como
aprender e quais elementos estdo envolvidos nesses processos. No sentido académico,
evidencia-se o papel do professor como facilitador do conhecimento, em vez de apenas
transmissores de contetdo. Esse novo perfil de professor incentiva a assimilacdo, compreensao
e internalizacdo do conhecimento, promovendo caracteristicas metacognitivas, estimulando os
estudantes a refletirem sobre seu proprio processo de aprendizagem e a desenvolverem

habilidades de autoavaliacdo e autorregulacéo.
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A terceira secdo, Percurso metodoldgico, relata todos o0s procedimentos
metodoldgicos. Nessa parte, sdo descritos a natureza da pesquisa, tipo, abordagem e método de
investigacdo utilizado. S8o apresentados o campo de estudo, os sujeitos envolvidos na
investigacdo, os critérios de inclusdo e exclusdo dos participantes, 0s procedimentos e
instrumentos de coleta de dados, destacam-se as categorias de analise e interpretacdo dos dados.
A construgdo do sistema de recomendacdo e seus elementos também é evidenciado nessa
sessao.

A quarta e ultima secdo, descreve a Analise e discussdo dos dados obtidos por esta
pesquisa, delineando as correntes tedricas que embasaram a pesquisa com o0s resultados
alcancados durante o processo metodoldgico. A observacdo da relevancia do sistema de
recomendacdo sobre jogos digitais e estratégias metacognitivas por parte dos professores
universitarios também é especificado de maneira detalhada.

Esta investigacdo dialoga com outras pesquisas ja concluidas e outras em andamento
pelo Grupo de Pesquisas Comunidades Virtuais-Ufal, tais como:

a) Estratégias com jogos digitais para potencializar o Letramento Digital e a Metacognicao

no Ensino Superior, de Nunes e Pimentel (2024);

b) Aprendizagem com jogos digitais mobilizando cognicdo e metacognicdo, de Silva,

Lima e Pimentel (2021);

c) Desenvolvimento de um framework para incorporacdo dos jogos digitais na
mobilizacdo da metacognicdo;

d) Inovacdo e ensino na Saude: um estudo bibliométrico sobre curriculo e metacognicéo;

e) Mapeamento sistematico sobre a relacdo entre inovacdo, curriculo e metacognicéo no
ensino na Salde; e

f) Letramento digital e metacognicdo: perspectivas de aprendizagem de estudantes do

Ensino Superior com jogos digitais. Dissertacdo em andamento de Maria do Amparo da

Silva Nunes.

Com base no exposto, esta pesquisa visa ampliar as discussdes sobre a incorporacao de
jogos digitais e estratégias metacognitivas no Ensino Superior, com base na utilizacdo de um
sistema de recomendacdo por professores do Ensino Superior. Almeja-se também contribuir
para a producédo de conhecimento cientifico e para embasar praticas desse artefato no contexto
da Ufal, fornecendo subsidios para o exercicio docente.
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2 JOGO: CULTURA E SOCIEDADE

Esta secé@o aborda as discussdes sobre jogos, com foco nos jogos digitais e sua aplicacao
no contexto educacional. Primeiramente, sdo discutidos os conceitos fundamentais de jogos e
sua influéncia cultural. Em seguida, sdo analisadas as caracteristicas dos jogos digitais e como
eles podem potencializar a aprendizagem, promovendo habilidades como interacéo,
participacdo e engajamento. Por fim, o capitulo explora a implementagéo dos jogos digitais no
Ensino Superior, destacando suas contribui¢es para o engajamento dos estudantes e a eficacia

das estratégias pedagogicas inovadoras.
2.1 Definicéo de Jogo

Ao pensar na palavra jogo, a primeira impressao que surge geralmente remete ao ato de
brincar, associado como forma de passatempo e lazer. No entanto, definir o termo é uma tarefa
complexa, como apontam autores como Huizinga (2018), Kishimoto (2011) e Ranhel (2009).
Essa dificuldade estd relacionada a diversidade de definicbes e a pluralidade de aspectos
englobados pelo conceito de jogo. Para compreender essa multiplicidade de significados,
Brougere (1981, 1993) e Henriot (1983, 1989) sugerem que 0s jogos desempenham papéis
sociais especificos em cada sociedade, com valores que variam de acordo com o estilo de vida
e os diferentes contextos culturais.

Para Caillois (2017), os jogos, além de possuirem uma diversidade de significados,
podem ser caracterizados como atividades que envolvem acdo, habilidades, relaxamento, regras
e diversdo. Ele ainda afirma que os jogos sdo importantes para o desenvolvimento das mais
altas manifestagdes culturais das sociedades e para o progresso intelectual e moral do individuo.
Esses fatores revelam o significado dos jogos para o corpo social, refletindo diretamente na
cultura e nos padrdes de coletividade, especialmente nas situacdes cotidianas.

Historicamente, a pratica de jogar estd presente em diversas culturas desde o surgimento
das primeiras civilizagdes, evidenciando sua relevancia ao longo do tempo. Cada cultura criou
e apresentou uma ampla variedade de jogos organizados em diferentes categorias, refletindo
seus valores e costumes (Caillois, 2017). Na antiguidade greco-romana, 0S jogos eram
considerados atividades voltadas ao relaxamento e a recreacdo, proporcionando descontracao
das tarefas cotidianas, além de promover exercicios fisicos e mentais. Ja na Idade Média, os
jogos passaram a ser vistos de forma negativa, sendo muitas vezes considerados ilegais ou “nao

sérios” devido a sua associagdo com praticas de azar.
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Os jogos foram estudados em diversas areas dos conhecimentos, por meio de
pesquisadores, com perspectivas de analise distintas. Porém, “apesar de suas diferencas, ha uma
complementaridade entre elas, ao proporcionar contribuicdes importantes para a discussdo
referente a dimensao ludica do jogo nos aspectos culturais, afetivos e cognitivos e sociais”
(Kishimoto, 2002, p. 46). A afirmacdo de Kishimoto (2002) ressalta a correlagdo entre
diferentes visOes sobre o jogo, destacando suas contribui¢fes para a compreensao da dimenséo
ludica. Isso inclui aspectos culturais, afetivos, cognitivos e sociais, evidenciando como 0 jogo
pode ser um artefato multifacetado e enriquecedor no desenvolvimento humano.

A ludicidade dos jogos, de acordo com Huizinga (2014), vem da propria palavra "jogo"
que se origina do latim "ludes," derivado de "ludere," abrangendo jogos infantis, competicoes,
recreacdo, atividades liturgicas e teatrais, bem como jogos de azar. O autor argumenta que 0s
elementos ludicos permeiam processos culturais, como musica, poesia, danca, filosofia e
aprendizagem, consolidando o jogo como uma forma especifica de atividade, uma forma
significativa e uma funcgéo social.

Além das ideias sobre as contribui¢Bes sociais que 0s jogos desenvolvem nas sociedades,
Caillois (2017), também contribuiu com teorias sobre a definicdo de jogo, alinhando-se as
discussdes propostas por Huizinga (2014). Para o sociélogo, 0 jogo possui certas caracteristicas
fundamentais: € uma acdo voluntéria, onde os jogadores participam por escolha prépria, sem
coacao; ocorre dentro de limites especificos de tempo e espaco; apresenta imprevisibilidade, ja
que a direcdo do jogo ndo pode ser completamente determinada; é improdutivo, ndo gerando
bens tangiveis, exceto por transferéncia; esta sujeito a regulamentos e normas que estabelecem
convencdes e regras; e cria uma realidade iluséria em relacdo a vida cotidiana, funcionando
como uma forma de ficcéo.

Além dessas caracteristicas, Caillois (2017) propds quatro categorias de jogos, com 0
objetivo de abranger suas diferentes manifestacdes, sdo eles: Alea (Jogos baseados na sorte);
Agon (Jogos baseados em competicdo); Mimicry (Jogos que envolvem simulagdo e
representacdo) e Ilinx (Jogos que exploram sensagbes como agitacdo, vertigem e
desorientacdo). Essas perspectivas enriquecem o entendimento sobre o papel dos jogos na
sociedade, oferecendo diferentes formas de interpretacbes, com o intuito de analisar essa
atividade e suas contribui¢des intrinseca ao contexto social.

Crawford (1982) ainda completa com quatro elementos fundamentais (figura 1) que
todos 0s jogos possuem. Para 0 autor, 0s jogos apresentam uma representacdo simplificada e

subjetiva da realidade, fundamentada em um conjunto de regras claras. Embora sejam
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essencialmente representacGes subjetivas, tém como base a realidade. Além disso, essa
representacdo proporciona um ambiente autbnomo e completo, independente de referéncias
externas ao proprio jogo. O aspecto essencial na representacao da realidade ¢é a capacidade de
mudanga, e a representacao interativa, caracteristica dos jogos, que surge como a forma mais
completa de representacdo. Nessa interagcdo, o jogador tem o poder de provocar alteragdes e
observar suas consequéncias, possibilitando assim, a mudanca da realidade apresentada.

Figura 1- Quatro elementos fundamentais dos jogos.

REPRESENTACAO | S CONFLITO |
g?(e:;%(é?t'e;:i;g(gga;;iﬁ:‘lg]c}el’ﬁtjﬁ?‘lt%cdr:(sgcgj?:: \‘6‘ / Surge QpéS a mterogc’]o entre os jogodores.
ELEMENTOS
FUNDAMENTAIS DOS JOGOS

o

INTERACAO | <

Forma mais complexa da representacdo,
onde o jogador tem possibilidade de modificar
e verificar suas consequéncias.

SEGURANCA |

Mediante um conflito é possivel surgir uma
situagdo de risco fisico. Entretanto permite
o que o jogador experimente
psicologicamente a situagcdo sem sofrer
danos fisicos.

Fonte: Autora (2024), baseado em Crawford (1982)

No que se refere aos conflitos, Crawford (1982) discute que eles sdo provenientes da
interacdo entre os jogadores. Aqui, 0 jogador busca ativamente alcancar objetivos, mas
enfrentard muitos obstaculos que dificultardo sua conquista. Esses desafios podem surgir na
forma de agentes ativos, que buscam impedir o sucesso do jogador por meio de acdes diretas,
ou de elementos mais abstratos, como limitagdes temporais, como um crondémetro. Embora haja
uma separacdo entre a acdo no jogo e suas consequéncias, isso ndao implica auséncia de
penalidades pela derrota do jogador. Essas penalidades podem servir como elementos de
desencorajamento ou resultar na falta de recompensas.

Esses mesmos desafios, no entanto, podem atuar como motores de aprendizado, ja que
0s jogos oferecem um ambiente seguro e controlado para que o jogador aprenda com seus erros
e conquiste novos conhecimentos. Crawford (1982) ainda destaca a perspectiva educativa dos
jogos, que pode ser potencializada ao proporcionar ao jogador novas experiéncias. Além do
desejo de diversdo, prazer e imersdo em mundos fantasiosos como uma forma de escapar do

cotidiano, a busca por aprendizado e conhecimento se torna um motivador crucial na pratica
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dos jogos (Kishimoto, 1996). Por exemplo, os jogos facilitam a manutencdo e expansao das
interagBes sociais, permitindo que os individuos compreendam melhor a si mesmos e respeitem
as diferencas culturais.

Os elementos que compdem os jogos trazidos por Crawford (1982) e Kishimoto (1996),
dialogam com as contribuicdes que esses artefatos apresentam para as sociedades ja discutidas
anteriormente. Seus componentes proporcionam maior interagdo social e estratégias para
resolucdo de problemas, fatores fundamentais para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais.

Nesse contexto, a psicologia também reconhece a importancia dos jogos para o
desenvolvimento psiquico e emocional. Elkonin (2009) destaca sua relevancia na formacao da
personalidade de criancas entre seis e sete anos, enfatizando os diversos significados e
categorias associados ao termo “jogo”, como imaginativo, cooperativo, simbolico e de ficcado.
Entre essas categorias, 0 autor aborda especificamente o conceito de jogo protagonizado,
caracteristico do final da idade pré-escolar. Esse tipo de jogo, marcado pela cooperacéo e pela
representacdo de papeis, reflete as interacBes sociais e as dinamicas observadas no convivio
com os adultos, conectando-se as contribui¢fes mais amplas dos jogos discutidos por Crawford
(1982) e Kishimoto (1996).

Os jogos, além de contribuirem para o desenvolvimento cognitivo e social, também
possuem contribui¢cbes no contexto historico e cultural das sociedades. Sob a influéncia da
tradicdo soviética, especialmente nos estudos de Vigotski (1995), Elkonin (2009, p. 19) reforca
essa perspectiva ao definir o jogo como uma "[...] atividade na qual as relacbes sociais sao
reconstruidas sem objetivos utilitarios diretos”. Para Elkonin, o jogo emerge da esfera social,
sendo fruto de um processo historico complexo que reflete as interaces entre adultos e
criancas.

No contexto do fendmeno do jogo protagonizado, o autor ressalta que seu surgimento
ndo pode ser precisamente delimitado, pois esta intrinsecamente ligado ao desenvolvimento da
sociedade e as transformacgdes na posicdo da crianca dentro do sistema de relacdes sociais.
Dessa forma, 0s jogos se revelam ndo apenas como praticas individuais, mas também como
manifestacdes culturais que acompanham e influenciam o desenvolvimento humano.

No que se refere ao desenvolvimento das relagdes sociais, Nunes e Viotto Filho (2016)
salientam o jogo como uma atividade humana mediada por intenc¢des e construcao social, sendo

um elemento basico da cultura corporal que contribui de maneira significativa para o processo
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do desenvolvimento humano, especialmente no contexto educativo. Ou seja, 0 jogo para 0s
autores é:

aprendido pelas criangas a partir da vivéncia, representacdo e reconstru¢do das
relagBes sociais estabelecidas em sua vida cotidiana com outras criangas € com 0s
adultos & sua volta. E nessa atividade de jogar que todos esses processos culturais,
materiais e simbdlicos, relacionais, repleto de manifestacdes e expressdes humanas,
sdo interiorizados e exteriorizados, num movimento dialético que garante as
possibilidades para a construcdo da consciéncia da crianca (Nunes; Viotto Filho, 2016,
p. 22).

Essa perspectiva converge com as ideias de Huizinga (2014), que define o jogo como
uma atividade humana essencial e um componente fundamental da cultura. Além de ser
estruturado por sistemas de regras explicitas e implicitas, o jogo atende as necessidades
individuais e sociais, promovendo interacOes significativas. Ele ndo apenas auxilia na
construcdo e reconstrucdo das relacfes sociais, mas também estimula a descoberta, o interesse,
a reflexdo e a aprendizagem de conceitos especificos, influenciando diretamente as atividades
psicoldgicas das criancas. Essa interacdo entre vivéncia, cultura e aprendizado reforca o papel
do jogo como um elemento indispensavel na formagéo do ser humano.

Os jogos, ao longo da histéria, tém desempenhado um papel significativo no
desenvolvimento cultural e social, promovendo entretenimento, interacdo e aprendizado. Sua
natureza multifacetada, capaz de refletir e reconstruir as relacbes sociais, revela uma conexao
com a formagéo da consciéncia e o desenvolvimento das habilidades humanas, como apontado
por Elkonin (2009) e Huizinga (2014). Atualmente, essas dinamicas encontram uma nova
dimensdo nos jogos digitais, que integram elementos culturais e sociais em uma convergéncia
entre tecnologia e entretenimento. Esses jogos ampliam as possibilidades de interacédo,
promovem novas formas de aprendizado e refletem as transformacdes das relagdes sociais em

um contexto digital.

2.2 Jogos Digitais

Para compreender a relevancia das caracteristicas presentes nos jogos, é fundamental
investigar se essas mesmas propriedades podem ser contempladas em ambientes digitais. Dessa
forma, torna-se necessario definir o que é um jogo digital, identificando os elementos essenciais
que o constituem. Além disso, é significativo analisar como esses componentes promovem as
relagcbes sociais, fortalecem o engajamento dos jogadores e ampliam sua potencialidade
educativa, conectando aprendizado e interacdo no contexto tecnoldgico.

Schuytema (2008) defende a ideia de que o jogo digital é uma atividade recreativa

composta por uma sequéncia de acdes e escolhas que conduzem a um resultado. Essas agdes e
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decisOes sdo delimitadas por um conjunto de regras e um ambiente, que, nos jogos digitais, séo
controlados por um programa de computador. Esse ambiente fornece o contexto para as
atividades e escolhas do jogador, criando uma atmosfera adequada para a narrativa do jogo,
enquanto as regras estabelecem as possibilidades e limitacdes das interacdes, além das
consequéncias das decisdes do jogador. Alem do mais, as regras introduzem desafios para
dificultar ou impedir a realizac&o dos objetivos estabelecidos.

Sob uma perspectiva mais pratica, para Battaiola (2000), um jogo eletrénico é composto
por trés partes essenciais: enredo, motor do jogo e interface interativa. O enredo define o tema,
a trama e 0s objetivos do jogo, determinando também a sequéncia em que 0s acontecimentos
surgem. O motor do jogo € o mecanismo que controla a reacdo do ambiente as a¢Oes e decisdes
do jogador, efetuando as alteracdes de estado no cendrio. Por fim, a interface interativa permite
a comunicacdo entre o jogador e o motor do jogo, fornecendo um caminho de entrada para as
acbes e um caminho de saida para as respostas audiovisuais do jogador, relacionadas as
mudangas no estado do ambiente.

Dessa maneira, os jogos digitais sdo formados, estruturalmente, por trés componentes
principais que se associam, e que dessa forma, juntos conseguem criar uma experiéncia
dindmica e envolvente, apresentando influéncia ativa do jogador, desenvolvendo uma narrativa
que embasa suas escolhas e acoes.

Os jogos digitais, assim, oferecem uma experiéncia completa e envolvente para o
jogador, combinando enredo, mecanica e interatividade. Conforme conceituado por Juul
(2018), eles sdo regidos por um conjunto de regras que resultam em diferentes valores
quantificaveis. O jogador desempenha um papel ativo, influenciando os resultados, onde as
consequéncias de suas acdes sdo opcionais e negociaveis dentro do contexto do jogo.

Analisando a defini¢do dos jogos digitais discutidos pelos autores, é possivel destacar
gue a maioria dos elementos usados nas argumentacdes, exceto o @mbito digital da midia,
também se aplica aos jogos numa visdo mais geral. Assim, questiona-se sobre quais elementos
dos jogos digitais os caracterizam e os diferenciam de maneira singular de outras formas de
representacéo de jogos.

Inicialmente, fica evidente que os jogos digitais sdo associados aos computadores, de
uma forma mais abrangente, aos computadores portateis (PCs), celulares e consoles de video —
game. Nesse ponto de vista, a percepcao de que 0s jogos transitam entre as midias apresentada
por Juul (2018) torna—se uma combinacdo natural. Com isso, é evidente que os jogos digitais,

ndo de maneira exclusiva, sdo representagdes de jogos em um nivel mais abstrato, fazendo uso
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dos recursos digitais. Exemplo disso é a existéncia de jogos de tabuleiro na forma fisica, do
mundo real como também no formato digital. Nas duas situacfes, ndo ha alteracdo do jogo,
mantendo—-se as mesmas regras e elementos identificadores, alterando apenas a forma de
representacao.

Em continuidade ao conceito de jogos digitais, Telles e Alves (2016) definem-nos como
softwares desenvolvidos para uma ou mais plataformas, nos quais o jogador interage
diretamente com o sistema. Os autores destacam, contudo, que “o software nao constitui o jogo
em si. O jogo ¢ definido pelas acdes realizadas com o software e a partir dele.” Em relacao a
nomenclatura, o termo “jogos eletronicos” ¢ utilizado de forma mais genérica ¢ comum,
enquanto “games” assume uma conotagao mais abrangente (Telles;Alves, 2016).

Do ponto de vista filoséfico, Petry (2016) dialoga sobre os jogos digitais, na qual
surgiram dentro do contexto computacional e atuam em uma multiplicidade de sistemas
computacionais, incluindo computadores pessoais, fliperamas, consoles, dispositivos méveis e
tablets. S&o reconhecidos como objetos emergentes de uma cultura contemporanea,
caracterizada como pdés-moderna, manifestando-se em uma diversidade de formas e facetas.
Eles oferecem uma gama de experiéncias, desde simples entretenimento até a imersdo completa
na narrativa, permitindo aos jogadores assumirem papéis ativos e influenciarem diretamente o
curso do jogo. Além disso, os jogos digitais proporcionam aos jogadores a oportunidade de
vivenciar situagOes fora da realidade e séo facilitadores do processo de aprendizagem, podendo
contribuir para o desenvolvimento e aprimoramento de diversas habilidades (Hoffmann, 2016).

Ainda sobre a definicdo de jogos digitais, Santaella e Feitoza (2009, p.09), descrevem
que os jogos digitais sdo projetados para ‘‘suportes tecnologicos eletronicos ou
computacionais.” Ja para Arruda (2014), os jogos digitais sdo aqueles que dependem de
dispositivos eletrdnicos para funcionar, tais como tablets, smartphones e consoles, entre outros.
Esses jogos sdo fundamentados nos principios da microinformatica e apresentam caracteristicas
distintivas que os definem. Estas incluem feedback imediato, manipulacdo de informacdes,
automacao de processos e, em muitos casos, integracdo de comunicacdo em rede, como é
comum nos jogos multiplayer.

No ambito dessas reflexdes, é possivel considerar que todos os atributos distintivos
destacados pelos autores acima em relagdo aos jogos podem ser aplicaveis no contexto dos
jogos digitais. Ambos se constituem como atividades de natureza lidica, regidas por regras
mutaveis e sujeitas a conflitos, objetivos e escolhas por parte dos participantes. Enraizados na

cultura, tanto os jogos digitais quanto os anal6gicos mantém suas caracteristicas fundamentais,
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como, interatividade, contextualizagdo temporal e espacial, estrutura de regras,
imprevisibilidade, elementos ltdicos e capacidade de representacao.

Em relacdo as caracteristicas dos jogos digitais, Juul (2005) argumenta que a presenca
de mundos ficticios € a principal caracteristica distintiva dos jogos digitais em relacdo aos ndo
digitais, que, por sua vez, sdo fundamentalmente abstratos. E valido destacar que a existéncia
desses mundos irreais esta intrinsecamente ligada a presenga de um ambiente ltdico Gnico onde
0 jogo ocorre. Embora nos jogos analogicos possa surgir um mundo ficticio, ele geralmente
permanece limitado a imaginacdo de cada participante e ndo é compartilhado ou delimitado
como nos jogos digitais. Esse argumento reforga ainda mais a ideia de diferenciacédo atraves das
formas de representacao.

Ainda no que se refere a caracteristicas marcantes dos jogos digitais, destaca- se a
inflexibilidade das regras (Lucchese; Ribeiro, 2021). Embora os jogos, de modo geral, sejam
regidos por regras, nos analégicos sempre ha espaco para negociacfes. Essa negociacéo pode
envolver decidir sobre puni¢es em casos especificos, e é respeitada pelos participantes no
inicio ou durante o jogo. Nos jogos digitais, essa flexibilidade é incomum, ja que as regras sdo
codificadas em algoritmos de computador e seguidas sistematicamente. Embora seja possivel
personalizar algumas regras em certos jogos digitais por meio de configuracdes, esses
mecanismos ndo sao tao simples ou flexiveis quanto as negociacfes praticadas nos jogos nao
digitais.

Semelhante aos elementos que compdem os jogos (figura 1), de maneira resumida,
Schell (2015), através da “Tétrade de Schell”, descreveu os elementos que compdem 0s jogos
digitais (Figura 2).

Figura 2 - Tétrade de Schell com os principais elementos dos jogos digitais.

Jogos
Digitais
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Mecanica stética

Narrativa

Tecnologia

Fonte: Adaptagdo de Schell (2015).
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A estética nos jogos digitais, esta intimamente ligada a arte, criando sensacGes durante
0 gameplay e sendo essencial para atrair e manter o interesse do jogador, também, ao simular a
realidade, contribui para uma sensacdo de recompensa (Schell, 2015). Quanto a narrativa, esta
pode ser linear ou ndo, dependendo da conducdo do jogador ou da mecénica do jogo,
envolvendo personagens e obstaculos para estabelecer um conflito (Novak, 2010).

A estética € um dos elementos mais marcantes dos jogos digitais, desempenhando um
papel essencial na primeira impressdo e no engajamento do jogador. Ela abrange graficos
detalhados, estilos visuais Unicos e efeitos sonoros, que juntos criam cenarios imersivos,
personagens atrativos e atmosferas envolventes (Schell, 2015). Esses aspectos chamam a
atencdo do jogador e o transportam para o universo do jogo, incentivando-o a explorar cada
detalhe da experiéncia.

Os outros dois elementos relacionados ao funcionamento dos jogos digitais sdo a
mecénica e a tecnologia. A mecanica envolve um processo complexo no jogo, integrando
espacos e a¢des operacionais, como movimentos, assim como estratégias emergentes ao longo
do jogo. A tecnologia, embora menos perceptivel para o jogador, é fundamental para a dindmica
do jogo, sendo atualizada de forma imprevisivel e requerendo especialistas para lidar com
hardware e software, responsaveis pelo controle do jogo via console, tela de celular ou mouse
do computador (Schell, 2015).

A integracdo desses elementos € potencializada pela interface interativa, que conecta o
jogador ao mundo virtual, permitindo a exploracdo e a negociacdo das consequéncias de suas
escolhas. Como destaca Juul (2018), os jogos digitais sdo estruturados por regras que
determinam resultados variaveis, proporcionando ao jogador um papel ativo na definicdo dos
desfechos. Essa combinacdo de elementos fortalece a capacidade dos jogos de envolver os
jogadores em experiéncias significativas e dinamicas.

Além das definicbes e caracteristicas dos jogos digitais, compreender suas
classificacbes é fundamental para entender como esses artefatos se integram e se tornam
interessantes para a sociedade. As classificacdes, baseadas em critérios como acao, estratégia,
simulacdo, narrativa e competitividade, ajudam a esclarecer a diversidade e complexidade dos
jogos. Essas categorias ndo apenas delineiam as mecanicas centrais de cada jogo, mas também
influenciam na experiéncia do jogador, moldando os objetivos que ele busca alcancar durante

a jogabilidade e ampliando o impacto dos jogos no contexto social.
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2.3 Classificagdo dos Jogos Digitais

Apds entender a definicdo e as caracteristicas dos jogos digitais, compreende - se aqui,
de que forma eles podem ser classificados. E vélido pontuar que nfo ha consenso na literatura,
havendo diversas classificaces que podem considerar critérios diferentes (Lucchese; Ribeiro,
2021). Em geral, a classificacdo dos jogos digitais ocorre por meio da categorizacéo dos tipos
de jogos que compartilham caracteristicas e critérios semelhantes. Entre os critérios mais
comuns estao o objetivo do jogo, o contexto em que o jogador esta inserido e como ele conduz
0 personagem e interage com o ambiente.

Crawford (1982) propde a divisdo dos jogos digitais em duas categorias principais: agdo
(Figura 3) e estratégia (Figura 4). Os jogos de acdo sao aqueles que primariamente desafiam as
habilidades motoras do jogador, testando sua capacidade de reagir diante de estimulos
audiovisuais. No entanto, € importante destacar que essa ndo € a Unica taxonomia que pode ser
encontrada na literatura, ja que outras classificacdes podem agrupar os jogos digitais de
maneiras diferentes.

Figura 3: Subdivisdes da categoria de A¢do
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Fonte: Autora (2024), baseado em Crawford

No quadro 1 é possivel observar as caracteristicas de cada subtipo de jogo dentro da

categoria de acéo.
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Quadro 1 - Tipos de jogos de agdo com suas caracteristicas.

Tipos de jogos de Caracteristicas
Acao

Jogos de confronto direto e violento, nos quais o jogador enfrenta inimigos controlados

Combate pelo computador ou por outros jogadores, defendendo-se e atacando adversarios.

Jogos ambientados em cenarios com multiplos caminhos, nos quais o jogador pode

Labirinto eventualmente encontrar inimigos enquanto busca alcangar um destino especifico.

Esporte Jogos inspirados em esportes reais como futebol e basquete.

Jogos em que o jogador utiliza um artefato para rebater objetos, como em Pong e

Paddle Breakout, em que o objetivo é destruir blocos coloridos.

Corrida Jogos onde a velocidade e habilidade na manipulagdo das pecas sdo fundamentais para

alcancar a vitéria em um percurso.

Miscelancia Jogos que compartilnam caracteristicas de jogos de acdo, mas ndo se encaixam em
categorias anteriores.
Fonte: Adaptacdo de Crawford (1982)

No quadro 1, € possivel identificar os diferentes tipos de jogos de acdo, com suas
respectivas caracteristicas distintas. Cada tipo de jogo de acdo apresenta uma particularidade,
seja na maneira de execucao ou objetivo. Alguns sdo mais enérgicos, outros precisam de mais
atencdo e de habilidades estratégicas do jogador, como é o exemplo dos jogos de labirintos.
Porém, todos apresentam o0 movimento dos personagens como caracteristica em comum, seja
no deslocamento por ambientes, na interacdo com inimigos ou no desempenho de acgdes
especificas para alcancar um objetivo. Essa dindmica de movimento é essencial para o ritmo e
a imersao da experiéncia de jogo, mantendo o jogador engajado e desafiado.

A outra categoria na classificacdo proposta por Crawford (1982) é a estratégia (figura
4), que abrange jogos centrados no uso de habilidades cognitivas e que geralmente demandam
mais tempo e esforco para serem concluidos (Lucchese; Ribeiro, 2021). Estes jogos
frequentemente envolvem a construcdo de planos e métodos, a gestdo de recursos e a tomada
de decisdes que impactam diretamente o curso do jogo. Além disso, eles podem incluir
elementos como construcdo de bases, desenvolvimento de estruturas e controle de unidades,

visando alcancar objetivos especificos dentro de um contexto estratégico mais abrangente.



Figura 4 - Tipos de jogos de Estratégias
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Fonte: Autora (2024), baseado em Crawford (1982).
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No quadro 2 € possivel observar as caracteristicas dos cinco subtipos de jogos digitais

dentro da categoria de jogos de estratégia.

Quadro 2 - Tipos de jogos de Estratégias com suas caracteristicas.

Tipos de jogos
de Estratégias

Caracteristicas

Jogos de aventura em que o jogador explora mundos complexos, coletando
ferramentas e itens para superar obstaculos e resolver problemas, visando

Aventura
alcangar o objetivo final. Originalmente baseados em texto, posteriormente
evoluiram para interfaces graficas.
Jogos de estratégia militar, nos quais o jogador utiliza taticas para derrotar o
Guerra exército adversario. Exemplos incluem jogos de tabuleiro, nos quais as pecas
representam os exércitos em confronto.
Séo jogos inspirados nos tradicionais jogos de azar, como poker, blackjack e
Azar maquinas caga-niqueis.

Educacionais

Jogos cujo principal objetivo é educar.

Fonte: Adaptagdo de Crawford (1982)

E relevante destacar que a classificacio sugerida por Crawford (1982) foi desenvolvida

no inicio da década de 80, uma época em que 0s jogos digitais enfrentavam limitagdes

tecnologicas significativas. No entanto, essa classificagdo continua importante, pois categoriza

0S jogos com base nas habilidades necessarias, como as psicomotoras para jogos de agéo e

habilidades cognitivas para jogos de estratégia. Além disso, muitos dos elementos dessa

classificagdo permanecem pertinentes até a atualidade.
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Battaiola (2000) discute a taxonomia dos jogos digitais dentro do cenario mais atual,
considerando as mudancas e evolugdes tecnoldgicas ocorridas ao longo do processo. O autor

distribui os jogos digitais em oito grupos (Quadro 3).

Quadro 3 - Tipos e caracteristicas dos oito tipos de jogos digitais

Tipos de jogos de Caracteristicas
Estratégias

Jogos em que a vitéria do jogador depende de sua capacidade de tomar

Estratégias decisdes, ou seja, de suas habilidades cognitivas.

Jogos que visam imergir o jogador em ambientes que, geralmente, sdo

Simuladores representacdes fisicas complexas.

Jogos gue desafiam o jogador com enigmas implicitos, integrando raciocinio e
Aventura habilidades psicomotoras, em consonancia com 0 conceito proposto por
Crawford (1982).

Jogos infantis que tém como objetivo educar e entreter por meio de quebra-

Infantil cabegas e historias.

Jogos simples que oferecem desafios através de quebra-cabecas de solucdo
Passatempo rapida, muitas vezes sem enredos elaborados. Esses jogos, também chamados

de jogos casuais, pertencem a um género mais atual.

RPG
(Role — playing | Adaptagdes digitais dos classicos jogos de RPG de tabuleiro.
game)
Da mesma forma que na classificagdo de Crawford (1982) s&o inspirados em
Esporte esportes reais, como futebol ou basquete.

Jogos que podem se enquadrar em um dos outros grupos, mas que priorizam
Educacionais fortemente os critérios didaticos e pedagdgicos relacionados aos conceitos que

desejam transmitir.

Fonte: Adaptacdo de Battaiola (2000)

A classificacao de Battaiola (2000) categoriza 0s jogos com base em suas caracteristicas
mais perceptiveis, como mecanicas e objetivos centrais. Essa abordagem permite que um jogo
seja analisado por seu aspecto predominante, mas também possibilita que um mesmo jogo seja
classificado em mudltiplas categorias, pois muitos jogos combinam diferentes elementos. Por
exemplo, um jogo pode integrar acéo e estratégia, ou simulacdo e aventura. Essa flexibilidade

nas classificacdes reflete a complexidade e a diversidade dos jogos digitais contemporaneos,
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que misturam géneros para criar experiéncias mais dindmicas e envolventes para os jogadores.
Um exemplo disso € o jogo Portal (Lucchese; Ribeiro, 2021), que combina de maneira
inovadora elementos tipicos de jogos de tiro em primeira pessoa com aspectos de jogos de
quebra-cabecas.

Vaérios autores sugerem diferentes critérios para classificar jogos digitais, e Juul (2005),
na tentativa de sintetizar os principais critérios encontrados na literatura, propde alguns aspectos
importantes. Primeiramente, todo jogo, seja digital ou ndo, deve seguir regras formais e
apresentar resultados bem definidos, determinados pelas acdes dos jogadores. O conceito de
metas é central em todas as defini¢des de jogos, incluindo os digitais, sendo que alguns autores,
como Crawford (1982), abordam esse aspecto como um conflito, resultante da existéncia de
metas contraditorias entre os jogadores. Além disso, os conceitos de autossuficiéncia,
independéncia e improdutividade, embora ndo universalmente aceitos e necessitando de maior
rigor em suas defini¢des, sugerem que 0s jogos ocorrem em um contexto autbnomo, onde nada
é produzido ou ganho verdadeiramente, e que sdo "utilizados™ por si mesmos, sem propositos
externos. Por fim, a presenca de elementos ficticios pode desempenhar um papel significativo
em jogos digitais, embora sua relevancia possa variar dependendo do jogo analisado.

Observando os aspectos discutidos pela autora, ainda é possivel encontrar divergéncias
no que se refere a definicdo dos jogos digitais. O que chama a atencéo para esse tipo de artefatos
é 0 ambiente onde eles sdo reproduzidos e a forma que os jogadores interagem (videogame e
computadores). Destaca-se que esses ambientes proporcionam uma realidade virtual mais
enriquecedora, principalmente do ponto de vista sensorial e oferecem formas de interacdo mais
dindmicas.

Apos analisar as categorias que definem os jogos digitais e entender como elas
influenciam a experiéncia do jogador, fica evidente o potencial desses artefatos em diversos
contextos, incluindo a Educacdo. A diversidade de géneros e mecanicas presentes nos jogos
digitais oferece oportunidades para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
estratégicas, criando um ambiente de aprendizagem inovador e participativo. Esse potencial
torna os jogos digitais um artefato cada vez mais relevante no cenario educacional,

proporcionando novas formas de ensino e aprendizagem.

2.4 Jogos Digitais e Educacao
Ao analisar a definicdo de jogos digitais defendida por Juul (2008), nota-se que eles

possuem elementos que podem ser incorporados ao contexto educacional. A integracdo de



35

elementos ludicos, interativos, bem como a resolucdo de problemas que esses artefatos
desenvolvem nos jogadores podem ser trabalhados com estudantes com o objetivo de motiva-
los e facilitar a personalizacdo do aprendizado (Savi; Ulbricht, 2008). Dessa forma, torna - se

relevante entender como essa relacdo pode estimular a aprendizagem.
2.4.1 Incorporacdo dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem

Conforme discutido anteriormente, diversas classificacGes e tipos de jogos digitais tém
sido explorados. Nesta secdo, vamos conduzir nossa discussdo aos jogos voltados para o
processo educativo.

Na contemporaneidade, os jogos digitais emergem como um artefato educacional
versatil e criativo, capaz de engajar os estudantes de forma inovadora (Hoffman et al. 2016).
Com o avanco da tecnologia e a disseminagéo dos dispositivos digitais, 0s jogos tém se tornado
uma parte essencial do ambiente educacional. Com a capacidade de proporcionar experiéncias
imersivas, interativas e adaptativas, os jogos digitais podem abordar habilidades e
competéncias, desde conceitos académicos complexos até aspectos sociais e emocionais. Dessa
forma, explorar o uso dos jogos digitais na aprendizagem é essencial para promover uma
educacdo mais engajadora, relevante e eficaz (Hoffman et al., 2016), conduzindo a um
guestionamento de como esses jogos podem ser aplicados para fomentar o aprendizado no
ambiente.

Blikstein (2020) e Pimentel (2021), argumentam que 0s jogos digitais tém uma
influéncia direta ou indireta na Educacdo, mesmo quando sdo utilizados apenas para
entretenimento. Além disso, destaca-se que o0s jogos desenvolvidos com finalidades
exclusivamente para a Educacdo tém o potencial de aprimorar o desempenho cognitivo e,
consequentemente, promover melhores resultados na aprendizagem (Van Eck, 2015; Pimentel,
2021). Reforcando essa perspectiva, Egenfeldt-Nielsen (2010) sugere que outra forma de
aprendizagem proporcionada pelos jogos € quando os estudantes participam ativamente da
construcdo do artefato, permitindo a integracdo do conteudo didatico com o design do jogo
digital.

Além de atrair pela sua natureza envolvente, os jogos digitais facilitam a interacédo entre
0s participantes, aumentando o interesse pela participacdo. A inclusdo de elementos de prazer
e diversdo no processo de aprendizagem das criancas € benéfica, pois um ambiente descontraido

tende a favorecer o engajamento no aprendizado (Prensky, 2001). Jogos bem elaborados tém o
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potencial de induzir maior concentragdo e envolvimento, estimulando o desenvolvimento de
habilidades durante a busca pela vitoria (Mitchell; Savill-Smith, 2004).

A teoria que explora a interacdo entre jogos digitais e aprendizagem é chamada de
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (Digital game-based learning - DGBL), que
apresenta uma abordagem interativa que combina elementos instrucionais e emocionais em um
ambiente de jogo digital (Braad et al. 2019). Compartilhando da mesma perspectiva, Prensky
(2012, p. 208) caracteriza a aprendizagem baseada em jogos digitais como "[...] qualquer jogo
usado para o ensino e aprendizagem em um ambiente computacional ou online”. Essa
abordagem enfatiza a relevancia da integracdo harmoniosa do contetdo, do design envolvente
do jogo e do estilo de aprendizagem alinhado com os objetivos educacionais. Além disso,
destaca-se a interacdo do estudante com o jogo, que pode ser aplicado em diversas areas
educacionais, desde a infancia até a vida profissional. Essa abordagem, alinhada as demandas
da sociedade contemporénea, conecta o aprendizado ao contexto digital em que os estudantes
estdo imersos, tornando o processo educativo mais dinamico e motivador.

Petry (2016) oferece uma analise abrangente das pesquisas sobre jogos digitais e
aprendizagem, tanto em contextos nacionais quanto internacionais. Essas pesquisas abordam
aspectos quantitativos e qualitativos, destacando beneficios como melhorias na capacidade
perceptiva, no processamento cognitivo e motor, além de estimular reacbes mais rapidas e
motivar o aprendizado escolar. Quando adaptados para o contexto educacional, esses jogos
recebem diferentes denominacBes, como jogos educativos, jogos de aprendizagem e jogos
sérios (serious games), incluindo certos tipos de simuladores.

Para Egenfeldt-Nielsen (2011), esses artefatos sdo empregados com trés objetivos na
Educacdo: motivar, ensinar e reforcar o aprendizado. Normalmente, os jogos sdo utilizados
antes da explicacdo do tema para motivar o estudo e a aprendizagem dos contetdos curriculares,
permitindo que os estudantes se envolvam em desafios que exigem o conhecimento do tema.
Sabirli e Coklar (2020) reforcam a ideia de reconhecer o potencial dos jogos digitais na
promog&o da motivagéo.

E valido ressaltar que, todas as diferentes maneiras de utilizacdo dos jogos digitais na
educacdo, exige do professor uma preparacdo especial para incorporar, de forma didatica,
contetidos e informagdes da disciplina e do jogo, mantendo em mente que 0 jogo possui
caracteristicas préprias de entretenimento (Squire, 2003). No entanto, é fundamental que essas
caracteristicas ndo sobreponham o aspecto educacional quando o jogo é utilizado para esse fim

(Okan, 2003). Além disso, compete também ao educador, ao analisar sua turma e 0s jogos



37

disponiveis, planejar como e quando utilizar os jogos, lembrando que o que funciona bem com
uma turma ou grupo de estudantes nem sempre resultara da mesma forma com outra turma ou
grupo de estudantes.

E not6rio o quanto esses artefatos possuem papel significativo nos processos de ensino
e aprendizagem. Porém, entender de maneira mais detalhada os beneficios que os jogos digitais
apresentam ¢é fundamental para explorar todo o potencial que eles podem oferecer ao contexto

educacional.

2.4.2 Potencialidades e beneficios

O uso de jogos educacionais € geralmente associado a sua capacidade de motivar 0s
estudantes. Contudo, seu potencial vai muito além da motivacdo, pois contribui
significativamente para o desenvolvimento de diversas competéncias e estratégias de
aprendizado. Por esse motivo, esses jogos tém ganhado um crescente reconhecimento como
materiais didaticos de grande relevancia, capazes de enriquecer o processo educativo e tornar a
aprendizagem mais dindmica e eficaz (Gros, 2003).

Um dos principais beneficios dos jogos digitais para a aprendizagem é o efeito
motivador, devido a capacidade de entreter e divertir as pessoas enquanto promovem o
aprendizado por meio de ambientes interativos e dinamicos (Hsiao, 2007). Eles despertam o
interesse e motivam os estudantes com desafios e interacdes, proporcionando uma experiéncia
rica e envolvente em mundos ficticios de aventura e prazer (Mitchell; Savill-Smith, 2004). A
presenca de elementos de prazer e diversdo nos processos de estudo ajuda os estudantes a
relaxarem, tornando-os mais receptivos ao aprendizado (Prensky, 2001; Hsiao, 2007). Jogos
bem projetados podem levar os jogadores a um estado de concentracdo intensa e envolvimento
entusiasmado, conhecido como "estado de fluxo"”, o que contribui para o desenvolvimento de
novas habilidades (Mitchell; Savill-Smith, 2004).

Os jogos digitais facilitam o aprendizado em diversas areas ao criar representagdes
graficas que tornam conceitos complexos, como moléculas e graficos matematicos, mais
acessiveis, oferecendo desafios progressivos que promovem uma aprendizagem por
experimentacdo e erro (Fabricatore, 2000; Mitchell; Savill-Smith, 2004), desenvolvendo
habilidades como resolucdo de problemas, raciocinio dedutivo e memoria (Mcfarlane;
Sparrowhawk; Heald, 2002). Jogos e simuladores melhoram ainda o pensamento estratégico,
habilidades psicomotoras, analiticas e computacionais (Mitchell; Savill-Smith, 2004), além de

promoverem a colaboracdo e o trabalho em grupo em ambientes online (Gros, 2003).
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Outro beneficio importante é o desenvolvimento de habilidades cognitivas, na qual os
jogos digitais promovem o desenvolvimento intelectual ao exigir que os jogadores formulem
estratégias e compreendam as interacdes do jogo (Gros, 2003), incentivando habilidades
cognitivas como resolucéo de problemas, tomada de decisdes, criatividade e pensamento critico
(Balasubramanian; Wilson, 2006). Eles também favorecem a descoberta e experimentacéo,
estimulando a curiosidade e a perseveranga em ambientes de baixo risco (Mitchell; Savill-
Smith, 2004).

Ao emergirem em diferentes papéis, como engenheiro, médico ou piloto, os estudantes
assimilam conhecimentos especificos dessas profissées (Hsiao, 2007). Além disso, 0s jogos
digitais fortalecem a interacdo social, promovendo a socializagcdo e o compartilhamento de
informacdes, além de melhorar a coordenacdo motora e habilidades espaciais (Gros, 2003).

Embora os jogos digitais sejam reconhecidos por suas potencialidades pedagogicas, é
valido destacar que os outros tipos de jogos digitais também podem desempenhar um papel
relevante no processo de ensino e aprendizagem. Esses jogos, voltados principalmente para
entretenimento, possuem caracteristicas que podem ser exploradas em contextos educacionais,
como narrativas envolventes, desafios que estimulam o raciocinio I6gico e a tomada de
decisdes, além de promoverem o trabalho em equipe e a criatividade. Quando devidamente
contextualizados e integrados aos objetivos pedagdgicos, 0s jogos comerciais podem se tornar
artefatos valiosos para engajar os estudantes, estimular contetdos académicos e desenvolver
competéncias transversais, ampliando o repertorio de recursos didaticos disponiveis.

Mesmo sendo desafiador encontrar em um (nico jogo todas as potencialidades
apresentadas acima, procurou-se demonstrar como este tipo de midia interativa pode trazer
beneficios ao ser utilizados como recurso didatico nas préaticas de ensino e aprendizagem. Ao
explorar os elementos ludicos, cognitivos e interativos dos jogos, é possivel promover um

ambiente de aprendizado envolvente e estimulante para os estudantes.

2.4.3 Problemas e desafios

Apesar de seu potencial e dos beneficios evidentes, os jogos digitais educacionais ainda
tém baixa adesdo, e muitos professores enfrentam dificuldades para encontrar e incorporar
jogos de qualidade em suas praticas pedagogicas (Balasubramanian; Wilson, 2006).

Um quantitativo consideravel de jogos educacionais tem sido negligenciado pelos
educadores devido ao uso limitado de principios pedagogicos, agregando pouco valor as aulas.
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Van Eck (2006) observa que empresas e especialistas em desenvolvimento de jogos, sem
conhecimento especifico sobre teoria e pratica educacional, criam produtos atrativos, porém
que falham em atender aos objetivos de aprendizagem.

Becta (2001) e Kirriemuir e McFarlane (2004) discutem algumas raz@es pelas quais 0s
jogos digitais educativos ndo alcangam plenamente seu publico-alvo, composto por professores
e estudantes. Entre os motivos levantados, destaca-se a simplicidade de muitos jogos
educacionais em comparacao aos videogames comerciais competitivos, que apresentam maior
sofisticacdo e complexidade. Essa disparidade pode frustrar as expectativas de estudantes mais
exigentes, habituados a experiéncias mais imersivas e desafiadoras. Adicionalmente, a
repetitividade das atividades propostas nos jogos educativos, como somas ou exercicios de
memoria de forma continua, contribui para tornar essas ferramentas monoétonas e menos
atrativas, dificultando seu engajamento.

Outro desafio enfrentado pelos jogos educacionais esta relacionado ao conteudo e ao
estilo, que muitas vezes sdo direcionados principalmente para o publico masculino, o que pode
resultar em falta de engajamento por parte de outros estudantes e comprometer o alcance dos
objetivos de aprendizagem. Ademais, a execucdo de alguns jogos pode ser dificultada por
requisitos técnicos especificos, como a necessidade de instalar plugins ou médulos adicionais,
que exigem recursos e tempo nem sempre disponiveis. Por fim, a inadequacéo da linguagem
utilizada em determinados jogos na faixa etaria dos estudantes pode comprometer tanto a
compreensdo quanto a qualidade da experiéncia educacional, limitando seu impacto positivo
no processo de ensino.

Além desses fatores, avaliar o progresso da aprendizagem dos estudantes ¢ uma
questdo que muitas vezes impede 0 uso de jogos pelos professores, especialmente no ensino
on-line ou em turmas numerosas. Ao propor atividades com jogos, € necessario garantir que
os estudantes estejam alcancando os objetivos estabelecidos e fornecer feedback adequado.
No entanto, as funcionalidades para acompanhamento do progresso dos estudantes nem
sempre estdo disponiveis nos jogos educacionais. A inclusdo de recursos como geracdo de
relatérios, que detalham o nivel alcangado por cada estudante, tempo gasto em cada atividade,
principais dificuldades encontradas e erros cometidos, pode ser extremamente Util para os
professores (Savi; Ulbricht 2008).

Outro fator desafiador relevante na aplicabilidade dos jogos digitais nos centros de

ensino, € a estrutura tecnologica, onde espacos como laboratérios de informatica, rede de
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internet e técnicos sdo necessarios para que o objetivo pedag6gico da utilizacdo desses
artefatos seja alcancado (Kirriemuir; Mcfarlane 2004).

Dessa forma, ao considerar o impacto dos jogos digitais no processo de aprendizagem,
torna-se evidente que esses recursos nao apenas complementam, mas também transformam o
ambiente educacional. Ao oferecerem experiéncias imersivas e interativas, os jogos digitais
engajam os estudantes, promovendo o desenvolvimento de habilidades como pensamento

critico, colaboracéo e resolucao de problemas.

2.4.4 Jogos Digitais no Ensino Superior

Como discutido anteriormente, € notorio o crescimento do uso dos jogos digitais no
contexto de ensino e aprendizagem. No segmento da educacéo superior também néo € diferente,
em que, o cendrio académico para Medeiros e Colaboradores (2016) demanda uma
modernizacdo em relacdo a metodologia e as estratégias pedagogicas adotadas, na qual, ao
analisar cursos de graduacdo presenciais, é possivel observar uma resisténcia por parte dos
professores em incorporar recursos tecnoldgicos em suas aulas.

No processo de ensino e aprendizagem no contexto universitario é significativo adotar
metodologias que desafiem os estudantes e os incentivem a se tornarem protagonistas na
construcdo do conhecimento. Isso implica em colocar o professor como facilitador e orientador,
enguanto os estudantes enfrentam desafios concretos (Medeiros et al. 2016). Um conceito-
chave em modelos pedagdgicos inovadores é o de aprender fazendo, que propde uma
abordagem dinamica, onde a teoria é integrada a pratica por meio de acdo-reflexdo-acao (Brasil,
2002).

Dentro desta abordagem, destacam-se 0s jogos digitais como artefatos pedagdgicos
atrativos para estudantes e professores, proporcionando interacdo e protagonismo, pois como ja
vem sendo discutido na literatura, 0s jogos digitais apresentam elementos que auxiliam no

processo educativo. Para Alves (2009, p. 142):

O raciocinio légico, a criatividade, a atencéo, a capacidade de solucionar problemas,
a visao estratégica e, principalmente, o desejo de vencer sdo elementos que podem ser
desenvolvidos na interacdo com os jogos. A possibilidade de vivenciar situacdes de
conflito que exige tomada de decisfes se constitui em uma estratégia metodoldgica
que pode contribuir para a formacgéo profissional dos estudantes dos diferentes niveis
de ensino.

Compreende-se que 0s jogos sao artefatos capazes de desenvolver habilidades como
raciocinio ldgico, criatividade, resolucdo de problemas e visdo estratégica, tanto no ambiente

educacional quanto além dele. Ao engajar os jogadores, eles os desafiam a tomar decisdes sob
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circunstancias dificeis ao com situacfes complexas, preparando-os ndo apenas para O
aprendizado, mas também para desafios profissionais futuros, como lideranca e trabalho em
equipe. Os jogos digitais ndo sdo apenas entretenimento, mas um artefato educacional
transformador.

Conforme destacado por Egehfeldt-Nielsen (2010) e Alves (2012) e estudos
experimentais no Ensino Superior buscam evidenciar que a incorporagéo de jogos digitais na
educacdo superior pode aprimorar o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que seus
conteddos, mecanismos e dinamicas sdo envolventes para os estudantes. Outro fator que pode
ser potencializado pelo uso dos jogos digitais € o desenvolvimento de aspectos cognitivos e
metacognitivos dos participantes (Pimentel, 2020; Pimentel; Marques; Sales Junior, 2022).

No contexto de estudos experimentais com estudantes do Ensino Superior, Chen e Tang
(2023), projetaram um jogo digital “Legendary Wizard Excel” para estudantes de algumas
universidades em Taiwan. O objetivo era fazer uma anélise comparativa sobre as habilidades
em Excel, utilizando o jogo digital e o livro didatico “Excel Expert” como ferramenta de
pesquisa com 187 estudantes.

Como resultado, o jogo proposto alcangou um alto nivel de acessibilidade tecnoldgica,
limitando sua importancia no contexto educacional. Ambos os grupos de estudantes obtiveram
melhorias significativas na eficacia da aprendizagem, mostrando envolvimento nas atividades
propostas. Em termos de eficacia, os estudantes que participaram de grupos de aprendizagem
baseados em jogos obtiveram resultados superiores em comparagao aos que utilizaram apenas
livros didaticos. Também foi observado que os estudantes dos grupos de jogos demonstraram
maior engajamento nas atividades daqueles que trabalham com materiais tradicionais,
reforcando o potencial dessa abordagem para tornar o aprendizado mais dindmico e envolvente.

Ainda sobre estudos experimentais no Ensino Superior, Trindade et al. (2019) também
buscaram trabalhar nessa perspectiva, na qual conduziram uma pesquisa envolvendo 91
estudantes no contexto universitéario. Eles investigaram os efeitos do uso de um jogo digital
como artefato de aprendizagem, com um grupo experimental composto por 59 participantes.
Os resultados revelaram impactos positivos significativos no aprendizado de conceitos de
Fisica, especificamente relacionados a eletricidade, cargas elétricas e campo elétrico.

No contexto de estudos experimentais com estudantes do Ensino Superior, focados em
estratégias de aprendizagem cognitivas e metacognitivas com jogos digitais, Pimentel, Marques
e Sales Junior (2022) conduziram uma pesquisa com 21 estudantes para avaliar a mobilizagéo

de estratégias metacognitivas e cognitivas utilizando ou ndo jogos digitais. Os resultados
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apontaram que os estudantes universitarios pesquisados aplicam regularmente conhecimentos,
habilidades e estratégias metacognitivas. Além disso, constatou-se que as estratégias de
aprendizagem cognitiva e metacognitiva sdo mais utilizadas pelos jogadores de jogos digitais
em comparacao aos nao jogadores, principalmente entre aqueles que jogam por periodos mais
longos e com maior frequéncia.

Pesquisadores como Castronovo, Van Meter e Messner (2018) investigaram a
integracdo dos jogos digitais na aprendizagem metacognitiva. Em um estudo experimental
envolvendo 65 estudantes de engenharia, foi utilizado um jogo de simulacdo para analisar seu
impacto no processo de aprendizagem. Os resultados destacam o papel significativo de
elementos como o feedback e o tempo, apontando esses atributos como recursos fundamentais
presentes nos jogos digitais e essenciais para potencializar os resultados educacionais.

Dessa forma, embora discutido a relevancia dos jogos digitais para aprendizagem no
cenario do Ensino Superior, ainda existem lacunas na literatura de estudos empiricos que
aprofundem essa relacdo, principalmente no que se refere a estratégias metacognitivas e

aprendizagem por intermeédio dos jogos digitais (Pimentel et al. 2022).
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3 METACOGNICAO: APRENDENDO A APRENDER

Como exposto na secdo anterior, os jogos digitais sdo artefatos educacionais que
estimulam a reflexdo estratégica e o desenvolvimento da metacognicdo nos jogadores. A
convergéncia entre jogos digitais e metacogni¢do pode melhorar os processos de aprendizagem,
facilitando abordagens mais conscientes e eficazes na resolugdo de problemas (Silva et al.,
2021).

Nesta secdo exploraremos 0s aspectos metacognitivos e suas contribui¢bes para a
educacdo. Primeiramente, abordaremos o conceito de metacognicdo para, em seguida,

compreendermos sua relevancia no processo de aprendizagem.

3.1 Definicédo de Metacognicéo

Por muito tempo, os estudos sobre aprendizagem humana se concentraram em
motivacao e habilidades cognitivas. A complexidade dos processos cognitivos impulsionou o
desenvolvimento do conceito de metacognicdo (Ribeiro, 2003). Embora seja um termo
relativamente novo na literatura, os trabalhos com seus pressupostos ja comegaram a surgir no
inicio do século XX.

Introduzida na década de 1970, a metacognicdo é uma reflexdo de segundo nivel sobre
a cognicdo, focada na atividade cognitiva humana. Este sistema de pensamento abrange a
andlise e regulacdo dos processos mentais, destacando-se como uma tecnologia educacional
que melhora a eficiéncia e eficacia do aprendizado. Envolvendo a consciéncia e controle sobre
0S proprios processos cognitivos, permite aos individuos planejar, monitorar e avaliar suas
acOes e pensamentos de maneira mais eficaz (Peixoto, Brandao; Santos, 2007).

A metacognicdo, tem destaque com trabalho pioneiro de Flavell e colaboradores (1977),
um dos fundadores da psicologia social cognitiva do desenvolvimento, que investigou como as
criancas compreendem seus proprios pensamentos. Flavell (1977) também contribuiu
significativamente para as teorias do desenvolvimento psicoldgico, especialmente em relacéo
ao trabalho de Piaget (Ribeiro, 2003).

A metacognicéo ¢ a habilidade humana de monitorar e regular 0s processos cognitivos
(Flavell, 1987; Nelson; Narens, 1996; Sternberg, 2000). A esséncia desse processo reside no
conceito de autoconsciéncia, ou seja, na capacidade do ser humano de ter consciéncia de suas

acOes e pensamentos. Flavell (1999, p. 125), ainda complementa que "qualquer conhecimento
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ou atividade cognitiva que € monitorada e regulada pode ser considerada cognicdo." Como por
exemplo, a habilidade de monitorar e avaliar as proprias capacidades de memoria.

O autor ainda destaca que a metacognicao refere-se a percepcao que um individuo tem
sobre seu proprio conhecimento. Etimologicamente, o termo deriva da combinacgéo de "meta”,
do grego metd, indicando mudanca, transcendéncia e reflexdo critica, e "cognicao”, do latim
cognitione, relacionada aos processos mentais psicolégicos envolvidos no ato de pensar,
perceber, classificar e reconhecer.

Seguindo a linha de raciocinio de Flavell (1987), convém esclarecer que, em uma
definigdo restrita, cognigdo refere-se a uma forma especifica de ideias sobre objetos e fatos,
denominada de representacfes proposicionais. Porém, em um contexto mais amplo, envolve
todas as formas de informacdes provenientes do ambiente, como imagens (Kuhl; Kraska, 1989).

Jou e Sperb (2006) definem a metacognicdo como a capacidade do ser humano de
monitorar e autorregular seus préprios processos cognitivos. Ela envolve a reflexdo sobre o
proprio pensamento, permitindo que o individuo observe e corrija seus pensamentos e acoes.
Essa habilidade € essencial para construir conhecimento de maneira cada vez mais sofisticada.
Além disso, a metacognicdo esta intimamente ligada a percepcéo do self, ou seja, a consciéncia
da propria existéncia. Goleman (2001) ressalta que 0s processos metacognitivos sdo
intrinsecamente entrelacados com aspectos afetivos, motivacionais e cognitivos.

Na perspectiva cognitiva do processamento da informacdo, a metacogni¢do, também
conhecida como gerenciamento de metas, coordena e monitora as atividades mentais (Joly,
2006). Uma questdo sobre a percepcao da metacognicdo € que tanto o controle quanto o
monitoramento de um sistema metacognitivo estdo direcionados a niveis cognitivos (Peixoto,
2007).

Conforme explicado por Toledo (2003), a metacognicdo é a habilidade do individuo de
refletir sobre seu proprio pensamento, analisando como esta organizando suas ideias em relacdo
aum determinado conhecimento e, se necessario, reestrutura-lo para examinar esse pensamento
e adquirir conhecimento ou encontrar solugfes para os desafios apresentados. Rosa (2011)
ainda complementa, afirmando que a metacognicdo envolve a conscientizagdo do individuo
sobre seus conhecimentos e seu processo de pensamento, facilitando a regulacéo de suas agoes.

Beber, Silva e Bonfiglio (2014) também dialogam sobre a tematica, na qual descrevem
que a metacognicdo implica na consciéncia do proprio individuo, permitindo-lhe compreender
seu processo de aprendizagem. Pode ser descrita como a autoconsciéncia dos processos de

conhecimento, ou seja, a capacidade de ter um entendimento reflexivo sobre a prépria
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aprendizagem. Envolve também a autorreflexdo em um nivel elevado, possibilitando ao sujeito
conhecer sua propria maneira de aprender e planejar como abordar uma determinada tarefa.

A metacognicao é um conceito central no campo da psicologia cognitiva. Ela se refere
ao conhecimento que uma pessoa possui sobre seus proprios processos cognitivos, incluindo a
consciéncia e o controle desses processos Jou e Sperb (2006). No dia a dia, a metacognigéo
desempenha um papel em varias atividades, como a selegdo de estratégias de memoria mais
adequadas para diferentes situac@es. Isso resulta em uma maior eficiéncia no uso do tempo e
em um aprimoramento mais efetivo do conhecimento adquirido.

E notorio a contribuicdo que a metacognicio apresenta no processo formativo de
aprendizagem dos individuos. Entender sua definicdo e aplicagdo permite uma melhor
compreensdo de como os estudantes podem desenvolver habilidades mais eficazes de
planejamento, monitoramento e avaliacdo de seus proprios processos de pensamento. Esses
elementos metacognitivos ndo apenas facilitam a aquisicdo e retencdo de conhecimento, mas

também promovem a autonomia e a autoconfiancga dos aprendizes.

3.2 Elementos Metacognitivos

Para entender a potencialidade da metacognicdo como estratégias de aprendizagem, é
interessante compreender seus elementos e suas contribuicdes para estudantes. Na literatura, a
metacognicdo € composta por trés elementos, sdo eles: conhecimento metacognitivo,
monitoramento metacognitivo e a controle metacognitivo (Flavell,1979; Nelson e Narens,1994;
1996; Metcalfe, 2009; Doyle, 2013; Deffendi; Boruchovitch, 2016).

O Conhecimento Metacognitivo é o tipo de conhecimento relacionado a propria
cognicdo, além disso, refere—se as nog¢des ou convicgdes que o individuo possui sobre os fatores
ou variaveis que atuam ou interagem de determinada maneira, influenciando o desenvolvimento
ou resultado de atividades cognitivas (Schraw; Dennison, 1994). Esse tipo de conhecimento é
composto por trés variaveis: pessoa, tarefa e estratégia (Deffendi; Boruchovitch, 2016).

A variavel pessoa aborda o conhecimento que o individuo possui sobre si mesmo
(pontos fortes e fracos) e sobre os outros como processadores cognitivos, dividindo-se em trés
tipos: diferencas intraindividuais, como reconhecer que vocé aprende melhor lendo do que
ouvindo; diferencas interindividuais, como estar ciente de que um amigo € mais sensivel do que
outro; e "universais da cognicao”, que consistem em compreender algumas crengas universais
sobre cognigdo, como reconhecer a existéncia de diversos niveis de aprendizagem e tipos de

compreensdo (Assis; Corso, 2020).
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A variavel tarefa, também é subdividida em duas subcategorias: a primeira diz respeito
a informacdo disponivel para o sujeito durante uma atividade cognitiva (se é familiar ou néo,
se ha muita ou pouca informacéo, se é confiavel ou néo, etc.), relacionando-se a compreenséo
de quais variaveis levam a uma gestdo mais eficaz da atividade cognitiva e ao cumprimento do
objetivo proposto; a segunda subcategoria aborda a exigéncia ou objetivo da tarefa, levando o
individuo a reconhecer que algumas atividades sdo mais desafiadoras do que outras (por
exemplo, perceber que é mais facil lembrar o contetdo essencial de uma historia do que as
palavras exatas utilizadas na historia) (Assis; Corso, 2020).

Por fim, a variavel estratégia engloba informacdes sobre 0os meios, processos ou a¢bes
que capacitam o sujeito a alcancar os objetivos com maior eficdcia em uma determinada tarefa.
Nesse sentido, ndo basta apenas possuir um repertorio razoavel de estratégias € essencial
também ter um conhecimento aprofundado sobre sua aplicacdo e funcionamento (Ribeiro,
2003). As variaveis pessoa, tarefa e estratégia interagem entre si, 0 que explica por que o
estudante X, mas ndo o estudante Y, pode preferir utilizar a estratégia A em vez da estratégia
B, ja que a natureza da tarefa favorece mais um tipo de abordagem do que o outro (Ribeiro,
2003).

Ribeiro (2003), ainda complementa que o conhecimento metacognitivo facilita o
controle das abordagens de resolucéo, capacitando o aprendiz a reconhecer e representar as
situacdes, a acessar facilmente seu repertorio de estratégias disponiveis e a selecionar as mais
adequadas para aplicacdo. Além disso, possibilita a avaliacdo dos resultados intermediarios e
finais, permitindo ajustar ou modificar a estratégia escolhida com base nessas avaliacdes.

No processo de elementos metacognitivos, merecem destaque as contribuigdes de Paris,
Lipson; Wixson (1983), que distinguem trés tipos de conhecimentos na metacognicgéo (Figura
5).

Figura 5 - Trés tipos de conhecimentos metacognitivos

Conhecimento
Metacognitivo

Declarativo Condicional

Fonte: Autora (2024)
Os autores descrevem que o conhecimento declarativo se refere a consciéncia que o

individuo tem sobre o conhecimento adquirido e sobre as estratégias que utiliza, permitindo-
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Ihe compreender o que sabe e como chegou a esse saber. O conhecimento executivo é a
habilidade de executar tarefas ou aplicar estratégias de forma pratica, envolvendo o "como
fazer". E, o conhecimento condicional se relaciona com a capacidade de identificar os
momentos e contextos adequados para empregar determinada estratégia, ou seja, o0 "quando™ e
0 "onde" utiliz&-la. Esses trés tipos de conhecimento se complementam e sdo essenciais para o
desenvolvimento de habilidades metacognitivas.

E valido destacar que, a obtencio desses conhecimentos ocorre de forma gradual, ou
seja, inicialmente de maneira declarativa e, em estagios posteriores, de maneira declarativa,
executiva e condicional, ao mesmo tempo (Ribeiro, 2003). A integracdo dos trés tipos de
conhecimentos metacognitivos (declarativo, executivo e condicional), tanto por estudantes
quanto por professores, desempenha um papel relevante no processo de aprendizagem. Essa
abordagem metacognitiva ndo sé fortalece a autorregulacéo do aprendizado dos estudantes, mas
também capacita os professores a oferecerem orientacéo eficaz e personalizada, promovendo
assim um ambiente de aprendizagem mais dinamico e eficiente.

Seguindo com os elementos metacognitivos, os estudos de Nelson e Narens (1994,
1996) evidenciam a integracdo e organizacdo de amplas pesquisas sobre metacognicao
realizadas em diferentes linhas de pesquisa (Schwartz; Perfect, 2002).

Os autores destacam o monitoramento e o controle metacognitivo, no qual inclui a
habilidade de experimentar, observar e refletir sobre os avangos dos processos cognitivos, para
assim, analisar ou caracterizar o processamento cognitivo (Schwartz; Perfect, 2002; Son e
Schwartz, 2002). Essa atividade também possibilita ao individuo avaliar ou julgar seu
desempenho cognitivo, podendo modifica-lo no que diz respeito aos objetivos da tarefa que
esta sendo desenvolvida. Nesse processo de monitoramento, pode-se destacar entdo, como
produto final, o julgamento da acdo executada. Como exemplo, o autoexame da compreensao
do contetdo estudado (Deffendi; Boruchovitch, 2016).

Por sua vez, o controle metacognitivo engloba a regulacdo da atividade cognitiva em
andamento, ou seja, refere-se as medidas a serem tomadas com base nas informacdes obtidas
do monitoramento cognitivo, visando regular ou ajustar aspectos de uma tarefa cognitiva.
Priorizar uma nova estratégia de aprendizagem para dominar um contetdo, depois de constatar
que o critério atual ndo estd produzindo resultados satisfatorios, pode ser considerado um
exemplo de controle (Deffendi; Boruchovitch, 2016).

Sendo assim, no controle metacognitivo, é fundamental que o individuo esteja ciente

das metas que deseja alcancar e compreenda as demandas e exigéncias necessarias. Como
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também, se empenhar para realizar as ac¢Ges, avaliar o nivel de realizacdo alcancado e, de
maneira interativa, ajustar, quando houver necessidade, os métodos utilizados quando o0s

resultados esperados nao forem alcancados (Zimmerman, 2008).

3.3. Metacognicéo e Educacéo

Na dtica de Rosa e Villagra (2018), o emprego do pensamento metacognitivo traz
beneficios significativos para aprimorar a aprendizagem. A analise realizada sob perspectivas
consideradas fundamentais para compreender o controle da aprendizagem tem como objetivo
descrever o0s processos metacognitivos que sdo desenvolvidos nos estudantes durante o
processo de aprendizagem, partindo do pressuposto de que estdo conseguindo aprender de
maneira correta (Santos; Peixoto, 2007; Coutinho, 2008; Silva et al. 2011; Saraiva, 2015).

A metacognicdo tem um papel significativo na educacgédo (Pintrinch 2002; Zimmerman
1990; Zimmerman 2001). Por exemplo, pessoas com alto desempenho geralmente demonstram
melhores habilidades metacognitivas, especialmente em termos de controle, do que aquelas
com baixo desempenho em varias atividades educacionais (Baker e Brown 1984; Mckeown;
Beck 2009; Desoete et al. 2001; Veenman et al. 2005; Harris et al. 2009). Dado o potencial
impacto da metacognicéo, busca—se entender melhor seu funcionamento e como o treinamento
nessa area pode ser benéfico.

Nesse contexto, Peixoto et al. (2007) enfatizam os beneficios associados ao uso da
metacognicdo no processo educativo, isso engloba desde a habilidade do individuo em
solucionar problemas até uma melhoria na compreenséo dos conteudos.

Diversas pesquisas empiricas tém destacado a metacognicdo como um fator
determinante na aprendizagem formal. Por exemplo, Klauer (1996) investigou o
monitoramento dos processos cognitivos envolvidos na resolucdo de tarefas em diferentes areas
escolares, enquanto Vieira (1999) analisou a autoinstrucdo durante a resolucéo de problemas
matematicos em professoras do ensino fundamental. Estudos sobre a metacognicéao aplicada ao
aprendizado da matematica (Oliveira et al. 2000) e a compreensdo da leitura (Boruchovitch;
Mercuri, 1999; Forest-Pressley ; Waller, 1984; Garner,1987) destacaram a relevancia da relacéo
entre o dominio especifico e o desenvolvimento da capacidade metacognitiva nesse contexto.

Nesse sentido, a metacognicdo tem recebido crescente atencdo, com estratégias
metacognitivas sendo valorizadas em propostas educacionais, tanto no Brasil quanto em outros
paises. Um exemplo disso é o Laboratorio de Metacognigédo da Universidade Federal do Rio de

Janeiro (UFRJ), que conduz estudos sobre o uso dessas estratégias na aprendizagem de
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Matematica e linguagem (Jou; Sperb, 2006). Portanto, compreender e desenvolver habilidades
metacognitivas pode ser extremamente benéfico para os estudantes contribuindo para melhores
resultados académicos e uma abordagem mais eficaz ao aprendizado (Jou; Sperb, 2006).

A metacognicdo também pode ter impacto sobre a motivacdo (Jones, 1988), uma vez
que o controle e a gestdo dos proprios processos cognitivos pelos estudantes, possibilita a
percepcao da responsabilidade pelo seu desenvolvimento escolar, gerando confianga sobre suas

préprias habilidades (Morais; Valente, 1991).

3.3.1 Potencializando a aprendizagem: explorando estratégias e processos complementares

Sob a Otica das estratégias metacognitivas e de como elas atuam para a construcdao do
conhecimento, Portilho (2011) defende a ideia de que o planejamento, a regulacdo e a
habilidade de avaliagdo sdo estratégias metacognitivas indispensaveis para que o estudante faca
uso dos varios métodos de aprendizagem.

Ja Pozo (2002, p. 29) descreve que "a estratégia € o conjunto de procedimentos que séo
orquestrados e realizados para atingir qualquer objetivo, plano, propésito ou meta. Aplicada a
aprendizagem, é a sequéncia de procedimentos utilizados para alcangar aprendizagem.” O texto
de Pozo (2002) destaca as estratégias como um conjunto organizado de procedimentos voltados
para atingir objetivos especificos, sejam educacionais, pessoais ou profissionais. Na
aprendizagem, essas estratégias sdo fundamentais ao proporcionar uma sequéncia planejada de
acOes que facilitam a aquisicdo de novos conhecimentos e habilidades. Esse enfoque
sistematico ndo s6 ajuda os aprendizes a alcancar metas educacionais, mas também a adaptar
seus métodos de estudo e enfrentar desafios cognitivos com maior eficécia.

Dentre as estratégias metacognitivas, o planejamento é a antecipacdo das etapas e a
selecdo de estratégias alinhadas com o objetivo da que deseja alcancar. Nesse processo, sao
levados em conta os resultados de cada acdo e quais sdo as tarefas reconhecidas na gestdo do
pensamento, que envolvem a organizacgdo da forma como as informagdes serdo abordadas. Para
Mateos (2001) essa agdo envolve definir um objetivo, identificar os recursos disponiveis,
escolher os procedimentos necessarios para atingir a meta desejada e planejar o tempo e o
esforco a serem empregados.

Mateos (2001) destaca o planejamento como um processo para alcangar metas
especificas. Estabelecer um objetivo claro, identificar os recursos disponiveis, selecionar 0s

procedimentos adequados para programar o tempo e esfor¢o necessarios séo elementos para
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orientar acoes eficazes. Esse processo ndo apenas viabiliza a organizagéo das atividades, mas
também aumenta a probabilidade de sucesso na realizacdo dos objetivos, seja na educagao, no
trabalho ou em outros contextos da vida.

O inicio do planejamento é com a analise da tarefa que precisa ser realizada, observando
quais sdo seus critérios e caracteristicas e 0s elementos envolvidos para determinar a estratégia
que sera selecionada. Dessa forma, a tarefa é dividida em submetas a serem alcancadas, e sdo
avaliadas tanto as chances de sucesso quanto o tempo estimado ou previsto para cada etapa
subsequente (LaFortune; Saint—Pierre,1996).

O processo de regulacdo esta associado as intervencgoes realizadas apés a identificacao,
no planejamento, das atividades que precisam de monitoramento, ou seja, envolve o controle
do processo em direcdo ao objetivo da tarefa. Ainda de acordo com Lafortune e Saint-Pierre
(1996), as decisbes tomadas nessa abordagem envolvem a organizacdo, o empenho, a
quantidade e a direcdo da atividade cognitiva em questdo. Isso implica que, ao observarmos
como a crianga utiliza a regulacdo da tarefa, podemos compreender seu processo de
aprendizagem para realizar intervencgdes apropriadas.

Como complemento das estratégias metacognitivas, a avaliacdo é a responsavel por
verificar os progressos e avaliar a concordancia e a relevancia das etapas seguidas, assim como
os resultados alcangados (Portilho, 2011)

Segundo Ribeiro (2003), a metacognicdo na pratica, refere-se as reflexdes pessoais
sobre a organizacdo, o planejamento da acdo antes de iniciar a tarefa, aos processos regulatérios,
com ajustes realizados durante a execucdo da tarefa e as avaliacdes necessarias para verificar
0s resultados obtidos.

E valido destacar, como sugere Mateus (2001, p. 7), que

O fato de esses processos se descreverem em uma sequéncia linear de trés fases néo
significa que toda a tarefa de aprendizagem ou de solucdo de problemas implique
necessariamente da mesma maneira 0s trés tipos de processos, nem tampouco que se
apliqguem sempre nessa ordem, ja que em muitos casos eles interagem de forma
complexa, influenciando-se uns aos outros. Os processos de controle sdo processos
mais recorrentes do que lineares.

Desse modo, destaca- se a complexidade e a dinamicidade dos processos cognitivos
na aprendizagem e na resolugcédo de problemas. Embora descritos em fases sequenciais —
planejamento, execuc¢do e avaliagdo —, esses processos frequentemente interagem de forma
complexa, influenciando-se mutuamente. Isso permite que as estratégias de controle cognitivo
sejam adaptaveis as necessidades especificas de cada situacdo, promovendo uma abordagem

educacional mais eficaz e integrada.
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Burdn (1996) discute as estratégias metacognitivas, argumentando que ensinar a
autorregulacdo da atividade mental é essencialmente ensinar estratégias eficazes de
aprendizagem. Dessa forma, € possivel concluir que o desenvolvimento metacognitivo tem
potencial para promover a eficacia no aprendizado.

Na prética de sala de aula, o professor pode conduzir melhor seus estudantes, no que diz
respeito a maneira de como melhorar suas técnicas de aprendizagem. Como exemplo, Ribeiro
(2002) reflete que o ato de treinar visa aprimorar a compreensao dos estudantes, incentivando-
os a refletir sobre o texto antes da leitura, avaliar sua prépria compreensao e organizar as
informacgdes adquiridas. Portanto, apenas o conhecimento das estratégias ndo € suficiente é
essencial desenvolver a responsabilidade nos estudantes sobre sua propria aprendizagem,
desenvolvendo a consciéncia metacognitiva, levando a resultados mais satisfatorios (Ribeiro,
2002).

Outro mecanismo que pode ser aplicado como pratica pedagogica ¢ a agdo do “pensar
alto”. O funcionamento dela consiste no professor pedir ao estudante que verbalize e analise
suas acdes enquanto realiza uma tarefa (pratica do "pensar/falar alto™). O método destaca-se
guando o aprendiz ja possui 0 conhecimento necessario, mas encontra dificuldades ao
relacioné-lo com a tarefa atual (Andretta et al. 2009).

Assim, 0 entendimento das estratégias metacognitivas capacita o estudante a reconhecer
sua abordagem de aprendizado, exercer controle sobre areas que demandam revisdo e aprimorar
sua metodologia de estudo para alcancar um bom desempenho em sua trajetéria académica. Por
sua vez, ao professor cabe intervir e apoiar o estudante em seus processos de aprendizagem,

visando a alcancar resultados mais satisfatorios.

3.3.2 Inventario de Consciéncia Metacognitiva

Para avaliar os processos metacognitivos e verificar a eficacia das contribuicGes na
aprendizagem, Schraw e Dennison (1994) desenvolveram um instrumento destinado a avaliar
a consciéncia metacognitiva. Esse instrumento permite que educadores e pesquisadores
identifiqguem e analisem métodos e estratégias utilizados pelos estudantes para monitorar e
regular seu proprio aprendizado.

Em 1994, foi publicado na 19? edicdo da Contemporary Educational Psychology o
Inventario de Consciéncia Metacognitiva (Metacognitive Awareness Inventory — MAI)
desenvolvido por Schraw e Dennison. Validado como um instrumento psicométrico, o objetivo

do MAI ¢ avaliar a consciéncia metacognitiva, isto &, a habilidade de uma pessoa refletir sobre
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Seus proprios processos cognitivos e estratégias de aprendizado. Ele foi traduzido para o
portugués no Brasil e submetido a uma validacdo estatistica por meio de analise fatorial
confirmatoria (Lima; Bruni, 2015).

Estruturalmente, o questionario (Quadro 4) consiste em 52 perguntas que foram
traduzidas para o portugués por trés tradutores bilingues trabalhando de forma independente,
resultando em trés versées em portugués. Em seguida, essas versdes foram traduzidas para o
inglés por outros trés tradutores bilingues, também trabalhando de maneira independente. Por
fim, um ultimo tradutor bilingue analisou todas as tradugdes e realizou 0s ajustes necessarios
para obter uma Unica versdo adequada do instrumento em portugués, garantindo, assim, a
coeréncia de significado (Lima e Bruni, 2015).

Em seu estudo, Pimentel e Sales Junior (2021) adaptaram as questfes originais
desenvolvidas por Schraw e Dennison (1994) para o contexto dos jogos digitais, como
apresentado no Quadro 4.

Quadro 4 - Questdes do Metacognitive Awareness Inventory adaptadas para jogos digitais

Quando jogo, frequentemente, estabeleco objetivos a serem alcangados.

Considero varias alternativas quando me deparo com um problema no jogo.

Tento usar estratégias que deram certo no passado.

Enguanto jogo, procuro estabelecer um ritmo apropriado para o tempo que disponho.

Tenho consciéncia dos meus talentos e limitacGes intelectuais.

Penso sobre o que realmente preciso saber antes de comegar um jogo.

Quando termino de jogar, geralmente, sei como me sai no jogo.

Costumo definir metas especificas antes de comecar a jogar.

O O N[ o O &l W| N|

Procuro prestar mais atengdo quando me deparo com situagdes importantes.

[EY
o

Sei que tipo de estratégia é mais importante para jogar.

[EEN
[EEN

Antes de finalizar uma etapa do jogo, pergunto-me se considerei todas as diferentes possibilidades de
resolucéo.
12 | Sou bom em organizar as estratégias do jogo.

13 | Conscientemente foco atengo em estratégias importantes.

14 | Tenho propositos especificos para cada estratégia que uso.

15 | Desenvolvo melhor o jogo quando ja sei alguma coisa sobre aquela estratégia.

16 | Seioque ojogo tem um determinado objetivo a ser alcancado.

17 | Sou bom em lembrar as estratégias usadas anteriormente.

18 | Uso diferentes estratégias, dependendo da situacao;

19 | Pergunto-me se haveria uma maneira mais facil de realizar o desafio depois que eu termino.

20 | Tenho controle sobre o quanto estou no caminho certo.

21 | Costumo rever pontos que me ajudem a entender as estratégias importantes.
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22 | Procuro estudar estratégias antes de comecar a jogar.

23 | Penso em varias maneiras de resolver uma situacao e tento escolher a melhor.

24 | Posso descrever a estratégia que utilizei depois que termino de jogar.

25 | Peco ajuda a outros quando nao entendo alguma coisa no jogo.

26 | Quando preciso, sou capaz de me motivar para jogar.

27 | Estou ciente das estratégias que uso quando estou jogando.

28 | Procuro analisar a utilidade das estratégias enquanto jogo.

29 | Uso os meus talentos intelectuais para compensar minhas limita¢des durante o jogo.

30 | Concentro-me sobre o significado e a importancia de novas estratégias do jogo.

31 | Crio minhas proprias estratégias para tornar os resultados mais significativos.

32 | Sou capaz de avaliar bem a situacdo que me encontro no jogo.

33 | Encontro e uso estratégias Uteis automaticamente.

34 | Costumo parar regularmente para verificar minha compreensdo da estratégia do jogo.

35 | Sei o quanto cada estratégia que uso sera mais eficaz.

36 | Quando finalizo uma etapa do jogo, me pergunto o qudo bem cumpri meus objetivos.

37 | Costumo usar imagens e diagramas para me ajudar a entender as solugdes dos jogos.

38 | Pergunto-me se considerei todas as opg¢des apos resolver tomar uma decisdo na jogada.

39 | Procuro entender o que foi apresentado no jogo e os traduzo em minhas proprias palavras para um melhor
entendimento.
40 | Mudo de estratégia quando esta nao esta funcionando.

41 | Tento usar os elementos apresentados pelo jogo para me ajudar a compreendé-los melhor.

42 | Leio cuidadosamente as instrucfes do jogo antes de comecar.

43 | Pergunto-me se o que estou fazendo tem relagdo com o que eu j4 sei.

44 | Tento reavaliar minhas estratégias quando fico confuso

45 | Tento organizar meu tempo para cumprir melhor meus objetivos.

46 | Jogo mais quando estou interessado na tematica do jogo.

47 | Procuro dividir a estratégia maior em etapas para cumprir 0s objetivos.

48 | Concentro-me no sentido global do jogo ao invés dos detalhes.

49 | Frequentemente me pergunto sobre como esta meu desempenho, enquanto, estou realizando uma nova
estratégia.
50 | Assim que finalizo uma etapa do jogo, pergunto-me se eu aprendi tanto quanto eu podia.

51 | Paro e volto quando uma estratégia ndo esta dando certo.

52 | Paro e reanaliso quando a estratégia ndo esta funcionando.

Fonte: Pimentel e Junior (2021), adaptado de Schraw e Dennison (1994).

As questdes apresentadas no MAI foram elaboradas com o propésito de avaliar as
estrategias utilizadas pelos estudantes no processo de aprendizagem, de forma ampla. O quadro
acima concentra-se especificamente na aplicacdo dessas estratégias no contexto dos jogos
digitais, abordando como os jogadores analisam seu desempenho, resultados e estratégias. As

perguntas, de natureza objetiva, incentivam os participantes a refletirem sobre todo o processo
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de execucdo durante o jogo. Isso inclui desde a compreensdo geral do jogo até a avaliacdo dos
resultados, permitindo a identificacdo de pontos que precisam ser aprimorados.

Por ser uma medida de conhecimento individual, o MAI é amplamente usado no ambito
educacional (Lin-Miao; Zabrucky, 1998; Erskine, 2009). A proposta de resolucdo do
questionario por individuo é de 10 minutos, tendo como base avaliativa a escala likert (Schraw;
Dennison, 1994).

Schraw e Dennison (1994) descreveram o conhecimento metacognitivo e a regulacao
metacognitiva (Figura 6) como o0s dois componentes essenciais para 0 processo avaliativo no
MAI. O conhecimento metacognitivo ou conhecimento da cognicdo, esta relacionado ao
entendimento das proprias habilidades cognitivas e das estratégias mais eficazes para utiliza-
las, como também, atua no que diz respeito em quando e como empregar tais habilidades e
estratégias. A regulacdo metacognitiva engloba as atividades que auxiliam no controle dos
pensamentos ou da aprendizagem (Schraw; Dennison,1994).

Figura 6 - Classificacdo do MAI

_~ DECLARATIVO

Conheci R PROCEDURAL
onhecimento metacognitivo NN

METACOGNICAO

__~ PLANEJAMENTO
-~ GESTAO DE INFORMAGAO

Regulagao Metacognitiva

Fonte: Adaptacdo de Schraw e Dennison (1994).

Os autores, detalham na Quadro 5 cada tipo de conhecimento e de regulacdo

metacognitiva.

Quadro 5 - Tipos de conhecimentos e processos regulatérios da metacognicao

Conhecimento Metacognitivo

Declarativo Conhecimento sobre suas prdprias habilidades e as estratégias a serem empregadas.

Procedural Conhecimento sobre a maneira que vai executar ou finalizar determinada estratégia.

Condicional Conhecimento sobre as condi¢des (quando, como, porque) que a estratégia vai ser
realizada.
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Regulacdo Metacognitiva

Planejamento Processo de organizagdo dos objetivos para realizar determinada atividade;
Gestdo de Processo a aplicacdo de estratégias que facilitam o controle de informacGes;
Informacdo

Monitoramento | Processo de percepcdo do entendimento e autoavaliagdo durante uma atividade ou

tarefa;
Depuracéo Estratégia para correcéo dos erros;
Avaliacédo Anédlise do desempenho e efic4cia das estratégias.

Fonte: Schraw e Dennison (1994).

Os tipos de conhecimentos metacognitivos (declarativo, procedimental e condicional),
de acordo com Schraw e Dennison (1994), atuam para entender como os individuos monitoram
e controlam seus préprios processos cognitivos. O conhecimento metacognitivo declarativo
refere-se a compreensao dos proprios recursos cognitivos e estratégias disponiveis para realizar
uma tarefa especifica. Por exemplo, um estudante pode reconhecer que precisa lembrar de fatos
historicos para uma prova.

J4& o conhecimento metacognitivo procedimental envolve o conhecimento das
estratégias e passos necessarios para completar uma tarefa ou resolver um problema. 1sso inclui
saber como elaborar um esquema de estudo eficaz para memorizar esses fatos historicos. O
conhecimento metacognitivo condicional esta relacionado ao entendimento de quando e por
que aplicar diferentes estratégias cognitivas em contextos especificos (Schraw; Dennison,
1994). Por exemplo, um estudante pode decidir usar técnicas de associacdo de memdria para
lembrar de datas histdricas importantes durante o estudo para a prova, reconhecendo a eficacia
dessas estratégias em situacGes similares no passado.

Esses tipos de conhecimentos metacognitivos ndo apenas auxiliam os individuos a
monitorar e regular seus proprios processos de aprendizagem, mas também promovem uma
maior autonomia em relacdo aos estudos.

A regulacdo metacognitiva é composta por estratégias em que os individuos utilizam
para controlar e ajustar seus processos cognitivos durante a aprendizagem. Como observado no
(quadro 5), o planejamento envolve a definicdo de metas e a selecdo de estratégias adequadas
para alcangé-las. A gestdo de informacéo refere-se ao controle das fontes e recursos utilizados
para adquirir conhecimento (Schraw; Dennison, 1994).

O Monitoramento supervisiona 0 progresso em metas, a depuragcdo corrige erros e
avaliacdo reflete e ajusta desempenho para melhorias futuras. Essas formas de regulacdo

capacitam o0s individuos a se tornarem estudantes mais autbnomos, facilitando o
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desenvolvimento continuo de habilidades cognitivas e académicas ao longo do processo
formativo (Schraw; Dennison,1994). No contexto do Ensino Superior, a exigéncia de
monitorar, depurar e avaliar o proprio processo de aprendizagem se torna ainda mais evidente,
preparando-0s ndo apenas para desafios académicos, mas também para as demandas da vida

profissional.

3.4 Metacognicdo no Ensino Superior

A longa trajetdria do Ensino Superior esta centrada na vertente cientifica, privilegiando
a transmissao ou a mera reproducao do conhecimento. Esse modelo, fundamentado na tradicéo
academicista medieval, prioriza um ensino imperativo e unidirecional, o que limita a
possibilidade de trocas reflexivas de conhecimento (Martins et al., 2019; D’ Avila, 2021).

O Processo de Bolonha, iniciado em 1999, impulsionou uma reestruturagéo significativa
no Ensino Superior, promovendo a integragdo dos sistemas educacionais com foco em
qualidade, colaboracdo, cooperacao e transparéncia. Essa mudanca foi influenciada por criticas
ja existentes, como a de Paulo Freire, desde a década de 1970, que denominava o modelo
educacional vigente de "educacdo bancéria”, comparando-o a um simples depdsito de
informacdes (Freire, 2005; D'Avila, 2021).

Diante dessas transformacdes, os docentes do Ensino Superior tém adotado estratégias
inovadoras para atender as demandas dos estudantes. O ensino atual prioriza a flexibilizacao,
autonomia e atividades interdisciplinares, focando no desenvolvimento de competéncias
essenciais para a vida ativa (Martins et al., 2019).

Dessa forma, destaca-se a pratica da metacognicdo, que envolve a reflexdo sobre os
processos mentais em diferentes situacdes, promove o pensamento critico, cientifico e
interdisciplinar. Ao capacitar os estudantes a aumentar sua consciéncia cognitiva e empregar
estratégias eficazes para aprender e resolver problemas, a metacognicdo se revela uma
ferramenta pertinente para todos os niveis de ensino, desde a educacdo bésica até o Ensino
Superior.

As habilidades metacognitivas como o planejamento, monitoramento e avaliagdo
auxiliam o desenvolvimento da autonomia académica, especialmente em um contexto em que
0 aprendizado depende cada vez mais da capacidade do estudante em gerenciar seu proprio

processo educacional. Por meio da metacognigéo, os estudantes planejam o que devem estudar,
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monitoram o processo de planejamento e aprendizagem e avaliam se suas praticas de estudo
foram adequadas, 0 que pode potencializar o aprendizado e tornar o processo mais eficiente.

Libaneo (2011) destaca a importancia da relacdo entre metacognicao e Ensino Superior
diante das crescentes demandas do ambiente educacional contemporaneo. Ao refletir sobre a
pratica docente, € evidente a necessidade de adaptacdo das metodologias de ensino das
Universidades as mudancas sociais, culturais, comunicativas e relacionais. Essa adaptacdo pode
auxiliar na capacitacdo dos professores na atualiza¢ao de suas préaticas pedagogicas.

Corbella e Aguilar (2017) ressaltam a mudanca significativa no papel dos professores,
que agora atuam como facilitadores do processo de aprendizagem, em vez de apenas
transmissores de contetdo. Nessa perspectiva, Anastasiou (2015) propde uma reorganizagdo do
corpo docente em direcdo aos processos de aprendizagem, os quais abrangem ndo apenas a
entrega de informacBes, mas também ao incentivo para assimilacdo, compreensdo e
internalizagdo do conhecimento pelos estudantes.

Com as modificagdes na educagdo em resposta aos avancos tecnoldgicos e as novas
demandas sociais, destaca-se 0 Ensino Superior, em que é possivel compreender o papel
significativo da metacognicéo e suas contribuicbes para discentes e docentes. Ao ingressar na
universidade, os estudantes se deparam com a exigéncia do autogerenciamento da
aprendizagem, uma caracteristica marcante do modelo académico. Nesse contexto, a
responsabilidade que antes era da escola é agora em grande parte assumida pelo estudante,
incentivando-o a desenvolver suas proprias estratégias de estudo (Almeida et al., 2000).

Esses momentos iniciais de transi¢do e adaptacdo sdo marcantes para a permanéncia e
0 desenvolvimento académico dos estudantes. Aqueles que se adaptam melhor tém maior
probabilidade de obter sucesso académico, conforme destacado por Pinho et al. (2015).
Portanto, ¢ fundamental oferecer um suporte adequado durante essa fase de transicéo,
garantindo que os estudantes recebam a orienta¢do necessaria para desenvolver seu potencial
maximo e vivenciar uma experiéncia educacional enriquecedora e bem-sucedida.

Nesse contexto, metacogni¢do, como ja mencionado anteriormente, € comumente
entendida como o grau de consciéncia que possuimos em relacdo aos N0Ssos proprios processos
mentais, assemelhando-se & habilidade de autorregulagdo, que inclui planejamento e
organizacdo (Prefeito et al. 1993). Tornando os atributos metacognitivos pertinentes para o
desenvolvimento pedagogico dos estudantes, evidenciando 0s universitarios.

Como exemplo das contribui¢cGes metacognitivas no Ensino Superior, pode—se destacar

o trabalho de Coymak (2019), com estudantes do curso de Psicologia. O autor avaliou 0 uso de
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um ambiente de aprendizagem tecnoldgico, na qual os estudantes utilizaram computadores para
promover a melhoria da metacognicdo. Os resultados demonstraram que 0s estudantes que se
envolveram com esse recurso durante suas atividades propostas apresentaram um
desenvolvimento metacognitivo superior em comparacdo com aqueles que ndo utilizaram o
recurso.

Na mesma perspectiva, Saricoban e Kirmizi (2020) conduziram uma pesquisa, com
professores do Ensino Superior, investigando a relacdo entre a consciéncia metacognitiva e 0s
fatores de pensamento e aprendizagem. O estudo envolveu 121 professores e teve como
objetivo analisar o nivel de aplicagdo da metacognicdo. Como resultado, foi constatado por
intermédio de instrumentos de avaliacdo metacognitiva, um nivel de metacogni¢cdo moderado.

Por outro lado, Pastore (2017) realizou um estudo sobre autoavaliacdo no Ensino
Superior, investigando sua relacdo com reflexdo, metacognicdo e autorregulacdo da
aprendizagem. A autora justifica a relevancia dessa investigacdo ao considerar aspectos como
requisitos para o desenvolvimento profissional futuro dos estudantes no Ensino Superior.

Nesse mesmo sentido, Sabel et al. (2017) propés investigar o impacto do uso de
perguntas reflexivas e instrugdes adicionais, apresentadas com chaves de resposta, para
envolver os estudantes em um curso introdutério de Biologia na pratica da aprendizagem
autorregulada. Os resultados revelaram que essa abordagem estimulou significativamente o
engajamento metacognitivo dos estudantes, contribuindo para uma compreensdo aprimorada
dos conceitos biolégicos.

Apds a discussdo neste capitulo sobre metacognicdo, seus elementos e suas
contribuicdes para 0 processo educativo, torna-se evidente que compreender esses processos
pode ampliar o conhecimento por parte dos professores de todas as etapas de ensino. Essa
compreensdo permite que os educadores integrem praticas metacognitivas em suas
metodologias, enriquecendo o ambiente de aprendizagem e promovendo um desenvolvimento
mais eficaz das habilidades de aprendizagem dos estudantes.

Monitorar, regular e refletir sobre a propria aprendizagem fortalece habilidades
cognitivas e prepara os estudantes para os desafios contemporéneos. A metacogni¢do nao
apenas melhora o desempenho académico, mas também capacita os individuos a serem

aprendizes autbnomos e adaptaveis.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

Nesta secdo, sdo explorados os procedimentos metodoldgicos adotados para esta
pesquisa, elaborados com o objetivo de garantir a precisdo e a relevancia dos resultados,
permitindo uma analise detalhada e fundamentada dos dados coletados. Esta se¢do do estudo
apresenta os métodos de pesquisa utilizados, destacando seu carater misto. Além disso, aponta
o lécus, os participantes, bem como os instrumentos de coleta e anélise de dados da pesquisa.
Também descreve a construcdo de um Sistema de Recomendacdo de Jogos Digitais para
Docentes e demonstra os critérios éticos, incluindo os processos de inclusao e excluséo.

Estruturalmente, para alcancar o objetivo dessa pesquisa, a organizacdo da metodologia
esta dividida em trés etapas, detalhando também, quais os instrumentos de coleta de dados
foram utilizados em cada uma delas (Figura 7).

Figura 7 — Organizacao metodoldgica e instrumentos de coleta de dados
Instrumento de coleta de dados Instrumento de coleta de dados

Identificar o perfil dos
estudantes universitdrios e @)/

@/ Analisar a contribui¢ao

desse sistema de
Questionario 2 recomendagéo nas
praticas pedagdgicas do
ensino superior.

suas relagdes com os jogos Questionario 1
digitais e aos processos

cognitivos e metacognitivos

ETAPA1 ETAPA2 ETAPA 3
Fonte: Autora (2024)

A Etapa 1 teve como objetivo investigar a relagdo dos estudantes universitarios com os
jogos digitais e 0s processos cognitivos e metacognitivos. Para a coleta dessas informagdes, foi
aplicado o Questionario 1, composto por blocos de perguntas sobre jogos digitais, cognigdo e
metacognicdo. Os resultados indicaram que os estudantes do Ensino Superior possuem um
perfil gamer, evidenciando o potencial de utilizacdo dessa abordagem como metodologia de
aprendizagem.

Com base nessa constatacao, foi delineada na Etapa 2, que consiste na construcao de um
sistema de recomendacdo de jogos digitais e estratégias metacognitivas. Esse sistema foi
desenvolvido com o objetivo de auxiliar professores universitarios na identificacdo das
caracteristicas dos estudantes que compBem suas turmas, possibilitando um ensino mais
dindmico.

Por fim, para analisar as contribuicGes e potencialidades do sistema de recomendacéo

no processo educativo do Ensino Superior, foi elaborado o Questionario 2. Esse instrumento
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avaliativo foi aplicado a professores universitarios, permitindo a andlise dos impactos da

utilizacdo desses artefatos tecnoldgicos no ensino e aprendizagem no contexto académico.

4.1 Tipo de pesquisa, abordagem e modalidades metodologicas

Na perspectiva de Massakado (2008), para que uma pesquisa possa ser elaborada, é
essencial haver uma pergunta que se busca responder. Em todas as areas do conhecimento, as
pesquisas precisam estar fundamentadas em processos e regras que delimitam o espaco e o
tempo em que o objeto de estudo serd abordado, caracterizando — se como método cientifico.

Com base no delineamento da problematica do projeto, constatou-se que era necessario
a utilizacdo da pesquisa do tipo mista, com abordagem exploratoria. Esse tipo de pesquisa se
justifica, pois, 0 objetivo € alcancar aspectos subjetivos, investigando motivac6es nao explicitas
ou conscientes, com o intuito de compreender percepcdes e obter um entendimento mais
profundo da natureza geral da questdo em foco desta pesquisa. Ao mesmo tempo, dados
guantitativos permitirdo uma analise detalhada e mapeamento de questBes especificas do
projeto, abrindo espaco para a interpretacdes.

A pesquisa mista, sob essa perspectiva, visa relacionar dois tipos de abordagens
(qualitativa e quantitativa) com o objetivo de avaliar os dados sob diferentes angulos
(Tashakkori; Creswell, 2007). Dessa forma, o pesquisador obtém resultados que podem ser
interpretados de maneiras distintas para alcancar o objetivo do estudo. Outro ponto que merece
destaque é que esses procedimentos podem ser aplicados em um Unico estudo ou em varias
fases de uma pesquisa.

No que se refere a abordagem, o tipo exploratério é uma investigacdo cientifica que
busca explorar, identificar e compreender conceitos, fenémenos ou rela¢des pouco conhecidas
(Losch et al., 2023). Nesse contexto, a escolha dessa abordagem esté alinhada com os objetivos
desta pesquisa, que buscou a principio a identificar o perfil dos estudantes universitéarios e sua
relacdo com os Jogos Digitais e estratégias metacognitivas, para depois, avaliar as contribuicoes
do sistema de recomendacdo nas praticas pedagogicas no Ensino Superior, permitindo uma
analise aprofundada e a descoberta de novas perspectivas que poderdo contribuir
significativamente para o0 avango do conhecimento na area.

Para responder a questdo de pesquisa “Um sistema de recomendacdo sobre Jogos
Digitais e estratégias metacognitivas auxilia os professores universitarios na incorporacéo
desses artefatos em suas praticas de ensino?", identificou-se a necessidade de utilizar a

metodologia de Design Science Research (DSR) (Pimentel; Filippo; Santoro, 2020). Esse
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método de pesquisa visa resolver uma problemaética especifica por meio da construgdo de um
artefato, gerando novos conhecimentos cientificos (Dresch, 2015). A figura 8 apresenta 0s
elementos que compBdem a abordagem adotada neste estudo.

A DSR oferece uma contribuicéo significativa para a pesquisa ao possibilitar a criacao
de artefatos inovadores que abordam problemas praticos de forma direta, trazendo solucGes
aplicaveis. Ao integrar teoria e pratica, a DSR ndo apenas resolve questdes especificas, mas
também gera novos conhecimentos tedricos que aprofundam a compreensao do problema e das
solugdes propostas. Essa metodologia promove uma validacdo rigorosa dos artefatos
desenvolvidos, assegurando a eficacia das solucdes e impulsionando o avanco do
conhecimento. A DSR favorece uma contribuicdo multidisciplinar, permitindo sua aplicacao
em diversas areas e incentivando a colaboracgéo entre disciplinas.

Figura 8 - Elementos da abordagem metodoldgica DSR

‘ Problema ;\1

e “ O problema deve ser relevante e explicitado de forma

| clarae formal )
b

" Solucéo
| Deve-se destacar ainexisténcia de uma solucao para o problema em
e ] iques?ao' e propor solugdes satisfatérias, ainda que ndo sejam

DESIGN
SCIENCE
RESEARCH
(DSR)

( Desenvolvimento
— 1 O artefato que sera utilizado para resolver o problema deve
L ser devidamente desenvolvido.

( Avaliacéo
fato deve ser avaliads aﬂmdevenﬁcarseatende&sJ

l especificacoes pré-determinadas, como utilidade e viabilidade.

Fonte: Baseada em Dresch, Lacerda e Miguel (2015)

Conforme ilustrado na figura 8, a DSR é composta por diversos elementos.
Primeiramente, estabelece-se um problema significativo. A partir de investigac¢Oes na literatura,
esta pesquisa identificou a dificuldade dos professores do Ensino Superior em selecionar jogos
digitais como artefatos de aprendizagem para suas praticas de ensino. Com base nisso, planeja-
se solucionar o problema identificado, que nessa pesquisa, tem inicio com a etapa 1.

A parte do desenvolvimento, se configura na etapa 2, que descreve a construgdo de um
sistema de recomendacdo que tem como objetivo auxiliar os professores universitarios em

relacdo aos jogos digitais e as estratégias metacognitivas. Na DSR, o artefato é desenvolvido
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como um ponto de interface entre sua estrutura interna e o ambiente externo, incorporando
decisdes de design e solugdes para problemas especificos, enquanto interage com as condicdes
operacionais para avaliar sua eficacia e potencial de melhoria no contexto aplicado (Simon,
1996).

A partir do referencial tedrico e da anélise de como os universitarios da Ufal usam jogos
digitais, foi elaborado um framework, detalhado na figura 9 ao apresentar como foi o0 processo
de criacdo do sistema de recomendacéo de jogos digitais para docentes, de acordo com todo o
percurso metodologico da DSR. Um framework é uma estrutura predefinida que serve como
base para o desenvolvimento de projetos, oferecendo um conjunto de ferramentas, componentes
e diretrizes que facilitam a criacdo e implementacdo de solugdes de software ou metodologias
de pesquisa. Destaca—se que as fases 1, 2 equivalem a etapa 1 desta pesquisa. A etapa 2 refere-
se as fases 3 e 4, na qual foi todo os processos da elaboracdo do artefato planejado para atender
a problemaética identificada na pesquisa.

Figura 9: Framework do Sistema de Recomendacéo de Jogos Digitais para docentes de
acordo com a DSR.

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5 Fase 6

Situacdo atual o = = T
: s Identificacdo Conceituacao Elaboracdo ; s Validacéo do Artefato atende
dgsh f;g‘fiﬁfﬂ;? da 16gica do do Desdin;/glgflg:nto Tedséeasn':‘f;g's arfetato com a necessidade
v C t f
no Ensino Superior necessidade artefato framework docentes relevante

PROPOSTA DO FRAMEWORK !
Oportunidade para a pesquisa |
utilizando & abordagem DSR |

ARTEFATO FUNCIONAL !

Abordagem DSR praticada em laboratorio |
Inicio dos testes e encaminhameto para validagdo
com docentes do Ensino Superior |
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ARTEFATO TESTADO |
Abordagem DSR praticada em sua plenitude |
Teste e validacdo com docentes do Ensino Superior

Fonte: adaptagdo de De Sordi; Azevedo; Meirles (2015)

A etapa 3, abrange as fases 5 e 6, na qual é anélise detalhada do artefato produzido,
avaliando seu impacto e validando sua pertinéncia para o publico-alvo. Nesse contexto, destaca-
se a significativa contribuicdo dos professores universitarios, que desempenhardo um papel

crucial na avaliacdo da relevancia e eficacia do sistema desenvolvido.
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4.2 Locus

O campo escolhido para o desenvolvimento da pesquisa foi a Universidade Federal de
Alagoas (Ufal), considerando tanto a proximidade e o facil acesso para a pesquisadora quanto
0 histdrico de trabalhos relevantes sobre a temaética realizados pelo Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais da instituig&o.

A Ufal é uma instituicdo publica de Ensino Superior localizada na cidade de Maceio,
Alagoas, Brasil. Fundada em 1961, oferece uma ampla gama de cursos de graduacdo e pos-
graduacdo em diversas areas do conhecimento. Com aproximadamente 30.000 estudantes, a
universidade oferece cursos em areas como Ciéncias Humanas, Exatas, Bioldgicas, Saude,
Tecnologia, entre outras (Ufal, 2024).

A Ufal possui trés campi principais: Campus Aristételes Calazans Simdes (A.C.
Simdes), em Maceid; Campus Arapiraca, em Arapiraca; e Campus do Sertdo, em Delmiro
Gouveia. Além dos campi principais, ha unidades académicas em cidades como Palmeira dos
indios, Penedo e Vicosa. Além disso, a Ufal também investe na Educacdo a Distancia (EaD),
proporcionando cursos online e semipresenciais atraves do Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) (Universidade Federal de Alagoas, 2024).

4.3 Participantes

Nesse segmento, destacam-se dois principais grupos de participantes: estudantes e
professores do Ensino Superior. Os estudantes foram provenientes de diversas areas do
conhecimento, enquanto os professores incluem profissionais de licenciatura e bacharelado com
variados niveis de experiéncia académica. Essa diversidade de participantes enriquece a
pesquisa, oferecendo uma ampla gama de perspectivas e fortalecendo a solidez dos resultados.

Neste estudo, 741 estudantes matriculados em cursos de Ensino Superior, tanto na
modalidade presencial quanto EaD, responderam a um questionario on-line (Anexo 1). Ap6s a
limpeza dos dados, que incluiu a exclusdo de respostas duplicadas e daquelas cujas
autenticidades ndo pdde ser verificada devido a auséncia de e-mail, restaram 645 respostas
validas. Destas, 641 estudantes concordaram em participar efetivamente da pesquisa.

Na pesquisa, estudantes de todas as areas do conhecimento, tanto dos cursos presenciais
quanto da EaD, participaram respondendo ao questionario, distribuidos nos Campi AC Simdes,
Avrapiraca e Sertdo. E destacada a participacao significativa dos estudantes da area de Humanas
(161), seguidos por Linguistica, Letras e Artes (143) e exatas (124), totalizando 66,7% dos

participantes.
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Posteriormente a filtragem, as respostas de 641 estudantes matriculados entre 0 1°e o
12° periodo do curso foram validadas, correspondendo a 99,1% do total. Apenas 0,9% dos
participantes indicaram cursar disciplinas de periodos diferentes.

No processo de tratamento dos dados, foram eliminados os participantes que néo
estavam matriculados em cursos de graduacdo, que nédo aceitaram participar da pesquisa, que
ndo completaram o questionario ou os questionarios estavam totalmente em branco. Dos
estudantes que responderam, 201 (31,4%) afirmaram ndo jogar jogos digitais, enquanto 440
(68,6%) afirmaram ser gamers.

Quatro (4) professores universitarios participaram da pesquisa respondendo a um
questionario (Apéndice C) de 10 perguntas para avaliar o sistema de recomendacao de jogos
digitais e estratégias metacognitivas para docentes. 3 desses professores pertencem ao campus
AC Simdes e 1 ao campus Arapiraca, representando os cursos de Educacéo Fisica, Pedagogia,
Fisica e Quimica.

Os critérios de inclusdo consideraram estudantes de cursos de Ensino Superior
matriculados na Ufal que utilizam jogos digitais, além de professores de cursos de licenciatura
ou bacharelado da mesma instituicdo, todos participantes que assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Em contrapartida, foram excluidos da pesquisa
individuos menores de 18 anos, ndo matriculados na Universidade selecionada e aqueles que

ndo possuem acesso a jogos digitais.

4.3.1 Procedimentos Eticos

Esta pesquisa segue a Lei no 13.853, de 8 de julho de 2019 (Brasil, 2019), que trata da
protecdo aos dados, como também as orientacfes e determinacGes do Conselho Nacional de
Etica em Pesquisa (Conep). Assim, seguindo os procedimentos éticos presentes nas normas que
regulamentam a pesquisa cientifica, este projeto foi submetido a Plataforma Brasil e o
desenvolvimento metodoldgico teve inicio apds aprovagdo do projeto no Comité de Etica da
Ufal, sob nimero do CAAE: 57510122.0.0000.501.

Para analisar e rotular os dados coletados, utiliza-se a codificagdo. Segundo Flick
(2004), a codificacdo envolve a comparacgdo constante de casos, conceitos e fendmenos para
desenvolver a teoria e sua relagdo com os elementos. Para assegurar preceitos éticos e garantir

a ndo identificacdo dos sujeitos desta pesquisa, eles foram codificados por nimeros.
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4.4 Instrumentos de coleta de dados

O ponto de partida para o desenvolvimento da pesquisa foi a revisdo sistematica e a
analise critica da literatura, visando identificar fontes bibliograficas fundamentais para a
construcdo do conhecimento cientifico necessario ao tema abordado.

Apos esse processo, observou-se a necessidade de identificar o perfil dos estudantes da
Ufal em

relacdo as suas experiéncias com jogos digitais e com estratégias metacognitivas. Esse
procedimento foi fundamental para compreender as necessidades e preferéncias desse publico,
proporcionando uma base sélida para o desenvolvimento e a implementacdo do artefato,
construido para os professores, como uma estratégia educacional eficaz.

Para o processo de coleta de dados, foram utilizados dois instrumentos (quadro 6), que
se complementam para garantir uma analise abrangente e detalhada das informages coletadas.

Quadro 6 - Instrumentos de coleta de dados

Instrumentos Objetivos Como Quando
Questionario 1 Analisar como os | De maneira on — line | 12 Etapa da pesquisa
respondentes se relacionam | por meio da plataforma

com as estratégias | do Google Forms.

cognitivas e metacognitivas
e determinar o perfil dos
participantes em relacdo ao
uso de jogos digitais.

Questionario 2 Avaliar o sistema de | De maneira on-line por
recomendagcdo de Jogo | meio da plataforma do
Digitais estratégias | Google Forms. 3% Etapa da pesquisa
metacognitivas para
docente.

Fonte: Autora (2024)

O instrumento selecionado para coletar os dados dos estudantes foi Inventario de
Estratégias Cognitivas e Metacognitivas com Jogos Digitais (ICMSDG) (Anexo 1), composto
por 20 itens, divididos em 3 se¢des, que teve por objetivo a autoavaliacdo sobre a utilizacao de
estratégias cognitivas e metacognitivas no contexto dos jogos digitais, proposto no trabalho de
Pimentel e Marques (2021). A validacdo do instrumento obteve um resultado de alfa de
Cronbach = 0,84, o que é considerado um indicador de alta confiabilidade, conforme descrito
por Cohen et al. (2018) e sua confiabilidade foi confirmada por meio de teste, como mencionado
por Roni, Merga e Morris (2020).
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A estrutura das perguntas foi dividida em duas categorias, sendo elas estratégias
cognitivas e metacognitivas de aprendizagem. Como exemplo de referéncia cognitiva, pode —
se mencionar o item 6. “Assisto tutoriais sobre jogos, elaborados por outros jogadores.” Para o
aspecto metacognitivo, destaca-se o item 18. “Uso minhas habilidades para compensar minhas
limitagdes durante o jogo.”

A secdo 1 foi atribuida aos aspectos de identificagdo cognitivos e metacognitivos, em
que consiste em itens que utilizaram uma escala tipo Likert de 5 pontos como opcao de resposta.
Os indicadores dessa escala sdo: (1) Nunca; (2) Raramente; (3) Ocasionalmente; (4) Quase
sempre; e (5) Sempre.

Na secédo seguinte, os participantes sdo questionados sobre os tipos de jogos digitais que
jogam e com que frequéncia. Inicialmente, eles indicam os tipos especificos de jogos, como
role-playing game (RPG), aventura, emulacdo, simulacdo, estratégia, acdo e quebra-cabecas.
Além disso, tém a opc¢do de mencionar outros tipos de jogos. Em seguida, respondem sobre 0s
tipos de jogos digitais e qual a frequéncia que costumam jogar.

Para determinar a quantidade de tempo dedicada aos jogos, em média, foram oferecidas
as seguintes opcdes: menos de 1 hora por dia; 1 a 2 horas; 2 a 3 horas; 3 a 4 horas; 4 a 5 horas;
Mais de 5 horas por dia. Quanto a frequéncia, foi utilizada a seguinte escala de referéncia: (1)
Todos os dias; (2) Alguns dias da semana; (3) Somente aos finais de semana; e (4)
Esporadicamente. Em relacdo a experiéncia com os jogos, as opg¢des incluem desde 1 ano até
mais de 10 anos de experiéncia.

Na terceira secdo do instrumento, também envolve questes destinadas a identificacdo
do perfil dos entrevistados como estudantes do Ensino Superior. Para isso, 0s estudantes séo
solicitados a identificar o campus em que estdo matriculados, incluindo a modalidade a
distancia, bem como a area de conhecimento de seu curso e o periodo/semestre que frequentam.
Quanto a idade, as opgOes apresentadas sdo: 18 a 22 anos; 23 a 27 anos; 28 a 32 anos; 33 a 37
anos; e 38 anos ou mais.

O processo de divulgacdo do questionario 1 foi realizado tanto presencialmente quanto
por meios digitais, direcionada aos estudantes universitarios. A coleta de dados on-line foi
facilitada pelo envio do instrumento em grupos de WhatsApp dos diversos cursos,
acompanhado de uma breve explicacdo sobre o conteudo abordado. Esse método assegurou
ampla participacdo e compreensédo dos objetivos da pesquisa.

No ambito presencial, a divulgagdo ocorreu por meio de apresentagdes da pesquisa

durante as aulas dos cursos, realizadas com a devida autorizacdo prévia dos professores.
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Adicionalmente, os estudantes foram pessoalmente convidados no campus A.C. Simdes a
participar da pesquisa. Foram também afixados cartazes (Apéndice A) com o codigo QR do
questionario nos edificios educacionais, facilitando o acesso e incentivando a participacdo dos
estudantes. Essas estratégias foram elaboradas com o objetivo de alcangar um maior nimero de

participantes e garantir a representatividade da amostra.
4.4.1 Elaboracdo do Questionario 2

Para a elaboracéo do questionario 2 (Apéndice C), foi utilizado o aporte tedrico voltado
para os itens desenvolvidos, destacando-se a estrutura do sistema de recomendacéo, jogos
digitais e estratégias metacognitivas. A partir disso, utilizou-se o recurso do software gratuito
Google Forms. Esse software, além de coletar e organizar as informag6es, também gera graficos
que facilitam as interpretacBes e analises subsequentes. Estruturalmente, o instrumento é
formado por 10 itens que utilizaram uma escala tipo Likert de 5 pontos como opc¢ao de resposta.
Os indicadores dessa escala sdo: (1) Discordo totalmente; (2) Discordo; (3) Neutro; (4)
Concordo; e (5) Concordo totalmente. A veracidade do instrumento foi testada mediante o
processo de validagéo.

A divulgacédo do questionario 2 ocorreu por meio de convites previamente enviados via
WhatsApp. Apos a aceitacdo, foram agendadas reunides on-line individuais com cada professor
gue concordou em participar da analise. Durante a reunido, foram apresentados o objetivo da
pesquisa, a finalidade do desenvolvimento do sistema de recomendacéo sobre Jogos Digitais e
estratégias metacognitivas, além da importancia da contribuicdo dos professores para essa
etapa. Também foi necessario coletar alguns dados para o cadastro dos professores, estudantes,
turmas e disciplinas no sistema. Como complemento, os professores receberam um tutorial
(Apéndice E) detalhado para compartilhar com suas turmas, explicando 0 passo a passo para

que os estudantes acessassem o sistema e respondessem ao questionario cadastrado.

4.4.2 Processo de Validagéo do Instrumento

Apos estruturado, o questionario 2 passou pelo processo de validacdo para poder ser
aplicado com o publico-alvo. Como relata Lindeman (1967), a validacao consiste na capacidade
de medir com precisdo aquilo que se propGe. Nesse contexto, o processo de validacdo do
instrumento desenvolvido teve como objetivo verificar e analisar se 0s itens propostos medem
exatamente o que se propGe, que € avaliar o sistema de recomendagdo docente nas préaticas

pedagdgicas do Ensino Superior.
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Para a validacdo do questionario 2, foi utilizada uma metodologia semelhante a de Da
Silva, Piccoli e Pellanda (2020), que realizaram a analise com dois grupos de juizes para
verificar a validade do instrumento. Neste estudo, no entanto, foi utilizado apenas um grupo de
juizes, composto por 9 professores com experiéncia no Ensino Superior, sendo 5 mestres e 4
doutores com especializagdo, nas areas de Humanas, Salde e Exatas e da Terra, eles
responderam de maneira on-line, um roteiro de validacdo (Apéndice D) que avaliam as questfes
nos aspectos da objetividade, simplicidade, clareza, pertinéncia, precisao e facilidade na leitura.

O processo de validacdo do questionario 2, foi por meio de um encontro com os Juizes
de maneira on-line via Google Meet, na qual inicialmente foi explicado de maneira detalhada
toda a pesquisa, bem como seu objetivo geral, especificos, metodologia e quais as contribuicdes
qgue o sistema de recomendacdo sobre Jogos Digitais e estratégias metacognitivas pode
acrescentar para educacao superior.

Posteriormente toda a explicacdo, os juizes tiveram um tempo de 30 minutos para
responderem individualmente o questionario de validacao, se ausentando da sala e retornando
apos a finalizacdo. Todos os questionarios respondidos foram enviados para o e-mail da
pesquisadora.

Ap0s a andlise das respostas, houve mudancas em alguns perguntas que constavam nas
perguntas do questionario original, como exemplo, a pergunta 1 estava descrita a priori como:
“O sistema de recomendagdo docente para a incorporagdo de jogos digitais no ensino superior
apresenta uma organizagao clara e objetiva,” que a maioria dos juizes indicaram a retirada da
palavra “clara”, pois estava apresentando redundancia e isso poderia confundir o participante,
dessa forma, a pergunta ficou: “ O sistema para a incorpora¢do de jogos digitais no ensino
superior apresenta uma organizacdo objetiva. Outro exemplo de mudanga na pergunta, foi a
pergunta 7, que antes da validagdo era: “O sistema permite personalizar as recomendagdes de
acordo com o perfil da turma e os objetivos do curso” e apds a analise, ficou: “O sistema de
recomendac&o para docentes permite personalizar as recomendac6es de acordo com o perfil da
tur”.

Em suma, todas as perguntas foram modificadas, na qual os avaliadores fizeram
colocagdes que tornaram os questionamentos mais diretos e objetivos. Apenas as perguntas 9 e

10 mantiveram o formato original.

4.5 Procedimentos e instrumentos de analise de dados
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Para obter uma interpretacdo mais precisa da resposta média no instrumento 1, Pornel e
Saldafia (2013) prop6em utilizar os limites naturais dos nimeros inteiros que sdo utilizados
como ancoras numericas na escala, como guia para categorizacdo. Segundo 0s autores, este
método, fundamentado nos limites naturais dos inteiros, mostra-se eficaz na estimativa da
capacidade latente do respondente que a escala busca capturar.

Portanto, considerando que este estudo adotou uma escala tipo Likert de 5 pontos, o

esquema de interpretacdo utilizado foi o seguinte:

e Média 1,00-1,49: Nunca

e Meédia 1,50-2,49: Raramente

e Meédia 2,50-3,49: Ocasionalmente
e Meédia 3,50-4,49: Quase sempre

e Meédia 4,50-5,00: Sempre.

Adicionalmente, testes estatisticos (Shapiro-Wilk e Mann-Whitney) foram conduzidos
com o suporte do software Jamovi versdo 1.8.2 para os resultados no questionario 1. A
normalidade dos dados foi verificada por meio do teste de Shapiro-Wilk. Os dados foram entéo
apresentados e analisados. Para uma analise descritiva mais detalhada, as informacdes foram
organizadas e tabuladas. Posteriormente, os dados foram analisados utilizando os softwares
Microsoft Office Excel 2019, R 4.0.5 e Jamovi, tanto para analise descritiva quanto para testes
estatisticos.

A obtencdo dos dados obtidos no Questionario 2 foi realizada por meio da analise
individualizada das perguntas, buscando interpretar as respostas de forma detalhada e

contextualizada.

4.6 Construcdo do Sistema de Recomendacdo de Jogos Digitais e estratégias
metacognitivas para Docente

Apos investigagdes na literatura, constatou-se a problematica que fundamenta esta
pesquisa. Até 0 momento da elaboracdo deste estudo, ndo foram encontrados estudos que
tenham abordado o desenvolvimento de um sistema de recomendacdo sobre jogos digitais
voltado para professores universitarios.

Sistemas de recomendacéo (SR), sdo softwares que utilizam ferramentas e técnicas para
auxiliar os usuarios na recuperacdo de informacgdes. Esses sistemas fornecem sugestfes/

feedbacks de itens que atendem as necessidades e preferéncias dos usuarios, facilitando a busca
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e 0 acesso a contetdos relevantes (Vieira et al. 2023). Na mesma perspectiva, Burke, Felfernig
e Goker (2011) complementam que o intuito dos SR é oferecer ao usuario resultados de busca
individualizados e personalizados.

No contexto educacional, esses sistemas permitem a recomendacéo de recursos, cursos
e estratégias de aprendizagem, direcionando caminhos conforme as necessidades do estudante
(Maria; Cazella; Behar, 2019). Ainda no ambito de ensino e aprendizagem, destacam-se 0S
Sistemas de Recomendacéo Educacionais (SRE) que possuem um papel colaborativo na gestao
dos estudos aos estudantes, indicando possibilidades de aprendizagem até entdo desconhecidas
pelos estudantes, além de propiciar o contato dos estudantes com ferramentas indicadas para o
processo de construcdo do conhecimento (Manouselis, 2013)

Sendo assim, o desenvolvimento do sistema foi baseado nos resultados obtidos atraves
do questionario aplicado aos estudantes do Ensino Superior!, sendo estd a 12 fase desta
investigacdo. O instrumento aborda o uso dos jogos digitais e das estratégias cognitivas e
metacognitivas. As respostas obtidas forneceram percepcdes que permitiram desenvolver um
sistema de recomendacéo personalizado, capaz de sugerir feedbacks alinhados as necessidades
e preferéncias dos estudantes.

E relevante destacar que, em fase inicial, o sistema foi projetado para atender aos
objetivos da pesquisa. No entanto, com base nas respostas do questionario 2, o sistema
encontra-se em fases de ajustes, sendo necessario coletar dados para expandir suas
funcionalidades.

O sistema de recomendacdo de jogos digitais para docentes recebeu o nome de
MetaPlannerStrategy (MPS) (Figura 10), na qual Meta — refere-se a metacognicdo, o
conhecimento dos seus proprios processos de aprendizagem; Planner — remete ao
planejamento, fator importante para a organizacdo educacional e; Strategy — enfatiza a
orientacdo para a acdo com base nas recomendacdes e planejamento, com o objetivo de
melhorar a experiéncia de ensino e aprendizagem.

Inicialmente, o cadastro € realizado via sistema, com dados dos professores, estudantes,

cursos e disciplinas. Apds este cadastro, o questionario 1 € atribuido as turmas.

TPIMENTEL, F. S. C., SALES JUNIOR, V. B,, SANTOS, M. J. C., RIBEIRO, M. M. S. (2023). Analise de
caracteristicas do perfil de universitarios gamers em relacdo as estratégias metacognitivas. tematica, XIX (10),
175-189. Disponivel em: http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index Acesso: 15 nov 2024.
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Figura 10 — Tela inicial de acesso ao sistema

Fonte: Autora (2024)

Apos realizar o login e senha, o questionario fica disponivel para ser respondido pela
turma que teve os dados cadastrados. Ao responder as perguntas do questionario 1 (Figura 11),

0 estudante finaliza o processo e o sistema emitira os feedbacks ao professor.

Figura 11 - Tela do sistema com o questionario disponibilizado aos estudantes

@ AVAWIAALEXOSIVERA m

Responder ao Questionario

Estratégias de Aprendizagem com Jogos Digitais no Ensino Superior

Prezado aluno da graduacdo, Vocé esta sendo convidadola) a participar da pesquisa Estratégias de Aprendizagem com Jogos Digitais no Ensino Superior, sob a responsabilidade do Prof. Dr.
Fernando Silvio Cavalcante Pimentel (Universidade Federal de Alagoas - Utal). Nesta fase do estudo, vocé esta sendo convidado 8 participar respondendo a este questionério, que fem como

709, de 14 de agosto de
s a sua colaboragao 6 muito vali

Vocé costuma jogar jogos digitais, mesmo que néo seja frequente?*
Considere jogos digitais aqueles que 380 jogados em celular/smartphones, ou em computadores, ou tablet, ou em consoles.

o L J

1. Leio cuidadosamente as instrugdes do jogo antes de comegar a jogar*

Considere a afirmagéio a partir da escala: (1) Nunca: (2) Raramente; (3) Ocasionalmente: (4) Quase sempre: (5) Sempre

2. Ao jogar, repito em voz alta palavras-chaves ou as ideias centrais do jogo.*
Considere a afirmacéo a partir da escala: (1) N (2) Raramen te; (3) Ocasionalmente; (4) Quase sempre; (5) Sempre

3. Fago anotagdes ou observagdes sobre o jogo*

Fonte: Autora (2024)

Apds o encerramento do envio das respostas ao questionario pelos estudantes, o
professor vinculado a turma, com e-mail previamente cadastrado, recebe em sua caixa de

entrada o feedback personalizado (Figura 12). Nesse e-mail esta incluido o nome completo do
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professor, o periodo do semestre, a disciplina ministrada e as especifica¢es do perfil da turma
que leciona.

Figura 12 — Tela do sistema com os feedbacks disponibilizados aos professores

® META GAME RECOMENDA <naoresponda@metagamerecomenda.com.br> 10:13 (ha 4 minutos) ¥y “«
. paramim w

META GAME RECOMENDA

Questionario fechado!

Ol4, Douglas Henrique Bezerra Santos,
0 Questionario atribuido a Turma - 2024.1 - CINESIOLOGIA foi fechado e a nossa recomendag&o para a turma é

Nesta turma a mobilizag&o de estratégias cognitivas por meio dos jogos digitais é razodvel. Nesse sentido, no primeiro momento, vocé pode conversar com a turma
sobre o desenvolvimento de estratégias cognitivas e como os jogos digitais podem atuar no desenvolvimento dessa habilidade. Assim, posteriormente, vocé pode inserir
jogos digitais de média duragdo que estimulem estas estratégias. No aspecto relacionado as estratégias metacognitivas por meio dos jogos digitais, os dados indicam
que esta mobilizag&o é alta. Sugere-se, nesse caso, que vocé invista em uma metodologia baseada na aprendizagem com jogos digitais para impulsionar o
desenvolvimento cognitivo. Professor, a maioria desta turma costuma jogar de forma esporédica. Nesse sentido, vocé podera ter dificuldade em incorporar os jogos em
sua metodologia de ensino — aprendizagem. Sugere — se que inicialmente converse com a turma sobre a utilizacdo dos jogos estratégia de aprendizagem, para
posteriormente incorporar os jogos. Professor, mais de 75% dos estudantes de sua turma costumam jogar jogos digitais. Vocé pode investir em uma metodologia
baseada na aprendizagem baseada em jogos digitais para o desenvolvimento cognitivo e metacognitivo. Ol4, professor/a, os estudantes de sua turma costumam jogar o
tipo de jogo Outros tipos. Na escolha dos jogos em suas atividades didéticas, sugerimos que comece com esse tipo, seguido de jogos de Estratégia.

Equipe CIED

N3o responda a este email. Trata-se de uma mensagem automatica
Fonte: Autora (2024)
Os feedbacks (Apéndice B) estdo organizados em trés se¢des, estruturados em quatro
blocos de categorias (Quadro 7), provenientes das respostas contidas no questionario 1,
respondido pelos estudantes. As recomendacdes foram desenvolvidas com base na literatura
académica, envolvendo o processo de andlise e estudos relevantes sobre jogos digitais,
estratégias cognitivas e metacognitivas, bem como em préticas pedagdgicas eficazes para serem

aplicadas no Ensino Superior.

Quadro 7- Blocos de sugestdes do sistema de recomendacéo docente

BLOCOS CATEGORIAS
12 Se jogam ou ndo jogam

22AeB Aspectos Cognitivos e Metacognitivos
3 Tipos de Jogos
42 Frequéncia uso de jogos

Fonte: Autora (2024)

Como exemplo de sugestdo contidas no bloco 1, questiona-se se a turma costuma usar
jogos digitais, como resultado, destaca-se a recomendacdo de que “Mais de 75% SIM:
professor, mais de 75% dos estudantes de sua turma costumam jogar jogos digitais. Vocé pode
investir em uma metodologia baseada na aprendizagem baseada em jogos digitais para o

desenvolvimento cognitivo e metacognitivo”.
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O bloco 2, se subdivide em parte A e B, que no sistema de recomendacdo se refere as
perguntas voltadas para as estratégias cognitivas e metacognitivas. Além disso, o sistema ira
contabilizar e identificar para o professor qual tipo de jogo os estudantes daquela turma
costumam praticar, com base nos tipos de jogos organizados no questionario.

O dltimo bloco de recomendagdo aborda a frequéncia, tempo e duracdo em que 0s
estudantes costumam jogar. Como uma opg¢do de feedback, o sistema pode orientar que,
“Professor, a maioria desta turma costuma jogar de forma esporadica. Nesse sentido, vocé
podera ter dificuldade em incorporar 0s jogos em sua metodologia de ensino—aprendizagem.
Sugere-se que inicialmente converse com a turma sobre a utilizacdo dos jogos estratégia de

aprendizagem, para posteriormente incorporar os jogos”.
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5 AVALIACAO DO METAPLANNERSTRATEGY: ANALISE E DISCUSSAO DOS
DADOS

Esta secdo apresenta os resultados da pesquisa, relacionando os dados coletados
(Quadro 8) aos referenciais tedricos discutidos nos capitulos anteriores, além de outros aportes
relevantes.

Quadro 8 — Sintese das respostas dos professores respondentes

Niveis
1 2 3 4 5
O sistema para a incorporagéo de jogos 2 Votos 2 Votos
digitais no Ensino Superior apresenta
uma organizacdo objetiva.
O feedback fornecido pelo sistema ¢ 1 Voto 3 Votos
objetivo, facilitando a incorporacédo de
jogos digitais no Ensino Superior.
Com o feedback do sistema, revisei 1 Voto 3 Votos
meu planejamento de aula para incluir
jogos digitais nas atividades de ensino.
Além de fornecer feedback, o sistema 4 Votos
de recomendacdo docente poderia
incluir materiais instrucionais e
recursos de apoio sobre a tematica de
Jogos digitais, cognicao e
metacognicdo.
O sistema de recomendacéo docente é 3 Votos 1 Voto
responsivo ao fornecer as sugestdes e
informacdes relevantes.
Acredito que o0 sistema de 1 Voto 3 Votos
recomendacédo docente tem
capacidade de enriquecer o contetdo
das aulas, ampliando a utilizacdo de
outras estratégias de aprendizagem.
O sistema de recomendacdo para 3 Votos 1 Voto
docentes permite personalizar as
recomendacdes de acordo com o perfil
da turma.
O sistema de recomendacdo oferece 1 Voto 1 Voto 2 Votos
seguranga e facilita a incorporacdo dos
jogos digitais no Ensino Superior para
0s professores.
Considero o sistema de recomendagéo 2 Votos 2 Votos
uma ferramenta que estimula a
incorporacdo de jogos digitais como
artefato de aprendizagem e para a
mobilizacdo da metacognicédo.
Recomendaria a utilizacdo do sistema 4 Votos
de recomendacdo docente para outros
professores.
Observacdo: 1: Discordo totalmente; 2: Discordo; 3: Neutro; 4: Concordo; 5: Concordo totalmente
Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Questdo
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Além de expor a conducdo da andlise e interpretacdo dos dados obtidos por meio da
avaliacdo de professores universitarios, o texto discute a criacdo de um artefato pedagogico
voltado para jogos digitais e metacognic¢éo no Ensino Superior. Para uma melhor organizacéo,
a secdo esta estruturada em quatro tdpicos, distribuidos de acordo com as assertivas do

questionario respondido pelos professores.

5.1 Organizacao do Sistema de Recomendacéo — MetaPlannerStrategy

Na assertiva 1 do questionario avaliado pelos professores universitarios abordou a
organizacédo do Sistema de Recomendacdo - MPS perguntando: “O sistema para a incorporagéo
de jogos digitais no Ensino Superior apresenta uma organizacéo objetiva?" Conforme o quadro
8, verifica-se que 2 professores Concordaram Totalmente e 2 apenas concordaram, indicando
uma avaliag&o positiva sobre a estrutura organizacional do sistema.

O resultado obtido na assertiva 1 do questionério indica uma avalia¢do positiva quanto
a organizacdo do Sistema de Recomendacdo — MPS, o que converge diretamente com a
pergunta de pesquisa ao evidenciar que a estrutura do sistema € objetiva e desenvolvida para 0s
professores universitarios. Esse retorno sugere que o MPS esta alinhado com a proposta de
facilitar a incorporacdo de jogos digitais no Ensino Superior, atendendo as selecdes de
organizacéo e usabilidade. Dessa forma, os dados indicam que o sistema responde, pelo menos
parcialmente, a pergunta da pesquisa, ao demonstrar que sua estruturacao é bem aceita pelos
avaliados.

O uso de jogos digitais na educacdo tem sido discutido por diversos estudiosos,
incluindo Hoffman et al. (2016), que os descrevem como artefatos pedagdgicos imersivos
capazes de engajar os estudantes de forma inovadora e interativa. No Ensino Superior, no
entanto, esses recursos ainda sdo pouco explorados, o que ressalta a importancia de ferramentas
que auxiliem os docentes a incorpora-los em suas praticas pedagogicas. Nesse contexto, 0
Sistema de Recomendagéo - MPS também se configura como um artefato pedagogico, pois foi
desenvolvido com o objetivo de auxiliar professores no planejamento e na incorporacdo de
jogos digitais como artefatos de aprendizagem em sala de aula.

Para que um sistema dessa natureza seja efetivo, sua estrutura organizacional e
objetividade sdo fatores essenciais, garantindo tanto sua funcionalidade quanto sua aceitacao
pelos professores. Segundo Nielsen (1993), a usabilidade de um sistema esta diretamente ligada

a sua eficiéncia e facilidade de uso, aspectos fundamentais para a adocao de novas tecnologias
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digitais na educacdo. Moran (2015) complementa essa viséo ao destacar que a organizacao
estrutural de um sistema educacional é determinante para sua eficécia, proporcionando aos

professores uma experiéncia significativa, que facilita sua incorporacdo ao processo de ensino.

5.2 Feedback e Materiais de apoio do Sistema de Recomendacéao — MetaPlannerStrategy

No questionario, as assertivas 2, 3, 4 e 5 estavam relacionadas aos feedbacks
disponibilizados pelo MPS e aos materiais pedagogicos que podem dinamizar o processo de
ensino e aprendizagem.

Na assertiva 2, “O feedback fornecido pelo sistema é objetivo, facilitando a
incorporacdo de jogos digitais no Ensino Superior,” 3 professores responderam Concordando
Totalmente com a objetividade dos feedbacks e 1 apenas Concordando. Esses resultados se
assemelham aos resultados na pergunta 1, que foi relacionada a objetividade do MPS.

A assertiva 2 trouxe respostas que reforcam a analise positiva do Sistema de
Recomendacdo — MPS, estabelecendo que o feedback fornecido é claro e colabora para a
incorporacdo de jogos digitais no Ensino Superior. Esse dialogo é dado com a pergunta da
pesquisa ao demonstrar que o0 sistema ndo apenas apresenta uma estrutura organizada, mas
também oferece sugestdes objetivas que auxiliam os professores no melhor direcionamento em
sala de aula. Adicionalmente, a semelhanca dos resultados com a assertiva 1 sugere uma
consisténcia na percepcdo dos avaliados quanto a funcionalidade do MPS.

Mesmo com resultados promissores, € valido pontuar que o Sistema de Recomendacao
— MPS pode aprimorar ainda mais a forma de fornecer feedbacks, tornando-os mais detalhados
e personalizados. Os professores percebem a objetividade das orientagdes como um ponto
positivo, mas uma ampliacdo nesse contexto poderia agregar mais consisténcia ao sistema.
Especificamente, seria relevante aprofundar as informacdes fornecidas, incluindo analises mais
detalhadas sobre as turmas cadastradas, perfil dos estudantes e como trabalhar com
determinados tipos de jogos digitais em diferentes contextos pedagdgicos. Essa evolucdo
permitiria um suporte mais completo aos docentes, garantindo que a incorporagéo dos jogos
digitais seja ainda mais eficiente e atendendo as necessidades especificas de cada turma.

Para o0 processo educacional, os feedbacks geram reflexdes significativas para a
aprendizagem, uma vez que destacam as dissonancias que o resultado esperado e o resultado
obtido, objetivando a mudanca, ou, se o resultado foi positivo, motiva-se o individuo a continuar
com a estratégia adotada, com o intuito de manter o acerto (Collins, 2004). No cenéario dos

estudantes, os feedbacks atuam para fornecer informacgdes que detalham e discutem seu
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desempenho académico ou em determinada atividade, que se a informagao conseguir mudar o
padrdo de desempenho identificado, obtém-se o processo de aprendizagem desejado (Ende,
1983).

No contexto da nossa pesquisa, os feedbacks sdo direcionados aos professores
universitarios, que irdo servir de sugestdes e direcionamentos sobre a incorporacdo de jogos
digitais e estratégias metacognitivas nas suas préaticas de ensino. Porém, para esse publico
adulto, o processo de aprendizagem destaca-se sobre a importancia de receber feedbacks,
acompanhado da pratica reflexiva e o desejo de melhoria profissional continuo (Ende, 1983;
Rodgers; Manifold, 2002).

Ainda é vélido destacar que no contexto do ensino e aprendizagem, os feedbacks
desempenham um papel fundamental, estando também presentes nos jogos digitais. Como
discutem Castronovo, Van Meter e Messner (2018) em suas pesquisas, esse recurso é essencial
nos jogos digitais, pois potencializa a aprendizagem ao incentivar mudangas na postura dos
individuos com base nos resultados obtidos, como ja discutido anteriormente.

A assertiva 3, “Com o feedback do sistema, revisei meu planejamento de aula para
incluir jogos digitais nas atividades de ensino”, buscou identificar a relevancia dos feedbacks
fornecidos pelo MPS para a mudanca no planejamento das aulas na graduacdo, objetivando
incluir jogos digitais e estratégias metacognitivas. Como resposta, 3 professores Concordaram
com a afirmativa e apenas 1 marcou a opcéo de Neutro.

Os resultados da assertiva 3 indicam que a maioria dos professores confirma a influéncia
dos feedbacks do MPS na revisdo do planejamento de aula para incluir jogos digitais e
estratégias metacognitivas, o que demonstra um impacto positivo do sistema. Esse achado
confirma a ideia da pesquisa ao sugerir que o0 MPS cumpre seu papel em ajudar os docentes na
incorporacdo desses recursos no cenario académico. Todavia, a resposta neutra de um avaliador
indica que o sistema pode melhorar a forma em como apresentar as sugestdes pedagdgicas,
tornando-as ainda mais persuasivas e aplicaveis. Assim, os ajustes podem ser feitos para tornar
os feedbacks mais personalizados e alinhados as necessidades especificas de cada professor e
respectiva turma, fortalecendo a efetividade do sistema.

O planejamento de aula, é algo que faz parte da rotina de todo educador, da educagédo
béasica ao Ensino Superior, ele é fundamental para a organizacgdo durante todo o processo de
aprendizagem, possibilitando que os educadores estabelecam o0s objetivos, estratégias e

metodologias adequadas para o perfil dos estudantes.



78

De acordo com Libaneo (2013), o planejamento deve ser entendido como um processo
continuo e flexivel, que se adapta as necessidades dos estudantes e as exigéncias do contexto
académico. No cenario atual, marcado pelo avanco das tecnologias digitais, Moran (2015) ainda
complementa com a integracdo de recursos tecnoldgicos ao planejamento pedagogico,
promovendo experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e interativas. Dessa forma, a
integracao de artefatos pedagdgicos digitais pode ampliar as possibilidades de ensino, tornando
as aulas mais significativas e alinhadas as demandas da contemporaneidade.

Com a constante modificacdo no ensino, o uso de tecnologias no planejamento de aula
exige do professor ndo apenas o dominio dos contetidos, mas também a habilidade de selecionar
e aplicar artefatos tecnologicos que potencializam a aprendizagem. Porém, Kenski (2012)
ressalta que a insercdo da tecnologia na educacao superior deve ser feita de maneira critica e
planejada, garantindo que os recursos digitais ndo substituem a mediacao do professor, mas sim
a complementa. Além disso, Valente (2019) enfatiza que ambientes virtuais de aprendizagem e
metodologias de aprendizagem diversificadas, como a com Jogos Digitais, podem tornar o
planejamento mais flexivel.

Um dos objetivos principais do MPS € fornecer sugestdes para os professores
universitarios na integracdo ao seu planejamento de aula, a aprendizagem que tem como base
os Jogos Digitais. De acordo com os resultados obtidos na pesquisa, apos a aplicacdo do MPS
juntamente com as sugestdes fornecidas pelo sistema, o0s professores revisaram seus
planejamentos de aula, considerando que os dados coletados foram personalizados e
individualizados para cada professor.

A 42 assertiva do questionario abordou a inclusdo de materiais de apoio que o MPS
poderia disponibilizar para os professores, que foi descrita como: “Além de fornecer feedback,
o0 sistema de recomendacao docente poderia incluir materiais instrucionais e recursos de apoio
sobre a tematica de Jogos digitais, cogni¢do e metacognicdo.” Todos os 4 professores
responderam Concordando Totalmente que o sistema poderia disponibilizar recursos didaticos
que pudessem auxiliar — 16s com as tematicas abordadas.

Ao analisar as respostas da pergunta 4, percebe-se que, para planejar uma aula utilizando
metodologias diferenciadas, o professor precisa se aprofundar no conteido a ser trabalhado e
definir com clareza os objetivos pedagogicos que deseja alcangar com seus estudantes. Nesse
contexto, 0 acesso a materiais pedagogicos de qualidade é fundamental, pois auxilia na selegdo
de estratégias adequadas, tornando o processo de ensino mais eficaz e alinhado as necessidades

da aprendizagem.
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No Ensino Superior, a utilizacdo de materiais de apoio didaticos desempenha ajudam
na qualificacdo das praticas pedagdgicas, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais
dindmicos. Moran (2015) destaca a relevancia da integracdo de tecnologias e metodologias
ativas como forma de enriquecer a experiéncia académica, permitindo que os professores
conhecam diferentes estratégias de ensino. Esse uso de recursos instrucionais digitais ou ndo
digitais, possibilita a diversificacdo das abordagens, favorecendo um aprendizado mais
significativo.

Nesse mesmo contexto, Almeida (2011) enfatiza a mediacdo tecnoldgica no ensino,
ressaltando que os materiais digitais ndo apenas complementam os contetidos curriculares, mas
também incentivam a construcdo ativa do conhecimento. Esses recursos possibilitam a
dinamizacdo das estratégias pedagogicas, tornando as aulas mais participativas. Deste modo,
os materiais didaticos digitais servem como suporte para a reflexdo no planejamento de aula,
promovendo uma aprendizagem mais autbnoma e colaborativa.

Kenski (2012) ainda complementa a ideia, destacando que os recursos educacionais
ampliam as possibilidades de ensino no Ensino Superior, exigindo que os professores
desenvolvam competéncias para utiliza-los estrategicamente. A incorporagdo adequada desses
materiais flexibiliza o ensino, permitindo a adaptacdo dos contetdos a diferentes contextos e
perfis de estudantes.

Como o MPS ainda estad em processo de construgdo e aprimoramento, as respostas dos
professores sobre os materiais de apoio a serem disponibilizados no sistema foram
fundamentais para orientar futuras melhorias. Com base nessas sugestdes, as proximas
atualizacOes poderdo incluir materiais instrucionais e recursos complementares, ampliando o
suporte oferecido aos professores e fortalecendo a integracao dos jogos digitais e das estratégias
metacognitivas no Ensino Superior.

Ainda dentro da perspectiva de sugestbes que o sistema de recomendacdo MPS
disponibiliza para seus usudrios, a assertiva 5: “O sistema de recomendacdo docente €
responsivo ao fornecer as sugestdes e informacdes relevantes”, buscou identificar a visdo dos
professores sobre a responsividade que o sistema de recomendacao ofereceu.

Nesse sentido, a responsividade de um sistema de recomendacédo € um fator significativo
para sua eficacia, especialmente no apoio aos professores no planejamento de suas aulas.
Nielsen (1993) voltar a destacar que a implementacdo de um sistema esta relacionada a sua
capacidade de fornecer informagdes de forma objetiva, rapida e relevante para o usuario. No

caso do MPS, a avaliacdo de sua responsividade ao oferecer sugestdes e informacdes pertinentes
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foi amplamente positiva, em que, 3 professores Concordaram com a afirmativa e 1 Concordou
totalmente, demonstrando que o sistema atende, em grande parte, as expectativas quanto a
eficiéncia na entrega das recomendacdes.

Os resultados evidenciam que o MPS foi bem avaliado em termos de responsabilidade,
atendendo, em grande parte, as expectativas dos professores quanto a eficiéncia na entrega de
recomendacdes. Esse achado corrobora com o objetivo da pesquisa ao indicar que o sistema
consegue fornecer sugestdes e informacdes pertinentes de forma satisfatoria, contribuindo para
a incorporacdo de jogos digitais e estratégias metacognitivas no ensino superior.

Além da usabilidade, a capacidade de um sistema adaptar-se as necessidades do usuario
é um aspecto fundamental para sua aceitacdo e aplicabilidade. Na perspectiva de Garrett (2011),
um design responsivo deve priorizar a experiéncia do usuario, garantindo que as informacdes
sejam acessiveis e apresentadas de maneira intuitiva. A percepcdo dos professores sobre a
responsividade do MPS sugere que o sistema ja possui uma base sélida nesse aspecto, mas
também aponta oportunidades para futuros aprimoramentos, garantindo que as sugestdes

fornecidas sejam ainda mais precisas e adaptaveis as demandas do Ensino Superior.

5.3. Impactos nas Praticas Docente do Sistema de Recomendacéo - MetaPlannerStrategy

Um dos principais objetivos do desenvolvimento do MPS é auxiliar os professores
universitarios na implementacdo de préaticas pedagdgicas que integrem Jogos Digitais e
estratégias Metacognitivas ao ensino. Dessa forma, busca-se avaliar se a utilizacdo desse
sistema de recomendacao contribui de maneira significativa para o aprimoramento do processo
de ensino e aprendizagem no Ensino Superior.

Para investigar essa tematica, destacam-se as assertivas 6, 7 e 8 do questionario avaliado
pelos professores. A assertiva 6 era: “Acredito que o sistema de recomendacdo docente tem
capacidade de enriquecer o contetdo das aulas, ampliando a utilizacdo de outras estratégias de
aprendizagem”. Essa questao busca entender a percepcao dos professores sobre a influéncia do
sistema na diversificacdo dos métodos pedagogicos e no melhoramento da experiéncia de
ensino e aprendizagem. Dos 4 professores, 3 Concordaram Totalmente com a capacidade de
enriquecimento que o MPS tem nos assuntos ministrados nas aulas e 1 apenas concordou.

Ao analisar as respostas dos professores, fica notdrio o impacto positivo que o sistema de
recomendacéo — MPS apresenta em relacdo ao que pode ser trabalhado em sala de aula, que no

caso desta pesquisa, é sobre jogos digitais e estratégias metacognitivas. Esse dado demonstra
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que o sistema é eficaz e auxilia os docentes na escolha na implementacéo de diferentes recursos,
tornando o planejamento pedagdgico mais dindmico e inovador.

A implementacdo de sistemas de recomendacBes na educacdo tem sido amplamente
estudada como um meio de enriquecer 0 processo de ensino e aprendizagem. Quando um
sistema de recomendacdo voltado para professores sugere materiais didaticos alinhados aos
objetivos de aprendizagem, ele expande as possibilidades pedagdgicas, permitindo que 0s
professores adotem abordagens inovadoras, como a aprendizagem baseada em jogos digitais,
gamificacdo e metodologias ativas, promovendo um ambiente educacional mais participativo.

No cenério da aprendizagem baseada em Jogos Digitais, Gee (2003) enfatiza que esses
artefatos podem ser utilizados como ferramentas educacionais que favorecem o engajamento
dos estudantes, proporcionando uma educagdo mais participativa. Ao integrar um sistema que
recomenda o uso de jogos digitais e estratégias metacognitivas, os professores passam a contar
com um suporte que nao apenas sugere contetdos relevantes, mas também auxilia na
diversificacdo das préaticas pedagogicas. Isso permite que o0 ensino se torne mais interativo,
colaborativo e adaptavel as necessidades dos estudantes, contribuindo para uma aprendizagem
mais personalizada.

Como os Jogos Digitais, a Metacognicdo também apresenta elementos que atuam para
um desenvolvimento de aprendizagem efetiva, especialmente quando integrado a tecnologias
educacionais. Winne e Azevedo (2014) pontuam que a metacogni¢do permite que os estudantes
monitorem e ajustem suas estratégias cognitivas, tornando um aprendizado mais auténomo.
Nesse contexto, sistemas de recomendacdo podem atuar como facilitadores ao fornecer
sugestdes que incentivam a reflexdo sobre o conhecimento do préprio processo de
aprendizagem. Além de sinalizar para o professor em que nivel sua turma estd em relacdo ao
autoconhecimento, monitoramento e planejamento.

A assertiva 7, “O sistema de recomendacdo para docentes permite personalizar as
recomendacdes de acordo com o perfil da turma” tinha como objetivo analisar a capacidade de
personalizar as recomendacdes de acordo com o perfil da turma. O resultado visualizado no
Quadro 8 indica que 3 professores concordando e 1 concordando totalmente.

A personalizagdo é um elemento presente no desenvolvimento de sistemas
educacionais, pois permite que as estratégias de ensino sejam ajustadas as necessidades
especificas dos estudantes. Por definicdo, a educacgédo personalizada € um modelo de ensino que
adapta o processo de aprendizagem as necessidades, interesses e ritmos individuais dos

estudantes. Para Pane, Steiner e Baird (2015), a personalizagéo da educagéo envolve o uso de
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estratégias diferenciadas, como o ensino baseado em dados, recursos adaptativos e
metodologias flexiveis, garantindo que cada estudante receba suporte de acordo com seu perfil
e nivel de compreenséo.

Além disso, a literatura destaca que a personalizacdo das recomendagdes pode
contribuir para um ensino mais engajador e eficiente. Como dialogam Rose e Meyer (2002),
abordagens pedagogicas baseadas na diferenciagdo e adaptacdo promovem maior participacao
dos estudantes e melhor assimilacéo dos conteddos. Dessa forma, ao permitir que os professores
recebam sugestdes alinhadas as caracteristicas da turma, o sistema pode otimizar o
planejamento das aulas e potencializar estratégias de ensino mais assertivas.

E valido destacar que a personalizagio avaliada nesta pesquisa se refere & adaptagéo das
recomendacdes do MPS as caracteristicas especificas de cada turma. Ou seja, 0 sistema foi
projetado para oferecer sugestdes sobre as particularidades de grupos de estudantes, permitindo
que os professores compreendam com mais precisdo o nivel de conhecimento da sua turma
sobre Jogos Digitais e estratégias Metacognitivas. Nesse formato, 0 MPS ndo apenas facilita a
tracar um perfil de turma, mas também auxilia os professores no direcionamento pedagdgico,
como ja discutido anteriormente.

Ou seja, ainda que o sistema de recomendacao atenda a perspectiva principal da pesquisa,
ele tem alto potencial de ampliar suas recomendacGes, sinalizando por exemplo, como o
professor vai aplicar os diferentes tipos de jogos digitais em suas aulas, ou qual seria a forma
mais adequada de trabalhar com sua turma sobre estratégias metacognitivas e de como elas
aplicadas junto aos jogos digitais podem aprimorar o processo de aprendizagem.

A Ultima assertiva dentro da temética do sistema de recomendacao na pratica docente, foi
“O sistema de recomendacdo oferece seguranga e facilita a incorporacdo dos jogos digitais no
Ensino Superior para os professores.” Apesar de uma avaliagao predominantemente positiva,
alguns participantes mantiveram-se neutros quanto a seguranca do sistema, em que 2
Concordaram Totalmente, 1 apenas concordou e 0 outro permaneceu neutro.

Os resultados indicam que o MPS é percebido como uma ferramenta facilitadora na
incorporacgdo de jogos digitais no Ensino Superior, alinhando-se, em grande parte, ao que se
deseja alcangar com essa pesquisa. No entanto, a neutralidade de um dos avaliadores em relagédo
a seguranca do sistema sugere a necessidade de um olhar mais atento para esse aspecto. Embora
a acessibilidade geral seja positiva, esse dado aponta para possiveis davidas ou limitacdes
percebidas pelos usuarios, que estdo relacionadas a confiabilidade das recomendacGes, a

privacidade dos dados ou a clareza das informagdes fornecidas. Assim, embora a ferramenta
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atenda ao seu propdsito central, ajustes podem ser feitos para reforcar a percep¢do de seguranga
e garantir maior confianca dos professores em sua utilizagéo.

A protecdo de dados e a privacidade das informagdes sdo aspectos fundamentais no uso
de tecnologias educacionais, especialmente em um contexto em que plataformas digitais
manipulam dados sensiveis de professores e estudantes. Preece et al. (2015) ressaltam que a
confiabilidade de um sistema esta diretamente relacionada a sua seguranga, uma vez que 0S
usuarios tendem a rejeitar tecnologias que ndo garantam a integridade e a protecdo das
informacdes fornecidas. Dessa forma, garantir a seguranca dos dados ndo apenas fortalece a
credibilidade do sistema, como também incentiva sua ades&o e uso continuo.

Além da protecdo de informacg0es, a seguranga digital impacta diretamente a aceitacao
e a permanéncia dos usudrios nas plataformas educacionais. Nielsen (1993) destaca que a
configuracdo de um sistema deve incorporar mecanismos de seguranca que proporcionem uma
experiéncia confidvel e segura. Nesse sentido, as questBes éticas também desempenham um
papel significativo nas discussdes sobre seguranca digital na educacgdo. Segundo Lo6bo et al.
(2024), a incorporacao das Tecnologias Digitais (TD) no ambiente educacional traz novos

desafios, como o risco de exposicao indevida de dados e o uso inadequado das informacoes.

5.4. Adeséo e divulgacéo do Sistema de Recomendacao — MetaPlannerStrategy

As assertivas 9 e 10 abordam o diferencial que o MPS oferece para as praticas
pedagogicas no Ensino Superior. Especificamente, na assertiva 9 os professores avaliaram a
seguinte afirmacao: “Considero o sistema de recomendacdo uma ferramenta que incentiva a
integracdo de jogos digitais como recurso de aprendizagem e contribui para a mobilizacéo da
metacognicdo.” Os resultados indicaram uma resposta positiva ao sistema, com 2 professores
Concordando com a afirmativa e 2 Concordando Totalmente. Esse retorno demonstra que o
MPS € validado como um recurso relevante para apoiar a incorporacao de jogos digitais no
Ensino Superior, além de contribuir para o desenvolvimento da metacognicéo dos estudantes.

Essa contribuicdo dos jogos digitais no Ensino Superior esta relacionada com sua
capacidade de promover uma aprendizagem mais ativa e reflexiva. Paula e Valente (2015)
ressaltam que os jogos digitais desempenham um papel significativo na educacgéo, devido a sua
capacidade de engajar e estimular os estudantes de maneira interativa e dindmica. Esses
recursos oferecem um ambiente propicio para a aprendizagem ativa, no qual os envolvidos
podem explorar conceitos de forma ludica e imersiva. Destaca-se ainda que a aprendizagem

baseada em jogos digitais possibilita a socializacdo entre os participantes e a construcdo de
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experiéncias coletivas, promovendo a colaboragéo e a troca de conhecimentos. Conforme
destacado por Sena et al. (2016), esse tipo de metodologia ndo apenas amplia as possibilidades
de ensino, mas também favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, tornando o aprendizado mais significativo e contextualizado.

As contribuicbes que os jogos digitais apresentam para o processo de ensino e
aprendizagem sdo significativas, e sua utilizacdo tem sido cada vez mais explorada por
professores e estudantes como uma estratégia pedagdgica inovadora. Esses recursos permitem
a criacdo de ambientes imersivos e interativos, nos quais os estudantes podem desenvolver
habilidades cognitivas e metacognitivas, como resolucdo de problemas e pensamento critico.
Além disso, os jogos digitais favorecem a personalizagdo do ensino, adaptando-se ao ritmo e as
necessidades individuais dos estudantes, o que potencializa a assimilacdo dos conteudos e
estimula a autonomia na aprendizagem.

Por fim, a assertiva 10 buscou avaliar o impacto do sistema entre os docentes:
“Recomendaria a utilizagdo do sistema de recomendagao docente para outros professores?”. A
intencdo de recomendacdo reflete a percepcdo dos usuarios sobre a eficacia e a utilidade da
ferramenta no contexto educacional. Quando os professores indicam um sistema a seus colegas,
isso sugere que ele atendeu as suas expectativas e demonstrou potencial para auxiliar no
planejamento e na implementacdo de novas praticas pedagogicas.

Unanimemente, todos os 4 professores respondentes votaram concordando totalmente em
divulgar para outros professores o uso do sistema de recomendacdo - MPS. Esse resultado
evidencia que, mesmo com possiveis aprimoramentos a serem considerados, o sistema, em sua
configuragdo atual, ja demonstra efetividade ao apoiar os professores em suas praticas
pedagogicas no Ensino Superior. Essa ampla acessibilidade reforca a relevancia da ferramenta
e seu potencial para contribuir significativamente na incorporacdo de jogos digitais como
artefato de ensino e aprendizagem.

A recomendagdo de um sistema educacional estd diretamente ligada a sua usabilidade,
relevancia e impacto no processo de ensino e aprendizagem. A aceitacdo de uma tecnologia
depende de fatores como a facilidade de uso, a clareza das informacdes e os beneficios que ela
proporciona. Dessa forma, um sistema de recomendacdo eficiente deve ndo apenas oferecer
sugestdes coerentes, mas também ser intuitivo e acessivel, permitindo que os professores se
sintam confiantes em seu uso e motivados a indica-lo para outros profissionais.

Além disso, a difusdo de uma tecnologia educacional no meio académico ocorre de forma

mais natural quando os préprios docentes reconhecem sua relevancia e recomendam sua adesao.
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Rogers (2003) afirma que o compartilhamento de inovag0es esta diretamente ligado a influéncia
de pares e a percepcdo de vantagens em relacdo as préaticas tradicionais. Nesse sentido, um
sistema de recomendacdo bem estruturado tem o potencial de ampliar seu impacto no Ensino
Superior, a medida que mais professores o adotam e o indicam como uma ferramenta eficaz
para 0 aprimoramento das estratégias de ensino.

A avaliacdo dos professores sobre o0 MetaPlannerStrategy foi promissora, evidenciando
sua capacidade para auxiliar no planejamento pedagdgico e na incorporacdo de novas
metodologias no Ensino Superior. A partir da analise realizada pelos professores, novas
estratégias serdo tracadas com o objetivo de melhorar ainda mais 0 MPS e expandi-los para

outros segmentos da educacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Essa dissertacdo € resultado da pesquisa realizada no ambito do Programa de Pos -
Graduacao em Educacéo do Centro de Educacdo da Universidade Federal de Alagoas, que teve
como objetivo desenvolver um Sistema de Recomendagdo sobre Jogos Digitais e estratégias
metacognitivas para professores do Ensino Superior. Nesse sentido, observou-se que 0s jogos
digitais tém se consolidado como um importante artefato no processo de ensino e aprendizagem,
proporcionando maior engajamento e interatividade nas praticas pedagogicas. Estudos, como
os de Pimentel (2020) e de Pimentel, Marques e Sales Junior (2022), apontam que esses
artefatos culturais favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e metacognitivas,
além de incentivarem o engajamento dos estudantes.

Na perspectiva de Prensky (2001) e Gee (2003), a incorporacdo de jogos digitais na
educacédo contribui para um aprendizado significativo, uma vez que desafia os estudantes a
resolver problemas, tomar decisdes e construir conhecimentos de maneira dindmica. Conforme
ja indicado nas pesquisas de Egehfeldt - Nielsen (2010) e de Alves (2012), no Ensino Superior
a incorporacdo desses artefatos pode oferecer experiéncias mais imersivas e contextualizadas,
ampliando as possibilidades de ensino e tornando as aulas mais atrativas.

Os jogos, analdgicos ou digitais, se interligam diretamente com o desenvolvimento da
cognicdo e da metacognicdo (Pimentel; Marques; Sales Junior, 2022) e (Castronovo; Van
Meter; Messner, 2018). No ambito desta investigacdo, a metacognicdo, definida como a
capacidade de refletir sobre os proprios processos de pensamento, € um elemento fundamental
para a aprendizagem reflexiva e efetiva. Flavell (1979) destaca que o desenvolvimento
metacognitivo permite que os estudantes monitorem e ajustem suas estratégias de estudo,
melhorando seu desempenho académico. No contexto educacional, a incorporacdo de
estratégias metacognitivas auxilia os estudantes a compreenderem melhor suas dificuldades e
potencialidades, tornando o processo de aprendizagem mais eficiente.

No percurso de fundamentacg&o tedrica visualizou-se que a integragdo entre jogos digitais
e estratégias metacognitivas no Ensino Superior contribui para uma aprendizagem mais
colaborativa e participativa (Zumbach et al., 2020) e (Taub et al., 2020). Enquanto os jogos
digitais oferecem um ambiente interativo que estimula a resolucéo de problemas e a tomada de
decisOes, as estrategias metacognitivas possibilitam gue os estudantes monitorem e aprimorem
seus proprios processos de aprendizagem. A combinacdo desses elementos favorece o
engajamento dos estudantes e fortalece sua autonomia, permitindo uma construcdo do

conhecimento mais estruturada e significativa.



87

As consideracOes apresentadas por essa pesquisa se propuseram a contribuir com o0s
estudos sobre os jogos digitais e estratégias metacognitivas no Ensino Superior, além de
direcionar os professores em como incorporar esses artefatos em suas praticas de ensino. Nesse
sentido, os dados coletados e analisados na pesquisa foram relacionados com 0s pressupostos
tedricos presentes nesses escritos e tem, enfim, a finalidade de responder a pergunta que
direcionou esse estudo.

Retoma-se, inicialmente, o objetivo geral da pesquisa que se dedicou em Desenvolver um
Sistema de Recomendacao sobre Jogos Digitais e estratégias Metacognitivas para docentes do
Ensino Superior e nessa perspectiva, a anélise dos dados comprova o objetivo e o ratifica. Para
isso, foram propostos os seguintes objetivos especificos: a) verificar como os jogos digitais sdo
utilizados no processo de aprendizagem por estudantes do Ensino Superior; (b) analisar a
relevancia desse sistema de recomendacdo para os docentes em suas praticas pedagdgicas no
contexto do Ensino Superior.

Tomando como base os pressupostos tedricos da pesquisa, a hipotese desse estudo foi
que a utilizacdo de um sistema de recomendacéo sobre o0 uso de Jogos Digitais na mobilizacédo
de estratégias Metacognitivas auxilia professores universitarios em suas praticas pedagdgicas.
Sendo assim, os achados dessa pesquisa indicam evidenciam que a incorporagdo progressiva
das Tecnologias Digitais como um meio de potencializar o ensino e a aprendizagem no contexto
educacional. Além de contribuir para a ampliacdo e democratizacdo desse processo, Seu uso
possibilita a superacdo de barreiras relacionadas ao espaco, ao tempo, a diversidade dos
estudantes e a disponibilidade de recursos.

Para atingir os objetivos tracados na pesquisa, utilizou-se a metodologia com a
abordagem mista, com base na DSR, permitindo a constru¢do e validagdo do sistema de
recomendacdo. A coleta de dados foi realizada com professores e estudantes da Ufal, utilizando
questionarios aplicados presencialmente e on-line. A analise dos dados, conduzida com os
resultados do questionario 1, por meio dos softwares Microsoft Excel e Jamovi, possibilitou
identificar padrdes e possibilitou o desenvolvimento do sistema de recomendacéo.

Com os dados do questionario 1, foi desenvolvido o MetaPlannerStrategy (MPS), um
sistema de recomendacdo apresentado para a utilizacdo de Jogos Digitais e estratégias
Metacognitivas para professores do Ensino Superior. O nome do sistema reflete sua proposta
central, integrando metacognicao, planejamento e estratégia como elementos do processo de
ensino e aprendizagem. Sua estrutura interna abrange informacdes sobre docentes, discentes,

turmas, cursos e disciplinas, garantindo uma abordagem personalizada.
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No funcionamento do MPS, os estudantes acessaram a plataforma e responderam ao
questionario 1, que esta vinculado ao sistema. Apés a conclusdo dessa etapa de toda a turma, o
professor desabilita o envio das respostas e recebe um feedback detalhado por e-mail. Estas
sugestdes apresentam o perfil da turma, fornecendo informagdes para orientar o professor na
escolha e aplicacdo de jogos digitais, além de aprofundar sua compreensdo sobre 0s
conhecimentos metacognitivos dos estudantes.

A relevancia do MetaPlannerStrategy atua no fato de que alguns professores desejam
incorporar jogos digitais ao ensino, mas enfrentam desafios na escolha de ferramentas
adequadas e em como implementar de maneira correta. O sistema atua como um suporte
pedagdgico, oferecendo recomendacdes embasadas em critérios didaticos, tornando o uso dos
jogos digitais mais acessivel e eficiente. Como também, ao integrar estratégias metacognitivas,
0 MetaPlannerStrategy permite que os professores desenvolvam préaticas que incentivam 0s
estudantes a refletirem sobre seu préprio aprendizado, promovendo um ensino mais dindmico,
personalizado e engajador.

Dessa forma, os resultados do questionario 2 demonstraram que o0s professores
reconhecem o potencial dos jogos digitais para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem,
ampliando a utilizagdo de metodologias ativas e estratégias metacognitivas. A maioria dos
professores avaliaram positivamente o sistema de recomendacéo, destacando sua organizacao,
objetividade e capacidade de fornecer sugestdes relevantes para suas praticas pedagdgicas.
Além do que, a personalizacdo das recomendac6es de acordo com o perfil da turma foi um fator
amplamente aceito, evidenciando a relevancia da adaptacdo das estratégias de ensino as
necessidades dos estudantes.

Os achados desta pesquisa corroboram a literatura existente sobre o impacto positivo dos
jogos digitais na aprendizagem. Autores como Prensky (2001) e Gee (2003) ja destacavam que
0s jogos digitais podem promover maior engajamento e desenvolvimento de habilidades
cognitivas, enquanto estudos mais recentes, como os de Pimentel, Marques e Sales Junior
(2022), enfatizam a relacdo entre jogos digitais e estratégias metacognitivas. A presente
investigacdo contribui para essa discussdo ao propor um sistema de recomendagéo que auxilia
o0s docentes na integracdo dessas ferramentas ao Ensino Superior.

Com o desenvolvimento desta investigacdo, fica evidente que a construcdo e a
aplicabilidade do sistema de recomendagdo sdo positivas para as praticas pedagdgicas no

Ensino Superior. A incorporagdo do MetaPlannerStrategy como apoio pedagogico permite que
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os professores conhecam o perfil de sua turma em relagcdo ao uso de jogos digitais, seja para
fins educacionais ou recreativos. Para mais, o0 sistema possibilita uma compreensdo mais
detalhada sobre os conhecimentos prévios dos estudantes, suas formas de aprendizagem e as
estratégias utilizadas tanto pelos docentes quanto pelos estudantes no processo de ensino e
aprendizagem no cenério académico,

Esta pesquisa apresenta contribuicOes relevantes para os processos de ensino e
aprendizagem no contexto universitario, mas é importante considerar as limitacdes que
emergiram ao longo do percurso. Além dos beneficios observados, a pesquisa também
identificou desafios que precisam ser considerados para a implementacéo eficaz do sistema.
Entre eles, destacam-se a necessidade de capacitagdo dos professores universitarios para o uso
adequado da plataforma e a importancia de um suporte técnico continuo. Esses fatores sdo
essenciais para garantir que o sistema seja utilizado de maneira eficiente e gere impactos
positivos na pratica pedagogica.

Uma das principais dificuldades é a escassez de pesquisas disponiveis na literatura que
investigam de maneira aprofundada a relacdo entre jogos digitais, metacogni¢cdo e o Ensino
Superior. Embora existam amplos estudos sobre o uso de tecnologias digitais educacionais e
estratégias gamificadas no ensino, os estudos que focam especificamente na integracdo de jogos
digitais como artefato pedagédgico para o desenvolvimento de competéncias no contexto
universitario ainda sdo poucos. Essa lacuna na literatura foi um dos pilares que fundamentou o
desenvolvimento dessa pesquisa.

No d&mbito metodoldgico, um dos principais desafios iniciais foi a obtencéo de respostas
de estudantes universitarios para o Questionario 1, que abordou jogos digitais e estratégias
metacognitivas. Apesar das diversas estratégias de divulgacdo, tanto presenciais quanto on-line,
conforme descrito anteriormente, o retorno desse publico foi abaixo do esperado para o prazo
estabelecido no cronograma. Dessa forma, diante dessa dificuldade tornou- se necessario a
extensdo do prazo nessa etapa, para assim conseguir os resultados esperados.

Outro desafio significativo identificado na etapa de coleta de dados foi garantir a
participacdo dos professores universitarios na avaliacdo do Questionario 2, relacionado ao
MetaPlannerStrategy. Apesar dos esforcos realizados, que incluiram estratégias de divulgacdo
individualizadas e direcionadas, a adesdo desse publico foi consideravelmente abaixo do
esperado. Essa baixa participacdo limitou a amplitude dos dados esperados, dificultando uma

anélise mais abrangente das percepg¢des e contribuigcdes dos professores sobre o artefato.



90

Diante do exposto, destaca-se o potencial de crescimento do MPS como uma ferramenta
inovadora para o Ensino Superior. Futuras pesquisas devem aprofundar a anélise sobre seu
impacto na aprendizagem dos estudantes, além de explorarem novas funcionalidades que
possam aprimorar ainda mais sua aplicacdo. O continuo desenvolvimento de tecnologias
educacionais como o MPS é essencial para complementar as demandas da educaco,
promovendo experiéncias de ensino cada vez mais dindmicas e alinhadas as necessidades dos
professores e estudantes

Por fim, esta pesquisa buscou contribuir para o avanco das discussdes sobre o uso de
jogos digitais e estratégias metacognitivas no Ensino Superior, fornecendo um embasamento
tedrico e pratico para a incorporagdo dessas ferramentas no contexto académico. Espera-se que
os achados deste estudo possam orientar novas iniciativas e fomentar a adogdo de praticas
pedagdgicas mais interativas e eficientes, beneficiando tanto professores quanto estudantes no

processo educacional.
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ANEXO |

Questionario 1 - Estratégias de Aprendizagem com Jogos Digitais no Ensino Superior

Email do Estudante:

Pergunta Resposta
Vocé costuma jogar jogos digitais, mesmo que nédo () SIM () NAO
seja frequente?
(1) Nunca; (2) Raramente; (3) Ocasionalmente; (4)
2% Parte —a Quase sempre; (5) Sempre

1. Leio cuidadosamente as instrucdes do jogo antes de O10)20)3()4()5
comecar a jogar

2. Ao jogar, repito em voz alta palavras-chaves ou as 0O10)020)30)4()5
ideias centrais do jogo.

3. Faco anotacdes ou observacdes sobre 0 jogo )10)20)30)4(0)5
4. Compartilho com outros jogadores as minhas O10)20)30)4()5
anotacdes sobre 0 jogo.

5. Leio resumos, resenhas, comentarios, sobre 0s jogos O10)20)30)4()5
gue costumo jogar.

6. Assisto tutoriais sobre jogos, elaborados por outros O10)20)30)4()5
jogadores.

7. Participo interagindo e discutindo em féruns ou 0O10)20)30)4()5
comunidades online sobre jogos

8. Publico tutoriais sobre os jogos para outros 0O10)20)30)4()5
jogadores

9. No jogo, penso em vérias maneiras de resolver uma 0O10)20)30)4()5
situacdo e tento escolher a melhor.

10. Concentro-me no objetivo global do jogo 0102030405

22 Parte—b

(1) Nunca; (2) Raramente; (3) Ocasionalmente; (4)
Quase sempre; (5) Sempre

11. Considero varias alternativas quando me deparo O)10)20)30)4()5
com um problema no jogo.

12. Quando jogo, tento usar estratégias que deram O)10)20)30)4()5
certo no passado.

13. Tenho consciéncia dos meus talentos e minhas O)10)20)30)4()5
limitacBes durante o jogo.

14. Quando termino de jogar, geralmente, sei como me O)10)20)30)4()5
sai no jogo.

15. Conscientemente foco minha atencdo em O)10)20)30)4()5
estratégias eficientes para jogar.

16. Ao jogar pergunto-me se haveria uma maneira 0O10)20)30)4()5
mais facil de realizar o desafio do jogo.

17. Quando jogo sei 0 quanto estou no caminho certo. 0102030405
18. Uso minhas habilidades para compensar minhas 0O10)20)30)4()5
limitacdes durante o jogo.

19. Mudo de estratégia quando a que estou usando ndo 0O1020)30)4()5
esta funcionando.

20. Pergunto-me como estd meu desempenho ao usar 0O10)20)30)4()5

uma nova estratégia no jogo.

3% parte - Tipos de jogos e frequéncia

Dos tipos de jogos digitais abaixo, indique a
frequéncia com que vocé costuma jogar, tendo como
referéncia a seguinte escala: (1) N&o jogo; (2)
Ocasionalmente ou (3) Frequentemente

RPG 010203
Aventura 010203
Emulacdo 010203
Simulacéo 010203
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Estratégia 010203
Acdo 010203
Puzzles 010203
Qutros tipos que costuma jogar:
1.RPG
2.Aventura
3.Emulacéo
4.Simulacgéo
Dos tipos abaixo, qual costuma jogar mais? 5.Estratégia
6. Agdo
7.Puzzles

8.0utros tipos

Em média, quanto tempo vocé joga?

1.Menos de 1 hora por dia
2.De 1 a 2 horas por dia
3.De 2 a 3 horas por dia
4.De 3 a 4 horas por dia
5.De 4 a 5 horas por dia
6.Mais de 5 horas por dia

Com que frequéncia vocé joga?

() Todo dia

() Alguns dias na semana

() Somente aos finais de semana
() Esporadicamente

H4& guantos anos vocé joga?

1 ano;

2 anos;
3 anos;
4 anos;
5 anos;
6 anos;
7 anos;
8 anos;
9 anos;
10 anos;
11 Mais de 10 anos.

Parte Final — Perfil

Em que Campi da Ufal vocé estad matriculado(a)?

() Campus A.C. Sim&es]

() Campus Arapiraca

() Campus Sertdo (Delmiro ou Santana do Ipanema)
() Campus Ceca

() Polos EaD (Cursos da Universidade Aberta do
Brasil)

O curso que voceé esta matriculado(a) faz parte de qual
area do conhecimento?

[E

. Ciéncias Exatas e da Terra
. Ciéncias Bioldgicas

. Engenharia

. Ciéncias da Saude

. Ciéncias Agrarias

. Ciéncias Sociais Aplicadas
. Ciéncias Humanas

. Linguistica, Letras e Artes

. Multidisciplinar

Em que periodo do curso vocé esta matriculado(a)?

2

3

4

5

6

7

8

9

1. 1° periodo (semestre)
2. 2° periodo (semestre)
3. 3% periodo (semestre)
4. 4° periodo (semestre)
5. 5° periodo (semestre)
6. 6° periodo (semestre)
7. 7° periodo (semestre)
8. 8° periodo (semestre)
9. 9° periodo (semestre)
10. 10° periodo (semestre)
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11. 11° periodo (semestre)
12. 12° periodo (semestre)
13. Vérios periodos diferentes

Quial a sua idade?

1.18 a 22 anos
2.23 a?27 anos
3. 28 a 32 anos
4. 33 a 37 anos
5. 38 anos ou mais
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APENDICE A - Cartaz de divulgacao do questionério para os estudantes fixados nos blocos
do campus A.C. Simdes

ESTUDANTE DE GRADUAGAD, COLABORE!
ACESSE E RESPONDA A PESQUISA

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM COM
JOGOS DIGITAIS NO ENSINO SUPERIOR

RESPONSAVEL: PROF. DR. FERNANDO PIMENTEL HTTPS://SHRE.INK/KSEP il

ﬁ @CNPq @FAPEAL ngg:

omunidades |
. Virtuais
UFAL #cv.ufal

Fonte: Autora (2024)
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APENDICE B - Organizagao das recomendacdes sugeridas no sistema desenvolvido para os

professores do Ensino Superior

12 Parte
Pergunta 1: VVocé costuma jogar jogos digitais, mesmo que néo seja frequente?
Até 25% SIM: professor (a), sua turma ndo costuma jogar jogos digitais. Sugerimos que antes de
propor um jogo em sua aula, discuta com os estudantes sobre como 0s jogos podem contribuir
para o desenvolvimento cognitivo e metacognitivo.
RESPOSTA Até 50% SIM: professor (a), basicamente a metade de sua turma costuma jogar jogos digitais.

Sugerimos que antes de propor um jogo em sua aula, discuta com os estudantes sobre como 0s
jogos podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo e metacognitivo.

Até 75% SIM: professor (a), mais da metade de sua turma costuma jogar jogos digitais. Vocé
ndo vai ter dificuldades em implementar uma proposta com jogos digitais para o
desenvolvimento cognitivo e metacognitivo.

Mais de 75% SIM: professor (a), mais de 75% dos estudantes de sua turma costumam jogar jogos
digitais. Vocé pode investir em uma metodologia baseada na aprendizagem baseada em jogos
digitais para o desenvolvimento cognitivo e metacognitivo.

22 Parte—AeB

ASPECTOS COGNITIVOS

RESPOSTA

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias cognitivas por meio dos jogos digitais é
minima ou nula. Nesse sentido, no primeiro momento, vocé pode conversar com a turma sobre
0 desenvolvimento de estratégias cognitivas e como elas colaboram para o processo de
aprendizagem, para depois, inserir jogos digitais que estimulem estas estratégias.

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias cognitivas por meio dos jogos digitais é
baixo. Nesse sentido, no primeiro momento, vocé pode conversar com a turma sobre o
desenvolvimento de estratégias cognitivas e como 0s jogos digitais podem atuar no
desenvolvimento dessa habilidade. Assim, posteriormente, vocé pode inserir jogos digitais de
curta duracdo que estimulem estas estratégias.

Professor (a), nesta turma a mobilizacéo de estratégias cognitivas por meio dos jogos digitais é
razoavel. Nesse sentido, no primeiro momento, vocé pode conversar com a turma sobre o
desenvolvimento de estratégias cognitivas e como o0s jogos digitais podem atuar no
desenvolvimento dessa habilidade. Assim, posteriormente, vocé pode inserir jogos digitais de
média duracdo que estimulem estas estratégias.

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias cognitivas por meio dos jogos digitais é
boa. Sugere — se, nesse caso, que vocé pode investir em metodologia baseada na aprendizagem
com jogos digitais, utilizando jogos de longa duracdo.

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias cognitivas por meio dos jogos digitais é
alto. Sugere-se, nesse caso, que vocé invista em uma metodologia baseada na aprendizagem com
jogos digitais para impulsionar o desenvolvimento cognitivo.

ASPECTOS METACOGNITIVOS

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias metacognitivas por meio dos jogos
digitais € minima ou nula. Nesse sentido, no primeiro momento, vocé pode conversar com a
turma sobre o desenvolvimento de estratégias metacognitivas e como elas colaboram para o
processo de aprendizagem, para depois, inserir jogos digitais que estimulem estas estratégias.
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RESPOSTA

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias metacognitivas por meio dos jogos
digitais ¢é baixo. Nesse sentido, no primeiro momento, vocé pode conversar com a turma sobre o
desenvolvimento de estratégias metacognitivas e como 0s jogos digitais podem atuar no
desenvolvimento dessa habilidade. Assim, posteriormente, vocé pode inserir jogos digitais de
curta duracdo que estimulem estas estratégias.

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias metacognitivas por meio dos jogos
digitais é razoavel. Nesse sentido, no primeiro momento, vocé pode conversar com a turma sobre
0 desenvolvimento de estratégias metacognitivas e como os jogos digitais podem atuar no
desenvolvimento dessa habilidade. Assim, posteriormente, vocé pode inserir jogos digitais de
média duracdo que estimulem estas estratégias.

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias metacognitivas por meio dos jogos
digitais é boa. Sugere — se, nesse caso, que vocé pode investir em metodologia baseada na
aprendizagem com jogos digitais, utilizando jogos de longa duracéo.

Professor (a), nesta turma a mobilizacdo de estratégias metacognitivas por meio dos jogos
digitais é alto. Sugere-se, nesse caso, que vocé invista em uma metodologia baseada na
aprendizagem com jogos digitais para impulsionar o desenvolvimento cognitivo.

32 parte — Tipo de Jogos

(Esse topico vai depender da resposta de cada turma, onde o sistema vai orientar o tipo de jogo mais
votado pelos estudantes, seguindo do 2° tipo de jogo mais votado).

EX.: Pergunta 1. RPG

RESPOSTA

Ola, professor/a, os estudantes de sua turma costumam jogar o tipo de jogo RPG. Na escolha dos
jogos em suas atividades didaticas, sugerimos gque comece com esse tipo, seguido de jogos de
aventura.

Frequéncia de jogo

Com que frequéncia vocé joga?

RESPOSTA

Professor (a), a maioria dos estudantes desta turma joga todo dia. Vocé tera facilidade pra
incorporar os jogos em sua metodologia de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, sugerimos que
incorpore jogos de longa duragdo, como o Role — playing game (RPG).

Professor (a), a maioria dos estudantes desta turma costuma jogar alguns dias na semana. Nesse
sentido, sugerimos que incorpore jogos mais rapidos em sua metodologia de ensino -
aprendizagem.

Professor (a), a maioria desta turma costuma jogar somente aos finais de semana. Nesse sentido,
sugerimos que no primeiro momento, converse com a turma sobre a utilizagdo dos jogos como
metodologia de ensino-aprendizagem, para no segundo momento incorporar jogos de curta
duracéo.

Professor (a), a maioria desta turma costuma jogar de forma esporadica. Nesse sentido, vocé
poderd ter dificuldade em incorporar 0s jogos em sua metodologia de ensino — aprendizagem.
Sugere — se que inicialmente converse com a turma sobre a utilizagdo dos jogos estratégia de
aprendizagem, para posteriormente incorporar 0s jogos.
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APENDICE C — Questionario avaliativo para professores do Ensino Superior
Nome: (recordando que seu home sera codificado e ndo seré divulgado)
Campus/Universidade:

Curso:

Disciplina:

Por favor, avalie cada uma das seguintes afirmacdes sobre o sistema de recomendacéo de jogos
digitais utilizando a escala Likert abaixo. Suas respostas sao confidenciais e seréo utilizadas
para melhorar o sistema.

Assinale as alternativas de acordo com a escala
1. Discordo totalmente

Discordo

Neutro

Concordo

o > w

Concordo totalmente

1. O sistema para a incorporacdo de jogos digitais no Ensino Superior apresenta uma
organizacéo objetiva.

() Discordo totalmente
() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

2.0 feedback fornecido pelo sistema é objetivo, facilitando a incorporacéo de jogos digitais no
Ensino Superior.

() Discordo totalmente
() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

3. Com o feedback do sistema, revisei meu planejamento de aula para incluir jogos digitais nas
atividades de ensino.
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() Discordo totalmente
() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

4. Além de fornecer feedback, o sistema de recomendacdo docente poderia incluir materiais
instrucionais e recursos de apoio sobre a temética de Jogos digitais, cognicéo e metacognicao.

() Discordo totalmente
() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

5. O sistema de recomendacdo docente é responsivo ao fornecer as sugestdes e informacoes
relevantes.

() Discordo totalmente
() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

6. Acredito que o sistema de recomendacdo docente tem capacidade de enriquecer o contetdo
das aulas, ampliando a utilizacdo de outras estratégias de aprendizagem.

() Discordo totalmente
() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

7.0 sistema de recomendacao para docentes permite personalizar as recomendacdes de acordo
com o perfil da turma.

() Discordo totalmente

() Discordo
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() Neutro
() Concordo
() Concordo totalmente

8. O sistema de recomendacao oferece seguranca e facilita a incorporacao dos jogos digitais no
Ensino Superior para os professores.

() Discordo totalmente
() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

9.Considero o sistema de recomendagédo uma ferramenta que estimula a incorporagéo de jogos
digitais como artefato de aprendizagem e para a mobilizacdo da metacognicao.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

10. Recomendaria a utilizacdo do sistema de recomendacéo docente para outros professores.
() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente
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APENDICE D — Roteiro de validaco do questionario
Prezado/a pesquisador/a,

Vocé recebeu 0 Guido do Questionario, que é um roteiro com as questdes que serdo realizadas
com o0s potenciais respondentes de nosso estudo.

Nesse momento estamos realizando a etapa de validacdo do instrumento, e estamos utilizando
a técnica Delphi que consiste no julgamento do instrumento de forma individualizada por
juizes com vasta experiéncia no assunto em questdo. A validacdo que estamos realizando € a
validacéo de conteudo e de aparéncia.

Nesse momento pedimos que vocé, enquanto convidado a ser avaliador-juiz desse instrumento,
verifique se as questdes atendem aos seguintes principios: objetividade, simplicidade, clareza,
pertinéncia, precisdo e facilidade na leitura. SO estdo em processo de validacdo as questdes
orientadoras do guiéo.

Apds essa etapa, procederemos ao teste piloto com docentes que ndo participaram da fase de
validacao por juizes.

Solicito que responda as seguintes questdes, tendo em vista as perguntas que foram elaboradas
para os potenciais sujeitos (Professores dos cursos presenciais ou a distancia da Universidade
Federal de Alagoas).

Agradeco mais uma vez pela sua disponibilidade em participar desta etapa.

Objetivo da pesquisa: Analisar a estimulacdo de estratégias metacognitivas de aprendizagem
por meio dos jogos digitais utilizando um Sistema de Recomendacéo de Jogos Digitais para
Docentes para 0 Ensino Superior.

Formulario de validacédo de contetdo e de aparéncia, realizado por juizes.

Favor indicar sua formacéo: ) Ciéncias Biologicas
) Ciéncias da Saude
) Ciéncias Agréarias

(
() Graduacao incompleta E
( ) Ciéncias Humanas
(
(
(

() Graduacéo completa

( ) Graduacdo completa + especializacdo
( ) Graduacdo completa + especializacdo
+ mestrado

() Graduagéo completa + mestrado

( ) Graduacdo completa + especializacdo
+ mestrado + doutorado

() Graduagao completa + mestrado +
doutorado

Favor indicar sua area de formagcao:

) Ciéncias Sociais Aplicadas
) Engenharias
) Linguistica, Letras e Arte

( ) Ciéncias Exatas e da Terra
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1. Em relagédo a objetividade, como vocé avalia as questdes abaixo? (VVocé considera que as

questdes abaixo sdo objetivas?)

Otima

Satisfatoria

Precaria

Insuficiente

1. O sistema de recomendagdo docente para a
incorporagdo de jogos digitais no Ensino Superior
apresenta uma organizacdo clara e objetiva.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

2.0 feedback fornecido pelo sistema de recomendagéo
é claro e objetivo, facilitando a incorporacdo de jogos
digitais no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

3.Com o feedback do sistema de recomendacéo, refiz
meu planejamento de aula para incluir jogos digitais nas
atividades de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

4.0 sistema de recomendagdo me incentivou a revisar e
aprimorar minhas estratégias de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

5. O sistema de recomendag&o docente € responsivo e
rapido ao fornecer as sugestdes e informacoes.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

6.Acredito que o sistema de recomendacao tem
capacidade de expandir o contetido das aulas e
promover a utilizacdo de outras estratégias de
aprendizagem.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

7.0 sistema permite personalizar as recomendacfes de
acordo com o perfil da turma e os objetivos do curso.
() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente




112

8.0 sistema de recomendacdo oferece seguranca e
confianca para que o professor incorpore jogos digitais
no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

9.Considero o sistema de recomendagdo uma
ferramenta significativa para a incorporacéo de jogos
digitais como artefato de aprendizagem e para a
mobilizacdo da metacognicdo.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

10.Eu recomendaria o uso do sistema de recomendagéo
de jogos digitais a outros professores.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

2. Em relacdo a simplicidade, como vocé avalia as questdes abaixo? (\Vocé considera que as

questdes abaixo sdo simples, no sentido de oportunizar o devido entendimento?)

Otima

Satisfatéria

Precaria

Insuficiente

1. O sistema de recomendagdo docente para a
incorporagdo de jogos digitais no Ensino Superior
apresenta uma organizacéo clara e objetiva.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

2.0 feedback fornecido pelo sistema de recomendagéo
é claro e objetivo, facilitando a incorporacdo de jogos
digitais no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

3.Com o feedback do sistema de recomendacéo, refiz
meu planejamento de aula para incluir jogos digitais nas
atividades de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

4.0 sistema de recomendacdo me incentivou a revisar e
aprimorar minhas estratégias de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro
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() Concordo
() Concordo totalmente

5. O sistema de recomendacao docente é responsivo e
rapido ao fornecer as sugestdes e informagdes.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

6.Acredito que o sistema de recomendacdo tem
capacidade de expandir o contetdo das aulas e
promover a utilizacdo de outras estratégias de
aprendizagem.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

7.0 sistema permite personalizar as recomendacfes de
acordo com o perfil da turma e os objetivos do curso.
() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

8.0 sistema de recomendacdo oferece seguranca e
confianca para que o professor incorpore jogos digitais
no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

9.Considero o sistema de recomendagdo uma
ferramenta significativa para a incorporacéo de jogos
digitais como artefato de aprendizagem e para a
mobilizacdo da metacognigdo.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

10.Eu recomendaria o uso do sistema de recomendagéo
de jogos digitais a outros professores.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente
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3. Emrelagéo a clareza, como vocé avalia as questdes abaixo? (Vocé considera que as questoes
abaixo sdo claras e ndo induzem a interpretacdes equivocadas?)

Otima

Satisfatoria

Precaria

Insuficiente

1. O sistema de recomendacdo docente para a
incorporacdo de jogos digitais no Ensino Superior
apresenta uma organizacao clara e objetiva.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

2.0 feedback fornecido pelo sistema de recomendagéo
é claro e objetivo, facilitando a incorporacgdo de jogos
digitais no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

3.Com o feedback do sistema de recomendacdo, refiz
meu planejamento de aula para incluir jogos digitais nas
atividades de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

4.0 sistema de recomenda¢do me incentivou a revisar e
aprimorar minhas estratégias de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

5. O sistema de recomendag&o docente € responsivo e
rapido ao fornecer as sugestdes e informacoes.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

6.Acredito que o sistema de recomendacao tem
capacidade de expandir o contetido das aulas e
promover a utilizagdo de outras estratégias de
aprendizagem.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

7.0 sistema permite personalizar as recomendacGes de
acordo com o perfil da turma e os objetivos do curso.
() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente
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8.0 sistema de recomendacdo oferece seguranca e
confianca para que o professor incorpore jogos digitais
no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

9.Considero o sistema de recomendagdo uma
ferramenta significativa para a incorporacéo de jogos
digitais como artefato de aprendizagem e para a
mobilizacdo da metacognicdo.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

10.Eu recomendaria o uso do sistema de recomendagéo
de jogos digitais a outros professores.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

4. Em relacdo a pertinéncia, como vocé avalia as questdes abaixo? (VVocé considera que as
questdes abaixo sdo pertinentes, ou seja, estdo de acordo com o objetivo da pesquisa?)

Otima

Satisfatoria

Precaria

Insuficiente

1. O sistema de recomendagdo docente para a
incorporagdo de jogos digitais no Ensino Superior
apresenta uma organizacéo clara e objetiva.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

2.0 feedback fornecido pelo sistema de recomendagéo
é claro e objetivo, facilitando a incorporacéo de jogos
digitais no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

3.Com o feedback do sistema de recomendacéo, refiz
meu planejamento de aula para incluir jogos digitais nas
atividades de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

4.0 sistema de recomenda¢do me incentivou a revisar e
aprimorar minhas estratégias de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro
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() Concordo
() Concordo totalmente

5. O sistema de recomendacao docente é responsivo e
rapido ao fornecer as sugestdes e informagdes.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

6.Acredito que o sistema de recomendacdo tem
capacidade de expandir o contetdo das aulas e
promover a utilizacdo de outras estratégias de
aprendizagem.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

7.0 sistema permite personalizar as recomendacfes de
acordo com o perfil da turma e os objetivos do curso.
() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

8.0 sistema de recomendacdo oferece seguranca e
confianca para que o professor incorpore jogos digitais
no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

9.Considero o sistema de recomendagdo uma
ferramenta significativa para a incorporacéo de jogos
digitais como artefato de aprendizagem e para a
mobilizacdo da metacognigdo.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

10.Eu recomendaria o uso do sistema de recomendagéo
de jogos digitais a outros professores.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente
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5. Em relacdo a precisdo, como vocé avalia as questdes abaixo? (Vocé considera que as
questdes abaixo sdo precisas? — elas permitem alcangar com precisdo ao objetivo a que se
destina a entrevista?)

Otima Satisfatoria Precaria Insuficiente

1. O sistema de recomendagdo docente para a
incorporagdo de jogos digitais no Ensino Superior
apresenta uma organizacdo clara e objetiva.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

2.0 feedback fornecido pelo sistema de recomendagéo
é claro e objetivo, facilitando a incorporacgdo de jogos
digitais no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

3.Com o feedback do sistema de recomendacéo, refiz
meu planejamento de aula para incluir jogos digitais nas
atividades de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

4.0 sistema de recomenda¢do me incentivou a revisar e
aprimorar minhas estratégias de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

5. O sistema de recomendag&o docente € responsivo e
rapido ao fornecer as sugestdes e informacoes.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

6.Acredito que o sistema de recomendacao tem
capacidade de expandir o contetido das aulas e
promover a utilizacdo de outras estratégias de
aprendizagem.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

7.0 sistema permite personalizar as recomendacfes de
acordo com o perfil da turma e os objetivos do curso.
() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo
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() Concordo totalmente

8.0 sistema de recomendacédo oferece seguranca e
confianca para que o professor incorpore jogos digitais
no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

9.Considero o sistema de recomendagdo uma
ferramenta significativa para a incorporacgéo de jogos
digitais como artefato de aprendizagem e para a
mobilizacdo da metacognicdo.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

10.Eu recomendaria o uso do sistema de recomendagéo
de jogos digitais a outros professores.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

6. Em relacédo a facilidade de leitura, como vocé avalia as questdes abaixo? (VVocé considera

que as questdes abaixo sao de facil leitura?)

Otima

Satisfatoria

Precaria

Insuficiente

1. O sistema de recomendagdo docente para a
incorporagdo de jogos digitais no Ensino Superior
apresenta uma organizacéo clara e objetiva.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

2.0 feedback fornecido pelo sistema de recomendagéo
é claro e objetivo, facilitando a incorporacéo de jogos
digitais no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

3.Com o feedback do sistema de recomendacéo, refiz
meu planejamento de aula para incluir jogos digitais nas
atividades de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente
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4.0 sistema de recomendacdo me incentivou a revisar e
aprimorar minhas estratégias de ensino.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

5. O sistema de recomendacéo docente é responsivo e
rapido ao fornecer as sugestdes e informacgoes.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

6.Acredito que o sistema de recomendacao tem
capacidade de expandir o contetdo das aulas e
promover a utilizacdo de outras estratégias de
aprendizagem.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

7.0 sistema permite personalizar as recomendaces de
acordo com o perfil da turma e os objetivos do curso.
() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

8.0 sistema de recomendacao oferece seguranca e
confianca para que o professor incorpore jogos digitais
no Ensino Superior.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

9.Considero o sistema de recomendagdo uma
ferramenta significativa para a incorporagdo de jogos
digitais como artefato de aprendizagem e para a
mobilizacdo da metacognigdo.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente

10.Eu recomendaria o uso do sistema de recomendacgéo
de jogos digitais a outros professores.

() Discordo totalmente

() Discordo

() Neutro

() Concordo

() Concordo totalmente
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7. Gostaria de sugerir mudanga em alguma questdo? Ou fazer algum comentario pertinente
que possibilite a melhoria deste guia de perguntas que serdo realizadas na entrevista que
faremos com os sujeitos? Se sim, utilize o verso desta pagina.



APENDICE E — Tutorial de Cadastro dos discentes no sistema de Recomendagcio

Tutorial Cadastros e Responder a Questionarios - Discentes
Prezados discentes da Ufal, seguem as orientagdes para o cadastro no Sistema de Recomendagao.

Inicialmente, clique em hitps://metagameracomenda.com brllogin

ATENCAQ -na primeira vez de acesso a0 sistema, vocé vai aguardar entre 1 e 2 minutos enguanto o
a

carregado”. N&o se preocupe. E so aguardar.

scontacea também se vocé passar muito tempo com a tela parada, sem atividade. Nao tem

problema, é so apertar F5 (ou atualizar pagina).

1. Cadastro inicial

2. Clique em Cadastre-se e preencha os espagos e depois clique em Regjstrar:

Observe que o codigo da disciplina sera fornecido pelo seu professor e € composto de 4 letras
mailusculas e trés nimeros (Exemplo: PEDLOS8S)
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Depois que s cadastrar, comunigue 20 professor da sua turma.

3. Respondendo a questionarios

Seja bem vindo, Discente!

20 e o

Es:a fase wocé conseguird apds o cadastro, quando o professor vai indicar em que dia ou penicdo
vocé deve realizar os seguintes procedimentos:

Do lado esguerdo da tela cligue em DISCEMTE & depois em Minhas Turmas:

kinhas Turmas

Ma tela sbaixo voce visualiza exatamente a disciplina que foi cadastrado.

Turmias Madriculsdas

Sr—

Clique em Agoes e serd liberada a proxima tela, com o gquesticnario que vocé poderd responder.

Veja na imegem abaixo como aparecers para woca.



Cligue em Agdes e serd liberada a proxima tela, para responder ao guestionario.

Questiondrio atribuido & Turma - 2024.]1 - Discipling  pesbosn Guestoss sribuids & Twma - 20241 - Cissigin

taste - teatm
B |
Tl Hina e Lo Asapoed ko Rztan
Heapoamr wa

Esilvibigpani die Ageirad o eaarvn gk D dies =an
¥ PR v = . A0 . .
Enens Superscr i T I ]

Apos responder todas as questdas, cligue em Confirmar no final da pagina.
Com gue frequéncia vocé joga?”
Facadha b opchn

B Todo dis b

Dos tipos abaixo, qual costuma jogar mais?*
Eagodhes 5 opghn

B2 Ermulachs

Vocé costuma jegar jogos digifais, mesmo que néo seja frequente?

Conuers jogos cigdsis squalas que 1k ogadas am cebslstamariptans. cu am computedoras. cu fablel 0w em comchs.

@ sm O e

m

Apos isso verifique se o guestionario estd respondido, como na imagem abaixo.

Questiondrio atribuido & Turma - 2024.1 - Discipling  pesbesrd Guesionsri sribuite b Tuma - 20341 - Discioing
testa i =]

Permia Baponial

Titulas Klive Rupardida Ectan
Fiaspnfas wa

Exiraidgios d HE TR TR T T = Clig g rg-
iyt e Agre cam eget B A4
Ensing Suparir S S By

Agradecemos sua participagao!
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