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RESUMO: A presente pesquisa investigou as perspectivas de professores do Ensino Superior sobre a
experiéncia com o sistema de recomendacao Meta Planner Strategy (MPS), desenvolvido para sugerir
jogos alinhados a estratégias metacognitivas. Inserida no contexto da crescente adogiao de tecnologias
digitais na educa¢do, a investigacio parte do reconhecimento da metacognicdo como competéncia
essencial para a autorregulacio da aprendizagem. Com abordagem qualitativa e carater exploratério, a
pesquisa foi realizada com professores de uma universidade publica federal, por meio de um questionario
estruturado composto por questdes objetivas (escala Likert) e abertas. 10 docentes participaram
integralmente da experiéncia com o sistema. Os dados foram analisados com base na técnica de analise
das respostas a um questionario, possibilitando uma compreensiao das concepgdes docentes quanto ao
uso dos jogos digitais e a funcionalidade do MPS. Os resultados indicam que os professores veem os
jogos como ferramentas motivacionais e de refor¢o da aprendizagem, embora, em sua maioria, ainda
associem seu uso a praticas tradicionais, como quizzes, e apresentem dificuldade em distinguir entre
gamificagao e jogos digitais. Em relagdo ao sistema MPS, destacaram-se positivamente sua organizagao,
clareza dos feedbacks e potencial de apoio ao planejamento pedagdgico, embora tenham sido sugeridas
melhorias quanto a personalizacao e a inclusao de recursos instrucionais complementares. Conclui-se que
o MPS representa uma proposta promissora para o ensino superior, mas sua eficacia depende da adesio
discente e da formagao docente para o uso intencional e critico de jogos digitais como mediadores do
desenvolvimento metacognitivo.

Palavras-chave: Ensino superior, jogos digitais, estratégias metacognitivas, sistema de recomendacao.

PERSPECTIVES ON A DIGITAL GAMES RECOMMENDATION SYSTEM FOR MOBILIZING
METACOGNITION IN HIGHER EDUCATION
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ABSTRACT: This study investigated the perspectives of higher education professors regarding their
experience with the Meta Planner Strategy (MPS) recommendation system, developed to suggest games
aligned with metacognitive strategies. Situated within the context of the growing adoption of digital
technologies in education, the research is grounded in the recognition of metacognition as an essential
competence for self-regulated learning. Employing a qualitative and exploratory approach, the study was
conducted with professors from a public federal university through a structured questionnaire consisting
of both objective (Likert scale) and open-ended questions. Ten professors fully participated in the system
experience. The data were analyzed using response analysis techniques, allowing for a comprehensive
understanding of faculty conceptions regarding the use of digital games and the functionality of the MPS.
The results indicate that professors perceive games as motivational tools and learning reinforcers,
although most still associate their use with traditional practices such as quizzes and show difficulty in
distinguishing between gamification and digital games. Regarding the MPS system, its organization, clarity
of feedback, and potential to support pedagogical planning were positively highlighted, although
suggestions for improvement included enhanced personalization and the inclusion of complementary
instructional resources. It is concluded that MPS represents a promising approach for higher education;
however, its effectiveness depends on student engagement and teacher training for the intentional and
critical use of digital games as mediators of metacognitive development.

Keywords: Higher education, digital games, metacognitive strategies, recommendation system.

PERSPECTIVAS DE LOS DOCENTES SOBRE UN SISTEMA DE RECOMENDACION DE JUEGOS
DIGITALES PARA MOVILIZAR LA METACOGNICION EN LA EDUCACION SUPERIOR

RESUMEN: Esta investigacion investigd las perspectivas de profesores de educacion superior sobre su
experiencia con el sistema de recomendacion Meta Planner Strategy (MPS), desarrollado para sugerir
juegos alineados con estrategias metacognitivas. En el contexto de la creciente adopcion de tecnologias
digitales en la educacion, la investigacion surge del reconocimiento de la metacognicién como una
competencia esencial para el aprendizaje autorregulado. Con un enfoque cualitativo y exploratorio, la
investigacion se realizo con profesores de una universidad publica federal, mediante un cuestionario
estructurado compuesto por preguntas objetivas (escala Likert) y abiertas. Diez profesores participaron
plenamente en la experiencia con el sistema. Los datos se analizaron mediante la técnica de analisis de
respuestas al cuestionario, lo que permitié comprender las concepciones de los profesores sobre el uso
de juegos digitales y la funcionalidad de MPS. Los resultados indican que los profesores ven los juegos
como herramientas de motivacion y refuerzo del aprendizaje, aunque la mayorfa ain asocia su uso con
practicas tradicionales, como los cuestionarios, y tiene dificultades para distinguir entre gamificacion y
juegos digitales. En cuanto al sistema MPS, se destacaron positivamente su organizacion, la claridad de
la retroalimentacion y su potencial para apoyar la planificacion pedagdgica, aunque se sugirieron mejoras
en la personalizacion y la inclusiéon de recursos didacticos complementarios. Se concluye que MPS
representa una propuesta prometedora para la educacidén superior, pero su eficacia depende de la
participacion del alumnado y de la formacion del profesorado para el uso intencional y critico de los
juegos digitales como mediadores del desarrollo metacognitivo.

Palabras clave: Educacion superior, juegos digitales, estrategias metacognitivas, sistema de
recomendacién.

INTRODUCAO
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A intensificacao do uso das tecnologias digitais no ambiente educacional tem desencadeado
transformacoes significativas nas metodologias de ensino-aprendizagem, impulsionando a adogio de
abordagens inovadoras, entre as quais se destaca a aprendizagem mediada por jogos digitais (Rocha,
Gouveia e Peres, 2021). Essas abordagens tém ganhado relevancia devido a sua capacidade de engajar os
estudantes em atividades que estimulam processos cognitivos complexos, especialmente aqueles
relacionados a metacogni¢iao. Segundo Flavell (1979), a metacognicao refere-se a habilidade de refletir
sobre os proprios processos mentais, envolvendo o conhecimento, o monitoramento e o controle da
cognicao. No contexto educacional, essa competéncia é essencial para o desenvolvimento da
autorregulacao da aprendizagem, pois permite ao estudante planejar, acompanhar e ajustar suas
estratégias cognitivas de acordo com os objetivos estabelecidos.

Nesse sentido, a revisio sistematica da literatura conduzida por Pimentel e Sales Janior
(2021a) evidenciou que os jogos digitais, quando concebidos com intencionalidade pedagdgica,
apresentam alto potencial para promover a metacogni¢ao no Ensino Superior. Outras pesquisas recentes
corroboram e ampliam os achados de Pimentel e Sales Janior (2021a), ao evidenciar que o uso pedagdgico
de jogos digitais pode favorecer nao apenas a motivagao e o engajamento dos estudantes, mas também o
desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores, como a resolu¢ao de problemas, o pensamento
critico e a autorregulacio da aprendizagem. Pesquisas recentes (Clark et al., 2016; Anthonysamy, Koo &
Hew, 2020) evidenciam que o uso de jogos digitais em ambientes educacionais nao apenas melhora o
engajamento e a motiva¢ao dos estudantes, mas também estimula praticas de autorreflexao, planejamento
e autoavaliagao. Essas praticas sao diretamente ligadas aos componentes metacognitivos descritos por
Boruchovitch (2008), que incluem o conhecimento sobre si mesmo como aprendiz, sobre a tarefa a ser
realizada e sobre as estratégias mais adequadas para alcangar determinado objetivo de aprendizagem.

Esses trabalhos também destacam a importancia de ferramentas tecnolégicas que auxiliem o
professor na curadoria e recomendacao de jogos adequados ao perfil dos estudantes e as competéncias
que se pretende desenvolver. Nesse contexto, investigagdes que associam jogos digitais, estratégias
metacognitivas e sistemas de recomendagao despontam como promissoras para aprofundar a
compreensio sobre as interacdes entre tecnologias digitais e aprendizagem autorregulada. E neste
momento que se apresenta a questao problematizadora desta pesquisa: Qual ¢ a perspectiva dos
professores do Ensino Superior sobre o uso de Jogos Digitais no contexto educacional, a partir da
experiéncia com um Sistema de Recomendacio baseado no MetaPlannerStrategy (MPS).?"

A utilizacdo de sistemas de recomendag¢ao, como o MetaPlannerStrategy (MPS), configura-
se como uma estratégia promissora para apoiar o planejamento docente, sugerindo jogos digitais
alinhados as estratégias cognitivas e aos objetivos educacionais. Justifica-se, portanto, a realiza¢ao desta
pesquisa pela necessidade de compreender a recepgao e a aplicabilidade desse tipo de recurso por parte
dos professores, contribuindo para o aprimoramento das praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias.
Assim, esta investiga¢do teve como objetivo analisar a perspectiva de professores do Ensino Superior a
partir de sua experiéncia com um Sistema de Recomendacao, buscando identificar potencialidades,
limitagoes e implicagdes pedagdgicas dessa abordagem.

O artigo esta estruturado em se¢oes. A se¢ao Jogos Digitais e Metacogni¢ao aprofunda o
embasamento tedrico, articulando contribuicdes da Psicologia Cognitiva, Educagio e Design
Instrucional. A se¢do da metodologia detalha os procedimentos adotados, enfatizando a natureza
qualitativa da investigagao e o uso do MPS. A anilise dos dados e discussao apresenta as percepgoes
docentes com base em instrumentos quantitativos escala Likert (Likert, 1932 apud MATTAR, 2021) e
qualitativos (respostas abertas), permitindo triangulagiao tedrico-empirica. Finalmente, os limites da
pesquisa e as consideragdes finais sintetizam os achados, ressaltam contribui¢des para a pratica docente
e indicam caminhos para estudos futuros.

JOGOS DIGITAIS E METACOGNICAO

A partir da literatura de base para as investiga¢oes realizadas pelo Grupo de Pesquisa
Comunidades Virtuais Ufal, a metacogni¢ao nao ¢é vista apenas como um resultado da aprendizagem, mas
como uma competéncia que pode ser intencionalmente desenvolvida por meio de estratégias pedagogicas
bem delineadas. Entre essas estratégias, destacam-se os jogos digitais educacionais, que, a0 proporem
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desafios complexos e contextualizados, demandam dos estudantes o uso continuo de habilidades de
planejamento, monitoramento e avaliagido. Essa mobilizagdo ativa de processos metacognitivos permite
ao aprendiz refletir sobre seus erros e acertos, adaptar seu comportamento e melhorar seu desempenho.

E importante destacar que, para que os jogos digitais tenham esse efeito formativo, é
necessario que estejam integrados a um projeto pedagdgico coerente, que compreenda seus objetivos,
conteudos e métodos de avaliacio. A mera introdugio de jogos no ambiente de ensino, sem
intencionalidade didatica, pode nao surtir efeito significativo sobre a metacogni¢ao. Como alertam Gros
(2003) e Zimmerman (2008), a mediagao do professor e o contexto de uso dos jogos sao determinantes
para que a aprendizagem autorregulada seja efetivamente promovida.

A literatura sobre a relacao entre jogos digitais e estratégias metacognitivas demanda uma
abordagem multidisciplinar que articule os campos da Psicologia Cognitiva, Ciéncias da Educacio,
Design Instrucional e Tecnologias Digitais. O ponto de partida conceitual é o entendimento da
metacognicao, conforme delineado por Flavell (1979), como o conhecimento que os individuos possuem
sobre seus proprios processos cognitivos, bem como a capacidade de regula-los. Tal concepg¢ao desdobra-
se em dois componentes centrais: o conhecimento metacognitivo e a regulagio metacognitiva. O primeiro
abrange o saber sobre si mesmo como aprendiz, sobre as tarefas e sobre as estratégias; o segundo refere-
se a capacidade de monitorar, controlar e ajustar o desempenho cognitivo frente as demandas da
aprendizagem.

Pesquisadores como Dembo (2001) e Zimmerman (2008) aprofundaram o entendimento
sobre esses componentes ao estudarem a autorregulacio da aprendizagem, uma competéncia que integra
o uso deliberado da metacognicio com motivagdes intrinsecas e estratégias de gestdo do tempo e
recursos. Segundo esses autores, o aprendiz autorregulado ¢ aquele que define objetivos claros, escolhe
estratégias adequadas, monitora sua execugio e revé seus métodos a luz dos resultados obtidos.

No campo da educagio, Boruchovitch (1999, 2008) contribui com importantes reflexdes
sobre a aplicagdo pratica da metacognicao, especialmente no contexto brasileiro. A autora enfatiza que a
metacogni¢cio pode ser ensinada por meio de praticas pedagbgicas que incentivem a reflexao, o
planejamento e a avaliagdo do préprio processo de aprendizagem. Nesse sentido, a introducgao de jogos
digitais no ambiente educacional apresenta-se como uma via promissora para o desenvolvimento
metacognitivo, ao oferecer experiéncias que requerem tomada de decisio, solugio de problemas e
adaptagao constante de estratégias.

Gros (2003) e Prensky (2003) foram pioneiros em destacar os jogos digitais como
instrumentos potencialmente transformadores na educagio. Gros aponta que, para além do
entretenimento, os jogos podem promover aprendizagens significativas se forem planejados com
intencionalidade pedagogica. Ja Prensky (2003) cunhou o termo digital game-based learning para se referir
a0 uso sistematico dos jogos digitais como meio de promover habilidades cognitivas e atitudinais. Essas
habilidades incluem, entre outras, a resolu¢io de problemas, a criatividade, a colaboragio e,
especialmente, a metacogni¢ao.

Uma metanalise foi desenvolvida por Clark, Tanner-Smith e Killingsworth (2016) para
investigar os impactos dos jogos digitais na aprendizagem. Os resultados apontaram que, quando
comparados a métodos tradicionais, os jogos promovem melhores resultados em termos de retengio e
transferéncia do conhecimento, além de estimularem competéncias metacognitivas como a autoavaliagao
e a tomada de decisio. Em consonancia, Wouters ¢ Van Oostendorp (2013) observaram que o suporte
instrucional dentro dos jogos ¢ um fator determinante para o desenvolvimento da metacognicao, o que
reforca a necessidade de intencionalidade pedagogica no design de jogos educativos.

No contexto das estratégias de aprendizagem autorregulada, Anthonysamy, Koo e Hew
(2020) identificaram, em uma revisao de literatura com foco no ensino superior, que os jogos digitais
oferecem oportunidades concretas para a aplicagao de estratégias metacognitivas. Os autores listam o
planejamento, a gestao de tempo, a autoexplicagao e a verificagio de progresso como comportamentos
frequentes entre estudantes que utilizam jogos em ambientes blended. Esses achados sdo reforgados por
Braad, Degens e Ijsselsteijn (2020), os quais, ao analisarem jogos no modelo GBL (Game-Based
Learning), destacam o papel dos jogos na estimulag¢ao de ciclos de autoquestionamento e avaliagdo
constante do desempenho, elementos centrais da regulacio metacognitiva.
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Além disso, o estudo de Gjicali, Finn e Hebert (2020) propde que jogos de simulagao social
favorecem o desenvolvimento de habilidades metacognitivas relacionadas ao julgamento cultural e a
adequacao de respostas. Tais jogos requerem que os jogadores ajustem suas agdes com base em contextos
socials variaveis, promovendo processos metacognitivos em tempo real. De modo semelhante, Taub e
Azevedo (2018) aplicaram mineragao de sequéncias em jogos digitais e observaram que a eficiéncia
metacognitiva estava correlacionada com niveis adequados de regulagao emocional e motivagao.

A partir de uma perspectiva complementar, estudos como os de Doolittle (1995) e Christoph
(2000) indicam que mesmo jogos com menor complexidade podem engajar os usuarios em praticas
metacognitivas, desde que as tarefas propostas exijam planejamento e reflexdo. Isso evidencia que o
design instrucional é mais importante do que a sofisticagao grafica ou técnica do jogo. Como destaca
Shannon (2008), o uso de estratégias metacognitivas esta associado a capacidade dos aprendizes em
refletir sobre suas preferéncias cognitivas e selecionar abordagens compativeis com seu estilo de
aprendizagem.

Nos ultimos anos, o avango na analise de dados educacionais também tem contribuido para
o monitoramento e avaliagio da metacognicio em jogos. Ferramentas como learning analytics e
mineracao de dados educacionais vém sendo utilizadas para rastrear padroes de uso de estratégias
metacognitivas, o que permite aos educadores ajustarem os ambientes de aprendizagem com maior
precisio. Esses avancos foram documentados por Sandberg, Wielinga e Christoph (2012) e estio sendo
consolidados em pesquisas mais recentes sobre jogos colaborativos e baseados em narrativa interativa.

Ainda que o potencial formativo dos jogos seja amplamente reconhecido, a literatura ressalta
que seu impacto na metacogni¢ao depende da mediacao pedagdgica e do perfil dos jogadores. Segundo
Rozo (2011), o desenvolvimento metacognitivo esta mais presente quando os jogos sio acompanhados
de momentos reflexivos guiados, como diarios de bordo, autoavaliagdes ou tutoria mediada. Essa
constatacao se alinha a proposta de Van Velzen (2015), que defende a metacogni¢ao como conhecimento
geral sobre o processo de aprender, sendo esta uma habilidade que pode ser ensinada deliberadamente
em ambientes formais e informais.

Por fim, revisdes recentes como a de Vlachopoulos e Makri (2017) apontam que, na ensino
superiot, o uso de jogos e simula¢Ses tem efeito positivo sobre o desenvolvimento da autorregulacao e
da metacognicio, especialmente quando integrados a metodologias ativas, como aprendizagem baseada
em projetos ou resolucao de problemas. Isso reafirma a ideia de que os jogos nao devem ser vistos como
elementos isolados, mas como componentes articulados a um ecossistema pedagdgico mais amplo, que
valoriza a autonomia, a reflexao e a aprendizagem significativa.

Dessa forma, a revisio da literatura aponta para um consenso crescente: jogos digitais,
quando bem integrados ao curriculo e acompanhados de estratégias reflexivas, potencializam
significativamente o desenvolvimento metacognitivo. Os estudos mais recentes reforcam os achados da
revisao de 2021 (Sales Junior; Pimentel, 2021a), ampliando o leque de possibilidades para o uso desses
recursos em diferentes niveis e contextos educacionais.

METODOLOGIA

Diante da natureza da problematica delineada nesta investigagao, optou-se por uma
abordagem metodoldgica qualitativa, com carater exploratorio, adequada a compreensio aprofundada de
percepeodes docentes em relagio ao uso de um sistema de recomendag¢ao de jogos digitais. O campo
empirico da pesquisa foi uma universidade integrante do sistema federal de ensino superior, a qual possui
aproximadamente 30 mil estudantes regularmente matriculados em cursos de graduagdo, tanto na
modalidade presencial quanto a distancia.

Os participantes da pesquisa foram docentes universitarios que atuam na referida instituigao
e que aceitaram colaborar voluntariamente com a avaliacio do sistema de recomenda¢ao denominado
MPS, voltado a articulacao entre jogos digitais e estratégias metacognitivas no contexto educacional. A
coleta de dados foi realizada por meio de um questionario estruturado com 10 questdes, desenvolvido
com o objetivo de captar as impressdes dos docentes sobre o uso e aplicabilidade da ferramenta MPS.

Esta pesquisa observou rigorosamente os preceitos éticos estabelecidos pela Lei n® 13.853,
de 8 de julho de 2019, referente a protecio de dados pessoais, bem como as diretrizes do Conselho
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Nacional de Ftica em Pesquisa (CONEP). O projeto foi submetido a Plataforma Brasil e obteve parecer
favoravel do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), sob o nimero
de CAAE 57510122.0.0000.501, tendo o desenvolvimento metodolégico iniciado somente apos sua
aprovagao.

A divulgacao do estudo e do objetivo do sistema MPS foi realizada junto aos docentes da
institui¢do, com a devida explicacao sobre sua finalidade e os beneficios esperados para o ensino e a
aprendizagem. A amostra utilizada na pesquisa é de natureza nao probabilistica, em consonancia com a
abordagem qualitativa adotada, priorizando a profundidade da analise em detrimento da generalizagao
dos dados. Sendo assim, 31 professores foram convidados por e-mail, dos quais 19 confirmaram interesse
em participar. Contudo, apenas 10 docentes concluiram todas as etapas do processo, compondo assim o
grupo efetivo da amostra da investigagao.

Apds a manifestagao de interesse, cada docente recebeu, via e-mail, informa¢oes detalhadas
sobre os objetivos do estudo, o funcionamento do sistema de recomendacdo e a relevancia de sua
participagao. Solicitou-se, ainda, o envio de dados basicos para cadastramento no sistema, incluindo nome
e codigo da disciplina, nome do docente e semestre letivo. A partir desses dados, foi efetuado o registro
no MPS.

Figura 1 — Tela do sistema MPS com o questionario disponibilizado aos estudantes.

@ AWUTANEOSWERA

Responder ao Questionario

Estratégias de Aprendizagem com Jogos Digitais no Ensino Superior

Vocé costuma jogar jogos digitais, mesmo que néo seja frequente?*
Considere jogos digiteis aqueles que 880 jogados em celular/smartphones, ou em computadores, ou tablet, o em consoles.

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

(1) Nunc

em voz alta palavras-chaves ou as ideias centrais do jogo.*

cala: (1) Nunca; (2 nte; (3) Ocasionalmente; (4) Quase sempre; (5) Sempre

3. Fago anotagdes ou observagdes sobre o jogo*

Fonte: Santos (2025).

Concluido o cadastro dos docentes, os estudantes vinculados a suas disciplinas acessaram a
plataforma e realizaram seu proprio registro, vinculando-se automaticamente a turma correspondente.
Com todos os participantes devidamente cadastrados, o sistema liberou o questionario Metacognitive
Awareness Inventory (MAI), que é um instrumento de avaliagdo desenvolvido por Schraw e Dennison
(1994) para medir o grau de consciéncia que uma pessoa tem sobre seus proprios processos cognitivos e
de aprendizagem, adaptado com foco em jogos digitais, conforme adaptacao realizada por Pimentel e
Sales Junior (2021b). Apds o preenchimento do instrumento pelos discentes (conforme ilustrado na
Figura 1), o sistema gerou relatérios de feedback personalizados para os professores, encerrando assim o
ciclo de coleta de dados.

Ap6s o encerramento do envio das respostas do questionario, pelos estudantes, o professor
vinculado a turma, com e-mail previamente cadastrado, recebe a recomendagio personalizada para a
turma (Figura 2).

Figura 2 — Tela do sistema com os feedbacks disponibilizados aos professores
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META GAME RECOMENDA <naore a@metagamerecomends. 3 (ha 4 minut % «

META GAME RECOMENDA

Questionario fechado!

0la, Douglas Henrique Bezerra Santos,
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Fonte: Santos (2025)

Finalizadas as etapas de cadastramento e interagao inicial com o sistema MPS, os professores

receberam, via link eletronico, o acesso ao questionario desenvolvido especificamente para esta pesquisa.
O instrumento de coleta de dados utilizado foi o questionario elaborado e validado por Santos (2025),
composto por questdes objetivas, enunciados assertivos e um campo aberto destinado a sugestoes ou
comentarios adicionais dos participantes.
O questionario continha uma pergunta filtradora: “Voce utiliza jogos digitais no contexto de

suas aulas no Ensino Superior?” Aos docentes que responderam afirmativamente (“Sim”), foi
apresentada uma questao adicional, voltada a aprofundar a compreensao sobre o uso pedagogico dessa
linguagem em sua pratica docente.
A aplicacao do questionario foi realizada por meio da ferramenta Google Forms, escolhida

pela sua acessibilidade e funcionalidade. Os dados coletados foram organizados e sistematizados por
meio das planilhas automaticas geradas pela plataforma, as quais serviram de base para a analise posterior.
A analise dos dados foi conduzida com base nas respostas fornecidas pelos docentes ao
questionario, considerando tanto os dados quantitativos quanto as contribui¢oes qualitativas inseridas
nas se¢oes abertas do instrumento. A interpretacio dos resultados seguiu os principios da analise de
conteudo, permitindo a identificagao de padroes, recorréncias e particularidades nas percepgoes dos
participantes. As informag¢oes foram examinadas a luz do referencial teérico adotado, especialmente no
que se refere ao uso de jogos digitais no Ensino Superior e as estratégias metacognitivas mediadas por
tecnologias educacionais. Essa analise teve como objetivo principal responder a pergunta norteadora da
pesquisa, ¢ a triangulacao entre os dados empiricos e os aportes tedricos possibilitou a construcao de uma
compreensao critica e fundamentada sobre as potencialidades e os desafios do uso de jogos digitais
recomendados por sistemas inteligentes no ambiente universitario.

DADOS E DISCUSSAO

Dos 10 professores que responderam ao questionario, trés responderam que nao utilizam
jogos digitais no contexto das aulas no Ensino Superior. Os 7 professores que responderam que utilizam
Jogos Digitais em suas aulas tiveram a op¢ao de responder a pergunta “Como voce utiliza os jogos digitais
para o desenvolvimento de suas aulas e da aprendizagem dos alunos?” todos responderam a questao. A
maioria das respostas evidenciaram a utilizacao de Jogos Digitais como refor¢adores da aprendizagem,
instrumentos de avaliagdo ou ferramentas que auxiliam na motivagdo dos estudantes. A plataforma
Kahoot foi mencionada por dois professores diferentes.

Quadro 1- Como voce utiliza os jogos digitais para o desenvolvimento de suas aulas e da aprendizagem dos alunos?

Resposta 1

Com uma proposta de produciao autoral dos estudantes, uma espécie de trilha
gamificada com base em uma tematica atual na area que deverdo atuar. A ideia é
estimular o uso de elementos concretos e ladicos/cinestésicos a fim de construirem
uma docéncia para além da exposi¢ao, assim como aliada a uma perspectiva
progressivista e progressista de ensino-aprendizagem. Na ocasido, devem pensar sobre
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a temdtica, estruturar os pontos da trilha com elementos hipermidiaticos e induzir a
conscientizacdo e a construcao de saberes ao final da experiéncia. Para tanto, ¢é
necessario um background do professor, nio somente em relacao a sistematizagiao da
aula, mas o conhecimento sobre os recursos, a tematica e o saber estruturar os
caminhos visando orientar, mediar e facilitar a producdo dos estudantes, sobretudo em
relagdo as disciplinas de 1° periodo.

Resposta 2 | Os jogos digitais no ensino superior, especialmente na disciplina de Quimica Analitica,
pode ser uma estratégia inovadora e eficaz para aprofundar conteudos, desenvolver
competéncias analiticas e tornar a aprendizagem mais interativa e significativa. Em uma
disciplina densa como Quimica Analitica, jogos podem ajudar a quebrar a rotina
expositiva, engajar os alunos e despertar o interesse por topicos muitas vezes
considerados dificeis ou abstratos. Criou-se quizzes interativos com Kahoot ou Quizizz
para revisar conceitos como equilibrio quimico, titulometria, espectrofotometria ou
calculos de concentracio.

Resposta 3 | Os jogos digitais sdo utilizados de maneira complementar como forma de motivagao e
sedimentacao do conteido abordado em sala de aula.

Resposta 4 | Utilizo em momentos diversos, seja para desencadear uma discussao levantando
saberes prévios, seja para fixacdo e avaliacao final.

Resposta 5 | Fago uso de plataformas para mediar a aprendizagem, em momentos de avaliacdo
formativa e também de mapeamento diagnostico.

Resposta 6 | Avaliar o conhecimento e fixagao sobre o0s assuntos vistos.

Resposta 7 | Kahoot

Fonte: Os autores (2025)

A Resposta 1 apresenta a ideia do estudante como protagonista do seu aprendizado. Ao
fazer o uso dos Jogos, o objetivo desse professor é fazer com que o concreto seja percebido pelos
estudantes e os leve a intera¢do pratica. Desse modo, o estudante é estimulado a sair de um papel passivo
durante o processo de aprendizagem. A descricdo de como os jogos digitais sao utilizados para alcangar
esses objetivos nao foi mencionada em seu comentario, ao invés desse termo o professor mencionou o
uso de “elementos hipermidiaticos” e “gamificagao”. Pombo e Marques (2020) estabelecem uma
distingdo conceitual entre aprendizagem baseada em Jogos e gamificacdo e classifica a ultima como um
conjunto de conceitos técnicos no processo de aprendizagem, enquanto a aprendizagem baseada em
jogos envolve o uso do préprio jogo como meio para promover a aprendizagem. Dessa forma, a
gamificagao, neste contexto, nao deve ser interpretada como sinonimo direto de jogos digitais. O final da
resposta do professor destaca a necessidade de um “background do professor” em saber utilizar os
recursos, que nesse contexto sao recursos digitais, ¢ dominar os conteudos ministrados, especialmente
para estudantes que estdo iniciando os estudos no Ensino Superior, visto que mencionou as disciplinas
do 1° periodo. Com essa finaliza¢io, a resposta coloca o papel do professor como alguém que interfere
nesse processo de ensino e aprendizagem, mas nao relacionou como essa interferéncia se manifesta
através dos Jogos Digitais em suas aulas.

A Resposta 2 revelou o entendimento do docente sobre Jogos Digitais como ferramentas
que nio estdo presentes no cotidiano do ensino regular do Ensino Superior, portanto, ao usa-lo, ha uma
quebra de rotina de aulas expositivas. Além disso, o Jogo Digital funciona como um motivador da
aprendizagem e um facilitador de elementos abstratos. Nielsen (2010) traz um dado, advindos de
diferentes estudos, que destaca uma parcela significativa de professores que também reconhece nos jogos
digitais um elevado potencial motivacional no contexto do ensino-aprendizagem. Essa percepgao ¢é
evidenciada pelo fato de aproximadamente 25% dos docentes participantes mencionarem a motivagao
como o principal beneficio associado a utilizagao dos jogos em ambientes educacionais. A forma como
esse professor da resposta 2 evidenciou o uso dos Jogos Digitais na sala de aula sao através de Quizzes,
como forma de revisar um contetudo ja aprendido anteriormente. Nesse caso, o Jogo nao ¢ utilizado
como uma ferramenta que por si s6 proporciona uma aprendizagem, mas ¢ um elemento a mais na
composi¢ao das ferramentas do ensino, especialmente conteidos considerados mais densos. A Resposta
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7 também mostrou a utilizacao de um Jogo de Quiz - Kahoot- mas nao especificou como e se utiliza
outros Jogos Digitais.

A Resposta 3 também apresenta a mesma ideia de Jogo Digital como reforcador da
aprendizagem, que a resposta 2 apresenta, como se fosse uma ferramenta menos eficiente que outros
métodos nao mencionados na resposta. A Resposta 6 evidenciou a mesma perspectiva, mas acrescentou
ao conceito da utilizagdo dos Jogos Digitais como uma ferramenta de avaliagao do conhecimento. Alves
(2012) aponta para a necessidade de distinguir adequadamente entre jogos digitais e objetos digitais de
aprendizagem (ODAs).

As trés respostas evidenciam o entendimento docente de que o conteudo ¢ supetior a
ferramenta, logo, ele ¢ enfatizado e elementos como jogabilidade nido sao considerados dentro de um
espago formal de Ensino. E isso refor¢a o que foi destacado por Nielsen (2010).

A Resposta 4 apresenta a mesma ideia de Jogos Digitais como fixadores e ferramentas de
avaliacao da aprendizagem, mas, diferente das outras repostas, esse professor revelou que faz o uso dos
Jogos Digitais em “momentos diversos”, inclusive como meio de levantar discussGes sobre saberes
prévios. Essa resposta foi a tnica, dentre as sete, que indicou algum tipo de frequéncia na utilizagdo em
sala de aula. Outro aspecto importante de se destacar ¢ que esse professor revelou que faz o uso dos
Jogos Digitais para avaliages finais. Embora outras respostas também mencionem o uso dos Jogos
Digitais para fins de avaliagao, esta se destaca por evidenciar a visao do professor de que essas ferramentas
podem ser utilizadas com seriedade, como em avalia¢oes finais.

A Resposta 5 Apontou para o uso de Jogos em momentos de avaliacao formal, assim como
apresentam as respostas 3 e 6. Mas a resposta 5 foi a inica que apresentou o uso de plataformas para
mediar a aprendizagem, entretanto, nao deixou claro que tipo de plataformas sao essas e se possuem
Jogos Digitais como meio de aplicagio do Ensino. Além disso, também apontou trabalhar com os jogos
sob uma perspectiva de ferramenta que proporciona um “mapeamento diagnodstico” e esse ¢ um ponto
de semelhanca com a resposta 4 que diz trabalhar o Jogo Digital para coletar “saberes prévios” dos alunos.

As respostas dos professores indicam concepgoes semelhantes sobre os Jogos Digitais e seu
uso em sala de aula e a maioria das respostas aponta para a nao distingao entre o conceito de Jogos e
Gamifica¢ao. Suas respostas apontam para a preocupac¢ao docente em manter o conteudo das disciplinas
e a necessidade de um dominio solidificado que os Jogos Digitais exigem, tanto da tecnologia como do
seu proprio planejamento pedagoégico. Também foi possivel identificar uma preferéncia por uso de
Quizzes, que sao ferramentas semelhantes ao uso de métodos tradicionais de perguntas e respostas,
advindas de um conteido ministrado anteriormente, desse modo a jogabilidade ¢ utilizada para provocar
um engajamento e motivar os alunos a responderem uma avaliagio em um formato digital.

Todos os 10 professores responderam assertivas, relacionadas ao uso do Sistema de
Recomendacao MPS, utilizando a escala Likert de cinco pontos (1: Discordo totalmente; 2: Discordo; 3:
Neutro; 4: Concordo; 5: Concordo totalmente). O Quadro 2 apresenta uma sintese das respostas
coletadas.

Quadro 2- Sintese da resposta dos professores

Assertiva Questoes Niveis
O sistema para a incorporagao 1 2 3 4 5
Al de jogos digitais no Ensino 1 Voto | 8 Votos | 1 Voto

Superior ~ apresenta  uma
organiza¢ao objetiva.

A2 O feedback fornecido pelo 1 Voto | 7 Votos | 2 Votos
sistema ¢ objetivo, facilitando
a incorporacio de jogos
digitais no Ensino Superior.

A3 Além de fornecer feedback, o 1 Voto | 3 Votos | 6 Votos
sistema de recomendacio
docente poderia incluir
materiais  instrucionais e
recursos de apoio sobre a
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tematica de Jogos digitais,
cognicao e metacognicao.

A4 O sistema de recomendacio 1 Voto | 3 Votos | 6 Votos
docente ¢ responsivo ao
fornecer as  sugestdes e
informacgoes relevantes.

A5 Acredito que o sistema de 1 Voto | 5Votos | 4 Votos
recomendacio docente tem
capacidade de enriquecer o
conteudo das aulas, ampliando
a utilizacdio  de  outras
estratégias de ensino.

A6 O sistema de recomendacio 3 Votos | 5 Votos | 2 Votos
para docentes permite
personalizar as recomendacoes
de acordo com o perfil da
turma.

A7 O sistema de recomendac¢io 1 Voto | 7 Votos | 2 Votos
oferece seguranca pedagogica
e facilita a incorporagao dos

jogos digitais no Ensino

Superior.
A8 Considero o sistema de 1 Voto | 6 Votos | 3Votos
recomendacio uma

ferramenta que estimula a
incorporacao de jogos digitais
como artefato de
aprendizagem e para a
mobilizagao da metacognicio.

A9 Fu indicaria a utilizacio do 1 Voto | 4 Votos | 5 Votos
sistema de recomendacao
docente para outros
professores.

Obs.: 1: Discordo totalmente; 2: Discordo; 3: Neutro; 4: Concordo; 5: Concordo totalmente
Fonte: Os autores (2025)

O Quadro 2 apresenta a sintese das respostas dos professores a respeito da utilizacao do
sistema de recomendagido docente. A analise dos dados demonstra uma tendéncia geral positiva em
relagdo a funcionalidade e aplicabilidade do sistema, com destaque para aspectos como organizagao,
clareza, feedback, personalizacao e contribuicao pedagogica.

Na assertiva Al, que trata da organizacao do sistema, observou-se oito votos Concordando
e um Concordo totalmente, indicando que o sistema esta bem organizado e de facil entendimento. Essa
percepgao positiva da maioria dos respondentes se relaciona ao processo cognitivo de organiza¢ao, que,
segundo Anderson (2001) envolve a capacidade de identificar elementos relevantes em uma situacao e
estrutura-los de forma coerente, permitindo ao individuo integrar informacoes e construir conexoes
significativas. A organizagao, entao, é essencial para garantir clareza e funcionalidade no uso do sistema,
embora a presenca de uma resposta Neutra sugere que o sistema pode, eventualmente, necessitar de
reavaliagbes pontuais para se manter alinhado as demandas especificas dos docentes.

Na assertiva A2, referente ao feedback fornecido pelo sistema, sete professores
Concordaram com sua objetividade e dois Concordaram Totalmente, refor¢ando a eficacia do sistema
nesse aspecto. A percepgao geral é de que o feedback realmente contribui para a integracio dos jogos
digitais no ensino.
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Nas assertivas A3 e A4, que envolvem sugestdes de melhorias no sistema, como inclusao de
materiais instrucionais e responsividade das recomendacdes, receberam maior concentra¢ao de votos,
com seis votos de Concordancia Total e trés concordo em ambos. Isso revela que os professores
reconhecem o valor dessas funcionalidades e validam a efetividade do sistema nessas dimensdes,
sugerindo que o sistema esta caminhando no sentido certo ao apoiar praticas pedagdgicas mais
elaboradas.

Na assertiva A5 é destacada a potencialidade do sistema em enriquecer o conteido das aulas,
com cinco votos Concordando e quatro votos Concordando Totalmente, o que mostra o papel da
ferramenta como suporte para diversificar as estratégias pedagogicas, especialmente no uso dos jogos
digitais como recurso inovador.

A personalizagao das recomendagoes, abordada na assertiva A6, recebeu trés votos Neutro,
cinco Concordo e dois Concordo totalmente. Essa distribuicao de votos pode-se apontar que embora a
maioria tenha uma percepgao positiva, as respostas neutras mostram que ha certa hesitaciao por parte de
alguns docentes, o que pode indicar limitagoes na adequagio das recomendagoes as especificidades de
cada turma.

Na assertiva A7, que trata sobre a seguran¢a pedagogica, apresenta uma semelhanca com os
votos da assertiva A2, que tem sete votos de Concordo e dois Concordo Totalmente, sinalizando a
confiang¢a no sistema como apoio a adogao dos jogos digitais no contexto universitario.

As duas dltimas assertivas, A8 e A9, também apresentam resultados positivos. A A8
relacionada a mobilizagdio da metacognicao por meio do uso dos jogos digitais, obteve seis votos
Concordo e trés Concordo Totalmente, evidenciando o reconhecimento do sistema como provavel
promotor de habilidades cognitivas. A A9, por sua vez, destacou a disposi¢ao dos docentes em
recomendar o sistema a outros colegas e obteve cinco votos de Concordo Totalmente e quatro Concordo,
podendo destacar a confianca que os docentes tém na sua aplicabilidade.

A analise das assertivas permite perceber que as assertivas A3 e A4 foram as que receberam
mais votos de nivel 5, com seis votos. Revelando assim que o sistema ¢ responsivo em fornecer sugestdes
e feedbacks. E a assertiva Al foi a Gnica que recebeu oito votos de nivel 4, revelando que o sistema
apresenta uma organizacio objetiva. F importante pontuar que todas as assertivas apresentaram pelo
menos uma resposta de nivel 3, o que indica uma percepgao geral positiva, mas com nuances que
merecem aten¢ao. A auséncia de votos discordantes em todas as assertivas mostra que, embora haja
espa¢o para melhorias, o Sistema mostrou-se eficiente em sua aplicagao.

Todos os 10 professores tiveram um espago para acrescentar comentarios adicionais e
apresentar sugestoes, entretanto, os trés professores, que responderam “Nao” a pergunta “Como vocé
utiliza os jogos digitais para o desenvolvimento de suas aulas e da aprendizagem dos alunos?”,
deixaram esse campo em branco e dos sete professores restantes, apenas 3 utilizaram esse espago.

Quadro 3- Comentarios e Sugestdes dos Professores

Comentario 1 Bem, como a minha turma nao respondeu ao questionario, nao obtive a chance
de experienciar o sistema de sugestao. Acredito que, assim como ja pontuei e
experimento no cotidiano, a participagao dos sujeitos em pesquisas que, me
parece, esta se esvaindo. Ora por desinteresse, ora alimentados por uma cultura
do individualismo. A exemplo, ao final de cada semestre, realizo pesquisa via
entrevista ou questionario com as turmas que leciono e o retorno que obtenho
gira em torno de 10 a 20% de participantes, mesmo incentivando e mobilizando
sobre a relevancia em participar e colaborar. No mais, sucesso na jornada.

Comentario 2 Acho importante que ocorram momentos de apresentacdo de experiéncias
exitosas de professores que atuam com o uso das ferramentas jogos digitais, pois,
informa, socializa, sensibiliza e encoraja outros colegas com o uso do artefato.
Comentario 3 Nio foi localizado o email com feedback. Talvez tenha caido no spam.

Fonte: Os autores 2025

O Comentario 1 Discorre sobre a evasao discente em participagdo de responder
questionarios. Essa situacao impossibilitou o professor de utilizar o Sistema de Recomendacao, visto que
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nao houve recomendagdes dos alunos, mesmo apos incentivos a responder o questionario. Os resultados
desta pesquisa nao apontaram para semelhantes ocorréncias, mas apesar de ter acontecido apenas nessa
turma, o comentario deixou expresso que a situagao trata-se de uma avaliagdo propria do professor em
seu cotidiano e demonstrou ter uma certa frequéncia em suas aplicagoes.

O Comentario 2 ressalta a importancia de apresentagdes da tematica para outros
professores. Hssa ideia retoma o que foi percebido nas respostas ao Quadro 1, pois entende-se o papel
do professor como um ponto de interferéncia entre o ensino e aprendizagem através dos recursos digitais,
nesse caso, os Jogos. Apenas o Comentario 3 apresenta uma falha técnica no uso do MPS. O comentario
deixa claro que o professor nao pode localizar o e-mail com os feedbacks e expressou sua hipétese onde
possivelmente estaria o e-mail.

Os comentarios dos professores evidenciam a necessidade de pontos de melhoria no Sistema
de Recomendacio, dificuldades com a adesao dos alunos e ressalta a importancia de disseminar
conhecimento sobre os Jogos Digitais para os professores.

LIMITES DA PESQUISA

Os limites desta investigacao residem, sobretudo, na delimitagdo do seu escopo empirico e
metodologico. A pesquisa foi realizada exclusivamente com professores de uma tnica institui¢ao publica
de ensino superior, o que restringe a generalizagio dos resultados para outras realidades educacionais,
especialmente de diferentes contextos regionais, institucionais ou modalidades de ensino. Além disso, a
analise centrou-se na percep¢ao docente sobre o uso do Sistema de Recomendagao, nio incluindo a
avaliagao direta do impacto dos jogos digitais sobre a aprendizagem dos estudantes, apesar de que esta
fase da pesquisa esta em desenvolvimento.

Outro aspecto limitante foi a dependéncia da participagdo discente para a efetiva
operacionalizacio do sistema, o que revelou uma baixa taxa de adesdo e, consequentemente,
comprometeu a experiéncia completa de alguns docentes com a ferramenta.

Para complementar este estudo e mitigar parte de suas limita¢oes, sugere-se a realizagao de
uma analise quantitativa envolvendo uma amostra ampliada de docentes e discentes de diferentes
institui¢oes, regides e modalidades de ensino, coletando dados numéricos sobre indicadores como
frequéncia de uso do Sistema de Recomendacio, taxa de engajamento dos estudantes com os jogos
digitais recomendados, e impactos mensuraveis no desempenho académico, de forma a correlacionar
estatisticamente essas variaveis e oferecer evidéncias mais robustas sobre a eficacia da ferramenta.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou identificar a perspectiva dos professores do Ensino Superior em
relagdo ao uso dos Jogos Digitais, no contexto educacional, através da utilizagdo de um Sistema de
Recomendacao MPS. Foi possivel identificar que a maioria dos professores possuem uma concep¢ao de
Jogo Digital que aponta para a nio distingao entre o conceito de Jogos e Gamificagao. Também foi
possivel identificar uma preferéncia por uso de Quizzes. No que diz respeito ao uso do MPS, os
professores consideram que o sistema apresenta uma organizac¢ao objetiva e ¢ responsivo em fornecer
sugestoes e feedbacks. No entanto ha a necessidade de pontos de melhoria. Além disso, foi apontado a
constante diminui¢ao da adesiao dos alunos, no que diz respeito a atividade de responder questionarios,
e isso levanta um ponto de alerta para a aplicagio do MPS, que atualmente depende desse método de
coleta de dados. Foi ressaltada a importancia de disseminar conhecimento sobre os Jogos Digitais para
os professores. Portanto, se faz necessario reavaliacoes técnicas e novas pesquisas e aplicagdes do Sistema
de Recomendacao MPS.

REFERENCIAS



SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situagéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.14841

ANTHONYSAMY, Lily; KOO, Ah Choo; HEW, Soon Hin. Self-regulated learning strategies and non-
academic outcomes in higher education blended learning environments: a one decade review. Education
and Information Technologies, v. 25, n. 3, p. 2481-2513, 2020.
https://doi.org/10.1007/s10639-019-10027-2

ANDERSON, Lorin William; KRATHWOHL, David R.; BLOOM, Benjamin Samuel (Eds.). A faxonomy
Jor learning, teaching, and assessing: a revision of Bloom:’s taxonomy of educational objectives. Boston: Allyn & Bacon,
2001.

BORUCHOVITCH, Evely. Estratégias de aprendizagem e desempenho escolar: consideragdes para a
pratica educacional.  Psicologia:  Reflexao ¢ Critica, ~v. 12, n. 2, p. 361-376, 1999.
https://doi.org/10.1590/50102-79721999000200008

BORUCHOVITCH, Evely. A metacognicao e sua relagao com a aprendizagem. In: BORUCHOVITCH,
Evely; BZUNECK, José Aloyseo (Orgs.). Motivagao e aprendizagem. Petrépolis: Vozes, 2008. p. 55-71.

BRAAD, Elise; DEGENS, Nick; IJSSELSTEIJN, Wijnand A. Designing for metacognition in game-
based learning: a qualitative review. Translational Issues in Psychological Science, v. 6, n. 1, p. 53—-64, 2020.
https://doi.org/10.1037/tps0000226

CHRISTOPH, Liesbeth H. The role of metacognitive skills in learning to solve problems. 2006. Tese (Doutorado)
— University of Twente, Enschede, 2006. Disponivel em:
https://research.utwente.nl/en/publications/the-role-of-metacognitive-skills-in-learning-to-solve-

problems. Acesso em: 2 jun. 2025.

CLARK, Douglas B.; TANNER-SMITH, Emily E.; KILLINGSWORTH, Sean S. Digital games, design,
and learning: a systematic review and meta-analysis. Review of Educational Research, v. 86, n. 1, p. 79-122,
2016. https://doi.org/10.3102/0034654315582065

DEMBO, Myron H. Learning to teach is not enough: future teachers also need to learn how to learn.
Teacher Education Quarterly, v. 28, n. 4, p. 23-35, 2001.

DOOLITTLE, Peter E. Using riddles and interactive computer games to teach problem-solving skills.
Teaching of Psychology, v. 22, n. 1, p. 33-306, 1995. https://doi.org/10.1207 /s15328023top2201 10

EGENFELDT-NIELSEN, Simon. The challenges to diffusion of educational computer games. Ieading
Issues in Games Based Learning, v. 141, p. 1-15, 2010.

FLAVELL, John H. Metacognition and cognitive monitoring: a new area of cognitive-developmental
inquiry. American  Psychologist, v. 34, n. 10, p. 906-911, 1979. https://doi.org/10.1037/0003-
066X.34.10.906

GJICALI, Kristina; FINN, Bridgid; HEBERT, David. Effects of belief generation on social exploration,
culturally-appropriate actions, and cross-cultural concept learning in a game-based social simulation.
Computers & Education, v. 156, p. 103959, 2020. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103959

GROS, Begona. The impact of digital games in education. First Monday, v. 8, n. 7, 2003.
https://doi.org/10.5210/fm.v8i7.1056

MATTAR, Joao; RAMOS, Daniela Karine. Metodologia de pesquisa em educacao: abordagens gualitativas,
quantitativas e mistas. Sao Paulo: Edigbes 70, 2021.


https://doi.org/10.1007/s10639-019-10027-z
https://doi.org/10.1590/S0102-79721999000200008
https://doi.org/10.1037/tps0000226
https://research.utwente.nl/en/publications/the-role-of-metacognitive-skills-in-learning-to-solve-problems
https://research.utwente.nl/en/publications/the-role-of-metacognitive-skills-in-learning-to-solve-problems
https://doi.org/10.3102/0034654315582065
https://doi.org/10.1207/s15328023top2201_10
https://doi.org/10.1037/0003-066X.34.10.906
https://doi.org/10.1037/0003-066X.34.10.906
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103959
https://doi.org/10.5210/fm.v8i7.1056

SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situagéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.14841

PIMENTEL, Fernando Silvio Cavalcante; SALES JUNIOR, Valdinei Batista. Mobilizacio das
habilidades e estratégias metacognitivas por meio dos jogos digitais. Revista Docéncia e Cibercultura, v. 5, n.
3, p. 222-242, 2021a. https://doi.org/10.12957 /redoc.2021.61036

PIMENTEL, Fernando Silvio Cavalcante; SALES JUNIOR, Valdinei Batista. Avaliacdo da consciéncia
metacognitiva de usuarios de jogos digitais. In: PIMENTEL, Fernando Silvio Cavalcante (Org.).

Aprendizagem baseada em jogos digitais: teoria e pratica. Rio de Janeiro: BG Business Graphics Editora, 2021b.
p. 28-47.

POMBO, Luis; MARQUES, Maria Manuel. The potential educational value of mobile augmented reality
games: the case of EQuPARK app. Education Sciences, v. 10, n. 10, p. 287, 2020.

PRENSKY, Marc. Digital game-based learning. St. Paul: Paragon House, 2003.

ROCHA, Denise Gomes; GOUVEIA, Luciana Braga; PERES, Patricia. Praticas pedagogicas inovadoras:
novos desafios. In: ROCHA, Denise Gomes; OTA, Maria Aparecida; HOFFMANN, Gisele (Orgs.).

Aprendizagem digital: curadoria, metodologia e ferramentas para o novo contexto educacional. Porto Alegre: Penso,
2021.

ROZO, Juan Manuel K. Creatividad y videojuegos: nuevos paradigmas en la generacion de aprendizaje
autonomo. Repertorio de Medicina y Cirugia, v. 20, n. 1, p. 45-50, 2011. https://doi.org/10.1016/S0121-
8123(11)70007-5

SANDBERG, Jeroen A. C.; WIELINGA, Bob J.; CHRISTOPH, Liesbeth H. The role of prescriptive
models in learning.  Computers & Education, ~v. 59, n. 2, p. 839-854, 2012
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.03.004

SANTOS, Maria Jordana Cavalcanti. Sistema de recomendagio para jogos digitais e estratégias metacognitivas no
ensino superior. 2025. Dissertacao (Mestrado em Educagao) — Universidade Federal de Alagoas, Centro de
Educacao, Maceio, 2025.

SCHRAW, Gregory; DENNISON, Rayne S. Assessing metacognitive awareness. Contemporary Educational
Psychology, v. 19, n. 4, p. 460-475, 1994. https://doi.org/10.1006/ceps.1994.1033

SHANNON, Sheila V. Using metacognitive strategies and learning styles to create self-directed learners.
Institute  for  Learning — Styles  Jouwrnal, —~v. 1, p. 14-28,  2008.  Disponivel  em:
https://www.learningstyles.org/journal/Using-Metacognitive-Strategies-and-Learning-Styles-to-Create-
Self-Directed-Learners.pdf. Acesso em: 2 jun. 2025.

TAUB, Michelle; AZEVEDO, Roger. Using sequence mining to analyze metacognitive monitoring and
scientific inquiry based on levels of efficiency and emotions during game-based learning. Journal of
Educational ~ Data  Mining,  v. 10, n. 3, p. 1-20, 2018. Disponivel em:
https://jedm.educationaldatamining.org/index.php /JEDM /article/view/182. Acesso em: 2 jun. 2025.

VAN VELZEN, John. Metacognitive learning: advancing learning by developing general knowledge of the learning
process. New York: Springer, 2015. https://doi.org/10.1007/978-94-017-9548-1

VLACHOPOULOS, Dimitrios; MAKRI, Agoritsa. The effect of games and simulations on higher
education: a systematic literature review. International Journal of Educational Technology in Higher Education, v.
14, n. 22, p. 1-33, 2017. https://doi.org/10.1186/s41239-017-0062-1

WOUTERS, Pieter; VAN OOSTENDORP, Herre. A meta-analytic review of the role of instructional
support in game-based learning. Computers & Education, v. 60, n. 1, p. 412-425, 2013.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.07.018



https://doi.org/10.12957/redoc.2021.61036
https://doi.org/10.1016/S0121-8123(11)70007-5
https://doi.org/10.1016/S0121-8123(11)70007-5
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.03.004
https://doi.org/10.1006/ceps.1994.1033
https://www.learningstyles.org/journal/Using-Metacognitive-Strategies-and-Learning-Styles-to-Create-Self-Directed-Learners.pdf
https://www.learningstyles.org/journal/Using-Metacognitive-Strategies-and-Learning-Styles-to-Create-Self-Directed-Learners.pdf
https://jedm.educationaldatamining.org/index.php/JEDM/article/view/182
https://doi.org/10.1007/978-94-017-9548-1
https://doi.org/10.1186/s41239-017-0062-1
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.07.018

SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situagéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.14841

ZIMMERMAN, Barry J. Investigating self-regulation and motivation: historical background,
methodological developments, and future prospects. American Educational Research Journal, v. 45, n. 1, p.
166-183, 2008. https://doi.org/10.3102/0002831207312909

Submetido: 16/01/2026
Aprovado: XX/XX/XXXX
Editor(a) de segao:

DECLARACAO SOBRE DISPONIBILIDADE DE DADOS

Todo o conjunto de dados de apoio aos resultados deste estudo foi publicado no proéprio artigo.

DECLARACAO DE AUTORIA
Autor 1 — Coordenador do projeto, participacio ativa na analise dos dados e revisdo da escrita final.

Autora 2 — Coleta de dados, andlise dos dados e escrita do texto.
Autora 3 — Coleta de dados, andlise dos dados e escrita do texto.

DECLARACAO DE CONFLITO DE INTERESSE

Os autores declaram que nao ha conflito de interesse com o presente artigo.


https://doi.org/10.3102/0002831207312909

Este preprint foi submetido sob as seguintes condi¢des:

* Os autores declaram que os necessarios Termos de Consentimento Livre e Esclarecido de participantes ou
pacientes na pesquisa foram obtidos e estdo descritos no manuscrito, quando aplicavel.

* Os autores declaram que a elaboracdo do manuscrito seguiu as normas éticas de comunicacao cientifica.
* Os autores declaram que estdo cientes que sao os Unicos responsaveis pelo conteldo do preprint e que o
depo6sito no SciELO Preprints ndo significa nenhum compromisso de parte do SciELO, exceto sua

preservacao e disseminagao.

* Os autores declaram que os dados, aplicativos e outros conteddos subjacentes ao manuscrito estao
referenciados.

* O manuscrito depositado esta no formato PDF.

* Os autores declaram que a pesquisa que deu origem ao manuscrito seguiu as boas praticas éticas e que as
necessarias aprovacdes de comités de ética de pesquisa, quando aplicavel, estdo descritas no manuscrito.

* Os autores declaram que uma vez que um manuscrito é postado no servidor SciELO Preprints, o mesmo
s6 podera ser retirado mediante pedido a Secretaria Editorial do SCiELO Preprints, que afixara um aviso de
retratacao no seu lugar.

* Os autores concordam que o manuscrito aprovado sera disponibilizado sob licen¢a Creative Commons CC-

BY.

* O autor submissor declara que as contribuicdes de todos os autores e declaragdo de conflito de interesses
estdo incluidas de maneira explicita e em se¢8es especificas do manuscrito.

* Os autores declaram que o manuscrito ndo foi depositado e/ou disponibilizado previamente em outro
servidor de preprints ou publicado em um periddico.

* Caso 0 manuscrito esteja em processo de avaliacdo ou sendo preparado para publicacdo mas ainda nao
publicado por um periédico, os autores declaram que receberam autorizacdo do peridédico para realizar
este deposito.

* O autor submissor declara que todos os autores do manuscrito concordam com a submissao ao SciELO
Preprints.



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR
http://www.tcpdf.org

	INTRODUÇÃO
	JOGOS DIGITAIS E METACOGNIÇÃO
	CONSIDERAÇÕES FINAIS

