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RESUMO

A popularizagédo dos jogos digitais tem promovido uma
série de experimentos e investigagbes de como esses
artefatos podem contribuir com a aprendizagem, além
de analisar seus limites. Nesse contexto, esse estudo
tem como objetivo analisar estratégias cognitivas e
metacognitivas de aprendizagem associadas ao uso
dos jogos digitais com estudantes universitarios. A
metodologia de pesquisa utilizada foi ex post facto
com abordagem qualitativa, utilizando-se do software
Iramuteq para a analise dos dados. Participaram dessa
pesquisa 21 estudantes do Brasil e Portugal, matriculados
em cursos superiores. A coleta de dados ocorreu por
meio da de uma entrevista estruturada, com roteiro
previamente validado. Os resultados demonstraram
que os estudantes nao tinham uma visao clara de que
0s jogos podem ser usados no contexto educacional,
mas somente para entretenimento. Constata-se que
sdo usadas estratégias cognitivas e metacognitivas de
aprendizagem tanto quando se joga, como também em
outras atividades educacionais. Observa-se que os jogos
digitais ndo sao sistematizados no curriculo, e que ha
uma necessidade de formacgao para os docentes.

Palavras-chave: Cognigao. Ensino

Superior. Autoavaliagao.

Metacognigéao.

ABSTRACT

The popularization of digital games has promoted a series
of experiments and investigations on how these artifacts
can contribute to learning, in addition to analyzing their
limits. In this context, this study aims to analyze cognitive
and metacognitive learning strategies associated with
the use of digital games with college students. The
research methodology used was ex post facto with a
qualitative approach, using the Iramuteq software for
data analysis. The participants of this research were
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21 students from Brazil and Portugal, enrolled in higher
education courses. The data collection occurred through
a structured interview, with a previously validated script.
The results showed that the students did not have a clear
view that games can be used in the educational context,
only for entertainment. It was found that cognitive and
metacognitive learning strategies are used both when
playing games and in other educational activities. It was
observed that digital games are not systematized in the
curriculum, and that there is a need for teacher training.

Keywords: Cognition. Metacognition. Higher Education.
Self-assessment.

INTRODUGCAO

Nas ultimas quatro décadas, estudos sobre
0s jogos digitais e a relagdo desses com 0s
processos educativos foram desenvolvidos.
Entretanto, existem lacunas que merecem um
olharatento einvestigagdesrigorosas, inclusive
com uma atencdo para os cuidados com o
cérebro (Hodent, 2017). A partir disso, com
um olhar especifico para os estudos dos jogos
(games studies), a literatura sobre os jogos
digitais e sua interconexdo com a educacao é
pacifica ao indicar que estes artefatos podem
ser incorporados em processos educacionais
(Prensky, 2007; Castellon & Jaramillo, 2013;
Maharg & Freitas, 2011), inclusive quando os
jogos promovem a aprendizagem entre pares
(Santos et al., 2019).

No Brasil, os estudos empiricos com
universitarios que sado jogadores de jogos
digitais ainda s&o limitados, quando se trata
de investigacdes sobre a metacognicao (Sales
& Pimentel, 2021). Esse dado nos fornece um
espago aberto para que novas investigacoes
sejam realizadas diante do fendbmeno.

Conforme as pesquisas que realizamos
anteriormente, uma das lacunas concentra-se

em investigar como se aprende, quando se
aprende ou quais as condigdes necessarias
para a efetivagcao da aprendizagem. Para além
docontextobrasileiroe portugués, as pesquisas
desenvolvidas por Braad (2018) e Braad et
al. (2019), como também de Hacker (2017),
Taub et al. (2020) e Zumbach et al. (2020),
identificam que as estratégias cognitivas e
metacognitivas s&o apresentadas em sua
relagdo com os jogos digitais. Esses estudos
ja consideram que estes artefatos podem ser
inseridos no contexto educacional formal,
apesar de nao existir uma sistematizagao
curricular. O que se tem sdo experiéncias
pontuais de projetos ou de investigadores que
desenvolvem algo especifico, mas sem uma
integracéo com o curriculo.

Apresenta-se, nesse artigo, parte
da pesquisa sobre as estratégias de
aprendizagem que podem ser mobilizadas
com os jogos digitais (Pimentel & Marques,
2021). Buscou-se esclarecer o seguinte
problema de pesquisa: as estratégias
cognitivas e metacognitivas de aprendizagem
sao mobilizadas por meio dos jogos digitais
em contexto de estudantes universitarios?
O objetivo da investigacao foi analisar se o
uso dos jogos digitais pode ser associado
a mobilizagdo das estratégias cognitivas e
metacognitivas, tendo como participantes
estudantes universitarios, considerando
fatores como tempo, frequéncia e tipo de
jogo.

Neste estudo, apresenta-se a analise
qualitativa descritiva das entrevistas realizadas
com 21 estudantes matriculados em cursos
superiores de faculdades e universidades
brasileiras e de uma universidade portuguesa
que participaram do momento de entrevista.
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APORTE TEORICO

As investigacbes sobre os processos de
aprendizagem tém buscado compreender
como este fendmeno acontece, como pode
ser potencializado e quais sao seus limites.
Nesse sentido, dois conceitos sdo discutidos
pela literatura: cognicdo e metacognigao,
muitas vezes com conceitos polissémicos.
Enquanto o conceito de cognicdo esta
relacionado com a atividade mental, que inclui
o raciocinio e os entendimentos resultantes
dessa manipulacédo mental (Gazzaniga et al.,
2018), o conceito de metacogni¢gdo pode ser
compreendido de forma diferente a partir da
area de dominio da pesquisa (Flavell, 1979).
Nessa investigacao delimitou-se a perspectiva
da metacognicdo, sem desmerecimento aos
processos cognitivos.

Para Flavell (1979), o conhecimento
metacognitivo € o conhecimento sobre si
mesmo. Ou também as crengas armazenadas
sobre si mesmo e os outros como agentes
cognitivos. O conhecimento metacognitivo
implica em compreender as tarefas/atividades,
sobre acbes ou estratégias, e como eles
interagem de forma a modificar os resultados de
qualquer tipo de empreendimento intelectual.
A metacognicdo engloba trés elementos
principais: o conhecimento, o monitoramento
e 0 controle metacognitivo.

De acordo com Jou e Sperb (2006), o
conceito de metacognigao esta diretamente
relacionado com a capacidade da pessoa
de se reconhecer, de ter consciéncia de
quem é. Ja de acordo com Boruchovitch
(1999), “o conhecimento metacognitivo
(ou consciéncia metacognitiva) tem a ver
com a cognigao propriamente dita, e diz

respeito ao conhecimento sobre si mesmo,
ao conhecimento sobre as atividades a serem
desenvolvidas e o conhecimento sobre o uso
de estratégias” (p.10).

O monitoramento metacognitivo diz respeito
a avaliagcao ou julgamento do estado atual de
uma atividade cognitiva e/ou do progresso
durante a realizagdo de uma tarefa cognitiva, o
que pode incluir a autoavaliacdo e autoexame.
O controle metacognitivo, por sua vez, € a
regulagcédo da atividade cognitiva que esta em
desenvolvimento. O monitoramento cognitivo
oferece uma série de informagdes que sao
transformadas em agdes ou providéncias
a serem tomadas pelo sujeito (Deffendi &
Boruchovitch, 2016).

Kleitman e Narciss (2019) indicam que
a pesquisa na area de metacogni¢cdo esta
crescendo e que o desafio estda em traduzir
e aplicar os frutos dos resultados cientificos
basicos a varios usuarios finais. Para os
autores, o campo da metacogni¢cdo tem sido
um componente essencial para o modelo de
aprendizagem autorregulada. Esse principio &
significativo quando pensamos no ensino de
adultos, quando a concepcao metodoldgica
nao deveria ficar centrada na figura do
professor.

Como o campo dos estudos da metacognicao
originalmente estarelacionado com a psicologia,
varios estudos fazem uso da compreensao do
que é a metacognigao e sua relagdo com agdes
terapéuticas. A exemplo disso, as informacgdes
obtidas a partir da metacognicdo podem
conduzir a pessoa para uma selegcao do que
seria positivo ou negativo para a sua propria
vida (Wells & Matthews, 1994).
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Para Spada e Caselli (2017), as atitudes
metacognitivas podem ser separadas em
dois dominios: positivo e negativo. As acgdes
positivas estdo relacionadas com as atitudes
de engajamento em comportamentos viciantes
como meio de regulacdo cognitivo-afetivo.
As metacogni¢cdes negativas referem-se a
julgamentos sobre a falta de controle préprio
e 0s perigos relativos ao engajamento em
comportamentos viciantes, bem como as
consequéncias dos comportamentos viciantes.
Pensar nesse contexto da metacognigao e
sua relagao com os jogos digitais € um campo
fértil para a pesquisa cientifica, necessitando,
inclusive, de investigacdes longitudinais.

No estudo sobre as dimensdées do
conhecimento, Anderson et al. (2001) indicam
uma taxonomia. Entretanto, compreende-se
que as estratégias podem ser implementadas,
no campo do conhecimento procedural, para
a mobilizagdo da atividade cognitiva e da
atividade metacognitiva. E nesse sentido que
essa investigagcao, realizada na interlocugao
da metacognigao e dos jogos digitais, defende
que diversos artefatos e tecnologias podem ser
utilizados para a mobilizagao de estratégias. O
que se busca é colaborar com os estudantes
na aquisigcdo, organizagdo e utilizagdo
das informagbes, visando a construcdo da
aprendizagem.

Alguns pesquisadores ja buscaram
compreender como os jogos digitais podem
ser inseridos no contexto da aprendizagem
metacognitiva, tais como: Snow et al.
(2015), Hacker (2017), Castronovo et al.
(2018); Montes-Gonzalez et al. (2018) e

Braad et al. (2019).
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Para além desses investigadores, Gandolfi
et al. (2021) indicam, em uma pesquisa
realizada com 690 gamers americanos, que,
na ultima década, os jogos on-line se tornaram
uma pratica importante para diversos publicos,
levantando uma série de preocupagdes sobre
0s vicios e as atitudes disruptivas. Os autores
utilizam, na pesquisa, o0 Metacognitions
about Online Gaming Scale (MOGS), que
mede o papel das metacogni¢cdes em relagao
aos jogos on-line. Os resultados do estudo
apontam para duas questdes: primeiro - o
MOGS pode ser utilizado na perspectiva
de descobrir toxidade e comportamentos
perturbadores relacionados aos jogos on-
line; segundo - o instrumento também indica
para as implicacbes terapéuticas para lidar
com situagoes de vicios. Um estudo similar foi
desenvolvido, com gamers chineses, por Le
(2022).

Atualmente, as escolas tém utilizado tanto
dos videogames como também de estratégias
de gamificagdo para capturar € manter a
atencao e a motivacdo dos estudantes. Mas
os autores destacam que os jogos devem
ser utilizados para além desses elementos,
pois podem ser incorporados para aumentar
o potencial das habilidades metacognitivas
(Gee & Price, 2021).

Conforme a literatura, os jogos digitais
podem promover a cogni¢cao e a metacognicao,
mas ainda nao se tem uma definicdo de quais
elementos podem promover estas estratégias.
Outro elemento ainda ndo delimitado pela
literatura € sobre como o fator tempo implica
na mobilizagdo de estratégias cognitivas e
metacognitivas. Estas sao algumas questdes
que a analise dos dados do presente estudo
podera contribuir.
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METODOLOGIA DE PESQUISA

O delineamento da presente investigacao
constitui-se em uma metodologia ex post
facto, com abordagem qualitativa (Collado et
al., 2013; Mattar & Ramos, 2021). O campo
de pesquisa foi constituido por faculdades e
universidades publicas e privadas do Brasil
e uma universidade de Portugal.

O estudo foi realizado com participantes
adultos, capazes de conceder Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
virtualmente, tendo recebido parecer
consubstanciado do Conselho de Etica em
Pesquisa (Brasil), com o CAAE 4.566.901.
Foram seguidas todas as orientagbes
indicadas pelas normativas, inclusive em
relacao a Lei Geral de Protegdo de Dados
Pessoais (LGPD, Lei n° 13.853/2019), além
da aprovacéo junto ao Conselho de Etica e
Deontologia da Universidade de Aveiro, com
o Parecer n® 13-CED/2021.

Participantes

A amostra foi constituida a partir de
uma fase anterior da investigagdo, quando
participaram 945 estudantes brasileiros e 98
estudantes portugueses que responderam
a questionarios elaborados para a analise
da mobilizagado das estratégias cognitivas e
metacognitivas (Pimentel & Marques, 2021).
Desse universo inicial, foram convidados
21 estudantes, que se autodeclararam
jogadores de jogos digitais, para serem
entrevistados.

Desses participantes, quatro eram da
universidade portuguesa e 17 eram de
instituicbes brasileiras, sendo que 13 eram
do sexo feminino e 8 do sexo masculino.

Quanto a area de estudo, cinco sao das

Engenharias, seis da Saude, cinco de
Ciéncias Exatas e da Terra, dois de Ciéncias
Bioldgicas e trés de Ciéncias Humanas. Entre
os entrevistados, 12 declararam ter entre 18
e 22 anos de idade; quatro possuem entre
23 a 27 anos; dois entrevistados indicaram
ter entre 28 a 32 anos; e trés indicaram ter
de 33 a 37 anos.

Os critérios para selecao dos participantes,
nessa etapa da pesquisa, foram:
universitarios devidamente matriculados
em qualquer curso superior de instituicoes
brasileiras ou da universidade portuguesa,
jogadores de jogos digitais que deram o
aceite na participagdo por meio do TCLE
€ que participaram da etapa anterior da
pesquisa.

Instrumento e procedimentos de coleta e
analise

A coleta de dados ocorreu por meio
da realizacdo de uma entrevista on-line.
O roteiro das entrevistas foi elaborado e
fundamentado a partir da literatura e do
resultado da fase anterior da pesquisa,
quando foi aplicado um questionario. A
validagdo de conteudo foi realizada por um
comité constituido de juizas, especialistas
da area de Educacdo e com estudos
desenvolvidos no contexto dos jogos
digitais (Roni et al., 2020; Merriam & Tisdell,
2016). Ele foi composto por 7 perguntas
subjetivas e, para cada questao subjetiva,
foram indicadas algumas questdes a serem
utilizadas pelo entrevistador para esclarecer
o entrevistado, caso apresentasse alguma
duvida sobre a pergunta.

As entrevistas foram realizadas em dois
periodos. Destas, 18 foram realizadas de
forma on-line, utilizando-se 0 Google Meet, e
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3 foram realizadas via e-mail (por solicitacao
dos entrevistados).

As entrevistas on-line foram gravadas
usando o Google Meet com a devida
autorizacao de cada participante. Para fazer
a transcricdo dos videos, apés a analise de
algumas possibilidades, fez-se a opg¢éo de
usar o Google Docs, que tem a opcao de
digitacao por voz, na aba das ferramentas.

Neste sentido, foram seguidas as
orientagcdesdo Tecnoblog®instalandoumcabo
P2 macho-macho virtual, visando a reducgao
do trabalho, aumentando a produtividade
e a qualidade. Apos a instalacdo do P2
Virtual, todas as entrevistas foram salvas
em arquivo editavel no Google Docs. Nem
todos os audios estavam bons, exigindo que
todas as entrevistas fossem revistas. Nessa
revisdo, foi utilizado o Transcribe®, uma
aplicacdo gratuita de internet que auxilia
no processo de transcrigdo, permitindo que
se faca alteracdo na velocidade do video,
pausas, etc.

Com essa aplicagdo, também ja foram
retiradas as falas do entrevistador com as
perguntas, deixando o arquivo “mais limpo”,
para depois partir para o processo de analise.
Como alguns audios ndo estavam bons,
pois alguns participantes falavam baixo ou
algumas palavras ndao eram explicitadas
a ponto de promover a compreensao,
foi utilizado outra aplicagcdo on-line, o
Speechnotes’. Com essa aplicagao, foi
possivel escutar o audio original e ditar para

o Speechnotes, que fazia a transcricao.

Com a transcricdo, os textos eram
copiados e inseridos no arquivo editavel
no Google Docs, procedendo, também,
com os ajustes de pontuagao, por exemplo.
Esse processo todo foi demorado, exigindo
paciéncia e atencdo. Em média, a depender
do video e sua qualidade, 10 minutos de
video foram tratados em 20 a 40 minutos.
Alguns exigiram mais tempo.

Para a analise das questdes, foi usado o
software Interface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de
Questionnaires (IRaMuTeQ), versdao 0.7
Alpha 2, com o objetivo de realizar as
analises dos corpora textuais das questdes.
A escolha deste software foi realizada com
base nos elementos indicados por Collado
et al. (2013).

Para limpeza e tratamento do texto, dado
que o IRaMuTeQ tem um padrao especifico
para o processamento, foi implementado
0 seguinte procedimento: leitura do texto,
excluindo aspas, apostrofo, hifen, cifrao,
percentagem e asteriscos; troca de énclises
por proclises; corregao da grafia; edicdo do
texto “alinha a esquerda”; separagcao das
respostas por perguntas; criagdo de um
corpus textual para o conjunto de perguntas?;
insercao das linhas de comando (Figura
1); e salvar o arquivo como “Texto sem
formatacao”, escolhendo “Outra codificagao”
e “Unicode (UFT-8).

STecnoblog. https://tecnoblog.net/275521/como-transcrever-audio-no-google-docs/.

5Transcribe. https://otranscribe.com/
"Speechnotes. https://speechnotes.co/pt/

SExemplo: O corpus textual 1 foi criado com todas as 21 respostas da pergunta 1; o corpus textual 2 foi criado com
todas as respostas da pergunta 2, e, assim, sucessivamente.
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Figura 1 - Exemplificacdo da linha de comando.

e e e o *iﬂd 01

Pronto. Por exemplo. Eu posso, depende do estilo do jogo. Se for jogo de estratégia, se for
jogo de sobrevivéncia, eu sempre procuro, se for sobrevivéncia procuro alimentos procuro
qual a magia eu, ter recursos para chegar certo objetivo, no caso sobreviver. Eu comecei o

Fonte: Autoria propria (2020).

A anadlise dos dados foi realizada a partir
da analise de conteudo de Bardin (2011),
compreendendo 0s seguintes passos:
organizagdo da analise (como ja explicado

no item 2), codificacdo, categorizagdo e
inferéncia.
Para as etapas de codificagdo e

categorizagao foram realizadas a partir do uso
do IRaMuTeQ (Souza et al., 2018; Sousa et
al., 2020), e a inferéncia foi realizada a partir
da interpretacdo dos dados obtidos, também
relacionando com os aportes tedricos da
investigacao.

Foram criados oito corpora textuais,
para andlise com o IRaMuTeQ. Cada
corpus foi analisado individualmente, sendo
realizados os seguintes estudos estatisticos:
Classificagdo  Hierarquica  Descendente
(CHD), Analise Fatorial de Correspondéncia,
Analise de Similitude e Nuvem de Palavras.
Por limitacbes do espaco desse texto, aqui
serdo apresentados os estudos da CHD e da
Analise de Similitude.

Para a analise dos dados usando o
IRaMuTeQ, usamos algumas definicbes, com
a utilizagao do padrao visualizado na Figura 2.

Figura 2 - Definicdes do IRaMuTeQ.

Definigdes X
Geral Limpando
COrpus Ch\Users\ferna\Documents\Meus arquivos'Pés doc\Estudo dos dados\Respostas entrevistas\Ce
Mome do corpus Corpus 10_corpus_1
Definir caracteres utf_8 sig - all languages
Idioma portuguese
) Padrio portugues
Diciondric
) Outro
Pasta de saida CiUsers\fema\Documents' Meus arquivos\Pos doc'\Estudo dos dados'\Res Mudar ...
Marcador de texto
Use o dicionanio de expressdes @
Crie segmentos de texto [ ]
Método de construgio de ST ocoméncias
Tamanho de ST 40 =
oK Cancel

Fonte: Autoria propria (2020).
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Para as estatisticas, foi utilizado o
padrao visualizado na Figura 3. Para as
especificidades e AFC, foi utilizado o padréao
de formas ativas, selecionado por variaveis,
escore a partir da lei hipergeométrica e
frequéncia minima 10. Para a classificagéo,
foi utilizado o padrdao de Classificacao

simples sobre ST, com RST1 de tamanho 7,
e RTS2 de tamanho 5, numero de classes
terminais na fase 1 até 7, frequéncia
minima de segmentos de texto por classe
automatica, numero maximo de formas
analisadas 1200. Como método SVD, foi
selecionado o IRLBA.

Figura 3 - Definigdes das estatisticas de analise.

Clos d'anakyse >
Choix des chés d'analyse
D=é&iming ; 1=active ; 2=supplémentaire

Adjectif b= voir liste Conjonction 2= voir liste
Adpectif démonstratif 2 voi liste Formes non recennues 2 g voir liste
Adpectf indéfin vair liste Nom commun = wvioir liste
Adjectif interrogatif 2 voir liste MNom supplémentaire = wvoir liste
Adjectif numérigue voir liste Onomatopée 2 : voir liste
Adjectif possessif voir liste Pronom démonstratif voir liste
Adjectif supplémentaire woir liste Pronom indéfini wvoir liste
Adverbe 1 : voir liste Pronom personnel 2 : voir liste
Adverbe supplémentaire voir liste Pronom possessif = woir liste
Article défini voir fiste Pronom relatif = wvoir liste
Article indéfini voit liste Préposition 2 [ woir fiste
Auihaire vour liste Verbe : woir liste
Chiffre 2= voir liste Verbe supplémentaire = voir liste

Fonte: Autoria propria (2020).

Para a analise de similitude, foi utilizado como definicao o padrao visualizado na Figura 4.

Figura 4 - Definigbes da analise de similitude.

||||||

tambem
porgue
até

mesma

entio
interessante
digital

bem

| realmente
"

o g

£

25

1]
18
16
15

10
L]

T I

X
ConfigursgBes grificas  Ajustes graficos
Escore cooccurence
Apresentacho fruchtarman rain. goid
Tipos de graficos statique Formate de imagem  png
Arvore maxima [ ]

Bordas imitrofes
Texto sobre os vértices ()
Escore nas bordas
Edge curved -]

Tamanho do texto 0

| halo

oK Cancel

Fonte: Autoria propria (2020).
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ANALISE E DISCUSSAO

Estratégias para aprender um jogo novo

Na primeira pergunta do questionario, os
participantes foram questionados: Quando
encontra um novo jogo digital, que estratégias
utiiza para aprender o novo jogo? Para
complementacdo ou explicacdo da questao,
foram propostas as seguintes perguntas
(perguntas de apoio): O que vocé faz para
aprenderajogar ojogo? Temalguma estratégia?
Porexemplo, faz anotagdes ou |€ algum tutorial?
Conversa com outros jogadores? Faz a leitura
das instrugdes e regras do jogo (que aparecem
nas telas iniciais)?

A partir da Classificagdo Hierarquica
Descendente (CHD), foram analisados 21

textos, separados em 79 segmentos de textos
(ST), com aproveitamento de 65 ST (82.28%).
Emergiram 2644 ocorréncias (palavras, formas
ou vocabulos), sendo 230 palavras com uma
unica ocorréncia (hapax).

O corpus analisado foi categorizado em cinco
classes: classe 1, com 18.5% das ocorréncias;
classe 2, com 16.9%; classe 3, com 20%,
classe 4, com 18.5% e classe 5, com 26.1% das
ocorréncias (Figura 5). O corpus foi dividido em
quatro subcorpora. Um englobando a classe 5,
com um distanciamento conceitual das demais
classes. O segundo subcorpus é constituido
da classe 1, subdividido na classe 4, que, por
sua vez, engloba as classes 2 e 3. Estas duas
ultimas classes tém uma aproximacéo mais
efetiva, conforme visualizado no dendrograma.

Figura 5 - Dendograma CHD - Questéo 1.
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Fonte: Autoria prépria (2020).

Na andlise de similitude (Figura 6), que é
baseada na teoria dos grafos, cujos resultados
auxiliam no estudo das relagdes entre objetos,
observa-se que a palavra central € “jogo”, e

que dela emergem as outras palavras, com
ramificagbes que indicam as estratégias
utilizadas pelos respondentes para aprender
um Novo jogo.

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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No resultado dessa primeira questao, ficou
evidente que os participantes da pesquisa
seguem, inicialmente, porestratégias cognitivas,
como a repeticdo, ou buscando algum tutorial
ou ver como outras pessoas jogam, passando
para uma perspectiva de aprender com os
préprios erros. Mas também s&o evidenciadas
estratégias metacognitivas, quando indicam

que buscam entender o jogo, buscando novas
formas de resolver o desafio indicado pelo jogo.
Esse resultado pode ser identificado como o
monitoramento metacognitivo (Jou & Sperb,
2006). Porém, nas respostas dessa primeira
questao, os participantes ainda nao percebiam
que podiam usar os jogos para aprender.

Figura 6 - Similitude - Questéo 1.
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Fonte: Autoria prépria (2020).

Estratégias para vencer

Na segunda pergunta, perguntamos aos
entrevistados: Quando vocé joga jogos digitais,
que estratégias usa para vencer? As questdes
de apoio foram: O que vocé faz para ganhar
0 jogo? Tem alguma estratégia, por exemplo,
faz anotagdes ou Ié algum tutorial? Conversa
com outros jogadores? Consulta féruns de
jogadores?

A partir da CHD, foram analisados 20 textos,
separados em 62 segmentos de textos (ST), com

aproveitamento de 37 ST (59.68%). Emergiram
2068 ocorréncias, sendo 236 palavras com uma
unica ocorréncia (hapax = 11,41%).

O corpus analisado foi categorizado em 3
classes: classe 1, com 40.5% das ocorréncias;
classe 2, com 33.3% das ocorréncias; e a classe
3, com 26.2% das ocorréncias (Figura 7). A
Analise de Cluster apresenta todas as divisdes
realizadas no tratamento do conteudo do corpus
para o agrupamento em classes finais. O corpus
foi dividido em dois subcorpora. Um englobando
a classe 1, com um distanciamento conceitual

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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das demais classes. O segundo subcorpus é

constituido pelas classes 2 e

3. Estas duas

Figura 7 - Dendograma CHD - Questéao 2.

ultimas classes tém uma aproximacdo mais
efetiva, conforme visualizado no dendrograma.
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Na analise de similitude (Figura 8), observa-
se que a palavra central é “jogo”, assim como no
resultado da questao 1, e que dela emergem as

outras palavras, com ramificagdes que indicam

as estratégias utilizadas pelos respondentes
para aprender um novo jogo. A maioria indicou
que busca seguir um exemplo, assistir um tutorial
ou seguir uma metodologia de tentativa e erro.

Figura 8 - Similitude — Questao 2.
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Outra estratégia estda relacionada a
identificacdo dos préprios pontos fracos,
buscando aprimorar as habilidades. Boa
parte dos entrevistados também destacou
que a estratégia dependera do tipo de jogo.
Nas respostas, observam-se estratégias
cognitivas (com foco na repeticdo) e
metacognitivas (com base no monitoramento
e autoavaliagao).

Aprendizagem com jogos

Foi perguntado, na terceira questdo: Na
sua opiniao, o que se pode aprender quando

se joga um jogo digital? As perguntas
de apoio da terceira questdo foram: E
possivel aprender algo relacionado com as
competéncias e os conteudos de seu curso,
por exemplo? Sabendo que competéncia
€ a faculdade de mobilizar um conjunto de
recursos cognitivos (saberes, capacidades,
informacgdes, etc.) para solucionar com
pertinéncia e eficacia uma série de situacgdes,
vocé percebe que os jogos podem favorecer
o aprendizado daquilo que é ensinado no

curso que vocé faz?

Figura 9 - Dendograma CHD - Questéao 3.
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A partir da CHD, foram analisados 21
textos, separados em 99 segmentos de textos
(ST), com aproveitamento de 70 ST (70.71%).
Emergiram 3384 ocorréncias, com 287
palavras com uma unica ocorréncia (hapax =
8.48%).

O corpus analisado foi categorizado em 3
classes: classe 1, com 42.9% das ocorréncias;
classe 2, com 35.7% das ocorréncias; e a
classe 3, com 21.4% das ocorréncias. A

Figura 9, da Analise de Cluster, apresenta
todas as divisdes realizadas no tratamento do
conteudo do corpus para o agrupamento em
classes finais. O corpus foi dividido em dois
subcorpora. Um englobando a classe 3, com

um distanciamento conceitual das demais
classes. O segundo subcorpus é constituido
pelas classes 1 e 2. Estas duas ultimas classes
tém uma aproximagao mais efetiva, conforme

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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Figura 10 - Simi

litude — Questao 3.
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Fonte: Autoria propria (2020).

Na analise de similitude (Figura 10),
observa-se que a palavra central é “jogo”,
assim como no resultado das questbes 1 e
2, e que dela emergem as outras palavras,
com ramificagbes que indicam as estratégias
utilizadas pelos respondentes para aprender
um nNovo jogo.

Nas respostas, evidenciou-se que o0s
entrevistados indicam que os jogos podem
ser uteis no aprendizado de estratégias,
I6gica, concentracdo, paciéncia, controle
do préprio tempo, aprendizagem de outro
idioma e até linguagem de programacao. A
maioria indicou que o tipo de aprendizado
vai depender do tipo de jogo, mas a relagao
direta com conteudo do préprio curso nao
foi destacada, evidenciando como os jogos

digitais ndo estido presentes no cotidiano
académico de uma forma sistematizada.

Estratégia de monitoragao

Na quarta pergunta, buscamos entender o
nivel de percepc¢ao do estudante/jogador. Foi
perguntado: O que vocé costuma fazer quando
percebe que nao esta tendo um bom resultado
quando esta jogando?

As perguntas de apoio da questdo foram:
Vocé tem consciéncia de seu desempenho
quando joga? Ou quando termina de jogar?
Analisa como esta jogando? Consulta sua
pontuacgao enquanto joga? Faz algo especifico
que contribui para melhorar no jogo? Vocé
consulta a interface do jogo que permite ter
esse tipo de feedback?

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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Figura 11 - Dendograma CHD - Questao 4.
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A partir da CHD, foram analisados 21 textos,
separados em 64 segmentos de textos (ST), com
aproveitamento de 36 ST (56.25%). Emergiram
2094 ocorréncias, sendo 197 palavras com uma
unica ocorréncia (hapax = 9.41%).

O corpus analisado foi categorizado em 3
classes: classe 1, com 38.9% das ocorréncias;
classe 2, com 33.3% das ocorréncias; e a classe
3, com 27.8% das ocorréncias. A Figura 11, da

Andlise de Cluster, apresenta todas as divisdes
realizadas no tratamento do conteudo do corpus
para o agrupamento em classes finais. O corpus
foi dividido em dois subcorpora. Um englobando
a classe 2, com um distanciamento conceitual
das demais classes. O segundo subcorpus
€ constituido pelas classes 1 e 3. Estas duas
ultimas classes tém uma aproximacao mais
efetiva, conforme visualizado no dendrograma
da Figura 11.

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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Figura 12 - Similitude — Quest&o 4.
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Na analise de similitude
observa-se um grafo diferente do “quase’
padrao verificado nas questdes anteriores.
Trés vocabulos (jogo, estar e nao) se
destacam, e, destes, emergem as outras
palavras, com ramificagdes que indicam as
estratégias utilizadas pelos respondentes
para aprender um novo jogo.

(Figura 12),

Nas respostas, ha uma variagdo entre
aqueles que nado tem uma percepcao de
si mesmo enquanto joga, 0 que exige
uma disposicdo para aprender estratégias
metacognitivas de monitoragdo. Mas ha,
também, aqueles que buscam alternativas:
param de jogar por um tempo e voltam, ou
conversam com outros jogadores, ou insistem
em jogar, etc.

O grafo da figura apresenta essa dualidade
entre aqueles que param ou desistem e aqueles
que buscam alternativas para contornar os
desafios de quando nao estdo conseguindo
avangar no jogo.

Percepcao dos jogos para aprendizagem
académica

Na quinta questdo, foi perguntado: Que
tipos de jogos digitais podem promover a
aprendizagem académica, na sua opiniao?
Como perguntas de apoio, foram utilizadas:
Sao todos os jogos? Tem algum tipo de jogo
que vocé acha que pode contribuir mais para
a aprendizagem dos assuntos estudados no
curso que vocé frequenta?

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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Foram analisados 21 textos, separados

em 64 segmentos de textos (ST), com
aproveitamento de 52 ST (78.79%).

Emergiram 2183, com 226 palavras com
uma unica ocorréncia (hapax = 10.35%).

Figura 13 - Dendograma CHD - Questéao 5.
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O corpus analisado foi categorizado em 4
classes: classe 1, com 23.1% das ocorréncias;
classe 2, com 25% das ocorréncias; classe
3, com 19.2% das ocorréncias; e a classe 4,
com 32.7% das ocorréncias. A Figura 13, da
Analise de Cluster, apresenta todas as divisdes
realizadas no tratamento do conteudo do
corpus para o agrupamento em classes finais.
O corpus foi dividido em trés subcorpora. Um
englobando a classe 1, com um distanciamento
conceitual das demais classes. O segundo

subcorpus é constituido das classes 2 e 3, e
o terceiro subcorpus engloba as classes 2,
3 e 4. Observa-se que as classes 2 e 3 tem
uma aproximacdo mais efetiva, conforme
visualizado no dendrograma.

Na analise de similitude (Figura 14),
observa-se que a palavra jogo € o vocabulo
mais utilizado. Observa-se que as palavras

“decisao”, “memodria”, “vida”, “usar” e “interagao”
sdo aquelas que mais se distanciam do nucleo.

Os entrevistados apresentaram que nunca
tinhampensadonapossibilidade de usarosjogos
digitais como elementos para o aprendizado dos
conteudos do curso que estudam. As respostas
apontaram que dependera do jogo ou de como
o professor analisa um determinado jogo digital.
As respostas indicaram que os entrevistados
observam que algumas habilidades “genéricas”
podem ser desenvolvidas, como atencéo,

concentracéo, reflexo, memoaria e agilidade.

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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Figura 14 - Similitude — Questao 5.
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Fonte: Autoria propria (2020).

Mudancgas na forma de estudar

A pergunta seis foi: Como as estratégias
que usa nos jogos digitais contribuem para
a sua forma de estudar? Adicionalmente,
foram utilizadas as perguntas de apoio:
Existe algo que vocé faz quando joga que
também faz quando esta estudando? Quando
estuda, usa alguma tatica/estratégia que
aprendeu jogando? Como vocé acha que
essas estratégias ajudam vocé a aprender
mais, comparado a quando nao usa estas
estratégias?

Os 21 textos analisados nesta questao foram
separados em 85 segmentos de textos (ST), com
aproveitamento de 63 ST (74.12%). Emergiram
2952 ocorréncias, sendo 251 palavras com uma
unica ocorréncia (hapax = 8.50%).

O corpus analisado foi categorizado em 4
classes: classe 1, com 19% das ocorréncias;
classe 2, com 22.2% das ocorréncias;
classe 3, com 28.6% das ocorréncias; e
a classe 4, com 30.2% das ocorréncias.
Na Figura 15, s&o apresentadas todas
as divisbes realizadas no tratamento do
conteudo do corpus para o agrupamento
em classes finais. O corpus foi dividido em
trés subcorpora. Um englobando a classe
4, com um distanciamento conceitual das
demais classes. O segundo subcorpus é
constituido das classes 1 e 2, que possuem
uma aproximacdo mais efetiva, conforme
visualizado no dendrograma; o terceiro
subcorpus é constituido da classe 3 e do
subcorpus constituido das classes 1 e 2.

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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Figura 15 - Dendograma CHD - Questéo 6.
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Na analise de similitude (Figura 16),
observa-se que a palavra “nao” é o vocabulo
mais utilizado. Até o momento da entrevista,
era nitido, nas expressoes de espanto e nas
palavras destacadas, que os estudantes nao
tinham percebido como as estratégias que
usam nos jogos estavam sendo utilizadas
como estratégias de estudo nas disciplinas
do curso que estudam.

Também se registra que varios néo
percebiam que o0s jogos poderiam ser
usados como estratégia formal de ensino
e aprendizagem. Esse dado é significativo

pois, apesar da literatura indicar, nas ultimas
4 décadas, que os jogos podem ser usados
em atividades educacionais, mesmo o0s
jogadores mais frequentes ndo conseguem

perceber essa realidade.

Alguns comegaram a perceber que ha
uma relacdo entre o que fazem nos jogos
e o que fazem para estudar, incluindo a
habilidade de leitura em blocos (leitura por
partes), fazer anotagdes, buscar alternativas
mais faceis diante de uma atividade, analise

dos préprios erros, etc.

Video Journal of Social and Human Research. 1(1), jan./jun. (2022).
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Figura 16 - Similitude — Quest&o 6.

volar acreitar i

SaEree estar

parque

pont
all

Fuda g
muita

epoigosto

coniiate
astant e
forma congnatel
sndizady {shezurza
PRI e | ACHAC
et estudo
tentar
DllBi:EFr-:a:‘chEs mmca permsiencia
el gdpensar questso  acenar
coma
MESBBG en
aurdar
foear
fsha ten  mazsn  Estrategia ey
atangan quandgmigsh=
- absar apreeer .
rone . -
S e colsla“ CEMQager  prdstima
BaEr
estu m
ONessh s (éme
Qeralmenie ":x'—.pitﬂea?n'h“m
DraEurqcxamii‘l“[f&D
e anur e | Ui
- ety i ng"hmau
dficukdaters st :

10
3
P 3, tambert

r JI’EC-&C
texto | ASSinmtsibees® Especiico

wita e pimar

rasolvlem

matE s
somAAR=ET

Fonte: Autoria propria (2020).

Professores, jogos e aprendizagem

A sétima pergunta buscava compreender

como os professores, na visdao dos
entrevistados, podiam incorporar os jogos
como possibilidade didatica. Foi realizada
a seguinte questdo: De que forma os
professores poderiam usar os jogos digitais
nas disciplinas do curso que vocé frequenta?
Adicionalmente, como pergunta de apoio,
foi utilizada a seguinte questdo: Pensando
que os jogos digitais podem beneficiar na
aquisicao de conhecimentos e capacidades,
como os professores poderiam usar em sala

de aula, ou apos as aulas?

Os 21 textos analisados na questao foram
separados em 96 segmentos de textos (ST),
com aproveitamento de 83 ST (86.46%).
Emergiram 3271 ocorréncias, sendo 332
palavras com uma unica ocorréncia (hapax =
10.15%).

O corpus analisado foi categorizado em 4
classes: classe 1, com 26.5% das ocorréncias;
classe 2, com 19.3% das ocorréncias; classe
3, com 22.9% das ocorréncias; e classe
4, com 31.3% das ocorréncias. A Analise
de Cluster apresenta todas as divisbes
realizadas no tratamento do conteudo do
corpus para o agrupamento em classes
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finais (Figura 17). O corpus foi dividido em
trés subcorpora. Um englobando a classe
4, com um distanciamento conceitual das
demais classes. O segundo subcorpus é

constituido das classes 1 e 2, que possuem
uma aproximacao mais efetiva; e o terceiro
subcorpus é constituido da classe 3 e do
subcorpus constituido das classes 1 e 2.

Figura 17 - Dendograma CHD - Questéo 7.
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Fonte: Autoria propria (2020).

Na analise de similitude (Figura 18),
observa-se que as palavras “jogo” e “ndo” sao
os vocabulos mais utilizados. Como indicado
anteriormente, os estudantes ndo tinham
percebido que os jogos podem ser inseridos
no cotidiano da sala de aula, como estratégia
formal. O grafo apresenta claramente
esse pensamento, quando uma parte dos
estudantes comegam a perceber que os jogos
podem ser inseridos, enquanto que outros
ainda ndo conseguem perceber quais seriam
os beneficios, ja que os jogos podem distrair.

Alguns participantes indicaram que
0S jogos nao podem ser usados em

substituicdo ao conteudo, mas que podem
ser usados como uma estratégia de reviséo.
Varios indicaram que o Quiz pode ser uma
forma dos professores usarem os jogos. Um
participante indicou o uso de simuladores
(na area da saude). Um participante indicou
alguns jogos comerciais que poderiam ser
usados como uma estratégia de motivagcao
para um debate especifico, como a presenca
feminina nos jogos (questdes de género). A
maioria das respostas segue na perspectiva
de usar os jogos para a promogao da reflexao
ou discussao de temas.
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Figura 18 - Similitude — Questao 7.
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Fonte: Autoria prépria (2020).

Relagao Jogos e Aprendizagem

A Ultima pergunta da entrevista visava

oportunizar

alguma

complementagdo as

questdesanteriores. Sendoassim,foiperguntado:

Gostaria de falar algo mais sobre essa relagao
entre jogos digitais e aprendizagem? Deseja
deixar mais alguma observagao sobre os jogos
digitais e sua relagdo com a aprendizagem?

Figura 19 - Dendograma CHD - Questéao 8.
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Fonte: Autoria prépria (2020).
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Foram analisados 21 textos, separados
em 83 segmentos de textos (ST), com
aproveitamentode 76 ST (91.57%). Emergiram
2754 ocorréncias, sendo 301 palavras com
uma unica ocorréncia (hapax = 10.93%).

O corpus analisado foi categorizado em
4 classes. As classes 1, 2 e 4 possuiam o0
mesmo percentual de ocorréncia, com 23.7%,
e a classe 3 possuia 29% das ocorréncias
(Figura 19). A Andlise de Cluster apresenta
todas as divisbes realizadas no tratamento
do conteudo do corpus para o agrupamento
em classes finais. O corpus foi dividido em
trés subcorpora. Um englobando a classe
4, com um distanciamento conceitual das

demais classes. O segundo subcorpus é
constituido das classes 1 e 2, que possuem
uma aproximagao mais efetiva, e o terceiro
subcorpus € constituido da classe 3 e do
subcorpus constituido das classes 1 e 2.

Na analise de similitude (Figura 20),
observa-se que as palavras ‘“jogo” e
“achar” sao os vocabulos mais utilizados.
Nesse ultimo momento da entrevista, os
participantes destacaram que os jogos podem
ser incorporados em processos educativos,
ressaltando que professores mais “antigos”
podem terdificuldades, e que existem jogos que
podem ser utilizados e outros nao (por serem
violentos, nas palavras dos entrevistados).

Figura 20 - Similitude — Quest&o 8.
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Fonte: Autoria propria (2020).

Nesse momento, a maioriados entrevistados
indicou que o processo deve ser realizado com
cautela. Ainda persiste a ideia de que os jogos
estdo relacionados com o entretenimento e
ndo com a educacido, como se essas duas
categorias nao pudessem coexistir.

Limites do estudo

Oestudorealizado apresentou umalimitagao
no quesito amostra, observando-se que n&o
houve uma uniformidade no quantitativo dos
entrevistados dos dois paises envolvidos. Outra
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limitacdo se refere ao tamanho da amostra,
com um numero pequeno de participantes,
o que limita os resultados a este grupo,
nao sendo possivel fazer generalizagdes e
exigindo que a pesquisa seja continuada com
outros participantes.

Financiamento

Essa publicagdo contou com o apoio
da Bolsa Produtividade 2, concedida pelo
Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico (CNPQ).

CONSIDERAGOES FINAIS

Esse estudo faz parte de uma pesquisa
desenvolvida com estudantes do ensino
superior que fazem uso dos jogos digitais no
seu cotidiano, e tem como objetivo analisar
estratégias cognitivas e metacognitivas de
aprendizagem associadas ao uso dos jogos
digitais com estudantes universitarios.

Os resultados sao promissores, ao se
constatar que os participantes fazem uso das
estratégias cognitivas e metacognitivas em
seus processos de aprendizagem: nao formal
(quando estao jogando por entretenimento) ou
formal (quando utilizado em uma disciplina).
Ainda existe uma limitagcdo, ja que os dados
apontam que os estudantes, mesmo aqueles
que jogam frequentemente, ainda ndo tém
plena consciéncia de como esses artefatos
podem ser utilizados.

Ao analisar a incorporagcdo pelos
professores, na visao dos estudantes que
participaram da investigagdo, observa-se
gque nao existe uma sistematizacdo dos
jogos digitais no curriculo. Os estudantes
visualizam  possibilidades  coadjuvantes

de aprendizagem, como aptidées ou
habilidades de concentragdo, organizagéo,
estratégia, controle do tempo, entre outras.
As competéncias especificas de seus cursos
nao foram evidenciadas, o que permite inferir
que existe a necessidade de trilhar por esse
caminho.
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