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Resumo 
 
O contexto das investigações sobre os jogos digitais já ultrapassa quatro décadas, mas ainda 
existe uma lacuna entre o que é produzido cientificamente e a formação de professores. Os jogos 
digitais possuem elementos que possibilitam a aprendizagem tangencial e, ao jogar, promovem 
imersão e envolvimento, com o desenvolvimento de estratégias de aprendizagem. Esta pesquisa 
(work in progess), tem como objetivo geral investigar a mobilização de estratégias 
metacognitivas de aprendizagem por meio dos jogos digitais em contexto universitário, 
contribuindo para tornar mais efetivo o uso destes artefatos e subsidiar processos de decisão de 
uso, integração, mediações pedagógicas e gestão de ensino-aprendizagem. É uma pesquisa 
categorizada como exploratória; segue uma abordagem dialética, e tem como abordagem o 
método misto com o Design Science Research (DSR). Os sujeitos serão estudantes universitários 
e professores que estudam sobre os jogos digitais, como também estudantes universitários 
usuários de tais jogos. Serão utilizados alguns instrumentos de coleta de dados, como o 
Metacognitive Awareness Inventory (MAI) e questionários, e utilizando-se de técnicas e 
softwares para a análise dos dados. Espera-se, enquanto desenvolvimento tecnológico ou de 
inovação, a criação de elementos que subsidiarão a formação de professores (framework, estudos, 
manuais, cartilhas), tendo em vista que os jogos digitais ainda não fazem parte do currículo 
formal da formação de licenciandos no Brasil. A investigação buscará indicar elementos que 
poderão ser incorporados pelos game designers no planejamento, criação e desenvolvimento de 
novos jogos digitais (educacionais ou não), pois serão indicados que aspectos dos jogos digitais 
podem mobilizar a metacognição. 
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1. Introdução 
 

A literatura sobre os jogos digitais e sua interconexão com a educação é pacífica ao indicar 
que os jogos podem ser utilizados como artefatos que promovem a aprendizagem (Prensky, 2007, 
2012; Castellòn e Jaramillo, 2013, Maharg e Freitas, 2011), inclusive quando os jogos 
promovem a aprendizagem entre pares (Santos, Beja e Carvalho, 2019). Entretanto, como indica 
Van Eck (2015), ainda existem lacunas que merecem um olhar atento e investigações rigorosas, 
inclusive com uma atenção para os cuidados com o cérebro (Hodent, 2017). 

 
No contexto do ensino superior, investigações empíricas buscam esclarecer como as tecnologias 
digitais, entre elas os jogos digitais enquanto artefatos culturais, podem ser associados a 
processos educativos no contexto formal, não formal e informal de educação (Alves, 2012; Alves 
e Coutinho, 2017; Egenfeldt-Nielsen, 2010; Kapp, Blair e Mesch, 2014; Pombo e Marques, 
2020). Isso porque os jogos digitais mobilizam competências que incluem conhecimentos, 
capacidades, habilidades e atitudes e conhecimentos dos jogadores, proporcionando experiências, 



 

 
 
que em sua maioria, são engajadoras e desafiadoras. Desse modo, considera-se que os jogos 
tendem a influenciar o desenvolvimento cognitivo e metacognitivo, embora não se tenham 
identificado estudos que tratem especificamente desta temática no contexto brasileiro (Pimentel, 
2020). 
 
Quando se trata de investigações sobre a metacognição, a própria literatura sobre estudos 
empíricos com universitários que são jogadores de jogos digitais ainda é limitada. Esta situação 
implica que precisamos investir neste campo de pesquisa. Uma das lacunas concentra-se nas 
questões sobre a aprendizagem, como se aprende, quando se aprende ou quais as condições 
necessárias para a efetivação da aprendizagem. Nas pesquisas de Braad (2018) e Braad e 
Ijsselsteijn (2019), como também de Hacker (2017), Taub et al. (2020) e Zumbach, 
Rammerstorfer e Deibl (2020), os processos e estratégias cognitivas e metacognitivas são 
apresentadas em sua relação com os jogos digitais, sejam eles serious games, ou jogos digitais 
comerciais. Estes estudos já consideram que estes artefatos podem ser inseridos no contexto 
educacional formal. 

 
O conceito de metacognição muitas vezes é polissêmico. Para Flavell (1979), a metacognição 
pode ser compreendida de forma diferente a partir da área de domínio da pesquisa. Conforme o 
autor, o conhecimento metacognitivo “is one's stored knowledge or beliefs about oneself and 
others as cognitive agents, about tasks, about actions or strategies, and about how all these 
interact to affect the outcomes of any sort of intellectual enterprise”. A metacognição engloba 
três elementos principais: conhecimento, o monitoramento e o controle metacognitivo. 

 
O conhecimento metacognitivo tem a ver com a cognição propriamente dita, e dizem respeito ao 
“1) conhecimento sobre si mesmo (pontos fortes, pontos fracos, preferências pessoais); 2) 
conhecimento sobre a tarefa (níveis de dificuldade, demandas); e 3) conhecimento sobre o uso de 
estratégias (quais, quando, por quê e para quê)” (Boruchovitch, 1999).  
 
O monitoramento metacognitivo é a avaliação ou ao julgamento do estado atual de uma 
atividade cognitiva e/ou do progresso durante a realização de uma tarefa cognitiva (exemplo: 
autoavaliação e autoexame). Já o controle metacognitivo é compreendido como a regulação da 
atividade cognitiva que está em desenvolvimento; refere-se às ações ou providências que podem 
ser tomadas a partir das informações resultantes do processo de monitoramento cognitivo 
(Deffendi e Boruchovitch, 2016). 
 
Como o campo da investigação é sempre dinâmico não se acredita que teremos um conceito 
único, mas Kleitman e Narciss (2019) indicam que a pesquisa na área de metacognição está 
crescendo, e que o desafio está em traduzir e aplicar os frutos dos resultados científicos básicos a 
vários usuários finais. Para os autores, o campo da metacognição tem sido um componente chave 
para o modelo de aprendizagem autorregulada, o que apoia a concepção metodológica que não 
fica centrada na figura do professor. 
 
Apesar da taxonomia das dimensões do conhecimento indicadas por Anderson et al. (2001), 
compreendemos que podemos implementar estratégias, no campo do conhecimento procedural, 
para a mobilização da atividade cognitiva e da atividade metacognitiva. Neste sentido, diversos 
artefatos e tecnologias podem ser utilizados para a mobilização de estratégias que visem 
colaborar com os estudantes na aquisição, organização e utilização das informações, visando a 



 

 
 
construção da aprendizagem. Os jogos digitais, presentes no cotidiano de muitos jovens, podem 
ser implementados como instrumentos que promovam a aprendizagem de forma intencional. 

 
Alguns estudos já buscaram compreender como os jogos digitais podem ser inseridos no 
contexto da aprendizagem metacognitiva. Castronovo, Van Meter e Messner (2018) realizaram 
um estudo quase-experimental com 65 estudantes de engenharia, utilizando um jogo de 
simulação. Com base na análise dos resultados, a equipe de pesquisa forneceu uma visão sobre o 
valor das instruções metacognitivas em jogos de simulação educacional. Dois elementos foram 
significativos nos resultados: o feedback e o tempo. Esta conclusão pode ajudar os 
desenvolvedores de jogos a considerarem tais prompts em seus jogos futuros. 

 
Braad, Degens e IJsselsteijn (2019) defendem que a aprendizagem baseada em jogos (Game-
Based Learning – GBL) é uma forma interativa de treinamento em que elementos instrucionais 
são combinados com elementos motivacionais dentro de um ambiente GBL. Nas circunstâncias 
certas, o GBL pode contribuir tanto para o aprendizado quanto para a motivação. No entanto, 
não está claro quais elementos no design de ambientes GBL podem encorajar uma aprendizagem 
eficaz e eficiente. 

 
Nos estudos de Montes-González e colaboradores (2018), os autores indicam que existem três 
níveis de representação do potencial dos jogos: cognição, metacognição e motivação. Conhecer 
esta dinâmica e entender as perspectivas das investigações que são realizadas sobre os jogos 
digitais permite o planejamento e desenvolvimento de jogos educativos para o contexto 
científico, aproveitando todas as suas características. O estudo de Hacker (2017) também segue 
na vertente de perceber que os resultados podem colaborar com o designer de novos jogos que 
possibilitem de forma direta a mobilização das estratégias cognitivas e metacognitivas. Este 
estudo também favorece aos professores, para que possam refletir e analisar até que ponto podem 
inserir estes artefatos em contextos formais de aprendizagem. O desafio está em como fazer a 
transferência do que se aprende com os jogos digitais para os ambientes formais da educação. 

 
Para Snow et al. (2015), a habilidade da consciência metacognitiva pode ser promovida com os 
jogos digitais com a inserção de elementos nos jogos que promovam o feedback, como o recurso 
de pop-up. Os autores indicam que, em geral, os resultados que obtiveram na investigação 
desenvolvida oferecem aos pesquisadores e desenvolvedores a oportunidade de compreender 
melhor como a consciência metacognitiva dos estudantes pode ser estimulada e promovida 
dentro de ambientes de aprendizagem baseados em jogos. 

 
A literatura já aponta que os jogos digitais podem promover a cognição e a metacognição, mas 
ainda não são evidentes que elementos podem promover estas estratégias. Há uma tendência a 
compreender que o fator tempo de uso de jogo implica na mobilização de estratégias cognitivas e 
metacognitivas, mas estas questões precisam ser aprofundadas. Estas são algumas questões que a 
análise dos dados do presente estudo poderá contribuir. 
Ressalta-se que no Brasil os estudos sobre os jogos digitais ainda são limitados, quando a busca 
se refere por trabalhos com estudos empíricos que envolvam o ensino superior (PIMENTEL, 
2021). 
 
A seguir apresentamos os procedimentos metodológicos que foram elaborados para o 
desenvolvimento da pesquisa. 

 



 

 
 
3. Metodologia 
 

No delineamento metodológico desta pesquisa, classificada como exploratória e segue uma 
abordagem dialética, considerando a necessidade das interlocuções entre os dados, analisando as 
contradições e as congruências. 

 
Esta pesquisa, enquanto abordagem e procedimento, classifica-se como uma pesquisa de método 
misto, dada a natureza da questão foco (Flick, 2009; Creswell, 2010; Creswell e Plano Clark, 
2013, Sampieri, Collado e Lucio, 2013; Mattar e Ramos, 2021), pois busca-se atingir aspectos 
subjetivos, atingindo motivações não explícitas ou conscientes, objetivando encontrar percepções 
e entendimento sobre a natureza geral da questão em foco nesta pesquisa, abrindo espaço para a 
interpretação, ao mesmo tempo que dados quantitativos permitirão uma análise do mapeamento 
de questões específicas do projeto. 

 
A pesquisa está organizada em etapas e fases (Quadro 1): 
 

Quadro 1: Etapas e fases da investigação 
Fase Etapas Objetivo 

1 

Revisão Sistemática de Literatura  Mapear a literatura nacional e internacional quanto ao uso 
dos jogos digitais para a mobilização de estratégias 
metacognitivas. 

Questionário (1) para identificação da 
mobilização da metacognição com jogos 
digitais. 

Identificar como os jogos digitais são mobilizados em 
processos de aprendizagem por universitários. 
Relacionar como as estratégias cognitivas e metacognitivas 
são potencializadas a partir do uso de jogos digitais 

2 

Elaboração e validação do Guia Didático), 
seguindo os seguintes passos: Validação por 
experts (Questionário 2); Validação do 
público alvo por amostragem. 

Elaborar e validar, junto a professores do ensino superior, 
experts em jogos digitais e educação, o framework (Guia 
Didático) desenvolvido. 

3 

Reorganização do Guia Didático com base 
na validação 

Adequar o framework a partir dos apontamentos da 
validação. 

Aplicação do instrumento com docentes do 
ensino superior 

Analisar se o Guia Didático produzido atende aos 
objetivos da investigação. 

Fonte: o autor (2020) 
 
Na fase 1 será realizada uma Revisão Sistemática de Literatura1, com uma busca na literatura 
sobre a temática. O objetivo dessa revisão é identificar a existência de investigações que trataram 
da mobilização de estratégias metacognitivas com jogos digitais. Ainda nessa fase será aplicado 
o questionário Metacognitive Awareness Inventory (MAI), desenvolvido e adaptado para o 
contexto dos jogos digitais (PIMENTEL; SALES JUNIOR, 2021). A utilização deste 
instrumento visa identificar como os jogos digitais são utilizados em processos de aprendizagem 
por universitários e relacionar como as estratégias metacognitivas são potencializadas a partir do 
uso de jogos digitais no Brasil. O resultado deste levantamento servirá de base para a elaboração 
do Guia Didático (framework) na próxima fase. 
 

                                                 
1 Os detalhes do planejamento da RSL estarão disponíveis em outra publicação, tendo em vista que está em fase de 
ajustes do planejamento. 



 

 
 
A fase 2 é constituída da elaboração do Guia Didático e sua validação por experts, validação do 
público alvo (professores) por amostragem. (Ferreira e Marques, 1998; Christenses e Knezek, 
2017). 
 
A elaboração do Guia Didático segue a metodologia Design Science Research (DSR) (Pimentel, 
Filippo e Santoro, 2020). Para Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), a DSR é uma 
metodologia utilizada para criar um artefato com o objetivo de solucionar um problema 
específico em um contexto relevante e gerar novos conhecimentos científicos a partir do 
processo de construção do artefato. Neste sentido, pretende-se elaborar um guia (framework) 
para que os docentes possam incorporar os jogos digitais no desenvolvimento da metacognição. 
A figura 1 apresenta os elementos desta etapa de desenvolvimento. 
 

Figura 1: Elementos da pesquisa na abordagem DSR 

 
Fonte: Pimentel, Filippo e Santoro (2020, p. 10) 

 
Na fase 3 o Guia Didático será adaptado a partir do processo de validação e em seguida o 
instrumento validado e adaptado será aplicado com docentes do ensino superior. 
 
Para analisar os dados serão utilizados procedimentos quantitativos como a estatística descritiva 
(Sampieri, Collado e Lucio, 2013). Para verificar a fidedignidade no instrumento será aplicado o 



 

 
 
teste Alfa de Cronbach (Cronbach, 1951; Cohen, 1992; Cohen, Manion e Morrison, 2018). Em 
relação a validade do instrumento, será aplicada a análise fatorial exploratória e análise fatorial 
confirmatória (Field, 2009). 
 
A coleta de dados será realizada inicialmente junto aos estudantes universitários de qualquer 
curso superior autorizado pelo MEC, e poderão ser estudantes de qualquer modalidade 
(presencial ou EaD). A justificativa para estudantes do ensino superior é exatamente pela lacuna 
de trabalhos na área temática da metacognição e jogos digitais com participantes desta etapa de 
formação, além do fato de que será analisado como os cursos de formação de professores trata da 
temática, pois são estes professores em formação que poderão implantar uma cultura 
sistematizada de estratégias metacognitivas na Educação Básica. 
 
Também serão sujeitos do estudo professores universitários, que participarão do processo de 
validação do framework que servirá como guia didático na incorporação dos jogos digitais para 
desenvolvimento da metacognição. 
 
Como critérios de inclusão dos estudantes temos: (1) ser aluno devidamente matriculado em 
cursos de ensino superior, e que sejam usuários de jogos digitais. Como critério para a inclusão 
dos Professores especialistas para a validação do framework, indicamos que sejam professores 
universitários de cursos de licenciatura ou bacharelado. Os critérios de inclusão dos docentes 
experts temos: (1) ser docente do ensino superior; (2) ser especialista com publicação a temática 
dos jogos digitais. Todos deverão apresentar assinatura do Termo de Consentimento Livre e 
Esclarecido (TCLE). Critérios de Exclusão de estudantes: serão excluídos da pesquisa sujeitos 
menores de 18 anos e sujeitos que não tenham acesso a console de jogos. 
 
Todo o processo desta investigação segue a Lei nº 13.853, de 8 de julho de 2019, que trata da 
proteção aos dados, como também as orientações e determinações do Conselho Nacional de 
Ética em Pesquisa (Conep). O projeto foi submetido por meio da Plataforma Brasil e o 
desenvolvimento metodológico teve início após aprovação do projeto no Comitê de Ética 
(CAAE: 57510122.0.0000.5013). 
 
A tabulação e análise dos dados obtidos permitirão a descrição da realidade visando a elaboração 
de teorias, tendo como apoio a representação gráfica do fenômeno/cultura (gráficos setorizados, 
tabelas e quadros). Para o tratamento dos dados coletados, serão utilizados softwares de 
tratamento e de análise de dados, tais como o Excel, Wordle.net, Iramutec e RStudio e Jamovi. 
As apreciações serão realizadas por meio de interpretações, com a utilização de análises 
sequenciais e de codificação. 
 
Durante o processo de coleta de dados com os sujeitos participantes, podem ser considerados o 
incômodo de dispor de tempo para responder as perguntas, bem como constrangimento em 
responder alguma pergunta, ou de se expor em algum momento da entrevista. Estes são riscos 
mínimos, já que não se trata de uma pesquisa invasiva, nem com uso de procedimentos, 
fármacos ou outros elementos que possam causar riscos ou danos à integridade física ou psíquica. 
Entretanto, para minimizar os riscos citados, será permitido ao participante escolher o melhor 
momento para responder ao questionário, esclarecendo que o mesmo terá todo o direito de se 
recusar a responder qualquer pergunta que cause constrangimento. Será informado que os dados 



 

 
 
coletados nesta pesquisa serão divulgados e discutidos de forma geral na comunidade acadêmica 
mantendo a identidade dos participantes em sigilo. 
 
4. Considerações 

 
Espera-se que por meio dessa investigação empírica seja possível colaborar com a 

literatura já existente sobre a relação da metacognição com os jogos digitais, inclusive pelo 
aumento exponencial destes artefatos no contexto educativo em decorrência da pandemia da 
Covid-19. A literatura já atesta que existe a mobilização de estratégias metacognitivas por meio 
dos jogos digitais, mas ainda existe uma lacuna na identificação de quais elementos dos jogos 
digitais promovem a metacognição e também como os professores podem usar estes artefatos no 
cotidiano didático do ensino superior. 
 
Em termos de benefícios com o desenvolvimento e resultado da investigação, espera-se que seja 
possível caracterizar como os jogos digitais são utilizados no contexto educacional no Brasil na 
mobilização da metacognição. Com esses passos, objetiva-se propor um guia didático, 
permitindo que os professores possam inserir os jogos digitais como mobilizadores da 
metacognição. Espera-se, em uma última instância, promover a reflexão crítica dos currículos 
quanto ao aspecto de inclusão das tecnologias digitais. 
 
Com este resultado poderemos, inclusive, propor o desenvolvimento de cursos para docentes, 
além de possibilitar sua utilização e compreensão em disciplinas que estudam sobre as 
tecnologias digitais nos cursos de licenciaturas. 
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