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RESUMO

A metacognicdo se refere ao conhecimento, monitoramento e controle das habilidades cognitivas de uma pessoa
antes, durante e ap6s o inicio da aprendizagem. A literatura mostra que a obtencdo do conhecimento pelo aluno
gue tem uma relagdo significativa com o desempenho escolar, mas nem todas as estratégias de aprendizagem
utilizadas tém o mesmo resultado. Além disso, a tecnologia educacional, especialmente com os jogos digitais, se
desenvolveu rapidamente na Gltima década e teve um impacto profundo em todos os niveis de educacdo. Essa
Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), propde o estudo em varias bases de conhecimento, sobre a mobilizacéo
da metacognicdo nos jogos digitais para responder a pergunta: os alunos que utilizam os jogos digitais em seu
aprendizado, fazem uso da consciéncia, habilidades e estratégias metacognitivas? Fazendo uso da Ferramenta
StArt (State of the Art through Systematic Review), 770 estudos foram extraidos de diversas bases de dados de
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conhecimento e passaram pelos processos de identificacdo, triagem, selecdo e qualidade para chegar ao nimero
de 6 artigos que satisfizeram os critérios adotados. Como resultado, compreende-se que se trata de um estudo novo
para a literatura. Nos dados, encontramos que 75% fazem uso das habilidades metacognitivas, 63% do
conhecimento metacognitivo e 67% utilizam o0s processos cognitivos nos jogos.

PALAVRAS-CHAVE: Metacognigdo. Jogos digitais. Aprendizagem.
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ABSTRACT

Metacognition refers to the knowledge, monitoring and control of a person's cognitive abilities before, during and
after the start of learning. The literature shows that the student's attainment of knowledge that has a significant
relationship with school performance, but not all learning strategies used have the same result. In addition,
educational technology, especially with digital games, has developed rapidly in the last decade and has had a
profound impact on all levels of education. This Systematic Literature Review (SLR), proposes the study in
various knowledge bases, about the mobilization of metacognition in digital games to answer the question: do
students who use digital games in their learning, make use of metacognitive awareness, skills and strategies?
Making use of the StArt Tool (State of the Art through Systematic Review), 770 studies were extracted from
various knowledge databases and went through the processes of identification, screening, selection and quality to
arrive at the number of 6 articles that met the criteria adopted. As a result, it is understood that this is a new study
for the literature. In the data, we found that 75% make use of metacognitive skills, 63% metacognitive knowledge
and 67% use cognitive processes in games.

KEYWORDS: Metacognition. Digital games. Learning.

RESUMEN

La metacognicion se refiere al conocimiento, seguimiento y control de las habilidades cognitivas de una persona
antes, durante y después del inicio del aprendizaje. La literatura muestra que la adquisicién de conocimientos por
parte del alumno tiene una relacion significativa con el rendimiento escolar, pero no todas las estrategias de
aprendizaje utilizadas tienen el mismo resultado. Ademas, la tecnologia educativa, especialmente con los juegos
digitales, se ha desarrollado rapidamente en la Gltima década y ha tenido un profundo impacto en todos los niveles
de la educacion. Esta Revision Sistematica de la Literatura (RSL), propone el estudio en diversas bases de
conocimiento, sobre la movilizacién de la metacognicidn en los juegos digitales para responder a la pregunta: ¢ los
estudiantes que utilizan juegos digitales en su aprendizaje, hacen uso de la conciencia, habilidades y estrategias
metacognitivas? Haciendo uso de la herramienta StArt (State of the Art through Systematic Review), se extrajeron
770 estudios de diversas bases de datos de conocimiento y pasaron por los procesos de identificacién, cribado,
seleccion y calidad hasta Ilegar al nimero de 6 articulos que cumplian los criterios adoptados. En consecuencia,
se entiende que este es un estudio nuevo para la literatura. En los datos, encontramos que el 75% hace uso de
habilidades metacognitivas, el 63% de conocimientos metacognitivos y el 67% de procesos cognitivos en los
juegos.

PALABRAS CLAVE: Metacognicidn. Juegos digitales. Aprendizaje.

INTRODUCAO

No contexto da Cultura Digital, quando as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes
no dia a dia das instituicfes de ensino, os jogos digitais também estdo presentes nesse contexto
possibilitando uma série de beneficios para as praticas de ensino e aprendizagem (PRENSKY,
2003a). Essa realidade tem sido ampliada nos ultimos meses, em decorréncia da pandemia da
Covid-19, ja que estas tecnologias podem colaborar na tentativa de diminuir os prejuizos
causados pelo afastamento e distanciamento social.
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Segundo Savi e Ulbricht (2008), conseguir desviar a atencdo que os estudantes ddo aos jogos
para atividades educacionais ndo é tarefa simples. Por isso, tem aumentado o ndmero de
pesquisas que tentam encontrar formas de unir ensino e diversdo com o desenvolvimento de
jogos digitais (Pimentel et al, 2021). Por proporcionarem praticas educacionais atrativas e
inovadoras, onde o aluno tem a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora,
0s jogos digitais podem se tornar auxiliares no processo de seu aprendizado.
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No entanto, para serem usados para fins educacionais, 0s jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem claros e ensinar o conteudo das disciplinas aos alunos, ou promover o
desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para expandir as habilidades
cognitivas e intelectuais dos alunos (GROS, 2003). Neste estagio, ressalta Flavell (1979, p.
907), surge a metacognicdo que consiste em dois componentes principais: conhecimento
metacognitivo e a regulacdo metacognitiva.

O conhecimento metacognitivo refere-se ao conhecimento da cognicdo, ou seja, 0
conhecimento das habilidades e estratégias mais adequadas para os alunos e o conhecimento
de como e quando usar essas habilidades e estratégias. O conhecimento da cognicéo refere-se
a que os individuos sabem sobre sua propria cognicao ou sobre cognicdo em geral; e a regulacao
da cognicdo inclui atividades metacognitivas que ajudam a controlar 0 pensamento ou a
aprendizagem. A compreensdo destes conceitos pode colaborar com uma proposta educacional
em que os estudantes sejam mais proativos, como na aprendizagem baseada em jogos digitais
(PRENSKY, 2003b; EGENFELDT-NIELSEN, 2010; VAN ECK, 2015).

Sobre a necessidade do individuo ter plena consciéncia dos objetivos que deseja alcancar,
Zimmerman (2008) comenta a necessidade de conhecer as demandas e as exigéncias da tarefa;
procurar realizar as ac0es; avaliar o nivel de realizacdo atingido e, num processo ciclico, alterar,
se necessario, os procedimentos adotados quando ndo alcancar os resultados esperados.

Partindo desta relacdo entre os jogos digitais e a metacognigéo, descobrir quais 0s processos
que permitem monitorar, regular e controlar a cogni¢cdo com jogos digitais, nos remete ao
seguinte problema: como as habilidades e estratégias metacognitivas desenvolvidas pelos
estudantes que fazem uso de jogos digitais sdo mobilizadas para sua propria aprendizagem?

Este artigo apresenta uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), que teve como objetivo
mapear 0s estudos realizados no contexto do desenvolvimento metacognitivo a partir da
utilizacdo dos jogos digitais no ensino superior. O artigo é subdividido em duas partes. Uma
parte teorica, quando se apresentam 0s conceitos de metacogni¢cdo e a compreensdo do com
jogos digitais na educacéo.
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A segunda parte apresenta a metodologia da investigacdo, indicando os trabalhos correlatos, o
passo a passo da RSL a discussdo e a analise dos dados encontrados apds os procedimentos de
coleta, triagem e categorizacao.
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METACOGNICAO

A metacognicdo refere-se a qualquer conhecimento e processo cognitivo relacionado a
avaliacdo, monitoramento e ajuste da cognicdo (FLAVELL, 1979). Segundo (FUND, 2018)
envolve a maneira como os alunos monitoram e orientam propositalmente seu aprendizado. Por
exemplo, depois de determinar que uma estratégia cognitiva especifica para a memorizacao
provavelmente terd sucesso, o estudante entdo monitora se ela foi realmente bem-sucedida e,
deliberadamente muda (ou ndo muda) seu método de memoriza¢do com base nas evidéncias.
Por meio de estratégias metacognitivas, é possivel compreender as estratégias utilizadas para
monitorar ou controlar a cognicdo, como verificar se nossa técnica de memorizacgéo foi precisa
ou escolher a estratégia cognitiva mais adequada para a tarefa realizada.

Para Dembo (2001), as estratégias cognitivas referem-se a comportamentos e pensamentos que
influenciam o processo de aprendizagem, de maneira que a informacdo possa ser armazenada
mais eficientemente, e as metacognitivas sdo os procedimentos que o individuo usa para
planejar, monitorar e regular o seu préprio pensamento.

Além disso, aprendendo a aprender entrou em cena na medida em que foi questionado como
os estudantes poderiam se tornar aprendizes independentes. Isto €, como poderiam se tornar
responsaveis pela construcdo do conhecimento cognitivo, avancando sua aprendizagem por
vontade prépria. Para Van Velzen (2015), esta parecia ser uma questdo essencial,
particularmente porque o foco nas escolas é uma clara apreensdo do assunto e dificilmente
aprender a aprender.

Flavell (1979, p. 906) em sua pesquisa na Stanford University no final dos anos 1970 e 1980
foi quem primeiro apresentou um trabalho na area definido como o conhecimento e cognicado
sobre o fendmeno cognitivo. Para o autor, metacogni¢do € “o conhecimento sobre os proprios
processos cognitivos e resultados ou qualquer coisa relacionada a eles (...). O monitoramento
ativo e consequente regulacdo e orquestracdo desses processos em relacdo aos objetos
cognitivos” (FLAVELL, 1979, p. 906), ou seja, o conhecimento dos proprios processos
cognitivos.

Dembo e Hillman (1976), Sternberg (2008), Matlin (2004), Fox e Riconscente (2008), Hertzog
e Dunlosky (2011) e Frenkel (2014) seguem numa perspectiva tedrica similar a Flavell (1979).
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Estes autores definem metacognicdo como o conhecimento, a consciéncia e o controle que a
pessoa tem de seus processos cognitivos. Metacognicdo € a capacidade de um individuo para
refletir e considerar cuidadosamente os seus processos de pensamentos, especialmente quanto
a tentativa de reforcar as capacidades cognitivas com objetivo de regular e supervisionar a
aprendizagem.

A metacognicdo é usada pelo estudante para reflexdo sobre sua prépria aprendizagem,
buscando sempre novas solugfes para aprender de modo a conseguir superar obstaculos.
Oliveira (2009), destaca que o uso frequente das estratégias metacognitivas favorece o sucesso
escolar e uma melhor apropriacéo do conhecimento.

JOGOS DIGITAIS E EDUCACAO

Os jogos digitais conquistaram um espaco significativo na vida de criancas, jovens e adultos, e
hoje € um dos setores que mais cresce na industria de midia e entretenimento. De acordo com
dados da Pesquisa Game Brasil 2021 (SIOUX GROUP, 2021) cerca de 72% dos brasileiros sdo
usuarios. Esses dados colaboram com o entendimento que estes artefatos fazem parte de nossa
cultura e que atingem um publico diversificado, de varios géneros e classes sociais.

Na Espanha, conforme o anuario da Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI, 2019), os
jogos digitais apareceram como a principal escolha audiovisual e cultural, com um faturamento
1.479 milhGes de euros para a industria dos jogos. O perfil dos jogadores apresenta que 58%
dos jogadores se autodeterminam do sexo masculino e 42% do sexo feminino. De modo geral
esses jogadores dedicam 6,7 horas por semana para jogar.

Nas instituicGes de ensino existe um crescente interesse entre pesquisadores e professores em
descobrir de que formas os jogos digitais podem ser usados como recurso para apoiar a
aprendizagem e quais s@o os seus beneficios (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004). Ter
componentes de prazer e diversdo inseridos nos processos de estudo é importante porque, com
o aluno mais relaxado, geralmente ha maior recepcdo e disposicdo para o aprendizado
(PRENSKY, 2001).

Jogos bem projetados levam o0s jogadores para um estado de intensa concentracdo e
envolvimento entusiasmado (chamado de estado de fluxo), onde a ansia por vencer promove o
desenvolvimento de novas habilidades (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004). A tendéncia
hoje é de que as tecnologias digitais ampliem a presenca nas praticas de ensino e, nesse
contexto, entende-se que os jogos digitais podem ser elementos significativos para enriquecer
aulas e fortalecer as estratégias de aprendizagem.
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TRABALHOS CORRELATOS
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Em trabalhos similares, em sua revisao sistematica de literatura, Clark et al. (2016) revisaram,
estudaram o impacto detalhado dos jogos digitais nos resultados da aprendizagem, acreditaram
que 0s jogos sdo importantes no apoio a aprendizagem produtiva e destacaram o importante
papel do design de jogos.

Seguindo a mesma linha de pensamento, Backlund e Hendrix (2013) relataram em sua revisao
que 0 uso de jogos sérios no processo educacional gerou resultados positivos na aprendizagem.
Wouters (2013), realizou técnicas de meta-analise e também usa métodos comparativos para
estudar se os jogos sdo mais eficazes e motivados do que os métodos tradicionais de ensino.
Em comparacdo com os métodos tradicionais de ensino, eles descobriram que a aprendizagem
e a retencdo eram mais eficazes, mas menos motivadas.

Karam, em Rozo (2011), fez uma revisdo de estudos que relacionam os videogames ao
fortalecimento do pensamento criativo, observando que os jogos podem ser usados nao apenas
como uma ferramenta, mas também como uma estratégia geral para ativar julgamentos
metacognitivos. O estudo deu énfase aos elementos cognitivos e emocionais encontrados nos
jogadores (como as habilidades de concentragdo), propondo o desenvolvimento centrado no
jogo para fortalecer as estratégias de ativacdo dos julgamentos de metamemoria e
metacognicao.

Na tematica de Aprendizagem Baseadas em Jogos (GBL), Braad, Degens, ljsselsteijn (2020)
em uma revisdo qualitativa discutiram os objetivos, intervencoes e efeitos relatados em estudos
gue abordam a metacogni¢do em GBL , com o objetivo de informar designers educacionais,
pesquisadores e outros profissionais que desejam abordar a metacogni¢do nessa abordagem de
aprendizagem inovadora.

Destacando a autorregulacdo que é um processo ativo no qual os estudantes monitoram,
regulam e controlam suas cognigdes, Anthonysamy; Koo e Hew, (2020) relatam em uma RSL
sobre as estratégias de aprendizagem autorregulada utilizadas pelos estudantes universitarios
para seu aprendizado. Ao final, com 14 artigos selecionados, foi identificada uma lista de
estratégias de aprendizagem autorregulada no que refere ao conhecimento metacognitivo,
gestdo de recursos e estratégias de crenca motivacional para o desempenho da aprendizagem.
Nas observagdes dos autores citados, 0s jogos costumam ser mais eficazes quando considerados
como complemento de outros métodos de ensino e envolvem os alunos em discussées em grupo
e varias sessoes de treinamento.
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Em busca de respostas que possam responder se os estudantes fazem uso da metacogni¢édo
quando utilizam jogos digitais em seu processo de aprendizagem, este estudo apresenta
algumas questdes de pesquisa:

QP1: Nos estudos desenvolvidos, foi identificado que os estudantes ao fazerem uso dos jogos
digitais possuiam a consciéncia sobre 0s processos cognitivos que estavam utilizando?

QP2: Nas pesquisas realizadas, os alunos utilizaram 0s processos metacognitivos
(conhecimento, monitoramento e o controle) nos jogos?

QP3: Os artigos selecionados indicaram se os alunos fizeram uso de habilidades e estratégias
metacognitivas durante a utilizagdo dos jogos?

METODO

Esta RSL foi desenvolvida a partir dos estudos de Sampaio e Mancini (2007). Para esses
autores, cinco passos devem ser seguidos, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1. Etapas para elaboragdo da revisdo

BUSCAR AS EVIDENCIAS
Comeca com pela defini¢ao de termos de
palavras-chave, seguido por pesquisas
estratégias, definicao de bases de dados e
fontes.

ETAPAS DA
REVISAC

ANALISAR A QUALIDADE DOS ESTUDOS

A qualidade de uma revisao sistematica

P
04 depende do validade dos estudos nele D 0 U

incluidos.

Fonte: Os autores (2021), adaptado de Sampaio e Mancini, (2007; p. 79:80).
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Termos de busca

A presente RSL, teve como objetivo identificar os estudos em que os alunos que utilizam os
jogos digitais em seu aprendizado, fizeram uso da consciéncia, habilidades e estratégias
metacognitivas. Para a busca deste objetivo, as seguintes palavras-chave foram usadas:
“metacogni¢ao”, “processos metacognitivos”, “conhecimento metacognitivo”,

“monitoramento metacognitivo”, “controle metacognitivo”, “jogos digitais” e “habilidades e
estratégias”, conforme apresentadas no quadro 1, abaixo.

Quadro 1. Termos de buscas

Termos Sinénimos Traducéo
Metacognition Metacognicéao
Metacognitive processes Processos metacognitivos
Metacognitive knowledge Conhecimento metacognitivo
Metacognitive monitoring Monitoramento metacognitivo
Metacognitive control Controle metacognitivo
Digital games Games Jogos digitais
Skills and Strategies Habilidades e estratégias

Fonte: os autores (2021)

String de busca.

Foi utilizada a seguinte string de busca: (metacognition OR “metacognitive knowledge” OR
“metacognitive monitoring” OR “metacognitive control” OR “metacognitive processes”) AND
(“digital games” OR games) AND skills AND strategies baseada no quadro 1, e para atender
as necessidades das perguntas da RSL.

Entendendo o que se procura

As palavras-chaves foram definidas para uma melhor efetividade nas buscas nas bases de
conhecimentos pesquisada e a procura por “Habilidades e estratégias”, representam as aptidoes
e procedimentos que funcionam melhor para o aluno, e como e quando usa-las.

Estavamos também em busca, dos principais elementos metacognitivos, que para os autores
citados metacogni¢cdo engloba trés itens: conhecimento, o monitoramento e o controle
metacognitivo (METCALFE, 2009;DEFFENDI; BORUCHOVITCH, 2016; FLAVELL,
1979;DOYLE, 2013).
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O conhecimento metacognitivo tem a ver com a cogni¢do propriamente dita. Segundo Deffendi
e Boruchovitch (2016; p. 57) “(...) envolve o conhecimento acerca da cognigdo, por exemplo,
sobre como ocorre a aprendizagem ou como melhora-la, ou ainda, sobre o que o individuo
entende o que consegue ou ndo fazer a partir de suas habilidades cognitivas”. Boruchovitch
(1999; p. 6) relata que esses processos cognitivos dizem respeito ao “1) conhecimento sobre si
mesmo (pontos fortes, pontos fracos, preferéncias pessoais); 2) conhecimento sobre a tarefa
(niveis de dificuldade, demandas); e, 3) conhecimento sobre o uso de estratégias (quais,
quando, por qué e para qué)”.
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O monitoramento metacognitivo se refere a avaliacdo ou o julgamento do estado atual de uma
atividade cognitiva e/ou do progresso durante a realizacdo de uma tarefa cognitiva. Como
exemplos de acGes da ordem do monitoramento cognitivo, pode-se citar: a auto avaliacdo da
adequacdo das estratégias usadas para solucionar um problema e o0 autoexame acerca do quao
bem esta se compreendendo o que se estuda (DEFFENDI; BORUCHOVITCH, 2016).

O controle metacognitivo diz respeito a regulacdo da atividade cognitiva em curso; refere-se as
acOes ou providéncias que devem ser tomadas a partir das informacbes provenientes do
monitoramento cognitivo, tendo em vista regular ou ajustar aspectos de uma tarefa cognitiva.
Neste estagio, Boruchovitch (2008) fala da necessidade do individuo ter plena consciéncia dos
objetivos que deseja alcancar; conhecer as demandas e as exigéncias da tarefa; procurar realizar
as acOes; avaliar o nivel de realizacdo atingido e, num processo ciclico, alterar, se necessario,
0s procedimentos adotados quando nédo alcancgar resultados esperados.

Os processos cognitivos dizem respeito a utilizacdo da consciéncia metacognitiva a qual é
estimulada desde quando os jogadores se preparam para jogar, segundo (DOOLITTLE, 1995),
mesmo em jogos mais simples podem provocar a pratica de metacognicdo e promover a
consciéncia metacognitiva.

As habilidades metacognitivas dizem respeito ao ganho de experiéncias com os jogos digitais
em busca de seu aprendizado para incorpora-lo as suas atuais estruturas de conhecimento sobre
um determinado dominio (CHRISTOPH, 2006). Devem conjeturar sobre o que estdo fazendo
e sobre o processo de aprendizagem diante da situacdo proposta, principalmente para obter uma
visdo sobre o que deu certo ou errado e buscar os caminhos e as solucdes especificas para fazer
frente aos desafios encontrados. Em um conceito muito proximo, as estratégias metacognitivas,
gue segundo (SHANNON, 2008) sdo quando refletem sobre quais téaticas se adaptam melhor
ao seu estilo de aprendizagem.

No contexto educacional, os elementos procurados podem fornecer elementos bases na
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definicédo de diretrizes curriculares, assim como no desenvolvimento de estratégias de ensino e
aprendizagem.

Revista Docéncia e Cibercultura

Base de dados pesquisadas

As fontes deveriam estar disponiveis via web, preferencialmente em bases de dados cientificas
da area. Este processo sera realizado por meio de buscas formadas por palavras-chave. Os
trabalhos foram encontrados a partir de pesquisas realizadas em portais de busca de artigos,
teses, dissertacdes e periddicos. Durante o procedimento de recuperacao das informacdes foram
consideradas as strings encontradas preferencialmente em Titulos, Resumos e Palavras-chave
de cada base de dados.

As bases de dados utilizadas nesta pesquisa foram: Scielo®, Scopus*, Springer®, IEEE® , ACM’,
Pubmed®, APA Psycnet’, BVS Psico BR!° ,ERIC!Y, Research Gate!? , Wiley ® e
ScienceDirect*,

Critérios de Incluséo e Excluséo

Para pesquisas obtidas por meio de buscas efetuadas nas bases de dados, se faz necessario
adotar alguns critérios de inclusdo da pesquisa para selecionar claramente os trabalhos que
fazem uso da metacognicdo em jogos digitais. Para o propoésito desta RSL, os critérios de
inclusdo, foram: os trabalhos que utilizem a metacognicdo nos jogos digitais; publicados e
disponiveis integralmente nas bases cientificas buscadas; que facam uso do conhecimento,
controle ou monitoramento cognitivo e que utilizem as habilidades metacognitivas nos jogos
digitais.

Os de exclusdo, foram assim definidos: os trabalhos que ndo fagam uso dos processos
cognitivos; publicados antes de 2010; que ndo sejam no ensino superior, e que palavras de
busca ndo aparecam no titulo, resumo e nas palavras chaves do artigo.

3 http://scielo.org

4 https://www.elsevier.com/pt-br/solutions/scopus
5 https://link.springer.com/

6 https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp

7 https://dl.acm.org/

8 https://www-ncbi-nlm-nih.ez9.periodicos.capes.gov.br/pmc/
9 https://psycnet.apa.org

10 http://www.psi.bvs.br/

11 https://eric.ed.gov/

12 https://www.researchgate.net/

13 https://onlinelibrary.wiley.com/

14 https://www.sciencedirect.com/
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Critérios de qualidade

Revista Docéncia e Cibercultura

Apds a selecdo dos estudos pelos seus critérios descritos na etapa anterior, adotamos também
critérios de selecdo por qualidade de conteudo e significancia dos objetivos buscados. Foram
reanalisados o0s estudos selecionados, observando os itens: coeréncia e coeséo do texto; forma
objetiva de uso da metacognicéo; se houve ou néo citagdo aos elementos da metacognicao; se
fez uso para o ensino no jogo; se houve coleta e anélise de dado; se utilizou algum programa
para tratamento dos dados e se fez uso no ensino basico, fundamental ou superior.

Ferramenta utilizada.

Para realizacdo deste trabalho, fizemos uso do software, StArt — (State of the Art through
Systematic Review - Estado da Arte por Revisdo Sistematica), que foi desenvolvida pela
Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar) no Laboratério de Pesquisa em Engenharia de
Software (LaPES).

O software possibilitou uma sistematizagdo no processo de revisdo de literatura, desde a
inclusdo das referéncias nas bases, com um planejamento, execucdo e sumarizagdo dos
resultados. No processo de execucdo, o Start permitiu a listagem e controle dos estudos
coletados, bem como sua selecdo e extracdo baseadas nos critérios de inclusao e exclusdo. Em
sumarizacdo, sdo admitidas observacdes das etapas por estruturas de graficos, grafos e arvores.

Processo de Selegdo das Publicagcbes

Inicialmente foram executadas as Strings de busca adaptadas em cada uma das bases de dados.
A partir da lista de estudos retornados, foram exportados os resultados em formato BIBtex, para
importagédo na ferramenta Start. 770 estudos foram selecionados (Figura 2).

Na etapa de selecdo, foi executada a analise de cada titulo de cada um dos estudos, descartando
aqueles gue claramente ndo estejam relacionados a estratégia de busca, ou que ndo preencham
os critérios de Inclusdo, Critérios de qualidade ou estejam relacionados aos critérios de
Exclusdo definidos. Estudos excluidos nesta fase sdo armazenados e ndo passaram as fases
seguintes. Nesta etapa, 58 estudos corresponderam aos critérios de inclusdo.

A lista de trabalhos selecionados foi submetida a etapa de Extracdo. Neste segundo passo,
foram analisados o resumo e as conclusdes de cada estudo. A partir desta leitura, foram
avaliados os critérios de Inclusdo, Exclusdo e Qualidade novamente. Como resultado, a lista
completa dos estudos foi de 6 trabalhos.
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Nesta etapa realizamos a leitura por completo dos estudos alocados, avaliando a qualidade e
extraindo os dados béasicos de caracterizacdo do estudo, bem como os dados especificos
relacionados as perguntas de pesquisa, atualizando campos de comentario e anexando 0s
arquivos completos do trabalho.

Revista Docéncia e Ciberculiura

Apos finalizada a extracdo dos dados, os passos seguintes corresponderam a analise,
interpretacdo e documentacdo dos resultados, com a redacdo de artigo de revisdo com
apresentacdo dos resultados, métodos e técnicas adotadas na RSL.

Figura 2. Procedimentos na analise de dados.

Analise de Dados

Estudos identificados
nas pesquisas nas
bases de dados .
N= 770

Alteracao dos pesos nos scores para 15,10 e
5 nos strings no titulo, resumo e palavras-
chave, respectivamente.

Estudos com score zero = 337
Remanescentes = 433

Anélise de cada artigo e aplicagao
dos critérios de Incluséo e Exclusao.

Namero de aceitos = 58
Numero de duplicados = 19

Namero de rejeitados = 356 %
-]

Analise dos artigos aceitos
com os critérios de
qualidade.

Namero de aceitos = 06
Numero de rejeitados = 52

Fonte: Os autores (2020)
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Utilizagdo dos Scores dos estudos.

Revista Docéncia e Ciberculiura

Apds a execucao da string de buscas nas bases de dados, como ja descrito, obtemos 770 estudos
que possuiam as palavras-chaves no titulo, resumo, palavras-chaves e contetdo, conforme
mostra o Grafico 1.

Graéfico 1. Resultados das buscas nas bases de dados

20(3"/0)'
18(2%)

153(20%)

6(1%)

136(18%)} ~14(2%)
® ACM @ [EEE ® PubMed © Scopus ® Springer @ APA Psycnet @ ERIC @ BVS Pisc Br ®Research @ Wiley @ ScienceDirect

Fonte: Dados da pesquisa (2020)

Como o resultado foi expressivo e inesperado, resolvemos adotar o ajuste de pontuagéo para o
score de cada estudo, fazendo as alteracGes de localizacdo da palavras-chaves do titulo, resumo
e palavras-chaves, como os respectivos valores: 15,10 e 5.

Essa facilidade permitiu uma melhor visualizagdo, tendo em vista que a busca também acontece
no contetdo do estudo e pelo simples fato de utilizacdo daquela palavra, satisfez a condicdo de
busca da string utilizada, no entanto, o estudo, ndo é objeto de nossa RSL. Na figura 3,
apresentamos a tela de alteracéo e recalculo dos scores.
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Figura 3. Tela de alteragdo dos componentes dos Scores dos estudos

Revista Docéncia e Ciberculiura

Method for calauating the Score Value

Keywords in title: 15 | points per occurrence
Keywords in abstract: 10 | points per occurrence

Keywords in keywords: 5| | points per occurrence

Redassify papers Cancel

Fonte: Opgéo de ajustes, na ferramenta Start, no menu Review (2021)

Ap0s clicar na opgao “Reclassify papers”, a coluna score dos estudos ganharam novos valores
(Figura - 4), evidenciando e aumentando o peso por estarem nos lugares objetos de estudo e
pesquisa principal. Dos 770 estudos iniciais, 337 apresentaram score zero, reduzindo a base de
resultados para 433.

Figura 4. Tela dos estudos com scores em ordem decrescente

Title Year Score

Digital Games, Design, and Learning: A Systematic Review and Meta-Analysis.Knowing Ourselves Together: The... | 565/(
Digital Games, Design, and Learning: A Systematic Review and Meta-Analysis.Knowing Ourselves Together: The... 565/(
r?yﬁaﬂi;bco-deductwe thinking as a metacognitive knovxiedd; gciﬁbsgistrategy in nq&riy:baiseid learning envi... 2001 160¢
Schoolchildrend€™s Compensatory Strategies and Skills in Relation to Attention and  Executive Function App ... 2019 130(¢
Player transfer: How learning transfer and serious games answer serious (and transferable) questions about on. .. [2008 135'(
Video  games: A sognnﬁcant cognitive artifact of contemporary youth culture 2005 11515
21st Century Skills: Student Perception of Online Instructor Role 2018 110{¢
Developing Elementary School Students' Mental Computation Skills through Didactic Games 2020 110 (
Effect of the Childrena€™s Health Activity Motor Program on Motor Skils and  Self-Regulation in Head Start Pr....|2016 105K
Language Games in Teaching and Learning English Grammar: A Literature Review 105/
Self-directed learning in video games, affordances and pedagogical implications for teaching and learning 2020 105¢
A multidimensional repertory gnd asa graphnc organizer for mplemenbng dlgit3| games to promote studentsa€™ ... [2021 100
Digital gaming and metacognition in middle childhood (2021 100/
EFL Teachers' Perceptions: Challenges and Coping Strateg»es of Integrated Skills Approach (ISA) Implementatio... 123207 100(¢

Fonte: Tela de estudos selecionados do StArt (2021)

Fazendo uso dos critérios de incluséo e exclusdo, apenas 58 estudos foram aceitos. A grande
maioria, ndo faziam uso da metacognic¢éo ou de jogos digitais. Na etapa de anélise dos critérios
da qualidade, apenas 6 estudos foram selecionados, satisfazendo a utilizagdo dos componentes
metacognitivo no ensino superior. Na figura 5, sdo mostradas as associagdes dos estudos e seus
critérios de qualidade assinalados.

© Redoc Riodelaneiro | v.5 | n.3 | p.235 | Set./Dez. 2021 ISSN 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2021.61036

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2021.61036

Revista Docéncia e Ciberculiura

ReDoC

Figura 5. Grafo associando os estudos aceitos e seus critérios de qualidade
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Fonte: Dados da pesquisa (2021)

ndo classificados.
Figura 6. Grafo com associacdo das referéncias entre os estudos selecionados

A opcdo de sumarizacdo da ferramenta StArt, permite a visualizagdo de varias estruturas
gréaficas para todas as etapas da revisao e pelos critérios: aceitos, rejeitados, duplicados e ainda

Fonte: Dados da pesquisa (2021)
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No grafo da Figura — 6, acima, uma associacdo das referéncias dos estudos selecionados.
Possibilita a leitura e observacéo dos estudos similares, basta um duplo click em um dos icones
para abrir os dados basicos do estudo selecionado.

evista Docéncia e Cibercuttura

ANALISE DOS DADOS

Nessa etapa, com os artigos selecionados, iniciamos as respostas das perguntas. Para esse feito,
fizemos uso do Microsoft Excel para tabulacao dos itens: QP1(Sim, Nao); QP2 (Conhecimento,
Monitoramento, Controle); QP3 (Habilidades, Estratégias).

Para cada um dos seis artigos, foram observados e colocados em colunas, apds, totalizados e
calculados relativamente suas observacdes e transformados em graficos para as questdes 2 e 3.

Dos seis artigos, em quatro deles (ALTIOK; BASER; YUKSELTURK, 2019), (MARONE;
STAPLES; GREENBERG, 2016), (GJICALI; FINN; HEBERT, 2020), (BISWAS et al., 2019),
fizeram uso explicito dos processos cognitivos, mostraram o conhecimento sobre a tarefa a qual
estavam realizando, tanto sobre si mesmo, ou sobre o uso das estratégias utilizadas nos
experimentos propostos. Em Taub e Azevedo (2018) foi efetivado um estudo dirigido para a
autorregularem do aprendizado conduzida pelo monitoramento metacognitivo, com foco nas
emocBes e motivacdo para os jogos digitais. Em Sandberg; Wielinga e Christoph (2012) a
pesquisa foi sobre 0 jogo Km Quest!® com objetivo de apoiar os alunos na aquisi¢do dos
conhecimentos declarativos e procedimentais.

O resultado da QP2, pode ser visto na Figura 7. O conhecimento metacognitivo, se fez presente
em 63% dos artigos selecionados, mostrando que os alunos entendem o que devem fazer com
suas habilidades cognitivas em seu aprendizado quando estdo fazendo uso dos jogos digitais.

Figura 7. Resultado da QP2

63%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
CONTROLE ®=MONITORAMENTO = CONHECIMENTO

Fonte: Os autores (2021).

15 Um jogo de simulagéo colaborativo baseado na Internet para aprender a resolver problemas de gestdo do
conhecimento.
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O monitoramento metacognitivo, apresentou que 25% deles, verificam como estdo em seu
desempenho nos jogos e fazem uma auto avaliacdo das estratégias utilizadas para resolver os
problemas existentes e procuram os melhores procedimentos para realizacdo dos desafios
propostos; No entanto, quanto as a¢fes ou providéncias que devem ser tomadas a partir do
monitoramento para regular ou mesmo ajustar algum procedimento, que denominamos de
controle metacognitivo, esse percentual se apresenta como o menor deles, apenas 13%,
possuem a plena consciéncia dos objetivos que desejam alcancar.

Rewvista Docéncia e Cibercuttura

Figura 8. Resultado da QP3.

M Habilidades

W Estratégias

Fonte: Os autores (2021).

Na QP3, estavamos em busca das habilidades e estratégias dos processos que permitem
monitorar, regular e controlar a cognicdo com a utilizacéo dos jogos digitais. A maioria faz uso
das habilidades metacognitiva (75%), buscam com elas caminhos e solucdes especificas diante
dos desafios propostos pelos jogos. No entanto, fazem pouco uso das estratégias (25%) que
permitiriam refletir sobre as taticas ou procedimentos a serem adotados para superar 0s desafios
propostos (Figura 8).

CONCLUSOES

A mudanca nos métodos de ensino de um ambiente centrado na sala de aula para um ambiente
centrado no aluno, e 0 uso crescente de jogos como uma tecnologia de aprendizagem inovadora,
exigem mudancas no processo de ensino (VLACHOPOULOS; MAKRI, 2017), a este respeito,
espera-se que 0s jogos digitais desempenhem um papel significativo no processo de
aprendizagem.

A presente revisdo, manteve seu foco na utilizagdo dos elementos que configuram a utilizagéo
da metacognicgdo, ou seja, a consciéncia de utilizagdo dos processos cognitivos; as habilidades
e estratégias e principalmente, os trés elementos principais que indicam a utilizacdo da
metacognicao: conhecimento, monitoramento e controle metacognitivo, e sua relacdo com 0s
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jogos digitais.

Revista Docéncia e Cibercultura

Apds analise de todos os estudos filtrados nas bases de conhecimento, observamos que por ser
um campo de estudo novo, com poucos trabalhos cientificos direcionados para a totalidade dos
elementos metacognitivos, concluimos, com base na amostra selecionada, na aceitagdo da
hipotese de que os alunos que utilizam os jogos digitais em seu aprendizado, fazem uso da
consciéncia, habilidades e estratégias metacognitivas.
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