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RESUMO: Esse artigo é fruto de uma pesquisa qualitativa de tipo exploratoria que
objetivou analisar as manifestacbes do pensamento metacognitivo de estudantes quando
submetidos a uma situacdo de aprendizagem matematica mediada por um game
educacional digital, chamado Fazendinha Matematica. Dado ao periodo da pesquisa ter
atravessado a crise pela pandemia do Covid-19, os dados foram produzidos de maneira
remota, participando quatro estudantes do ensino fundamental de escolas privadas do
municipio de Vitdria da conquista, Bahia, Brasil. Os dados foram analisados a luz das
teorias sobre Metacognicdo e Aprendizagem por Descoberta. Os resultados da pesquisa
apontaram que os estudantes pesquisados fizeram uso de processos metacognitivos
durante a realizacdo do jogo; que suas estratégias metacognitivas se mostraram
diversificadas e manifestadas por meio do conhecimento sobre a prépria cognicao,
estratégias de meta-atencdo, de meta-memoria e de automonitoramento, regulacédo
metacognitiva e feedback. Entre as conclusdes pode-se dizer que é possivel incentivar
atividades que favorecam o uso de recursos como jogos educacionais digitais para
contribuir com a exploracédo de estratégias metacognitivas no ambiente escolar.
PALAVRAS-CHAVE: Metacognicdo; Matematica; Games; Aprendizagem por
Descoberta.

METACOGNITIVE THINKING OF STUDENTS IN MATHEMATICS
LEARNING MEDIATED BY A DIGITAL EDUCATIONAL GAME

ABSTRACT: This article is the result of an exploratory qualitative research aimed at
analyzing the manifestations of metacognitive thinking of students when subjected to a
mathematical learning situation mediated by a digital educational game called
"Fazendinha Matemaética" (Mathematical Farm). Given that the research period crossed
the crisis caused by the Covid-19 pandemic, the data were produced remotely, with the
participation of four elementary school students from private schools in the municipality
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of Vitodria da Conquista, Bahia, Brazil. The research results indicated that the surveyed
students made use of metacognitive processes during the game; their metacognitive
strategies were diverse and manifested through knowledge about their own cognition,
meta-attention, meta-memory, self-monitoring, metacognitive regulation, and feedback.
Among the conclusions, it can be said that it is possible to encourage activities that favor
the use of resources such as digital educational games to contribute to the exploration of
metacognitive strategies in the school environment.

KEYWORDS: Metacognition; Mathematics; Games; Discovery Learning.

PENSAMIENTO METACOGNITIVO DE LOS ESTUDIANTES EN EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS A TRAVES DE UN GAME EDUCATIVO
DIGITAL

RESUMEN: Este articulo es el resultado de una investigacion cualitativa que tuvo como
objetivo analizar las manifestaciones del pensamiento metacognitivo de los estudiantes
cuando se someten a una situacién de aprendizaje matematico mediada por un juego
educativo digital, llamado Fazendinha Mathematica. Dado que el periodo de
investigacion paso por la crisis provocada por la pandemia de Covid-19, los datos fueron
producidos de forma remota, con la participacion de cuatro alumnos de la ensefianza
fundamental de escuelas privadas del municipio de Vitoria da Conquista, Bahia, Brasil.
Los resultados de la investigacion mostraron que los estudiantes investigados utilizaron
procesos metacognitivos mientras jugaban el juego; que sus estrategias metacognitivas se
diversificaron y manifestaron a través del conocimiento sobre su propia cognicién, meta
atencion, meta memoria y estrategias de autocontrol, regulaciébn metacognitiva y
retroalimentacion. Entre las conclusiones se puede decir que es posible incentivar
actividades que favorezcan el uso de recursos como los juegos educativos digitales para
contribuir a la exploracion de estrategias metacognitivas en el &mbito escolar.
PALABRAS CLAVE: Metacognicién; Matematicas; Games; Aprendizaje por
Descubrimiento.

INTRODUCAO

Paralelo a um quadro de pouca proficiéncia em matematica (QEDU, 2017; INEP,
2017, 2021, 2022), percebe-se um grande crescimento no uso das tecnologias digitais,
nos ultimos anos, no ambiente escolar, que, historicamente foi marcado, num primeiro
momento, pela construcdo de laboratérios de informatica. Mas, hoje, esse cenario,
transita, também pelo uso dos smartphones nas salas de aula. A maioria dos estudantes,
contraditoriamente aos baixos indices escolares, em especial, na area da matematica,
consomem essas tecnologias digitais, principalmente, através de dispositivos mobiles -
celulares e tablets.

Em um tempo em que as tecnologias se tornaram relativamente acessiveis, a
utilizacdo de produgbes multimidias — filmes, aplicativos e jogos eletronicos —

disseminam-se no cotidiano da juventude com alta aceitagdo e consumo. Assim, dispensar
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esses recursos tecnologicos em uma sala de aula ndo parece oportuno e, a sua apropriagdo
pode ser essencial para a educacdo dos tempos atuais. Nesse contexto, dirigindo nossa
atencdo para 0s jogos eletronicos, doravente games, estes parecem desfrutar de uma
atencdo especial das criancas e jovens. Os games, essencialmente, sdao problemas
sistematizados em etapas, dotados ou ndo de elementos narrativos, que desafiam o
jogador a buscar uma solucéo por diferentes estratégias, através de algum dispositivo de
interacdo em um crescente grau de dificuldade devidamente planejado.

Utilizando a Teoria da Aprendizagem por descoberta de Jerome Bruner (1976),
juntamente com os estudos sobre a metacognicdo (FLAVELL et al., 1999), a experiéncia
de fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1999) e o ensino baseado em jogos esse trabalho tem
por objetivo analisar as manifestacbes do pensamento metacognitivo de estudantes,
jogadores assiduos, eventuais e nao jogadores, quando submetidos a uma situacdo de
aprendizagem matematica mediada por um game educacional digital, visto que, cada vez
mais essa tecnologia adentra as salas de aula, buscando contribuir para o reconhecimento
das manifestagdes metacognitivas ao passo que demonstra sua importancia e potencial no

processo de aprendizagem.

ANTECEDENTES DA PESQUISA

Em um levantamento na base de dados do Catalogo de Teses & Dissertacdes da
CAPES, no perido de 2010 a 2020, foram utilizados trés descritores, em diferentes
combinagbes: a) metacognicdo; b) matematica; e, ¢) games. Utilizou-se o operador
booleano AND para que o sistema de busca elencasse qualquer producdo que contivesse
as combinacGes de descritores, visto que os descritores isolados, como sdo de carater
amplo, trariam uma massa de dados grandiosa e pouco efetiva. Os dados revelaram os

seguintes resultados:

Gréfico 01 - Representacéo visual do levantamento realizado (grafico elaborado pelo autor).

Pesquisa na Base de Dados
Catalogo de Teses e Dissertagoes

241 B metacognicio

Periodo de [ 1 metacogniciio e matemética
2010 a2 2020 9 B metacognicao e games
3 B metacognigio, matemética e games
50 100 150 200 250

Fonte: dados da pesquisa
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Diante do universo apresentado, optou-se pela avaliacdo pormenorizada das
ocorréncias advindas dos descritores metacognicdo, mateméatica e games
contextualizados no ensino fundamental. Dos trés trabalhos encontrados, todos
dissertagdes de mestrado, um foi desconsiderado ja que versava sobre o ensino de
boténica no ensino médio.

O trabalho de Castro (2016), apresentou uma pesquisa quali-quantitativa com
alunos do 3° ano do ensino fundamental. Utilizando-se de método quase-experimental, a
autora, aplicando pré e pds-teste conseguiu detectar uma melhoria substancial, de 39,5%
para 76% de acertos do grupo experimental, ap6s uma intervencdo pedagdgica com
materiais manipulativos, jogos e discussao coletiva acerca de estratégias metacognitivas
utilizadas, pelos estudantes, na resolucéo de problemas.

O segundo trabalho, de Reis (2017), apresentou uma pesquisa qualitativa de
carater interventivo, fundamentada nas teorias socio-interacionistas de Vygotsky e de
campos conceituais de Vergnaud, desenvolvida em uma escola publica de Brasilia. Para
etapa empirica, foram elaborados trés jogos envolvendo conteldo matematico,
participando uma professora de matematica e quatro estudantes do terceiro ano do ensino
fundamental. Os dados evidenciaram que as situacdes problema apresentadas pelos jogos
influenciaram beneficamente tanto o ensino como o aprendizado da matematica, em
especial, colaborando com a regulagdo do pensamento, o estimulo a autonomia e a
colaborac¢do, com efeito na diminuicdo do grau de timidez.

Da pesquisa feita na base de dados foi possivel perceber um consideravel volume
de produgdes acerca da metacogni¢cdo. No entanto, quando associada aos descritores
interesse dessa pesquisa, € possivel perceber a caréncia de pesquisas e, portanto, um

campo para ser trabalhado por diferentes abordagens e metodologias.

REFERENCIAL TEORICO
Aprendizagem por Descoberta

Na década de 1960, em meio a Guerra Fria surge a Teoria da Aprendizagem por
descoberta, do psicologo americano Jerome Seymour Bruner, de influéncia piagetiana,
baseada na metodologia do ensino de ciéncias e de abordagem multidisciplinar. Para
Bruner, a descoberta pode ser de dois tipos: a pura, movida pela curiosidade e ausente de
professor ou pessoa mais experiente, e a guiada, que é contextualizada e mediada por um
professor. O processo de aprendizado apresenta duas formulagfes: a primeira € o conceito

de andaime (scaffolding), que funciona como suporte, apoio a aprendizagem em
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momentos de dificuldade, objetivando levar o aprendiz a niveis cada vez mais complexos

e avancgados do contetdo.

O processo de andaimagem permite que uma crian¢a ou um novato resolva um
problema, realize uma tarefa ou alcance um objetivo que inicialmente estaria
além de sua capacidade nao assistida. Esse andaime consiste, essencialmente,
no controle, adulto ou pessoa mais experiente, dos elementos da tarefa que
estdo além do alcance do aluno, permitindo assim que este se concentre, e
complete, apenas os elementos que estdo dentro de sua competéncia. Assim a
tarefa pode ser bem-sucedida. [...] Pode resultar, eventualmente, até num
desenvolvimento da competéncia do aluno em um ritmo que ultrapassaria, em
muito, seus esfor¢os ndo assistidos. (WOOD; BRUNER; ROSS, 1976, p. 90.,
traducdo nossa).

A andaimagem, como também é conhecida, é guiada pelo professor ou detentor
do conhecimento mais experiente acerca da tarefa e pode ser descrito como processo,
estratégia ou instrumento que visa auxiliar o estudante na solucdo da tarefa ou problema.
Pode ser caracterizada de acordo as fun¢des desempenhadas no processo de ensino: a)
recrutamento, atrair o interesse do estudante ao problema ou tarefa; b) reducéo do grau
de liberdade, simplificar a tarefa, reduzindo as etapas necessarias para alcancar a solucéo;
¢) manutencado de direcdo, planejar solugdes para manter os estudantes focados em um
objetivo especifico mantendo um certo entusiasmo e simpatia a fim de manté-los
motivados, fazendo valer a pena o risco para um proximo passo; d) sinalizar
caracteristicas criticas, um tutor, por varios meios, pode indicar ou acentuar
determinadas caracteristicas da tarefa que considerar mais relevantes; e) controle de
frustracdo, pode ser sintetizada da seguinte maneira: a solu¢do do problema deve ser
menos perigosa ou estressante com a presenca do professor do que sem ela; f)
demonstragéo, apresentar a solu¢do de uma tarefa orienta o estudante a imitar o processo
de forma mais apropriada, ja que, quando visto de perto, a demonstracdo, por parte do
professor, envolve muito mais do que simplesmente uma execucdo na presenca do
estudante. Ela pode incentivar uma complementacdo ou até uma explicacdo da resolucao
por parte do estudante. (WOOD; BRUNER; ROSS, 1976, p. 98, traducdo nossa.).

A segunda formulacdo da Aprendizagem por Descoberta é o curriculo em espiral.
Este conceito defende que o contelido para o estudante deve ser produzido respeitando a
sua forma Idgica e suficientemente capaz para desafia-lo a progredir (BRUNER, 1987, p.
48.), porque a aquisicdo de habilidade na crianga pode ser proveitosamente concebida
como um programa hierarquico no qual a habilidade componente é combinada em

habilidades superiores por orquestracdo apropriada para atender a requisitos de tarefas
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novas e mais complexas (BRUNER, 1973 apud WOOD; BRUNER; ROSS, 1976, p. 89).

O curriculo em espiral, além da crescente dificuldade, deve estimular a exploracéo de

% UNIPAR

alternativas por parte dos estudantes.

Localizada no campo do construtivismo, a Teoria destaca a importancia da
estrutura na apresentacao de contetdo através de quatro ponderacdes que podem ser assim
sintetizadas: a) entender os fundamentos da matéria a torna mais compreensivel; b) a
memoria humana esquece rapidamente um pormenor se ndo estiver dentro de um padréo
estruturado ou em modos mais simplificados de representacdo; c) a compreensdo de
principios e ideias fundamentais parece ser mais adequada para a transferéncia de
aprendizagem; e, por fim, d) reexame constante do que € ensinado, em seu carater
fundamental, com vistas a diminuir a distancia entre o conhecimento elementar e o
avancado. (op. cit., 1987, pp. 21-23).

Metacognicao

O termo metacognicdo foi criado pelo psicdlogo americano John H. Flavell, no
inicio da década 1970, a partir da juncdo de dois vocabulos: o prefixo grego meta, que
tem o sentido de locucéo prepositiva além de, depois de; e o termo latino cognosce, que
significa saber ou conhecer algo. Para Flavell et al. (1999, p. 125), a metacognigdo “¢
definida, ampla e um tanto livremente, como qualquer conhecimento ou atividade
cognitiva que toma como objeto, ou regula, qualquer aspecto de qualquer iniciativa
cognitiva.”. Na grande drea da educagdo, ¢ comum encontrar trabalhos sobre
metacognicdo utilizando o termo aprender a aprender. Para Zamora (2006) a
metacognicdo € uma faculdade mental que supervisiona o processo cognitivo, em
andamento ou posteriormente, visando otimiza-lo ou ajusta-lo em resposta a necessidade
ou ao desafio proposto. “Em sentido geral, a metacogni¢ao faz reveréncia ao processo de
autoavaliacdo para conhecer as potencialidades e deficiéncias.” (ZAMORA, 2006, p. 8,
traducdo nossa.)

Pode-se dizer, assim, que a metacogni¢cdo é um processo de conhecimento,
articulado a cognicéo concomitante ao monitoramento e a regulagdo. Para Flavell et al.
(1999, pp. 126-129), a metacognicdo pode ser dividida em duas subcategorias. A primeira
do conhecimento metacognitivo, que se refere ao conhecimento acumulado a respeito da
propria cognigéo e que, por sua vez, pode ser dividido em: a) conhecimento sobre pessoas,
que inclui conhecimentos e crencas a respeito das pessoas e as suas diferengas cognitivas;

b) conhecimento sobre tarefas, que se refere ao conhecimento a respeito das implicac6es
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de processamento cognitivo das informacdes e das exigéncias para a resolucdo de cada
tarefa ou problema, e, ¢) conhecimento sobre estratégias, que diz respeito & memorizacao
e a compreensdo. A segunda subcategoria a que os autores se referem é o monitoramento

e a autorregulacéo cognitiva:

O monitoramento e auto-regulacdo cognitiva envolvem atividades guiadas
pelo conhecimento metacognitivo que proporcionam informagdes sobre o
progresso em alguma iniciativa cognitiva. Esta informacao, as vezes, vem de
experiéncias metacognitivas — experiéncias afetivas ou cognitivas pertinentes
a uma iniciativa, tais como a stbita sensacdo de que vocé ndo entendeu algo
que acaba de ler. O conhecimento, 0 monitoramento e a auto-regulacéo
cognitiva interagem entre si a medida que influenciam nossas atividades
cognitivas. (FLAVELL et al. 1999, p. 143).

Para Buron (1996, p. 50), as fungdes metacognitivas podem ser classificadas em:
a) conhecimento do objetivo, saber o que se busca; b) automonitoramento, observar se a
acdo que se esta a realizar é a mais adequada para alcancar o objetivo e ¢) autocontrole,
definir estratégias e tomar medidas corretivas durante o processo cognitivo. O autor ainda
categoriza a metacognicdo em cinco distintas modalidades implicadas na aprendizagem
escolar: a) metaleitura, b) meta-escrita, ¢) meta-atencdo, d) metamemoria, e)
metacompreenséo e metaignorancia. Para maiores informagdes, remetemos ao autor.

E possivel perceber duas modalidades metacognitivas. A primeira, uma
metacognicdo post factum, que se concentra em revisar posteriormente as estratégias
mentais escolhidas com vista a aplicacdo de estratégias mentais para situagdes futuras e,
a metacognicdo concomitante, que ocorre em paralelo ao processo cognitivo. Para
Gusmao (2006, pp. 104-105), o processo de autorregulacdo concomitante pode ser
classificado em: a) gestdo metacognitiva primaria, sdo acdes metacognitivas iniciais que
dao conta de compreender o problema ou a tarefa, organizar as acdes compativeis com as
exigéncias e condicdes supostamente necessarias a resolucdo e o planejamento de
execucdo otimizada em um nivel semi-automatico de processo de supervisao para uma
resolucéo rapida; b) gestdo metacognitiva secundéria, ocorre quando a complexidade do
problema extrapola o repertorio do resolutor e exige deste novas formas, abordagens
manifestamente conscientes e mais supervisionadas e reflexivas que impactam
diretamente no tempo de resolucdo do problema, exigindo assim, um maior esforgo
cognitivo e metacognitivo por parte do resolutor; e, por Gltimo, ¢) gestdo metacognitiva
ideal, que se assemelha a gestdo metacognitiva secundaria, no entanto, apela a
caracterizacdo mais geral, por exemplo, pensamento metaforico, generalizagdo e

mudanga de representacdo com as quais induz novas alternativas, mais conscientes e

Educere - Revista da Educacdo da UNIPAR, Umuarama, v.23, n.3, p. 1345-1387, 2023. ISSN 1982-1123

% UNIPA

BFARAL AL

1351




reflexivas, de supervisdo, regulacdo e valoracéo, dilatando as estratégias metacognitivas

% UNIPAR

em alto grau de automacdao sem esforco aparente. “Ainda que esses trés niveis de
metacognicao se apresentem separados, faz-se necessario pensar neles como um processo
continuo que se desenvolve em espiral.” (GUS MAO; FONT; CAJARAVILLE, 2009, p.
86).

A metacognicdo aplicada & aprendizagem néo decorre apenas dos conhecimentos
prévios do aprendiz ou do conjunto de suas habilidades, mas também do conhecimento e
controle que ele possui sobre seus processos cognitivos. (MARTIN; MARCHESI, 1995
apud GUIMARAES; STOLTZ, 2008, p. 14). Assim, tanto para a psicologia
contemporanea quanto para a area de ensino, as contribui¢cbes do arcabouco tedrico da
metacognicao podem langar luz sobre questdes importantes do desenvolvimento humano
ao passo que também dialoga com a Aprendizagem por Descoberta. Percebe-se que a
metacognicdo, em especial, utilizada em contexto escolar, pode contribuir, de forma
eficaz, para clarificar indagacbes e comportamentos que essa pesquisa se propde a

investigar.

Experiéncia de Fluxo

Em 1975, o psicologo hingaro Mihaly Csikszentmihalyi elabora o conceito de
fluxo (flow), que pode ser definido por um estado mental no qual um individuo fica
completamente imerso e focado em uma atividade (CSIKSZENTMIHALY], 1975 apud
PAIVA; TORI, 2017, p. 1053). O estado mental de fluxo ocorre na execucéo de atividades
que, por diferentes causas, impele o sujeito a uma participacdo ativa, comprometida e de
motivacdo intrinseca. “A metafora do fluxo foi utilizada por muitas pessoas para
descrever a sensacdo de acdo sem esforgco experimentada em momentos que se destacam
como os melhores de suas vidas. (CSIKSZENTMIHALYI, 1999, p. 36). Nesse sentido a
ocorréncia de uma experiéncia de fluxo pode ser iniciada tanto por motivacao intrinseca
— querer fazer — ou por extrinseca — ter que fazer. (ibid., p.30).

Para uma atividade motivada e recompensadora, ¢ preciso “um investimento
inicial de atencdo para que seja agradavel.” (ibid., p. 70). Assim, com a atengdo
concentrada, é possivel ter clareza das metas que produz um sentimento de tranquilidade
e sensacdo de controle.

A experiéncia de fluxo demanda energia psiquica concentrada na realizacdo de um
objetivo. Para tanto, é preciso, também, que haja a ocorréncia de alguns componentes

essenciais, a saber: a) equilibrio entre a tarefa e a habilidade: as exigéncias para
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realizacéo de tarefas precisam ser compativeis com o nivel de habilidade demandada para
sua realizacdo porque atividades excessivamente dificeis desestimulam e a facilidade
excessiva também pode provocar tédio e apatia; b) objetivos claros: o conhecimento das
metas e regras estaveis permitem o planejamento de etapas de execucao e o controle da
experiéncia; c¢) sensacdo de controle: objetivos claros permitem seguranca,
automonitoramento e ordenacdo da consciéncia para a realizacdo da tarefa; d) feedback
imediato: um componente do fluxo externo ao sujeito, € uma acdo, alerta, dispositivo ou
estratégia que a tarefa tem para indicar um procedimento invalido no momento que a falha
ocorre; €) envolvimento com a tarefa: exclui da consciéncia preocupacfes, sentimentos
ou outros fatores ndo pertinentes a execucgéo da tarefa; f) perda da autoconsciéncia: como
efeito da alta concentracdo da energia psiquica, consiste, durante a experiéncia, na
alteracdo da percepcao de outros sentidos como na sensacdo de fome, selecao de audigédo
e, até mesmo, percepcao de dor; g) distorcdo da sensacdo de tempo: durante o fluxo, a
percepcdo de tempo é distorcida. Em geral, é relatada uma menor afericdo de tempo que
a duracdo real ocorrida. (CSIKSZENTMIHALYI, 1999, passim; MATTAR, 2010, p. 36)

Nem sempre ha ocorréncia de todos os componentes e cada sujeito experimenta o
fluxo de maneira singular com diferentes arranjos e intensidades. Em suma, para que o
fluxo ocorra, durante a realizagdo de uma tarefa, seja corriqueira ou ndo, as habilidades
do sujeito precisam estar totalmente envolvidas na superacdo do desafio como, também,

permanecer no limiar da capacidade de controle do individuo. (ibid., p. 37).

Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (GBL - Game Based Learning)

A Aprendizagem baseada em jogos digitais, doravente GBL, em sua
fundamentacdo propde uma reflexao sobre processo de ensino e aprendizagem mediada
pelas tecnologias e estratégias advindas dos games e centrada nos estudantes, em oposi¢édo
a métodos tradicionais. (MEIRA; PINHEIRO, 2012, p. 44).

Por seus elementos visuais e narrativos — com foco no desafio e diversédo — os
games alcangam altos niveis de popularidade, especialmente entre criancas e jovens, em
idade escolar, que corriqueiramente fazem uso das tecnologias digitais para satisfazer
suas necessidades, sejam de comunicagdo, socializagdo, aprendizado ou divertimento,

demonstrando proeza e tranquilidade no manuseio dessas tecnologias.

Os jogos também propiciam 6timos beneficios ao corpo e a mente da crianga,
ajudando a desenvolver o nivel intelectual de memorizacdo, atengdo e
observacdo, além de ajudar no raciocinio Idgico, fato esse que se concretiza
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ainda mais quando a crianga ganha o jogo, pois ganhar e perder envolve
satisfacdo e autorrealizacdo em que implica melhor empe-nho de cada uma nas
atividades exercidas, sendo na escola ou ndo. (ARRABA et al., 2014, p. 263)

E possivel, com planejamento adequado, inserir 0s games no contexto escolar a
fim de aproximar os estudantes do contetdo a ser ensinado através do prazer e fruicao.
Para Mattar (2010, p. 29), o aprendizado em jogos digitais estd fundamentado em duas
premissas. A primeira, € que os aprendizes mudam em diversos pontos em relacao as
geracOes anteriores. E, a segunda, € que esta geracdo experienciou uma forma
radicalmente nova de jogar. Para o autor, “(...) o aprendizado baseado em games deveria
ser profundamente explorado para esse tipo de educagdo, como uma maneira de nos
comunicarmos melhor com nossos alunos de hoje” (ibid., p. 61). O autor, ainda chama
atencdo a trés elementos presentes nos games (ibid., passim.): a) a forma de lidar com o
erro € muito diferente do que na escola, b) a interacéo e c¢) o feedback rapido e constante.

A GBL demanda uma reformulagdo do papel de professor. Além de toda a
formacédo didatico-pedagdgica formal, acrescenta-se a necessidade de uma proficiéncia
tecnoldgica para uma competente apropriacdo do game, seja ele educacional ou nao.
Nesse sentido, Alves (2015, p. 4) concorda que “qualquer jogo pode se constituir em um
espaco de aprendizagem.” Para isso, professores e estudantes precisam utilizar diferentes
abordagens e estratégias acerca dos contetdos e temas apresentados no game, permitindo

assim um aprendizado ludico e contextualizado.

METODOLOGIA

Dentro de uma abordagem qualitativa, pretende-se compreender e examinar 0s
processos metacognitivos de estudantes quando submetidos a uma situacdo de
aprendizagem matematica mediada por um game educacional digital. Para isso, a
pesquisa tomou um caracter exploratério a fim de investigar algo ainda ndo familiar, um
assunto pouco ou quase nada explorado. Nesse sentido, Marconi e Lakatos (2010, p. 171)
observam que este tipo de investigacdo tem “tripla finalidade: desenvolver hipdteses,
aumentar a familiaridade do pesquisador com o ambiente, fato ou fendmeno, para a
realizacdo de uma pesquisa futura mais precisa, ou modificar e clarificar conceitos”.

Para iniciar o processo de construcdo de dados, essa pesquisa foi submetida e
aprovada pelo Conselho de Etica em Pesquisa da Universidade Estadual da Bahia - UESB
e registrada sob o nimero CAAE 29629120.4.0000.0055. No entanto, em virtude da
publicacdo do Decreto Estadual N.° 19.586/2020, de enfrentamento a Pandemia de Covid-
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19, foi preciso remodelar os instrumentos e procedimentos para que se adaptassem as
normas de distanciamento social, e o consequente, fechamento das unidades escolares.
Por isso, durante o ano de 2020, as condi¢cdes materiais de comunicagdo (computador e
internet adequada) limitaram a busca por participantes na rede privada de ensino visto
que a pesquisa necessitava de quatro momentos: a) apresentacdo da pesquisa junto as
turmas, em horério de aula, pelo sistema remoto das escolas; b) tramite das autorizacoes
e consetimentos dos sujeitos da pesquisa e seus responsaveis; c) instalacdo e gameplay
com o game educativo A Fazendinha Matematica, d) aplicacdo de dois questionarios
digitais (detalhado mais adiante) em momentos distintos; e €) entrevista remota de
natureza semi-estrututrada com registro de som e imagem.

Concordaram com os termos da pequisa quatro estudantes da rede privada
identificados com nomes ficcticios: Mario com 11 anos e cursando o 5° ano; Zelda e

Peach, ambas com 12 anos de idade no 7° Ano e Luigi, 15 anos, 9° ano.

O Game Educativo a Fazendinha Matematica

O game Fazendinha matematica, de autoria da professora e pesquisadora Tania
Gusmado, € uma sequéncia didatica convertida para jogo educativo para ensino de
operagOes aritméticas no ensino fundamental, inicialmente na base binaria, que vem
sendo desenvolvido desde 1997, em escolas publicas e privadas na cidade de Vitéria da
Conquista (SOUSA et al. 2020, p. 9).

O game digital utilizado nesta pesquisa é derivado de sua versdo homénima de
jogo de tabuleiro e cartas. Seu universo narrativo é contextualizado em uma regido
atingida por um grande vendaval. Seus moradores, a fim de reconstruir a localidade, criam
um sistema de escambo baseado em uma tabela que estabelece, em ordem crescente de
valor, produtos tipicamente rurais como: pintos, galinhas, sacos de milho, porcos,
ovelhas, cavalos, vacas e lotes de terreno. Dessa forma, se estabelece as normas da
economia interna do game baseada, em trocas de base dois, como por exemplo: a
aquisicdo de uma galinha ao inventario do jogador se da através da troca de dois pintos.
Essa regra se reproduz por todo gameplay. E é dessa maneira que o jogador articula suas

estratégias para alcancar o objetivo final que € a permuta pelo lote de um terreno.

Questionarios
A pesquisa utilizou dois questionarios divididos em duas partes. O Questionario

1 - Games: Perfil de jogadores e ndo jogadores foi elaborado com a finalidade de
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conhecer o interesse dos candidatos a participantes acerca do tema, classifica-los por
autodeclaracdo em jogadores assiduos, eventuais e ndo jogadores e se tinham interesse
em participar do processo.

O Questionario 2 - Matematica: Como vocé estuda? foi criado a partir de dois
instrumentos de avaliagdo metacognitiva. O Inventario de Consciéncia Metacognitva —
Metacognitive Awareness Inventory (MAI) — desenvolvido pelos psicélogos Schraw e
Dennison (1994), e o ICM Jr. — Jr. MAI — desenvolvido pelos pesquisadores Sperling,
Howard, Miller e Murphy (2002) e voltado para publico infanto-juvenil. Ambos foram
desenvolvidos para aplicacdo Unica. No Brasil, eles foram traduzidos e validados por
Filho e Bruni (2015) e Teotonia et.al. (2018) respectivamente. “O MAI é uma medida de
conhecimento metacognitivo de um individuo, que é amplamente utilizado no campo da
educacdo. E um inventario de autorrelato em que os alunos respondem utilizando uma
escala de Likert”. (FILHO; BRUNI, 2015, p. 1281). O questionario 2 também foi dividido
em duas partes. A primeira, composta por 13 perguntas com trés possibilidades de
respostas (nunca, as vezes e sempre) que visava captar aspectos metacognitivos do
participante, e, a segunda, debrucava-se sobre a experiéncia com a Fazendinha
Matematica.

As perguntas enumeradas de 1 a 5 foram adaptadas do MAI e ICM Jr para
evidenciar o conhecimento da cognicdo do participante em suas atividades escolares. Ja
as questdes 6 a 12 visam evidenciar os processos de regulacdo cognitiva. Ou seja,
atividades de controle que visam orientar o processo de aprendizagem e resolucdo de
problemas a fim de melhorar a eficiéncia no processo de tomada de decisdo. (TEOTONIO
et al., 2019, p. 182). Por fim, a questdo numero 13 pretende evidenciar sua relacdo com
o erro (MATTAR, 2010), controle de frustracdo (WOOD; BRUNER; ROSS, 1976) e
fluxo do participante (CSIKSZENTMIHALYI, 1999). Ja a segunda secdo do
Questionario 2 intitulada Como foi jogar A Fazendinha Matematica?, era composta de
cinco perguntas. Maiores detalhes ver Venancio (2020).

ApoOs a organizacdo e tabulacdo dos dados, confrontou-se as respostas dos
participantes afim de encontrar indicios de comportamentos metacognitivos.

Parte das perguntas dos questionarios se encontra no item resultados e discussao

e para maiores detalhes remetemos a VVenancio (2020).
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Entrevista

As entrevistas semi-estruturadas foram realizadas remotamente pela plataforma
Google Meet, a fim de captar as impressdes sobre as estratégias de estudos dos
participantes com gravacao habilitada, e, previamente comunicada e autorizada pelo
responsavel, como também, pelo participante. Estas, foram baseadas em onze perguntas
previamente formuladas, para verificar informag6es respondidas nos questionarios como
também sobre o jogo, reservando as uUltimas perguntas, a depender da disposicdo do
respondente, a questdes relacionadas diretamente aos resultados dos questionarios. Parte
das perguntas das estrevistas se encontra no item resultados e discussao e para maiores

detalhes remetemos a Venancio (2020).

RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo dessa pesquisa foi analisar as manifestacdes do pensamento
metacognitivo de estudantes, jogadores assiduos, eventuais e ndo jogadores, quando
submetidos a uma situacdo de aprendizagem matematica mediada por um game
educacional digital. Especificamente, busca-se compreender o controle e a regulacéo
metacognitiva de acordo com as idiossincrasias dos sujeitos durante a experiéncia com o
game & luz do referencial tedrico abordado.

No primeiro questionario, no momento, imediatamente apds a apresentacdo da
pesquisa, foi solicitado aos estudantes que respondessem as duas primeiras perguntas®

sobre interesse e consumo de games. Obteve-se as seguintes respostas:

Quadro 01 — Interesse e consumo de games — Questiondrio 1.

Resposta 1 Resposta 2
Zelda Gosta muito Joga bastante
Peach Gosta pouco Joga bastante
Mario Gosta muito Joga bastante
Luigi Gosta muito Joga pouco

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao responderem o Questionario 2 — Matematica: Como vocé estuda? acrescido de
perguntas relativas a experiéncia e opinies sobre o jogo, aparentemente, Zelda e Luigi,
demonstraram mais conhecimento declarado sobre suas proprias cognigdes que Peach e
Mario. Nessa primeira parte do questionario, ou seja, as cinco primeiras perguntas foram

concebidas para avaliar, do respondente, o conhecimento sobre a sua propria cognigao.

5 Primeira pergunta do questionario: Vocé gosta de games (jogos digitais)?. Segunda pergunta: Vocé joga
games (jogos digitais)?
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No quadro a seguir, € possivel perceber que a ocorréncia da resposta sempre é majoritaria

em Zelda e Luigi.

Quadro 02 — Respostas dos sujeitos da pesquisa do segundo questionario.

Resposta 1 | Resposta 2 | Resposta 3 | Resposta 4 | Resposta 5
Zelda | Sempre Sempre Sempre As vezes Sempre
Peach | Asvezes | Sempre Asvezes | Asvezes | Asvezes
Mario | As vezes Sempre Sempre Nunca Sempre
Luigi | As vezes Sempre Sempre Sempre Sempre

Fonte: Elaborado pelos autores.

E interessante perceber que os estudantes afirmaram que sempre aprendem melhor
quando ja sabem algo sobre o assunto. A constancia da resposta dos sujeitos pode
evidenciar a importancia de uma estratégia de andaimagem centrada em “completar,
apenas os elementos que estdo ao alcance de suas competéncias.” (0p. cit., 1976, p. 90.
traducdo nossa). Dessa forma, investigar e considerar 0s conhecimentos prévios parece
ser uma boa maneira de melhorar o aprendizado.

As perguntas 1 e 3 — Eu sei quando eu estou aprendendo algum assunto? e Eu
consigo perceber quando eu ndo estou entendendo um assunto na escola? — que, sao
correlacionadas, demonstraram uma combinacdo de respostas, por partes dos sujeitos,
que, para esclarecimento, foram revisitadas durante as entrevistas a fim de compreender

melhor como os sujeitos aprendem e percebem seus aprendizados.

Quadro 03 — Percepcdo de aprendizado, conhecimento sobre a prépria cognicdo. Instrumento Entrevista

Nome Pergunta Resposta
No segundo questionario, vocé Quando percebo que estou aprendendo... Quando o
disse que percebe quando est4 professor comeca a explicar as atividades sobre 0 assunto
aprendendo, quando esta e eu consigo responder, sem ter muitas davidas, tendo
Zelda 0 .
entendendo um assunto na uma ou outra. Tendo 100% de certeza que eu tinha
escola. Como é que vocé percebe | entendido o assunto. Sem ficar consultando o tempo todo
que estd aprendendo um assunto? o livro para ver o assunto.
Geralmente quando eu estou aprendendo, eu sinto que
Vocé respondeu que vocé quando vou fazer as coisas, fica mais facil. Nossa! Esse
consegue perceber quando esta aqui é esse aqui. Entdo esse aqui ja combina. Mas
aprendendo alguma coisa na quando eu ndo sei eu fico perdida. Eu leio 0s nomes.
Peach | escola. Como é isso? VVocé sabe Assim... Eu fico.... Gente, o que é isso? Nomes md
que esta aprendendo? Mas vocé diferentes. Essas coisas. Geralmente, € quando eu leio
também sabe que néo esta alguma questdo, alguma coisa, que eu nao entendo nada
aprendendo? da questdo. Ai eu vejo, esse aqui, eu ndo aprendi, ndo.
N&o entendi.
A - Eu sinto que eu ndo consigo entender, que eu ndo
Quando vocé estuda matematica, . . .
. A .’ | consigo responder o assunto. Ai vou 4 e estudo de novo
Mario | vocé consegue perceber que esta - S
pra ver se tem alguma coisa errada. Nas aulas online é
aprendendo o assunto? mais dificil
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No formulério, vocé disse que,

as vezes, percebe esta Quando eu consigo, por exemplo, em matematica,
aprendendo algum assunto. quando entendo a I6gica daquilo. Tipo... Alguma
Como vocé percebe e quando férmula, se entendo o porqué ela funciona, eu acho que
vocé percebe que ndo esta eu entendi.
aprendendo?

Voce disse (no formulario) que

VOcé, as vezes, percebe quando

esta aprendendo. Mas também,

disse que sempre que nao esta
entendendo alguma coisa, vocé
sabe.

Vocé percebe fazendo exercicio Mais pelo exercicio.
ou, ja, durante a explicagao,
consegue perceber que ndo

entendeu?

Quando eu estou fazendo alguma coisa. Por exemplo,
um exercicio e ndo consigo fazer, ai eu entendo: Ah!
Esse assunto ndo aprendi.

Luigi

Fonte: Elaborado pelos autores.

A aluna Zelda, que respondeu sempre para as trés primeiras perguntas do
Questionario 2, traz elementos que corroboram a coeréncia de suas respostas ja que,
aparentemente, utiliza-se de verificacdo da frequéncia de ocorréncias de duvidas para
atestar seu aprendizado fazendo uso de estratégias de revisdo (ZAMORA, 2006). Dessa
forma, é possivel verificar um conhecimento declarativo que sugere a manifestacdo de
uma gest&o metacognitiva secundaria (GUSMAO, 2006) aplicada a sua forma de estudar
visto que esta exige uma elaboracdo mais complexa durante o processo de quantificacdo
das duvidas. Ja para Peach, apesar de também demonstrar um conhecimento sobre a
prépria cognicdo, este surge de forma mais fluida e latente, o que fica evidenciado com
as respostas as vezes para as perguntas 1 e 3 que é corroborada no segmento “eu sinto
[que] fica mais fécil [...] quando eu nao sei, eu fico perdida”. Apesar da percep¢ao de
aprendizagem, talvez, ndo tenha o seu conhecimento cognitivo procedimental tdo claro
ao ponto de poder externa-lo de forma sistematizada. Mario, semelhante a Peach, também
sente que ndo consegue entender. No entanto, explicita sua estratégia de verificacdo
através de uma gestdo metacognitiva secundaria. Chama a atencdo, também, em sua fala,
em tom de lamento, o desafio do aprendizado, e também do ensino, através de plataforma
online que evidencia tracos de metacompreensdo em sua percep¢do. J& Luigi, demonstra
pontualmente seu processo de aprendizado. Para ele, “quando eu entendo a ldgica daquilo
[...] se entendo o porqué ela funciona, eu acho que eu entendi”. Ou seja, € necessario a
compreensdo da informagdo em seus subniveis. Apenas a apresentacdo da solucdo, ja
estruturada da formula nédo é suficiente para garantir o aprendizado. O que é confirmado
por trés vezes ao responder as perguntas “Vocé precisa entender como a formula funciona

para aprender?”, “Se for uma férmula simples, daquelas que o professor passa dica. Entao,
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1ss0, vocé nao consegue entender?” e “Entdo se vocé ndo entendeu a formula, vocé acha
gue nao entendeu direito?”’.

Um trago constante dos participantes da pesquisa é a utilizacdo das atividades
escolares como sistema de verificacdo externa as suas impressdes sobre o aprendizado. O
que, dependendo do feedback, pode desencadear um processo post factum de
autoavaliacdo metacognitiva de diferentes estratégias. Para Gusmao (2006, p. 76.
Tradugdo nossa.) “o feedback é determinante para ativar 0s processos cognitivos e
metacognitivos dos alunos, que por sua vez regulam e controlam os processos de
aprendizagem, assim como melhoram a motivacao e auto-estima.”

A pergunta 5 — Eu consigo aprender algo quando realmente preciso? — ainda sobre
conhecimento sobre a propria cognicdo, denotou a importancia da motivacéo, seja ela, de
carter intrinseco ou extrinseco, no aprendizado. Como diz Zelda: “Quando eu preciso ou
eu quero aprender alguma coisa, eu me esforco bastante, eu estudo bastante, ai eu consigo.
Na maioria das vezes. Quando eu quero e preciso aprender algum assunto, em cima da
hora, ou algo do tipo, eu consigo aprender.”

As perguntas 6, 7 e 8 do segundo questionario visam evidenciar 0s processos de
regulacao da cognicdo. Em especial, referentes a estratégias de gestdo da informacao no
processo de aprendizado durante a resolucdo de problema na escola e 0 uso da meta-
escrita. E interessante observar que, diferentemente do anterior, nio houve nenhuma

repeticdo entre as respostas dos participantes.

Quadro 04 — Uso de rascunhos, resumos, diagramas ou a construcdo de exemplos préprios para resolucéo
de problemas e/ou entendimento de assuntos complexos. Instrumento Entrevista
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Resposta 6 | Resposta 7 | Resposta 8
Zelda | Asvezes | Sempre As vezes
Peach | Sempre Nunca As vezes
Mario | Nunca Nunca Nunca
Luigi | Asvezes | Asvezes | Sempre

Fonte: Elaborado pelos autores.

A aluna Zelda, em sua entrevista, indicou uma rotina diferente do que foi
respondido no Questionario 2. No entanto, em sua entrevista, apesar de, em alguns
momentos terem sido um pouco contraditorios, conseguiu evidenciar seu processo
metacognitivo de planejamento e monitoramento. Ja, Peach, relatou que se utiliza da
producéo de rabisco, mas ndo de esquemas ou diagramas para conduzir ou auxiliar o seu
processo de aprendizado. No entanto, alega produzir seus proprios exemplos sobre o

assunto. Mas em sua entrevista, 0 que se destaca é a estratégia de atenuar a ansiedade com
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o rabisco. Assim, € possivel deduzir que a utilizacdo do rabisco seja uma medida corretiva

de autocontrole metacognitivo (BURON, 1996) orientada a combater os efeitos da

entropia psiquica® — sentimentos que desviam a atencdo da execucdo da tarefa —

provocada pela ansiedade. Dessa forma, apesar do sentimento de ansiedade, ainda sim é

possivel manter a direcdo que consiste em concentrar esforcos para exploracdo de

alternativas para alcancgar o seu objetivo (BRUNER, 1976). Isso que fica evidenciado em

sua resposta “Eu fico pensando no problema” enquanto rabisca, ou seja, mesmo em

momento de pressdo ou stress, ainda assim, ela coordena duas atividades a0 mesmo

tempo, o rabiscar enquanto, mentalmente, elabora alternativas engendrando um esfor¢o

de gestdo metacognitiva secundaria durante atividades que exigam monitoramento e

auto-regulacdo. Para Flavell (1999, p. 213), “A auto-regulagdo inclui em planejar,

direcionar e avaliar o seu comportamento”.

Quadro 05 — Uso geral de estrategias metacognitivas diante de um problema. Instrumento Entrevista

Nome | Pergunta Resposta
Quando vocé estd respondendo
uma questdo dificil que precisa de . x
. L Rabiscar, ndo.
esforgo, muita gente tem o hébito
de rabiscar, vocé faz isso?
Vamos imaginar que vocé est4d | Uma pergunta dificil... Eu releio a pergunta. Releio as
respondendo uma questdo bem | duas vezes para entender bem o que a pergunta quer dizer
complicada, bem dificil, que | ou o que estd me pedindo na questdo. Eu ndo rabisco. Mas
Zelda precisa de muita atencdo. Como | se for uma questdo de célculo. Assim... Eu fago os
vocé faz? Como é o seu processo | calculos. Mas se for uma questdo que nao tenha calculos,
para responder essa pergunta | eu faco mentalmente, penso, releio, tento fazer ali. Sem
dificil? precisar rabiscar. E, na questdo mesmo, ir respondendo.
Vocé faz calculo mentalmente? | Ndo. S0 quando as contas sdo mais faceis é que fago os
Vocé sempre usa esse recurso? calculos mentalmente.
Quando o calculo é dificil, eu viro o verso (do papel) ou
E quando o célculo é dificil? faco embaixo da questdo, para ndo ocorrer de fazer
mentalmente e acabar errando a questdo por besteira.
Vocé  disse  também  (no
uestionario) que quando vocé ta | .. < -
9 ) que q L ~ | Sim. E. Isso é direto.
estudando, fazendo atividade vocé
sempre desenha, sempre rabisca.
E s6 um habito. Porque eu sou muito ansiosa, nervosa
. . . com essas coisas. E ai, quando chega alguma coisa, eu
E vocé faz isso porqué? Porque | .. ; . : ]
Peach - . ' | fico rabiscando, rabiscando, rabiscando até eu achar a
vocé acha que faz? Te ajuda? E s6 L
e resposta, pegar o lapis, e colocar a resposta. O tempo que
um hébito? ~ . - ) i
eu ndo achar, vou ficar fazendo outra coisa ali, rabiscando
mesmo.
Enquanto vocé estd rabiscando,
desenhando, vocé estd pensando | Eu fico pensando no problema.
no problema ou no rabisco?

Fonte: Elaborado pelos autores.

® CSIKSZENTMIHALY], 1999.
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A pergunta 9 — Quando eu fago uma tarefa, eu me pergunto se teria um jeito mais

facil de fazer? — chama a atencdo a fala entusiasmada de Peach, a saber:

Em qualquer momento que eu fago alguma coisa, eu falo assim: Néo Peach,
faz isso aqui. Arrumar a cama. Eu vou pensar: Qual o jeito mais facil de
arrumar a cama? Eu ir agora ou ir depois. Eu penso sempre assim. Sempre fago
pergunta para mim mesma.

A forte evidéncia de regulacdo da cognicdo, na supracitada fala, vale um exame
mais criterioso. O relato revela um acurado conhecimento intraindividual (FLAVELL,
WELLMAN, 1977 apud RIBEIRO, 2003, p. 111), caracteristica muito presente da
estudante. Ja que, nesse momento, com perguntas direcionadas a atuacdo na escola ou em
seu processo particular de estudo, pois, na entrevista, nos momentos imediatamente
anteriores, perguntava-se sobre seu habito de rabiscar enquanto pensa, a referida aluna
em sua resposta extrapola contexto, ampliando suas ac¢Ges para a vida cotidiana. E, o
fragmento da fala, mais revelador de seu traco de automonitoramento, é a elaboracao, em
terceira pessoa da resposta. Ou seja, nesse momento, a metacognicdo € quase
personificada em sua mente para inquirir, concomitantemente, a cogni¢do sobre seus
processos em modelo de gestdo metacognitiva ideal de alto grau de generalizacdo que
induz novas alternativas para usos futuros e mais conscientes, fruto de um pensamento
mais flexivel.

As perguntas 10 a 12 foram adaptadas do MAI e do ICM Jr. a fim de revelar
estratégias metacognitivas dos participantes quando da apresentacdo de uma situacdo
problema.

Quadro 06 — Estratégias metacognitivas quando da apresentacdo de um problema. Instrumento Entrevista
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Resposta 10 | Resposta 11 | Resposta 12
Zelda Sempre Sempre Sempre
Peach | As vezes Sempre As vezes
Mario Sempre Sempre As vezes
Luigi Sempre Sempre Sempre

Fonte: Elaborado pelos autores.

O quadro acima demonstra que Zelda e Luigi, aparentam um planejamento e

organizagdo mais sistematizada. No entanto, ao serem perguntados se teriam lido as
instrucGes do game, todos responderam que sim. Nesse sentido, é possivel deduzir que A
Fazendinha Matematica conseguiu servir de andaime de recrutamento ja que, conseguiu
atrair o interesse dos participantes naguele momento. Para a pergunta 5 que visava

verificar as dificuldades durante o gameplay, como também, avaliar o balanceamento da
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dificuldade entre as fases. Apesar de 0 questionario, em principio, demonstrar uma certa
diferenga de opinides, a entrevista verificou um problema de affordance no game ou de
interface, j& que o controle de rotacdo da fase 4, aparentemente, ndo foram claros aos
participantes. Nesse sentido, Rouse (2005, p. 131. tradugdo nossa) alerta: “Os jogadores
devem ser capazes de controlar e entender o jogo sem esforgo. [...] Toda vez que os

jogadores precisam pensar: ‘Agora, que botdo devo pressionar?’ a imersao ¢ destruida.”

Quadro 07 — Resposta sobre as dificuldades com o game.
Resposta 5 (parte 1) | Entrevista
Fase 3 (Cartas com
imagens e texto)

Zelda O mais dificil, eu ndo me recordo.

As primeiras trés fases sdo as mais faceis. Depois fica mais dificil. [...]
A Ultima (referindo-se a mais dificil). A do domind. [....]

Fase 5 (Montando | A gente demorou muito tempo para descobrir para o botdo para girar a
Peach | as pecas de | peca. Depois que a gente descobriu, a gente foi 14 tentando, s6 que ai
Domino) minha irma veio também, e ai ficou mais dificil para a gente fazer. Mas
mesmo assim, achei meio dificil a hora que vocé encaixa as pegas, para
descobrir o calculo, para vocé colocar a peca.

Eu gostei de todas partes. Mas tinha uma fase 14, a do domind, que ndo
sei como € que inverte (rotaciona a pe¢a). Aquela hora la, tem a vertical
Fase 4 (Jogando | e a horizontal. Eu ndo sei como é que inverte.

Mario .
Doming) [-.]
A fase 2, eu achei a mais facil. A mais dificil, foi a 4, porque eu ndo
estava conseguindo inverter. Ai eu me senti em dificuldade.
| Fase 4 (Jogando Eu achel_lelgal. Interessante. Eu s6 ndo entendi muito bem a fase 4, a
Luigi dos dominds. [...]

Domino)

Eu ndo entendia como virava as pecas.
Fonte: Elaborado pelos autores.

A questdo ganha uma dimensdo maior, ao se perceber, na entrevista, que o
problema foi citado por Mario e Luigi em perguntas que nédo se relacionavam diretamente
com a questdo. No entanto, mesmo diante da dificuldade, Peach faz um interessante relato
quando perguntada se o maior problema foi achar o botdo de rotacionar a peca do domino.
“E. E a gente ficou procurando. E ai a gente falou: Nio. Bora iniciar que vai ter 1a na
frente. ai ndo tinha. E a gente comecou a jogar. Ai chegava e ndo achava o botdo. Ai
voltava tudo de novo, jogando desde o inicio”. Acrescida da resposta dada ao ser
perguntada sobre se desiste facil ao errar, — “N&o. Se eu erro, eu tento voltar para consertar
o que eu errei. Geralmente, eu faco isso.” — Peach demonstrou um alto envolvimento com
a tarefa, ao passo que deixou transparecer fortemente o comportamento de nativos
digitais, que nédo se intimidam em experimentar ou executar tarefas com instrugdes,
mesmo que parciais. Ainda foram feitas outras perguntas para uma melhor compreensao
do processo de estudo e da experiéncia com a Fazendinha. No geral, o game foi bem

recebido apesar dele estar em etapa de desenvolvimento. Nesse sentido, Bruner (1976, p.
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96) aponta “Os jogos tém enorme capacidade de envolver as criangas no estudo da
linguagem, da organizagdo social [...] Oferecem, sem divida, um processo excepcional
para fazer criangas tomarem parte ativamente no processo de ensino - como participantes
em vez de espectadores”.

Recuperando uma fala de Peach, sobre as vérias partidas relatadas outrora, a
participante responde: “A gente pegou um dia s6 € jogamos varias vezes. Agora, quanto
tempo. Assim... Eu n3o tenho nem ideia”. Tal afirmagdo, pode evidenciar o grau de
imersdo da Fazendinha Matematica, pois, aparentemente, houve uma dificuldade na
percepc¢ao de tempo da participante que € uma caracteristica do estado de negaentropia
psiquica ocorrido durante o fluxo (CSIKSZENTMIHALY]1, 1999). Ganha robustez, essa
percepcdo, porque o gameplay é todo baseado em tempo. A cada fase, a dificuldade da
tarefa € aumentada, no entanto, o intervalo de tempo néo. E, ao final, o game emite um
relatorio de desempenho baseado, também, no tempo de jogo, conforme a imagem a

sequir.

Figura 01 — A esquerda, gameplay da Fazendinha, é possivel perceber, na parte superior da tela, a
presenca de um crondmetro regressivo. A direita, é possivel ver a tela final, com a duracéo de cada fase e
sua pontuacao final.

Fonte: Jogo Fazendinha Matematica, 2020

CONCLUSAO

A metacognicao por se tratar de um fenémeno de dificil observacdo que ocorre na
mente humana e que é evidenciado de forma indireta, explicitado, principalmente pela
fala dos sujeitos, exige do pesquisador uma especial atencdo para que ndo se deixe passar
desapercebidos indicios dessa manifestacéo.

Os instrumentos e procedimentos adotados durante a pesquisa possibilitaram
verificar as manifestacfes metacognitivas no pensamento dos participantes e a anélise
desses instrumentos evidenciou que os estudantes pesquisados fizeram uso de processos
metacognitivos durante a realizacdo do jogo para superar os desafios tanto durante o
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gameplay da Fazendinha como também no seu dia dia, em especial na escola. As
estratégias metacognitivas se mostraram diversificadas e manifestadas nos seguintes
contextos: a) conhecimento sobre a prépria cognicao, ao relatar que se concentravam
mais com tarefas presenciais que tarefas online, que aprendiam melhor quando criavam
seus exemplos proprios ou quando realizavam rabiscos; b) estratégias de meta-atencao,
ao se isolar em busca de uma maior concentracdo para superar os desafios da
aprendizagem; c) estratégias de meta-memoria, na tentativa de recuperar os valores dos
animais, como também, recuperar o padrdo de trocas, base da estrutura da economia
interna do game; d) estratégias de automonitoramento, ao se fazer perguntas diante de
tarefas de contextos escolares ou ndo escolares; e) regulacdo metacognitiva ao rabiscar e
criar exemplos préprios; percepcao de nao aprendizagem quando ndo conseguiam realizar
uma tarefa, e a partir dai empreender um novo caminho para solucionar o problema; f)
ainda foram relatadas, pelos participantes, o uso de estratégias de controle e regulacéo
dos processos individuais quando buscavam através de feedback, seja do professor,
acertos em exercicios ou quantificando a frequéncia das ddvidas, monitorando seus
aprendizados.

E importante ressaltar as diferencas de idade entre os participantes da pesquisa,
entre 11 e 15 anos, os distanciando no modo de uso de estratégias e procedimentos de
regulacdo metacognitiva durante atividades escolares, por exemplo, uso de rascunhos e
elaboracdo de exemplos proprios. Embora com idades diferentes observa-se
aproximacdes no conhecimento declarativo sobre as préprias cogni¢bes. Observa-se
ainda que os participantes com mais idade, apresentaram um pensamento metacognitivo
mais flexivel, como também, verbalmente, mais sistematizado, o que pode ser explicado
pela propria diferenca etéaria. Para Flavell (1999, p. 213) “uma crian¢a mais velha esta
mais apta do que uma mais jovem para procurar informac6es de maneira metodica e
sistematica”.

Os participantes demonstraram utilizar de estratégias metacognitivas em
diferentes contextos de suas vidas quando diante de um problema complexo ou como
rotina de verificacdo de suas atividades. Essas informagfes também vao ao encontro da
afirmacéo de Flavell et al. (1999, p. 143) que diz que “a metacognicao ¢ uma ferramenta
cognitiva de aplicagdes muito amplas.” Nesse sentido, ¢ possivel advogar, para que as
escolas incentivem atividades que favoregam o uso de recursos como jogos educacionais
que contribuam para explorar estratégias metacognitivas em seus estudantes e que a

atencdo para com a metacognicgéo faca parte do curriculo escolar. (FLAVELL et al., 1999,

Educere - Revista da Educacdo da UNIPAR, Umuarama, v.23, n.3, p. 1345-1387, 2023. ISSN 1982-1123

% UNIPA

BFARAL AL

1365




p. 130). Nesse sentido, a Aprendizagem baseada em jogos digitais pode ser uma
metodologia bem explorada no ambiente escolar.

Com respeito as limitagcbes deste estudo, lamenta-se a baixa adesdo de
participantes a pesquisa, dado que foi preciso modificar o desenho da mesma em virtude
das medidas de isolamento social pela pandemia de Covid-19. Entretanto, acredita-se que
foram alcancados resultados interessantes para um estudo de natureza exploratoria e que
podem ser ampliados em pesquisas futuras. Nesse sentido, € sugerido investigar
estratégias metacognitivas e resultados académicos, mensuracdo de aprendizado com pré
e poés-testes, como também verificar como perfis diferentes de consumo de games
interagem com o aprendizado e com as estratégias metacognitivas, em diferentes unidades
de ensino publicas e privadas, e em diferentes contextos sociais. E para isso,
metacognicao deve ser reconhecida pelos professores e estimulada nos estudantes através
de acdes pedagogicas previamente planejadas. Outrossim, os dados revelados durante a
pesquisa revelam que estratégias metacognitivas podem ser estimuladas durante as
atividades de sala de aula, em especial com games, visto que mobilizam um método
potente, significativo e personalizado de aprender, tornando este aprendizado mais efetivo

e satisfatério ao estudante.
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ANEXO 1

Questionério 1 e Planilhas de Participantes

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia - UESB
Pré-reitoria de Pesquisa e Pés-graduagao - PPG
Programa de Pés-gradugio em Ensino - PPGEn
Pesquisadores responsaveis:

Mestrando Marcio Antonio Sales Venancio
Prof. Dr.” Tania Cristina Rocha Silva Gusmaéo (Orientadora)

Games: Perfil de jogadores e ndo jogadores. ~

Vocé gosta de games (jogos digitais)?
1. Gosto muito
2. Um pouco

3. N3o gosto

Vocé joga games (jogos digitais)? ©
1. Jogo bastante
2. Jogo pouco

3. Na&o jogo

Vocé gostaria participar de um teste de um game educativo em desenvolvimento?

1. Sim
2. Néo
ApOs a segdo 1 Ir para a segdo 2 (Eu quero participar da pesquisa) -

Eu quero participar da pesquisa =

Essa pesquisa quer saber a sua opinido sobre o jogo educativo "A Fazendinha Matematica’. Mas, primeiro, €

preciso assistir o video abaixo

Assista o video com as instrugoes para participar da pesquisa.

Primeiro, pega autorizagao dos seus pais ou responsaveis para que vocé possa escrever o seu
nome e o e-mail ou telefone deles nas linhas abaixo para que possamos entrar em contato.
Escreva aqui abaixo o seu nome.

Escreva, nesta linha abaixo, o telefone ou o e-mail de um dos seus pais ou responsaveis para
que entremos em contato. Muito obrigado.
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Dados da prospec¢do na Escola — 28 Estudantes preencheram o primeiro questionario.

[P uniear

Vocé gostaria participar de

Primeiro, peca autorizacdo dos seus pais ou

Escreva, nesta linha abaixo, 0

Carimbo de Vocé gosta de Vocé jpga um teste de um game responsaveis para que VOCé possa escrever o seu telefone_ ou o e-mail c’ie um dos
data/hora games QOgos games Qogos educativo em nome e o e-mail ou telefone deles nas linhas seus pais ou responsaveis para
digitais)? digitais)? d : abaixo para que possamos entrar em contato. gue entremos em contato. Muito
esenvolvimento? N .
Escreva aqui abaixo 0 seu home. obrigado.

10/21/2020 10:38:42 | Gosto muito Jogo pouco Né&o - -

10/21/2020 10:38:56 | Gosto muito Jogo bastante Né&o - -

10/21/2020 10:41:02 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:42:29 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:43:43 | Gosto muito Jogo bastante Né&o - -

10/21/2020 10:43:56 Um pouco Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:44:43 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:45:02 | Gosto muito Jogo pouco Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:45:07 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:45:38 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:46:41 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:47:23 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:47:24 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:48:28 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 10:49:04 | Gosto muito Jogo bastante Né&o - -

10/21/2020 10:51:49 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 11:01:25 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 11:52:11 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 11:53:18 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 11:56:23 Um pouco N&o jogo Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 11:58:59 Um pouco Jogo pouco Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 11:59:34 Um pouco Jogo bastante Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 12:01:05 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacdo omitida Contato omitido
10/21/2020 12:02:10 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 12:18:25 | Gosto muito Jogo bastante Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 12:48:47 Um pouco Jogo pouco Sim Identificacfo omitida Contato omitido
10/21/2020 15:04:29 | Gosto muito Jogo pouco Sim Identificacfo omitida Contato omitido
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Lista dos quatro participantes da pesquisa.

7 UNIPAR

Vocé gostaria participar de

Primeiro, peca autorizag8o dos seus pais ou

Escreva, nesta linha abaixo, o

Carimbo de Vocé gosta de Vocé joga um teste de um game responsaveis para que VOCe possa escrever telefo_ne ou 0 e-mai | dg um dos seus
games (jogos games (jogos ; 0 seu nome e o e-mail ou telefone deles nas pais ou responsaveis para que
data/hora A o educativo em . : ;
digitais)? digitais)? desenvolvimento? linhas abaixo para que possamos entrar em entremos em contato. Muito
' contato. Escreva aqui abaixo 0 seu nome. obrigado.
10/21/2020 11:53:18 | Gosto muito Jogo bastante Sim Zelda Informacéo ocultada
10/21/2020 11:59:34 Um pouco Jogo bastante Sim Peach Informacéo ocultada
11/10/2020 21:27:51 | Gosto muito Jogo bastante Sim Mario Informacéo ocultada
11/11/2020 19:16:56 | Gosto muito Jogo pouco Sim Luigi Informacéo ocultada
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Z UNIPAR

ANEXO 2

Questionario 2 e Planilha de Respostas dos Participantes

Matematica: Como vocé estuda?

consigo perceber Quando Su Nao SStou Sntendendo UM S3SUNto na escala? ©

" oo pre

s: Kj o ou rablsco o osto o um: e
— ou csaucma auando estou estudanco -

& ™ ompic o aue eatud:

o e
em conta muits longs ou dificil, eu volte pars confarir se esté tudo
3. Quando eu orro akum: o ch. . tricte. com rafva ou vergonha?
sempre
= 2 2 56530 2 (Como fol [ogar A F _cinha Matemstica?)
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% UNIPAR

LNIWERSIDEOLE PASANAERSE

Secdo20e2

Como foi jogar A Fazendinha Matematica? -

Gucremos sabes um pous

penénce ¢ opilio 3 respeto oo game.

1. Veed j conhecia o game A Fazendinhs Matematica?

sm

Niin

2. Voce acha gue A Fazendinhs Matematica pode ser utilizaco na sala de auls? ™

3.Vock leu as Instrugdes antes de comegar?

sim

Um pouco

Nao

4. Antes de fazer 35 trocas na Fazencinha, vocé consultava & tadela de trocas?

Sempre
Asvezes

Nunca

5. Qual fol a fase que vocé achou mals dificl? *

Fase 1 (Car

magens)

Fase 2 (Cartas com imagens)

Fase 3 (Cartas

m imagens e texto)
Fase & {Joganco Doming)

Fase 5 (Montando as peces de Doming)

6. Quando vocé errou alguma caisa ro jogo, vocé ficou chateado, triste, com raiva ou
vergonha?

Sempre
hs vezes

Nuncs
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Parte | — 13 perguntas.

? UNIPAR

Sbnsi 0E T4 E 5. gy|& Eude-l7. Eu gio = gu Qu?:tg Ile?;) Eal; L1 Eu elzsztbL? uan;? (gi.ando eu
Para iniciar | 1. Eu sei | 2. Eu 9 tento o senho ou | faco re- O | paro e
; perceber consigo . meus uma ta- | instru- . zendo um | erro al-
a pesquisa, | quando | aprendo q usar for- q rabisco sumo ou . ~ releio . .
. edimos eu estou | melhor quando 1 as  de | aPrender enquanto | esquema proprios | refa, - eu | cbes quando conta muita | guma coisa
Carimbo de pue escreva | apren- vando 4 | €Y N8O | oido algo estou fa- | quando | &M me  per- | atenta- estou longa ou di- | na escola,
data/hora g P qu 13| estou en- quando g plos so- | gunto se | mente ficil, eu | eu fico
seu nome | dendo sei alguma que de- zendo estou es- - lendo
. . tendendo real- . bre 0 as- | teria um | antes de volto para | chateado,
na linha | algum coisa sobre ram uma ativi- | tudando S - algo . .
. um  as- mente sunto jeito mais | comecar conferir se | triste, com
abaixo. assunto? | o assunto? certo an- . dade da | algum . con- . ;
sunto na preciso? que es- | facil de | uma ta- estd tudo | raiva ou
tes? escola? assunto? fuso?
escola? tudo? fazer? refa? certo? vergonha?
11/3/2020 A A N N A
21:29:08 Zelda Sempre Sempre Sempre | Asvezes | Sempre | Asvezes | Sempre | Asvezes | Asvezes | Sempre | Sempre Sempre As vezes
11/6/2020 N 5 5 A A N N
16:37:02 Peach As vezes Sempre As vezes | Asvezes | Asvezes | Sempre Nunca | Asvezes | Sempre | Asvezes | Sempre As vezes Nunca
11/10/2020 . N N N N
21:52:14 Mario As vezes Sempre Sempre Nunca Sempre Nunca Nunca Nunca Asvezes | Sempre | Sempre As vezes As vezes
11/11/2020 . A R N
20'13°52 Luigi As vezes Sempre Sempre Sempre | Sempre | Asvezes | Asvezes | Sempre Sempre Sempre | Sempre Sempre Nunca
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Parte Il — Seis perguntas.

7 UNIPAR

1. Vocé ja conhecia o
game A Fazendinha

2. Vocé acha que A Fazen-
dinha Matematica pode ser

3. Vocé leu as
instrugBes antes

4. Antes de fazer as trocas
na Fazendinha, vocé con-

5. Qual foi a fase que vocé achou

6. Quando vocé errou alguma
coisa no jogo, vocé ficou chateado,

e 1o
Matematica? utilizado na sala de aula? de comecar? sultava a tabela de trocas? mais dificil’ triste, com raiva ou vergonha?
Nao Sim Sim As vezes Fase 3 As vezes
(Cartas com imagens e texto)
x . Fase 5
Nao Talvez Sim Sempre (Montando as pecas de Doming) Nunca
x . Fase 4
Nao Talvez Sim Sempre (Jogando Dominé) Nunca
Néo Sim Sim Sempre Fase 4 Nunca

(Jogando Domind)

Educere - Revista da Educacdo da UNIPAR, Umuarama, v.23, n.3, p. 1345-1387, 2023. ISSN 1982-1123

1376




ANEXO 3

Transcricfes de Entrevistas

Nome ficticio: Zelda lIdade: 12 anos Série: 7° Ano.

CTL Pergunta Resposta
2°00” | Qual é a matéria que vocé mais gosta | Matematica
na escola?
2’15” | E qual é a matéria que vocé menos Portugués
gosta?
2735” | Quando vocé vai estudar em casa, Eu pego o material, vou para um lugar que eu possa
como € que vocé comega a estudar? ter concentragdo, um lugar silencioso. Vejo as aulas
Como é o seu procedimento? O que gravadas e vejo video aulas.
vocé faz quando vai comecar a
estudar em casa?
3°10” | Vocé fala de video aula porque vocé | Eu pegava agenda passada, estudava o assunto que
estd no ensino remoto. Mas, como era | foi discutido em sala de aula, pegava as anotagdes do
antes do ensino remoto? Quando professor, os livros e estudava.
ainda tinha aula presencial.
3°44” | Vocé sinalizou no primeiro Eu jogo todo dia. Uma parte da tarde depois que eu
formulario que vocé gosta muito de faco minhas atividades, eu jogo.
jogos de videogame e que joga
bastante. Vocé consegue nos dizer o
que que é muito para vocé? Vocé
joga todo dia? VVocé joga no final de
semana?
4°32” | Vocé joga mais no videogame, Computador.
computador ou celular
4°41” | Tem algum jogo preferido? Preferido ndo. Eu vario bastante os jogos. Entdo, ndo
tenho nenhum preferido.
4°49” | O que vocé achou do jogo A Eu gostei bastante dele, porque é uma forma que a
Fazendinha? gente consegue jogar ali, t& estudando o assunto,
aprendendo o0 assunto, e a0 mesmo tempo se
divertindo.
5°17” | O que vocé achou de mais facil no Foi 0 jogo da memoria. A parte das cartas.
jogo?
5°36” | E o que vocé achou de mais dificil? O mais dificil, eu ndo me recordo.
6°04” | Quando vocé fazia as trocas, vocé ia | Tinha vezes que eu ia na tabela para ver se dava para
na tabela? VVocé chutava e via se ver as posicdes. E tinha vezes que eu ia no chute.
encaixava?
6°45” | Vocé jogou mais uma vez A Sé joguei uma vez.
Fazendinha?
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6°56” | No segundo questionario, vocé disse | Quando percebo que estou aprendendo... Quando o
que percebe quando esta aprendendo, | professor comeca a explicar as atividades sobre o
quando esta entendendo um assunto assunto e eu consigo responder, sem ter muitas
na escola. Como é que vocé percebe | ddvidas, tendo uma ou outra. Tendo 100% de certeza
que estd aprendendo um assunto? que eu tinha entendido o assunto. Sem ficar

consultando o tempo todo o livro para ver o assunto.
8°03” | Vocé também nos disse que, quando | Quando eu preciso ou eu quero aprender alguma
voceé precisar aprender algo de coisa, eu me esforco bastante, eu estudo bastante, ai
verdade, vocé sempre consegue eu consigo. Na maioria das vezes. Quando eu quero e
aprender. Como € isso? preciso aprender algum assunto, em cima da hora, ou
algo do tipo, eu consigo aprender.

8°40” | Quando vocé esta respondendo uma | Rabiscar, néo.
questdo dificil que precisa de esforco,
muita gente tem o habito de rabiscar,
vocé faz isso?

9’15” | Vamos imaginar que voceé esta Uma pergunta dificil... Eu releio a pergunta. Releio
respondendo uma questdo bem as duas vezes para entender bem o que a pergunta
complicada, bem dificil, que precisa | quer dizer ou o que esta me pedindo na questdo. Eu
de muita atengdo. Como vocé faz? ndo rabisco. Mas se for uma questéo de calculo.
Como € 0 seu processo para Assim... Eu fago os célculos. Mas se for uma questdo
responder essa pergunta dificil? que ndo tenha céalculos, eu faco mentalmente, penso,

releio, tento fazer ali. Sem precisar rabiscar. E, na
questdo mesmo, ir respondendo.

10°03” | Vocé faz calculo mentalmente? Vocé | N&o. S6 quando as contas sdo mais faceis é que faco
sempre usa esse recurso? os calculos mentalmente.

10°21” | E quando o célculo é dificil? Quando o calculo é dificil, eu viro o verso (do papel)

ou fago embaixo da questéo, para ndo ocorrer de
fazer mentalmente e acabar errando a questéo por
besteira.

11°00” | Qual é a sua sugestdo para 0 jogo? Eu achei 0 jogo A Fazendinha interessante porque
Vocé achou legal? O que vocé ndo tinha varios tipos de questdes e diferentes niveis de
achou legal? dificuldade. Eu gostei bastante disso. Em questdo de

ndo gostar... Eu acho que eu ndo vi nenhum ponto
negativo. Se eu vi, ndo me recordo agora. Mas, para
melhorar 0 jogo, eu acho que, para deixar mais
divertido e mais desafiador, (& preciso) aumentar o
nivel de dificuldade das questdes para ficar mais
interessante. Para ficar dando mais até mais vontade
de jogar, porque seria um novo desafio. Aumentar o
namero de provas, mesmo que seja com as mesmas
questbes. As mesmas provas s6 que com niveis de
dificuldade diferentes.

12°46” | Voceé respondeu que, as vezes, Na escola, quando a gente faz as atividades, e eu
quando comete um erro na escola fica | cometo um erro que eu poderia ter acertado. Eu fico
chateada, com raiva ou mais decepcionada, mais chateada, mais com raiva,
envergonhada. VVocé disse também quando é um erro que eu sabia a questao, que eu
que no jogo, as vezes, isso acontece. | poderia ter acertado, ai eu fico mais chateada. Dentro
Como isso acontece na escola? Como | do jogo também. Se fosse uma uma coisa que eu sei
isso acontece no jogo? VVocé pode fazer, que eu treino, que eu estudo para conseguir
explicar? fazer aquilo. E na hora, eu ndo consigo fazer, eu fico

decepcionada, chateada, fico com raiva.
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14°05” | Retornando a Fazendinha... Durante | Regra matematica? (aparentemente, demonstrou uma
as trocas na Fazendinha, vocé certa inseguranca e um longo siléncio)
percebeu alguma regra no jogo?

Alguma regra matematica?

14°29” | Quando fazia as trocas, vocé H&-ha! Eu percebi.
percebeu alguma regra?

14°45” | Vocé percebeu o que estava em jogo | Ha-ha!
quando fazia as trocas? Quando
trocava um objeto pelo outro.

15°00” | Vocé ainda lembra de alguma troca? | Motivo, ndo. Eu lembro assim... Mas o motivo pela

troca, eu ndo lembro.

15°13” | Néo, ndo. Motivo, ndo. Vocé lembra | N&o. N&o lembro.
de alguma troca? Se eu quiser trocar
uma coisa por outra?

15°27” | Por exemplo, se eu quisesse um saco | Ah! Sim. As trocas, lembro
de milho?

15°36” | Se eu tivesse um saco de milho, por N&o me recordo das trocas. Mas, se ndo0 me engano,
exemplo. Eu poderia trocar pelo o um saco de milho, vocé poderia trocar... por um
qué? porco... ou eram dois sacos... Eu ndo lembro pelo o

qué vocé trocava. Mas eu lembro das trocas.

16°01” | Se eu tivesse dois pintinhos, eu Eu podia trocar pelo...
poderia trocar pelo o qué? Vocé
consegue lembrar?

16’17 | (Ap6s oito segundos de siléncio, Agora, vocé falando eu me recordo. Ja tem um tempo
entrevistador responde) Nao tem que eu joguei. Ai eu ndo me recordo das trocas,
problema em nédo lembrar. Dois certinhas.
pintinhos era uma galinha. E duas
galinhas, um saco de milho.

Entrevistador agradece a participacao e encerra.

Nome ficticio: Peach Idade: 12 anos Série: 7° ano

CTL Pergunta Resposta

2°10” | Queria saber qual é a matéria na Ciéncias. N&o gosto muito de matematica, ndo. E meio
escola que vocé mais gosta dificil.

2°23” | Qual é a que vocé menos gosta? Inglés.

2’34” | E a matemaética esta onde? Mais Estd um pouquinho mais para baixo. T4 mais perto do
perto do que vocé gosta, esta no inglés.
meio ou esta mais perto do inglés?
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2°48” | Quando vocé estuda em casa, Eu geralmente comeca lendo os livros, pelo o que o
como vocé comeca? Como € o seu | professor ja passou, vou para as atividades que a gente
procedimento de estudo em casa? | fez e depois eu vejo algumas video-aulas.

3’13” | Vocé ver video-aula do professor? | Eu vejo, tanto do professor, quando mandam. E um
Ou voce procura coisas diferentes | tanto de outros lugares também.
no Youtube?

3°26” | Mas voce ja fazia isso antes de Ja.
entrar no ensino a distancia?

3°47” | No seu formulario, aquele Eu ndo jogo muito. Assim... Ndo jogo. Mas quando eu
primeiro, vocé disse que gostava | vejo um jogo que me interessa, eu jogo Vvarias vezes.
pouco mas que jogava muito. Eu | Tipo... Num dia s, entendeu? Eu jogo muito mesmo,
queria entender um pouquinho jogo varias vezes.
porque vocé disse que gosta
pouco mas joga muito.

6°20” | Vocé joga mais em que Pelo celular mesmo.
plataforma? Joga em console de
video game, no celular...

6°29” | Vocé joga mais no celular? E Ha-h&! Depois do celular, eu acho que em tablet. Nao
depois do celular. muito.

6°49” | O que vocé achou da Fazendinha | Cara, eu achei muito legal. Eu acho que eu joguei com
matematica? meu pai umas quatro vezes. Da primeira a Gltima fase.

7°05” | Teve alguma parte que vocé As primeiras trés fases sdo as mais faceis. Depois fica
achou mais facil? mais dificil.

7°20” | E qual foi a fase mais dificil? A ultima. A do dominé.

7°31 | E qual foi a dificuldade que vocé | A gente demorou muito tempo para descobrir para o
teve? botdo para girar a peca. Depois que a gente descobriu, a

gente foi 14 tentando, s6 que ai minha irma veio também,
e ai ficou mais dificil para a gente fazer. Mas mesmo
assim, achei meio dificil a hora que vocé encaixa as
pecas, para descobrir o célculo, para vocé colocar a
peca.

8’31 | Era complicado descobrir o Os dois.
célculo e encaixar a peca? As
duas coisas eram dificeis? Ou era
SO uma?

8’51 | Vocé disse que jogou mais de A gente pegou um dia s e jogamos varias vezes. Agora,
uma vez. Vocé tem ideia quanto quanto tempo. Assim... Eu ndo tenho nem ideia.
tempo jogou? Ficaram jogando
direto ou pararam? Como foi?

9’16” | Eu queria saber a sua sugestdo. O | Eu acho que seria s a questdo mesmo de explicar na
que vocé achou que poderia Gltima fase o botéo que vocé aperta para girar a peca.
melhorar no jogo? Acho que é s6 isso porque o resto do jogo é muito bom.

9°41” | Entdo o maior problema é o E. E a gente ficou procurando. E ai a gente falou: N&o.
botdo? Bora iniciar que vai ter 1a na frente. ai ndo tinha. E a

gente comecou a jogar. Ai chegava e ndo achava o
botdo. Ai voltava tudo de novo, jogando desde o inicio.
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10°07” | Vocé respondeu que vocé Geralmente quando eu estou aprendendo, eu sinto que
consegue perceber quando esta quando vou fazer as coisas, fica mais facil. Nossa! Esse
aprendendo alguma coisa na aqui é esse aqui. Entdo esse aqui ja combina. Mas
escola. Como é isso? VVocé sabe quando eu ndo sei eu fico perdida. Eu leio 0s nomes.
que esta aprendendo? Mas vocé Assim... Eu fico.... Gente, o que é isso? Nomes mé
também sabe que néo esta diferentes. Essas coisas. Geralmente, é quando eu leio
aprendendo? alguma questdo, alguma coisa, que eu ndo entendo nada
da questdo. Ai eu vejo, esse aqui, eu nao aprendi, nao.
Né&o entendi.
10°59” | Se vocé aprendeu, vocé olhaeja | E. Sim.
sabe a resposta certa de imediato?
11°06” | Vocé disse também (no Sim. E. Isso € direto.
questionario) que quando voceé ta
estudando, fazendo atividade vocé
sempre desenha, sempre rabisca.
11°23” | E vocé faz isso porqué? Porque E s6 um habito. Porque eu sou muito ansiosa, nervosa
vocé acha que faz? Te ajuda? E s6 | com essas coisas. E ai, quando chega alguma coisa, eu
um hébito? fico rabiscando, rabiscando, rabiscando até eu achar a
resposta, pegar o lapis, e colocar a resposta. O tempo
que eu ndo achar, vou ficar fazendo outra coisa ali,
rabiscando mesmo.
11°58” | Enquanto vocé esta rabiscando, Eu fico pensando no problema.
desenhando, vocé esta pensando
no problema ou no rabisco?
12°21” | No formulario, vocé disse que Em qualquer momento que eu fago alguma coisa, eu falo
quando aprende uma tarefa, vocé | assim: Nao Peach, faz isso aqui. Arrumar a cama. Eu
se pergunta sempre se tinha um vou pensar: Qual o jeito mais facil de arrumar a cama?
jeito melhor de fazer. Isso é para Eu ir agora ou ir depois. Eu penso sempre assim.
tudo? Na escola? Em casa? Vocé | Sempre fago pergunta para mim mesma.
se faz essa pergunta?
13°14” | (No formul&rio) VVocé disse que N&o. Se eu erro, eu tento voltar para consertar o que eu
quando erra algo nunca fica errei. Geralmente, eu faco isso.
chateada, triste ou com raiva.
Nem na escola, nem no jogo.
Entdo, quando vocé erra, tem
problema ou ndo tem?
14°07” | Vocé assinalou (no formulario) Geralmente, é eu ndo lembrava, nas primeiras vezes. Ai
que sempre consultava a tabela de | depois, eu acho que foi na segunda vez, a gente pode
trocas durante o jogo da jogar de novo, e eu quase nao precisava mais olhar,
Fazendinha. Porque vocé sempre | porque eu ja tinha gravado ja.
consultava?
14°43 | Entéo se eu te perguntar, quanto Hoje, mais ndo. Mas na hora que eu estava jogando, eu
vale um saco de milho. VVocé sabe | sabia.
me dizer?
14°53” | Mas vocé lembra, por exemplo, de | Dois
quantos pintinhos preciso para
trocar por uma galinha?
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15°03” | Vocé conseguiu perceber que Né&o sei. Nao parei para me fazer essa pergunta, nao.
existiria alguma regra matematica
no jogo?

15°24” | Teve alguma hora que tem de N&o. Preferia tentar na tabela.
forma aleatoria tentando chutar?

Entrevistador agradece a participacao e encerra.

Nome ficticio: Mario Idade: 11 anos Série: 5° Ano

CTL Pergunta Resposta
31°12” | Quais sdo as matérias que vocé mais | Ciéncias e matematica
gosta na escola?
31°33” | E qual é a que vocé menos gosta? Geografia
31°39” | E qual a sua preferida? Ciéncias
31°50” | Quando vocé vai estudar em casa, (Inicialmente a resposta estava inaudivel. Por isso, foi
como é que vocé comega? como é solicitado que o entrevistado repetisse a resposta)
que vocé faz para estudar em casa? | A minha escola tem uma plataforma de aulas gravadas
e tem um livro online. Ai eu vou la. Posso olhar o
livro online. La tem um joguinho que revisa seus
estudos e tem as aulas gravadas dos capitulos do livro
que a tia (professora) manda estudar.
33°35” | Vocé falou que revisa? Foi isso? Se eu penso que alguma coisa esté errada no assunto,
eu revejo no livro para saber se est4 certo.
34°11” | No primeiro formulério, vocé Eu jogo em notebook mas eu jogava em console
respondeu que vocé gosta de jogar e | (Xbox).
joga muito. Onde vocé mais joga?
Console? Computador? Tablet?
Celular?
34°43” | O que vocé achou da Fazendinha? Eu gostei de todas partes. Mas tinha uma fase 14, a do
domind, que ndo sei como € que inverte (rotaciona a
peca). Aquela hora I4, tem a vertical e a horizontal. Eu
ndo sei como € que inverte.
35°13” | Tem uma fase mais facil? Alguma | A fase 2, eu achei a mais facil. A mais dificil, foi a 4,
fase mais dificil? porque eu ndo estava conseguindo inverter. Ai eu me
senti em dificuldade.
35°46” | Na hora de fazer as operac6es. Eu tinha que usar a tabela. Sem a tabela ndo dava, néo.
Quando vocé precisava combinar,
pintinho, galinha, saco de milho...
Como vocé fazia? Vocé usava a
tabela?
36°11” | Vocé sempre usava a tabela? As vezes, a maioria (das vezes), eu olhava.
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36°34” | Vocé percebeu alguma regra Eu ndo sei.
matematica?
37°37” | Durante as trocas, Vocé conseguiu Acho que foi a do milho e a do porco. Al, eu tinha que
decorar alguma? Tinha alguma, que | ficar olhando todo o tempo para tabela.
vocé tinha mais dificuldade?
38°05” | Vocé confundia ou ndo conseguia Eu confundia.
decorar?
38°15” | Vocé tem ideia de quanto tempo Acho que foi uns 7°19” (Sujeito jogou e, em seguida,
jogou A Fazendinha? foi feita a entrevista. Ele estava olhando a tela do
j0go).
38°33” | Vocé lembra qual foi a etapa mais Foi a fase um, fiz em 46 segundos.
rapida?
39°05” | Vocé consegue lembrar da regra de | Néo.
troca?
38°30” | Eu tenho uma galinha. Eu troco pelo | Acho que é duas galinhas por um milho.
qué? VVocé consegue lembrar?
39°47” | Se eu quiser uma galinha, quantos Tinha que ter dois.
pintinhos eu preciso para trocar?
40’12” | E que quantidade de pintinhos seria | Quatro.
necessaria para duas galinhas?
40°36” | E se eu te perguntar? Quantos Né&o lembro.
pintinhos valem um saco de milho?
Vocé consegue lembrar?
41°16” | Quando vocé estuda matematica, Eu sinto que eu ndo consigo entender, que eu ndo
VOCé consegue perceber que esta consigo responder o assunto. Ai vou |4 e estudo de
aprendendo o assunto? novo pra ver se tem alguma coisa errada. Nas aulas
online é mais dificil.
41°57” | E quando ainda tinha aula Sentia.
presencial, como era? VVocé também
sentia que ndo estava aprendendo?
42°15” | Vocé disse que estudava uma Antes eu me concentrava mais em estudar e
segunda vez, se ndo tivesse perguntava para tia (professora). Hoje na aula ndo
entendido o assunto. Como era essa | presencial, eu ndo consigo perguntar. A tia so explica
segunda vez? e ndo da para perguntar.
42°42” | Entdo, antes vocé pedia para Uhum!
professora explicar novamente. Era
i550?
42°51” | Tem coisa que VOCé consegue Eu consigo.
aprender sozinho?
43°01” | Vocé gosta de aprender sozinho? As vezes.
43°21” | Vocé ja descobriu coisa sozinho que | Eu acho que sim, mas eu nao lembro.
a professora tentou explicar e vocé
ndo entendeu?
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43°32” | Vocé disse que, as vezes, € melhor | Eu ndo sei.
aprender sozinho. Vocé sabe
quando é melhor aprender sozinho?
Entrevistador agradece a participacao e encerra.
Nome ficticio: Luigi Idade: 15 anos Série: 9° Ano
CTL Pergunta Resposta
59°58” | Naescola, qual é a matéria que vocé mais Matematica
simpatiza? A que vocé mais gosta?
1:00°07” | E a que vocé menos gosta? Redacéo
1:00°21” | Quando vocé chega em casa, como vocé Como eu fago...
comeca seus estudos? Umas 2 horas, mais ou menos, eu ligo
computador, vejo as atividades que eu
tenho e faco.
1:00°44” | E quando ainda a aula era presencial? Eu também olhava a minha agenda, se
tinha algum trabalho. E caso tivesse prova,
eu estudava também.
1:01°14” | Entdo se ndo tivesse prova, nao precisa Fazia as atividades.
estudar ou estudava também?
1:01°28” | Vocé respondeu no primeiro formulario que Eu s6 jogo no final de semana mesmo.
vocé gosta muito de jogos digitais mas que
joga pouco. Por qué?
1:01°50” | E porque vocé ndo tem tempo para jogar? Eu estudo na semana. E também eu gosto
de ler, sabe? Entdo eu deixo 0s jogos para
o final de semana.
1:02°05” | Vocé gosta de ler o qué? Ficgdo, aventura. Coisas assim.
1:02°24” | No formulério, vocé disse que, as vezes, Quando eu consigo, por exemplo, em
percebe esta aprendendo algum assunto. matematica, quando entendo a légica
Como vocé percebe e quando vocé percebe daquilo. Tipo... Alguma férmula, se
que ndo est4 aprendendo? entendo o porqué ela funciona, eu acho
que eu entendi.
1:02°59” | Vocé precisa entender como a formula E isso.
funciona para aprender?
1:03°03” | Se for uma férmula simples, daquelas que o Eu consigo. Mas eu acho que eu ndo
professor passa dica. Entdo, isso, vocé nao entendo direito.
consegue entender?
1:03°29” | Entéo se vocé ndo entendeu a formula, vocé E isso.
acha que ndo entendeu direito?
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1:03°36” | Vocé disse (no formulario) que vocé, as Quando eu estou fazendo alguma coisa.
vezes, percebe quando esta aprendendo. Mas | Por exemplo, um exercicio e ndo consigo
também, disse que sempre que nao esta fazer, ai eu entendo: Ah! Esse assunto ndo
entendendo alguma coisa, vocé sabe. aprendi.
1:04°01” | Vocé percebe fazendo exercicio ou, ja, Mais pelo exercicio.
durante a explicagdo, consegue perceber que
ndo entendeu?
1:04°15” | O que vocé faz, na hora, que percebe que ndo | Eu vou e pesquiso sobre o assunto. Até
estd aprendendo? conseguir entender, mesmo.
1:04°30” | Voceé desiste (do assunto) quando néo aprende | E dificil. E meio dificil de acontecer.
algo?
1:04°50” | Quais estratégias vocé usa para aprender Estratégias? (siléncio curto.
aquilo que ndo consegue? Aparentemente pensativo, tentando
lembrar).
Eu tento explicar o assunto para mim
mesmo. Ou, entdo, ajudar alguma pessoa
que eu conhego. Estudar em grupo com os
amigos.
1:05°13” | Vocé aprende mais sozinho, com amigo ou Hum... (siléncio curto. Aparentemente
com professor explicando? pensativo)
Acho que com os trés. Principalmente,
sozinho. Eu paro e penso e faco as coisas.
Acho que sozinho, é a forma que mais
aprendo.
1:05°45” | Vocé disse (no formulario) que, as vezes, Para tudo, ndo. Mas para a maioria das
voceé rabisca. Mas também disse, que sempre | coisas, sim.
cria seus proprios exemplos. Isso é para tudo?
1:06°14” | 1sso, é somente para escola? Ou, para outras Mais na escola
coisas na vida?
1:06°29” | Vocé poderia falar, um pouco, como sdo seus | Hum...
exemplo, seus rabiscos? O que vocé pensa? Tentando lembrar algum...
Em historia, por exemplo, eu tento
imaginar a situacdo. Como foi, como era a
época. Eu acho que eu consigo aprender
assim. Eu crio um exemplo na minha
cabeca da situagdo.
Eu estou estudando, Revolucdo francesa,
por exemplo. Eu tenho imaginar como era
a época.
1:07°24” | Vocé disse (no formulério) que vocé sempre Isso é mais para matematica mesmo. As
que faz uma tarefa, se pergunta se tem um vezes, voceé esta resolvendo problema de
jeito mais facil de fazé-la. Como € isso? uma forma, mas vocé pode resolver de
outra que é mais facil. A, eu tenho que
pensar sobre isso.
1:07°51” | Vocé resolve a questdo, e depois vai pensar se | Ndo sempre. Mas eu fago isso bastante.
tinha um jeito mais facil de fazer?
1:08°04” | E vocé consegue encontrar uma férmula mais | Consigo.
facil?
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problema em errar na escola, nem no jogo.

Caso, um professor peca para ir, no quadro,
responder algo, e vocé ndo souber, ndo tem
problema? Fica envergonhado?

1:08°12” | E essa formula consegue ser diferente da As vezes.
(apresentada) pelo professor?
1:08°27” | Vocé disse (no formulario) que ndo tem Tenho ndo.

1

:09°03”

Quando voce erra, 0 que vocé faz?

Na maioria das vezes, eu tenho de novo.

1

:09°14”

E, ao tentar (novamente), vocé busca novas
formas de fazer?

Eu tento ver se eu errei alguma coisa. E, se
eu ndo achar nada, eu tento de outra
forma.

1:09°51”

Vocé tem essa prética de conferir as suas
respostas?

Tenho. Eu confiro depois que eu fago.

estratégias de estudo? O que vocé acha que te
ajuda a aprender melhor?

1:10°09” | Sempre? Uhum.

1:10°11” | Por qué? As vezes, a gente comete algum erro.
Alguma conta assim. Tem que ver se
errou.

1:10°39” | Vocé poderia falar um pouco sobre suas Geralmente, eu aprendo, bastante, lendo.

Eu leio e tento refletir sobre o que eu li.
Tentar entender as coisas. ..

Resumos me ajudam também. E,
principalmente, ler.

:11°43”

Até em matematica?

Em matematica, é mais exercicio. E mais
diferente.

:12°09”

Vocé esté satisfeito com as suas estratégias de
estudo? Vocé acha que elas te dao bons
resultados?

Eu acho que sim.

:12°21”

Se vocé fosse comparar suas estratégias de
estudo com as (estratégias) dos colegas. Vocé
acha que suas estratégias funcionam melhor?

Assim... (oito segundos de siléncio.
Aparentemente, pensando sobre a
pergunta).

Eu recomendo o que eu faco. N4o sei se da
certo para todo mundo. As vezes, 0 que
funciona para mim, ndo funciona para
eles.

:14°01”

O que vocé achou da Fazendinha?

Eu achei legal. Interessante. Eu s6 ndo
entendi muito bem a fase 4, a dos
dominds.

tabela.

1:14°20” | Qual foi o problema? Como eu viro as pecas.
1:14°28” | Mas vocé conseguiu descobrir? N&o. Eu ndo entendi.
1:14°30” | Estourou o tempo na fase? Uhum.

1:14°40” | Qual foi a fase mais facil? A primeira.

1:14°51” | Vocé relatou, no formulério, que sempre viaa | Isso.
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1:15°01” | Vocé consegue dizer porque sempre Né&o sei. Acho que ajuda. Eu ndo
consultava a tabela? conseguia me lembrar mesmo.
1:15°22” | Sera que vocé lembra alguma coisa? Né&o (rindo. Aparentemente constrangido).
1:15°32” | Se eu te perguntar: Quanto vale um saco de Um saco de milho... (pensativo).
milho? Vocé consegue responder? S&o dois porcos?
1:15°45” | N&o. Quase la. Errei. Um porco?
1:15°51” | Dois pintinhos. Eu consigo trocar pelo o qué? | A galinha. Isso, eu lembro.
1:16°00” | E duas galinhas? Duas galinhas? (pensativo)
S&o quatro sacos de milho? Ou sdo dois?
1:16°12” | Quase l4. Duas galinhas sdo (equivalentes) um | E. Agora faz sentido.
saco de milho.
1:16°29” | Vocé percebeu alguma regra matematica? (no | Dobro.
jogo)
1:16°52” | Vocé teria alguma sugestéo para melhorar o Eu acho que aumentar um pouco o tempo.
jogo?
1:17°11” | Vocé achou curto? N&o. Mas, eu acho, que se aumentar, fica
melhor.
1:17°23” | Vocé disse, anteriormente, que teve um Eu néo entendia como virava as pecas.
problema com o dominé. N&o foi?
1:17°36” | S&o sO essas as sugestdes? E. O resto esta tranquilo. Gostei
1:17°43” | Vocé acha que a gente pode utiliza-la em sala | Acho interessante
de aula para ajudar?
1:17°59” | Vocé falou anteriormente em dobro. Mas em | Multiplicacéo e a divisao.
termos de operacdes basicas da matematica. O
que vocé conseguiu perceber?
1:18°22” | Em que momento, vocé percebeu a Por exemplo, quando...
multiplicacdo e a divisao? N&o esta tdo direto. Quando néo esta
mostrando na tabela.
S6 vou dar um exemplo que eu ndo lembro
(dos valores).
Vamos dizer que o boi (no jogo é vaca)
vale dois cavalos. E eles valem quatro
sacos de milho. Transformar. E
multiplicacéo ai. Como se fosse uma regra
de trés
1:18°58” | E a divisdo? A divisdo é... (pensativo)
Dois pintinhos valem uma galinha. Entdo
posso dividir por dois. Ai também teria
uma diviséo.
1:19°21” | Qual a relagéo dessas operagdes? As duas sdo opostas.
(multiplicagéo e divisdo)

Entrevistador agradece a participacao e encerra.
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