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RESUMO:

Nos dias atuais aborda-se com frequéncia sobre a relevancia dos jogos como uma
alternativa ludica tanto para o ambito da saude quanto o educacional, visando a
estimulacdo dos aspectos cognitivos relacionados, principalmente, a aprendizagem,
porém ainda ha uma perspectiva restringida direcionada apenas aos jogos
analdgicos, deixando os jogos digitais, como os videogames, para momentos do
cotidiano, como entretenimento e descontracdo. Este trabalho busca, através de
uma revisdo sistematica de literatura, apresentar fatos que evidenciem a
significancia dos jogos digitais para a estimulacdo das funcdes executivas — FE’s de
criancas entre 7 a 10 anos, visto que podem ser utilizados como forma de
engajamento e incentivo principalmente para o publico dessa faixa etaria, além de
colaborar no desenvolvimento de aspectos cognitivos como as fungdes executivas;
ressaltando também a necessidade de mais pesquisas brasileiras relacionas a essa
area, tendo em vista que entre 151 publicacbes, apenas uma correspondeu aos
critérios desta revisdo. Ao longo deste artigo sera explanado sobre o
neurodesenvolvimento das FE’s e sobre trés modelos tedricos muito utilizados no
campo cientifico que interpretam as FE’s de formas distintas, porém o modelo
escolhido para ser utilizado na revisdo sera o proposto por Adele Diamond que
divide as FE'S em trés categorias: memoéria operacional, controle inibitoério e
flexibilidade cognitiva; também serd abordado sobre a histéria dos jogos digitais, e
finalmente sobre o impacto positivo da relagédo entre os jogos de videogame e as
FE’s, nos resultados.

Palavras-chave: Aspectos neuropsicoldgicos, cognicdo, games, instigacao.



ABSTRACT:

Nowadays, the relevance of games as a playful alternative for both health and
education is frequently approached, aiming at stimulating cognitive aspects related
mainly to learning, however there is still a restricted perspective directed only at
games analog, leaving digital games, such as video games, for everyday moments,
such as entertainment and relaxation. This work seeks, through a systematic
literature review, to present facts that show the significance of digital games for the
stimulation of executive functions — EF’s of children between 7 and 10 years old,
since they can be used as a form of engagement and incentive mainly for the public
of this age group, in addition to collaborating in the development of cognitive aspects
such as executive functions; also emphasizing the need for more Brazilian research
related to this area, considering that among 151 publications, only one met the
criteria of this review. Throughout this article it will be explained about the
neurodevelopment of FE's and about four theoretical models widely used in the
scientific field that interpret FE's in different ways, however the model chosen to be
used in the review will be the one proposed by Adele Diamond who divide FE's into
three categories: (working memory, inhibitory control and cognitive flexibility); it will
also be covered on the history of digital games, and finally on the positive impact of
the relationship between video games and FE’s, in the results.

Keywords: Neuropsychological aspects, cognition, games, instigation.



1 INTRODUCAO

Os avancos tecnolégicos tém contribuido de forma satisfatéria para o
desenvolvimento da sociedade e adentrando as areas da tecnologia que foram
surgindo estdo os jogos digitais. Muitos estudos evidenciam como 0S jogos
aparecem como uma maneira alternativa de tratamento ndo farmacoldgico que pode
auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais e fun¢des cognitivas (RAMOS;
MELO, 2016).

Em uma visdo aprofundada, indo além de uma sO perspectiva (uso
patoldgico/disfuncional) (PAIVA; COSTA, 2015), os jogos podem colaborar de forma
positiva para o desenvolvimento de fun¢Bes importantes do ponto de vista da
cognicdo envolvendo tanto a saude quanto a educacdo (SILVA; SILVA,
MAGALHAES, 2019). Adentrando as funcdes cognitivas este trabalho ira especificar
sobre as func¢des executivas — FE’s.

Tendo como objetivo identificar o impacto dos jogos digitais no
desenvolvimento das funcdes executivas de criancas entre 7 a 10 anos, para
alcancar este objetivo ird elucidar sobre o neurodesenvolvimento das fungdes
executivas, discorrer sobre a histéria dos jogos digitais e apresentar o impacto
positivo da relagéo entre os jogos de videogame e o desenvolvimento das funcdes
executivas de criancas de 7 a 10 anos.

As FE’s possuem um papel fundamental para o desenvolvimento das
habilidades sociais nos individuos, pois compreendem aspectos cognitivos que 0s
levam a estabelecerem metas, desenvolver estratégias e selecionar
comportamentos para alcancéa-las, avaliando quais as melhores alternativas,
adequando-as quando necessario e descartando as que ndo possuem utilidade
relevante para cumprimento do plano (MALLOY-DINIZ et al. 2014). O modelo de
funcbes executivas utilizado serd o de Diamond (2013), que divide as funcdes em
trés grandes categorias: autocontrole, memoria de trabalho e flexibilidade cognitiva.

Os jogos digitais podem estimular as funcdes executivas em varios aspectos
por envolver uma necessidade de tomadas de decisdes e formulacéo de estratégias
para atingir um objetivo final (RAMOS; SEGUNDO, 2018), o que pode ser trabalhado
para promover ganhos em outras situagbes do cotidiano em que as pessoas
estiverem inseridas e que exijam necessidades de decisbes e planejamentos
assertivos, ou seja, que apresentem um melhor desempenho das funcbes
executivas. (MOSSMANN et al. 2016).



Justifica-se essa correlagéo através dos dados da Pesquisa Game Brasil que
€ referéncia em tracar os habitos do gamer na América Latina. Em sua 62 edicao ela
traz uma pesquisa realizada em fevereiro de 2019 no qual aponta que cerca de 66%
dos brasileiros jogam games eletronicos e com isso pode-se notar o alcance amplo
gue os jogos digitais abrangem, além de ser uma ferramenta engajadora,
motivadora, € uma ferramenta que consegue atingir um maior numero de pessoas
visto que a maioria delas tém acesso aos jogos seja por console ou por jogos de
celular (PGB, 2019).

A metodologia utilizada para a realizagdo desse trabalho foi a revisédo
sistemética de literatura. A partir da sistematizacdo de uma pergunta inicial, a
revisdo sistematica busca através de um protocolo de revisdo, avaliar toda a
producdo de pesquisa relacionada a um determinado tema e através de métodos
bem definidos selecionar quais as publicagcbes correspondem a proposta da
pergunta problema (SANTOS; BISCARO, 2019). Dentro desta revisdo que tera a sua
metodologia discutida no topico 4 somente uma publicacdo correspondeu a todos 0s
critérios estabelecidos para a revisdo sistematica e sera explanada no tépico 5
desse trabalho. Com isso, nota-se que h& poucos trabalhos brasileiros publicados
nos ultimos cinco anos que relacionam jogos digitais de videogame com as func¢des

executivas voltados ao publico entre 7 a 10 anos.
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2 NEURODESENVOLVIMENTO DAS FUNCOES EXECUTIVAS

As funcbes executivas — FE’s estdo relacionadas com funcdes cognitivas
complexas e por isso ndo se limitam a apenas uma regido cerebral, elas envolvem
os lobos frontais, o coértex pré-frontal, de forma mais proeminente; sistemas de
neurotrasmissao, como as vias dopaminérgicas e serotoninérgicas; o circuito
dorsolateral que esta relacionado a processos como planejamento e meméria de
trabalho; circuito orbitofrontal associado a automonitoramento e empatia; e circuito
do cingulo anterior que esta relacionado as atividades como, selecdo de
comportamento e motivacdo (MALLOY-DINIZ et al. 2014).

Esses processos das funcdes executivas auxiliam no desenvolvimento de
estratégias para alcancar determinados objetivos e também na capacidade de
adaptacao as adversidades. Ndo se limitando apenas aos aspectos cognitivos as
FE’s abrangem toda uma vertente biopsicossocial e a sua progressao esta
relacionada ao desenvolvimento cerebral, especialmente do coértex pré-frontal, que
apresenta um periodo mais longo para se formar (ASSIS, JUNHO, CAMPOS, 2019).
E altamente importante que essas func¢ées sejam estimuladas desde a infancia, fase
em que ocorre um desenvolvimento e plasticidade mais acentuados (RAMOS, et al.
2019).

Desde o primeiro ano de vida as FE’s seguem um trago ascendente ao
decorrer do crescimento do individuo até o final da adolescéncia e inicio da vida
adulta quando ela tende a se manter mais estavel, sendo que no periodo de 6 a 8
anos de idade ocorre o desenvolvimento de maneira mais intensa e a partir de
aproximadamente 50 anos tendem a declinar como percurso natural da trajetoria
humana. Esse processo faz com que o desenvolvimento das funcdes executivas
tome a forma de um U invertido. (MALLOY-DINIZ et al. 2014).

Logo ao nascimento o cérebro de uma crianca ndo esté totalmente pronto, ele
vai se desenvolver de acordo com o nivel de maturagdo do individuo influenciado
pelas suas interacdes e experiéncias. Ao passo que essa evolucao vai ocorrendo 0
cortex pré-frontal vai sendo modificado e seus circuitos vao amadurecendo
favorecendo o desenvolvimento das funcdes executivas para o desempenho de
habilidades como raciocinio e modulagdo do comportamento. Levando em
consideracao as interconexdes do cortex pré-frontal e as respostas emocionais que
ocorrem nesse periodo, pode-se observar a importancia de outro sistema para as

FE’s, o sistema limbico; respostas emocionais como medo e estresse se vivenciadas
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com muita frequéncia durante as fases iniciais da vida podem prejudicar na
formacdo das FE’s, assim como as fungbes executivas passam a influenciar as
respostas emocionais ao se desenvolverem. Por isso o desenvolvimento saudavel
em ambientes salutares na infancia € crucial para um bom progresso das FE’s
(COMITE CIENTIFICO DO NUCLEO CIENCIA PELA INFANCIA, 2016).

Na adolescéncia, periodo de transicdo entre a fase infantii e adulta,
considerada a partir dos 11 anos aos 19 ou 20, ainda existe uma imaturidade
cerebral, apesar de haver um desenvolvimento acentuado na infancia, na fase da
adolescéncia ainda ndo ha uma formacdo completa e mudancgas intensas ocorrem
nas estruturas cerebrais, ressaltam-se as mudancas no cortex frontal dos
adolescentes, influenciando em aspectos como raciocinio, julgamento,
comportamento e tomada de decisdes, 0 que pode explicar algumas escolhas de
risco feitas por individuos nessa faixa etaria (PAPAPLIA; FELDMAN 2013).

Essas alteracBes que ocorrem, também levam a modificacdo das funcdes
executivas que por ainda encontrarem-se imaturas podem apresentar uma
desregulacéo, como consequéncias disso, os adolescentes podem apresentar uma
inabilidade para questfes adaptativas ocasionando prejuizos emocionais e sociais
até mesmo a vida adulta. Para evitar que o desenvolvimento provoque um cenario
desfavoravel é importe que durante esse periodo os individuos possuam uma boa
rede de apoio (ASSIS, JUNHO, CAMPOS, 2019).

Na terceira infancia, estagio do desenvolvimento humano entre 7-11 anos de
idade (PAPALIA, 2010), onde se encontra a faixa etaria que sera explanada nesse
trabalho, as criancas passam a ter grandes transformacgdes tanto fisiologicas,
cognitivas e anatémicas, apresentando um crescimento em estatura em cerca de 5 a
7,5 centimetros por ano, passando por novas experiéncias com diferencas
exorbitantes as anteriores; nessa fase também ¢é possivel observar um
processamento de informacdes mais rapido e incluidas nesse processo de
mudancas estdo a funcbes executivas que tem um papel primordial na
adaptabilidade da crianca ao meio e a esse momento de intensas transformacdes
(AFFONSO, 2017).

De acordo com Fuentes, et al. (2018) a fase adulta inicia-se apenas aos 24
anos quando o cérebro atinge seu auge de maturacdo e o desenvolvimento das
funcdes cognitivas alcanca seu apice, por ISSO espera-se que as respostas

emocionais e comportamentais sejam mais assertivas nesse periodo, sendo que
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esse marco de evolucao pode variar de acordo como o0 contexto sociocultural que o
individuo estiver inserido.
2.1 Modelos tedricos das Funcdes Executivas

Existem diversos modelos tedricos que buscam definir as fungdes executivas
abordando e/ou enfatizando diferentes aspectos. Serdo mencionados nesta sessao
0 modelo de Luria (1973), Zelazo e Mduller (2002) e Diamond (2013). O primeiro
autor a falar sobre FE’'s em um artigo publicado foi o neuropsicélogo Alexandr
Romanovich Luria que apresentou um modelo funcional em que categorizava as
regides cerebrais em trés unidades que trabalhariam de forma inter-relacionada: a
primeira unidade responsavel pelas funcbes fisiologicas béasicas e estariam
relacionada a area neuroanatémica das estruturas subcortcais; A segunda unidade,
associada a processos semelhantes ao de memdria como, por reter, avaliar e
guardar informacdes por meio dos érgaos sensoriais, relacionadas areas posteriores
do cérebro; e a terceira unidade associada com ressalto aos lobos frontais seria
concernentes as funcdes de programacao, regulacdo e verificacdo das atividades
mentais (UEHARA, CHARCHAT-FICHMAN E LANDEIRA-FERNANDEZ, 2013).

Ja Zelazo e Miller (2002) apresentam um modelo de fun¢fes executivas frias
e quentes, as primeiras relacionadas a fatores mais abstratos que nao envolvem
emocao e motivacdo, como flexibilidade cognitiva, planejamento, categorizacao,
inibicdo, fluéncia verbal, entre outras; As quentes voltadas para componentes
interpessoais, emocionais e afetivos, como teoria da mente, tomada de decisao e
cognicao social.

O modelo utilizado na reviséo sistematica desse trabalho foi o desenvolvido
por Adele Diamond (2013), tendo em vista que a autora sintetizou as funcdes
executivas em trés grandes categorias consideradas fundamentais: controle
inibitério, memdaria de trabalho e flexibilidade cognitiva, esses componentes serao
explanados a seguir.

O controle inibitério (autocontrole) esta para a capacidade do individuo de
inibir seus impulsos para algo, exercendo controle sobre uma resposta que tende a
prevalecer sobre outras, conseguindo manter o foco na atividade que esta
exercendo mesmo na presenca de eventos que o possam levar a distragdo; Ja a
memoaria de trabalho esta presente em diferentes tarefas do cotidiano como, leitura,
raciocinio matematico, aprendizagem, pois através de variados processos a

memoria de trabalho armazena e administra de forma temporaria informacdes
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adquiridas pela vivéncia; A flexibilidade cognitiva consiste na capacidade de ser
flexivel e conseguir mudar o percurso das atividades de acordo com as novas
informacdes e demandas que surgirem no ambiente no qual a pessoa esta inserida,
sendo fundamental para a resolugdo de problemas e também para aprendizagem
(MALLOY-DINIZ, et al, 2014).

3 HISTORIA DOS JOGOS

Atualmente pode-se observar uma aceleracdo do desenvolvimento
tecnolégico e essa tecnologia vem se inserindo no cotidiano das pessoas fazendo
com que o estilo de vida atual seja amplamente diferenciado se comparado as
décadas anteriores. Notam-se essas diferencas nas formas de comunicacdo, na
economia, no empreendedorismo (KOVACS, 2015), sendo possivel observar os
impactos da tecnologia ndo apenas nessas areas de mercado, mas também em
diversos setores da sociedade como saude e educacdo (DALMOLIN et al. 2016)
tendo ganhado destaque notoério de contribuicdes principalmente diante do contexto
atual da Pandemia do Coronavirus 2019-20, onde por questdes de seguranca nao é
recomendado contato presencial (SANTANA, et al. 2020).

Juntamente com a evolucdo desse contexto tecnoldgico, 0s jogos surgiram e
se desenvolveram. “E desconhecida a origem dos jogos, porém sabe-se que 0S
mesmos foram conservados de geracdo em geracao pela transmissdo oral. No
Brasil, os jogos tém origem na mistura de trés racas: a india, a branca e a negra”
(MORATORI, 2003, p.4). Varios autores fazem uma conceituagdo dos jogos e falam
sobre a sua relevancia, nesta se¢ao serao apresentados os conceitos utilizados por
Huizinga (2000), Vygotsky (1989) e Miranda e Stadzisz (2017).

De acordo com Huizinga (2000), os jogos em sua complexidade devem ser
vistos para além da relacdo com os aspectos apenas fisicos e bioldgicos dos seres
humanos, pois ele esta também para questdes sociais e culturais que fazem parte
do cotidiano do individuo, ndo se limitando apenas a alguns conceitos e por iSso tem
relevante colaboragcédo no desenvolvimento das pessoas.

Ao analisar esse conceito de jogos mencionado, ja € possivel notar que os
jogos estdo para além de apenas atividades recreativas, eles fazem parte e
influenciam aspectos de fundamental relevancia para a construgcdo e
desenvolvimento de uma sociedade como os aspectos social e cultural.

Para Vygotsky (1989) eles estimulam o desenvolvimento de diferentes

aspectos cognitivos como linguagem e pensamento e também podem auxiliar no



14

progresso dos alunos contribuindo no processo de aprendizagem e capacita-los para
discernirem melhor e passarem a tomar decisbes mais assertivas estimulando a
iniciativa e autoconfianca (apud. FALKEMBACH, 2006). Nota-se que Vygotsky
apresenta um ponto de vista mais proximo do tema que serd abordado e
aprofundado nesse trabalho, especificando aspectos dos jogos relacionados a saude
e educacdo, demonstrando como esse instrumento pode colaborar para o
desenvolvimento em diversas areas cognitivas.

Adentrando modelos de jogos mais especificos, observa-se que ainda assim,
existem diferentes conceitos sobre jogos que abrangem desde o0s jogos de
tabuleiros até os que foram surgindo com os avancgos tecnoldgicos, como os digitais.
Em analises realizadas por Miranda e Stadzisz (p. 3, 2017) sobre os mais variados
conceitos utilizados, eles elaboram uma sintese sobre o conceito de jogos definindo
como: “atividade composta por regras bem definidas e objetivos claros, capazes de
envolver os(as) jogadores(as) na resolucdo de conflitos e que possui resultado
variavel e mensuravel”.

De acordo com Barboza e Silva (2014) a evolugao dos jogos se inicia a partir
dos jogos de tabuleiro; seguido pelos de cartas; esportivos; infantis;
eletromecanicos, como fliperamas; os eletrbnicos, incialmente jogado nas casas de
jogos; posteriormente os videogames domeésticos como consoles e jogos nos
computadores pessoais; e 0s jogos mobile, que séo os disponiveis para celulares.
3.1 Jogos digitais

Este trabalho ira se aprofundar em jogos digitais e nos beneficios que ele
pode atribuir para o desenvolvimento das FE’s, visto que essa tecnologia tem
evoluido em grande escala e encontra-se acessivel para a populacao influenciando
a sociedade (PITTOL, 2019). De acordo com Steinbach e Sens (p. 3, 2015) “Jogo
digital € o termo usado para categorizar um jogo cuja plataforma é um dispositivo
tecnoldgico, isso €, um computador, celular, console, etc.”.

Os jogos digitais — JD’s tém apresentado ferramentas Uteis para estimular
diversas funcdes cognitivas, em especial as funcdes executivas por envolverem
tarefas como alcancar metas para conseguir passar para as proximas fases até
atingir um objetivo final, e para conseguir alcancar esse objetivo é necessario que
sejam feitas tomadas de decisdes assertivas em um curto periodo de tempo e que
desenvolvam estratégias para lidar com novas situacdes emergentes (RAMOS et al.,

2019). Em alguns jogos é necessario até mesmo que se tenham boas habilidades
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para trabalhar em equipe, ou seja, faz-se necessario que os jogadores tenham uma
boa desenvoltura em variadas competéncias relacionadas as FE’s, ou espera-se que
eles consigam desenvolver essas competéncias, 0 que podera influenciar em
aspectos para além dos games, abrangendo também a vida social desses jogadores
(PINTO, 2013).

Segundo o GEDIgames - Nucleo De Politica e Gestdo (2014), no trabalho
Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais, os jogos digitais
apresentam diferentes segmentos, incialmente chegou-se a nove, sendo eles:
consoles, casuais, emergentes, mercado mobile, Cloud Gaming, jogos por
download, jogos para computadores (também chamados de “PC caixa” distribuidos
em midias fisicas), jogos para TV Digital e os Serious Games. Posteriormente esses
jogos foram sintetizados e redistribuidos em quatro grupos: Jogos web e mobile;
Consoles e “PC caixa” (que inclui os Massive Multiplayer Online Games — MMOs,
jogos de colaboracdo online); Distribuicdo pela internet e Serious Games. O
presente trabalho ira abordar especificamente os jogos de videogame que compdem
a categoria de consoles.

O console de videogame “é uma tecnologia que consiste em trés elementos:
armazenamento/transporte de software, o hardware (CPU) e o0s controles
operacionais” (FRIAS, 2010 apud PINTO, p.3, 2013). O primeiro jogo videogame
teve origem no contexto de grande desenvolvimento tecnoldgico que ocorreu
durante o periodo da Guerra Fria (1945-1991) e tinha a finalidade de entreter as
pessoas encarregadas pela tecnologia bélica (Pereira, Neca e Facchini, 2012).
Desde a década de 50 esses jogos vém se desenvolvendo deixando de ser apenas
uma diversdo, para ser um grande instrumento da tecnologia que vem
impulsionando o mercado (PITTOL, 2019).

Dentre os jogos de videogame que foram desenvolvidos, destacam-se 0s
Jogos Sérios, uma categoria que tem como finalidade estimular a aprendizagem
podendo estar relacionados desde conteuados com fins terapéuticos até educacionais
e vem apresentado grande contribuicdo nos dias atuais tanto na area da saude
guanto na educacional (BRANCATO et al. 2020).
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4 METODOLOGIA

Para a realizacdo da revisdo sistematica 0s seguintes critérios foram
estabelecidos: Os bancos de dados utilizados foram Google Académico, Scielo e
Lilacs; Foram utilizados os seguintes critérios de inclusdo/exclusdo: Idioma
portugués (BR); Ter sido publicado no periodo entre 2014 e 2019; Abordar sobre as
funcbdes executivas mencionadas no modelo de Diamond (2013); Abordar
especificamente sobre jogos digitais de videogame; Ter o publico dentro da faixa
etaria entre 7 a 10 anos; E ndo abordar sobre nenhuma patologia ou transtorno.
Para a busca, foram utilizadas as palavras: “criangas”, “fungbes executivas” e “jogos
digitais”.

Foram analisados 151 trabalhos publicados entre 2014 e 2019, no periodo de
agosto de 2019 a marco de 2020. Entre as publicacdes analisadas 1 artigo apareceu
de forma repetida na busca das trés bases de dados utilizadas: Google Académico,
Lilacs e Scielo e apenas 1 publicacdo correspondeu a todos o0s critérios

estabelecidos para a revisao sistematica conforme exibido na figura 1 abaixo:

Figura 1: Processo da revisdo sistemética.

Google Lilacs: 1 Scielo: 2
Académico: 148

151 S
. 150 publicacdes
publicacdes —
excluidas:
encontradas
N&o preencheram
. 0os critérios de
1 publicacao . ~
) incluséo.
selecionada:
Preencheu
todos 0S
critérios.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O artigo que preencheu todos os critérios desta revisao e foi selecionado para
inclusdo tem como titulo “COOPERA: desenvolvimento de um jogo digital como
programa de intervencdo para criangas”, publicado na décima terceira edicdo do
Seminario Jogos Eletrénicos, Educacdo e Comunicacao, foi encontrado no Google
Académico e publicado no ano de 2019. Este trabalho sera utilizado para
estabelecer a relacdo entre o impacto positivo do uso dos videogames e as funcdes
executivas de criancas de 7 a 10 anos de idade.

No artigo, os autores Danielli, Freitas e Cardoso (2019) apresentam a
proposta de elaboracdo de um jogo digital coletivo, denominado como Coopera,
formulado por profissionais da saude, educacédo, com o auxilio de especialistas da
area de tecnologia, visando estimular o desenvolvimento fisico, motor e as fun¢des
executivas de criancas entre 7 a 10 anos. Através de atividades que envolvem o0s
movimentos corporais, 0s participantes precisam tracar estratégias para passarem
para a proxima fase.

O jogo desenvolvido tem como cenario uma floresta tropical brasileira e o
personagem principal Coop, um macaco que precisa de ajuda para encontrar 0s
amigos. Sendo composto por 12 fases, podem ser divididos pequenos grupos, ou
um unico grupo que busque desenvolver formas de cooperar para conseguirem
atingir 0s outros personagens que estdo em movimento na tela, dessa forma
ajudando Coop a passar por esses obstaculos e consequentemente conseguirem
passar por todas as fases chegando até a fase final, sendo esclarecido pelos

autores:

As criangas serdo representadas por duas equipes, que competirdo entre si,
mas terdo objetivos em comum para vencer cada sessdo e ajudar o Coop
no caminho de casa. Sendo que cada sessao consistird em uma atividade
gue contemple o desenvolvimento motor — jogos e circuitos, desafios de
inclusdo-, e o cumprimento desta, levara para a fase do jogo digital —
desafios de contemplam a atencdo, memorizacdo - parte da tela, que
consiste em desafios para o desenvolvimento da cognicdo. A cooperacao
sera aplicada nos momentos de participacdo de todos do grupo para a
efetivacdo do ponto e através da unido de esfor¢os, para atingir o objetivo
da sessdao pelas duas equipes (Danielli, Freitas e Cardoso p. 4, 2019).

Evidenciando as funcdes executivas, o trabalho utiliza o modelo de divisdo em
trés categorias: memoria de trabalho, controle inibitério e flexibilidade cognitiva.
Ao desdobramento do artigo os autores explicitam: “No caso das atividades

do Coopera focaremos especialmente em tarefas que possuem relagdo com
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memoria de trabalho e flexibilidade cognitiva.” (Danielli, Freitas e Cardoso p. 6,
2019).

Para conseguirem atingir os objetivos do Coopera, é necessario que 0s
jogadores consigam realizar o trabalho em equipe, desenvolvendo estratégias e
adaptando-as quando necessario, estimulando a flexibilidade cognitiva para que haja
as adequactes de acordo com as necessidades que surgirem para auxiliar Coop a
encontrar seus amigos. Nota-se que também héa estimulacdo da memoria de
trabalho, pois serd necessario que os jogadores consigam assimilar as informac¢des
temporarias recebidas durante o jogo para que as melhores estratégias sejam feitas,
também percebe-se a relevancia do controle inibitério nas tomadas de decisdes para
gue elas ndo sejam feitas de forma impulsiva atrapalhando o desempenho do jogo.

O artigo apresenta os seguintes quadros detalhando sobre o projeto do jogo:

Quadro 1. Especificidades do programa de intervencdo do Jogo digital
Coopera

JOGO COOPERA

Ajudar o Macaco Coop a reencontrar
OBJETIVO )
seus amigos e sua casa.

Coop se perdeu na floresta e para
reencontrar seus amigos ele precisa
vencer as 12 fases do jogo. Para isso vai
precisar da ajuda das crianc¢as que serao
DESAFIO representadas por duas equipes, que
competirdo entre si para ajudar o Coop
reencontrar sua casa. No percurso Coop
passara por desafios que incluem
predadores e dificuldades de

sobrevivéncia.

No que tange a regra geral do jogo, esta
€ dada pela cooperacdo  dos
participantes ao realizar as tarefas
(atividades fisicas e motoras) com vistas
de atingir a meta das atividades
REGRAS realizadas na tela (atividades cognitivas),
cumprindo o objetivo proposto em cada
sessao.

Especificamente, nas sessfes, as regras
do jogo estéao delimitas pela ideia de que
a cada nova fase 0s grupos serao
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divididos por meio de sorteios e
atividades na tela. Além das atividades
de desafio fisico e de tela que serdo
delimitados em cada sesséo.

INTERTIVIDADE
(TELA E FiSICO)

A interatividade do jogo acontecerd a
partir da ideia do desafio na qual onde
em cada sesséao (fase do jogo), sempre
um grupo ira ganhar, mas ambos terdo
metas no jogo (uma pontuacdo) para
alcancar juntos para passar de fase
(atingir o objetivo). Outro aspecto de
interatividade sera a troca de equipes a
cada sessdo (fase do jogo). Nas
atividades onde envolva o]
desenvolvimento motor o0s desafios
serdo criados para contemplar todos os
membros do grupo para cumprir o0
desafio. Da mesma forma, as criangas
possuem desafios relacionados ao
movimento corporal e interagdo com
bolas que serdo langcadas na projecao a
fim de alcancar a pontuacéao.

AMBIENTE DO JOGO

O ambiente do jogo consiste em um
espaco de quadra esportiva (ou sala
com altura suficiente), com uma parede

para projecédo da tela.

MECANISMO DE FEEDBACK

O mecanismo de feedback sera
disponibilizado por meio de uma barra

de progresso na tela.

RESULTADOS MENSURAVEIS

Ao final de cada sessao (fase) do jogo
por meio da pontuacdo de ambas
equipes e o total dos grupos que

evidenciam o desafio cumprido.

REACAO EMOCIONAL

As reacOes esperadas com 0 jogo sao
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diversdo, entusiasmo, felicidade e

empatia.

Quadro 2. Estrutura da Sesséo 1 do jogo Coopera

SESSAO 1

TEMA

Cores e Formas

SEPARACAO DAS EQUIPES

As criangas devem fazer duas filas com
bolas da mesma cor. Os alvos que
estardo aparecendo na projecao serao
de cor verde e amarelo, sendo que a
criangca que acertar o alvo verde, fara
parte da equipe verde e da mesma
forma para a amarela. Serdo diversos
alvos (mesma quantidade para cada
time), que estardo em movimento. O
professor ira organizar a saida daqueles
que ja acertaram o alvo, colocando uma
fita para efetivacdo dos grupos.

TELA

No primeiro momento aparecera as
formas de cores diferentes (formas:
guadrado, retangulo, octégono e circulo;
cores: vermelho, azul, verde, laranja,
amarelo). As criancas deverao acertar o
alvo determinado, que aparecera na tela
considerando sua cor. Exemplo: alvos
com cor amarelo, independente da
forma. A cada 2 minutos ira mudar a cor.
Posteriormente, as equipes deverao
acertar os alvos considerando as formas.
Por exemplo, na tela aparecera o alvo
octogono verde e as criancas deverao
acertar todos oS octdégonos
independentemente da cor. Na tela
surgira todas as formas com cores
variadas.

No segundo momento aparecera na tela
o alvo que deverd ser acertado
considerando cores e formas. Por
exemplo, o alvo que aparecerd sera o
triangulo verde, as criancas SO
pontuardo se acertarem os triangulos
verdes que surgirem na tela, (as cores e
formas irdo mudar em periodos de 2
minutos.)

*Habilidades relacionadas: memdria de

trabalho e flexibilidade cognitiva.
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Decisdo do caminho a seguir — Na
primeira fase 0 macaco tera os caminhos
representados pelas cores. O time que
ganhar essa etapa determinara o
caminho que o macaco ira seguir (0os
ENRENDO dois percursos irdo levar para o mesmo
lugar, entretanto supdem-se que tenham
desafios diferentes). Nas extremidades
superiores aparecera do lado direito a
pontuacdo do time verde e do lado
esquerdo do time laranja.

A pontuacdo serd representada pelos
macacos que irdo avancando o caminho
conforme as criangas forem realizando
. 0s acertos, cada qual para a sua equipe.
PONTUACAO Conforme o acerto da equipe aparecera
na tela a pontuacéo. Ao final do tempo,
aparecera o placar e o0 macaco
adentrando na selva pela passagem da
cor do time vencedor.

Apesar do jogo Coopera ainda se encontrar em construcdo, os autores ja
apresentam de modo bem definido a sua proposta de que através de uma forma
dindmica e ladica busca levar as criancas a interagirem trabalhando mais os
aspectos cooperativos do que competitivos, tendo em vista que durante cada fase as
equipes serdo misturadas e ao final todos terdo cooperado com Coop, com a
intencionalidade de desenvolver areas fundamentais para a maturacdo tanto
cognitiva, relacionadas os fun¢cdes executivas, quanto a capacidade fisica e as

habilidades motoras.
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6 CONCLUSAO

Este artigo buscou evidenciar, através de uma revisdo sistematica de
literatura, a relevancia dos jogos digitais de videogame e a forma como podem
influenciar positivamente as fungdes executivas de criancas entre 7 a 10 anos de
idade.

Ao realizar a busca para elaboracdo deste trabalho, apesar de terem sido
encontradas cento e cinquenta e uma publicacdes relacionadas ao tema, em relagcéo
a esta proposta de revisdo sistematica da literatura, apenas uma publicacdo cumpriu
todos os critérios de inclusdo estabelecidos, preenchendo os objetivos propostos e
esclarecendo a finalidade deste trabalho.

Através da publicacdo sobre o jogo Coopera, foi possivel notar como o jogo
de videogame pode influenciar de forma enriquecedora na estimulacédo de fungdes
executivas relacionadas ao controle inibitério, memoéria de trabalho e flexibilidade
cognitiva, através das regras que precisam ser cumpridas, das estratégias que
precisam ser tracadas e das adaptacfes que precisam ser feitas a cada fase
ultrapassada até conseguir alcancar o objetivo final.

Algumas dificuldades foram encontradas ao realizar esta revisédo. Tendo em
vista que somente um artigo preencheu os parametros, faz-se necessario que mais
pesquisas brasileiras sejam realizadas nessas areas, voltadas para a faixa etaria
entre 7 a 10 que ndo se restrinjam a algum tipo de patologia/transtorno e que
discorram as fungdes executivas divididas de acordo com as categorias propostas
por Diamond (2013), para que dessa forma haja uma evolugdo de estudos que
possam contribuir para o desenvolvimento de estratégias voltadas para o uso de
videogames de forma assertiva.

Com isso, ressalta-se a importancia de trabalhos voltados para a area de
jogos digitais relacionados com as FE’s, visto que existem evidéncias cientificas que
revelam gque os mesmos podem ser utilizados como uma estratégia diferencial para
serem aplicados tanto para a area da educacdo e saude de um ponto de vista
biopsicossocial podendo ser utilizados desde ambientes escolares as clinicas de
psicologia sendo crucial para o acompanhamento da evolugcdo tecnologica e as

demandas emergentes na sociedade atual.
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