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Resumo — O Controle Inibitório é um dos componentes 
das Funções Executivas, responsável pela atenção, auto 
regulação e necessário para o desenvolvimento de funções 
cognitivas superiores. Na área da neuropsicologia, procuram-
se evidências de estimulação e melhoria do controle inibitório 
dos indivíduos através de intervenções escolares com utilização 
softwares computadorizados, como os jogos digitais, 
constituindo-se uma área importante de investigação, dentro 
do contexto das Funções Executivas em abordagens ecológicas. 
Este trabalho traz um estudo de mapeamento sistemático da 
literatura, envolvendo 6 bases de dados e incluindo trabalhos 
publicados entre 2014 e 2019. Foram encontrados na busca 
inicial 641 artigos, pré-selecionados 63, dentre os quais, foram 
selecionados 3 artigos. Os resultados indicaram que 
investigações com jogos digitais voltados para crianças em 
abordagens ecológicas, no ambiente escolar, demonstram-se 
incipientes, constituindo-se de uma área de pesquisa 
emergente. 

Palavras chave — controle inibitório, crianças, ensino 
fundamental, intervenção neuropsicológica, jogos digitais 

I. INTRODUÇÃO 
É na infância que as crianças devem encontrar 

oportunidades de aprendizagem para desenvolver habilidades 
cognitivas importantes, tais como planejamento, auto 
regulação, organização, memória de trabalho, controle 
inibitório e flexibilidade cognitiva [1, 2]. Este conjunto de 
habilidades cognitivas são chamadas funções executivas, as 
quais são um conjunto de habilidades responsáveis por 
regular e controlar o comportamento dos indivíduos, de 
modo a realizar tarefas do cotidiano e atingir objetivos 
específicos. Alguns autores definem essas habilidades como 
um termo guarda-chuva, formado por um conjunto de 
habilidades que são essenciais para gerenciar objetivos e 
tarefas [3, 4]. É sabido que as funções executivas são 
habilidades essenciais em diversos aspectos da vida dos 
indivíduos, que vão desde a saúde mental e transtornos do 
desenvolvimento cognitivo até as consequências na vida 
profissional e acadêmica dos sujeitos [5, 6]. 

A literatura apresenta vários modelos teóricos que 
buscam esclarecer a estrutura da funções executivas [5, 7, 8]. 
Diamond [5] considera como os componentes executivos 
centrais a Memória de Trabalho, Controle Inibitório e a 
Flexibilidade Cognitiva, os quais possibilitam o 
gerenciamento das tarefas cotidianas da rotina das crianças, e 

formam a base para outras habilidades cognitivas mais 
complexas, como raciocínio, resolução de problemas e 
planejamento [5, 9]. O controle inibitório, principal foco do 
presente estudo, é um componente que permite ao indivíduo 
inibir comportamentos inapropriados ou irrelevantes, o que 
possibilita resistir a distrações e selecionar o estímulo 
relevante durante a execução de uma atividade. Sabe-se que 
déficits nesse componente executivo em indivíduos estão 
correlacionados ao Transtorno do Déficit de Atenção com 
Hiperatividade (TDAH) [10] e Transtorno do Espectro 
Autista (TEA) [11]. 

Dada a relevância dessas habilidades na infância, os 
pesquisadores têm se interessado em entender e propor 
intervenções que promovam e melhorem as funções 
executivas [12, 13, 14, 15, 16, 17]. Essas intervenções podem 
ocorrer em diversos contextos e envolver diferentes métodos, 
incluindo treinamento cognitivo computadorizado, jogos 
não-computadorizados e computadorizados, exercícios 
aeróbicos, artes marciais e mindfulness, bem como 
programas curriculares complementares [18]. Alguns estudos 
mostraram que esses programas são eficazes para crianças 
pré-escolares com desenvolvimento típico [17]. Entretanto, 
os benefícios desse tipo de intervenção ainda não estão bem 
estabelecidos, no que diz respeito ao efeito de transferência, 
assim como generalização de ganhos [19, 20]. Ainda, de 
acordo com [21], a importância da aproximação ecológica 
nas pesquisas e investigações com participantes dos estudos, 
como as crianças, é um fator importante. Esta aproximação 
ecológica leva em consideração as tarefas diárias que os 
indivíduos praticam, ou contexto e ambiente no qual estão 
inseridos e que, se não devidamente atendidos ou 
observados, podem levar a resultados imprecisos em 
avaliações ou intervenções focadas no desenvolvimento dos 
indivíduos.  

A maioria dos programas computadorizados disponíveis 
na literatura tem por foco a estimulação da memória de 
trabalho [22]. Até onde se sabe, as intervenções que visam 
estimular o controle inibitório por meio de jogos digitais em 
intervenções escolares ainda são um tema de pesquisa 
emergente. Assim, no contexto do ambiente ecológico, este 
trabalho tem como foco estudos relacionados ao uso de jogos 
digitais voltados para a área das funções executivas, 
especificamente o controle inibitório, em aplicações com 
crianças no ambiente escolar.  
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Além de ajudar no desenvolvimento dos aspectos 
cognitivos dos indivíduos como característica principal, os 
jogos digitais permitem que os próprios jogadores participem 
ativamente de seu aprendizado, tornando esse processo mais 
agradável, interessante e motivador. Assim, proativamente, 
os jogadores estão envolvidos no próprio aprendizado 
através do jogo digital, no qual a interação com as 
informações disponíveis nele se torna possível [23]. Além 
disso, existe a utilização da tecnologia combinada com jogos 
digitais voltados à estimulação cognitiva, as quais constituem 
estratégias interativas nas salas de aula como um ambiente 
ecologicamente válido em busca de evidências e propostas 
inovadoras, dentro das discussões nos campos de pesquisa 
abordados.  

Assim, a partir do mapeamento sistemático [24] de 
publicações recentes focadas na estimulação do controle 
inibitório envolvendo jogos digitais, ou aplicativos móveis, 
em intervenções escolares com crianças do Ensino 
Fundamental I, busca-se indicar lacunas, fornecer insights 
sobre a área focalizada e levantar sugestões para trabalhos 
futuros.   

II. MÉTODO 
Este trabalho utiliza como processo metodológico o 

mapeamento sistemático proposto por Petersen et al. [25], 
cuja execução consiste nas seguintes etapas: 1) definição das 
questões de pesquisa; 2) delimitação do processo de busca; 
3) definição de critérios para filtragem dos resultados; e 4) 
classificação dos resultados para posterior análise. 
Considerando as publicações do último passo, foi adicionado 
uma variação do procedimento de backward snowballing 
[26]. A adição deste processo na busca ocorreu após a leitura 
completa dos artigos da busca automatizada, especificamente 
aqueles selecionados para análise, os quais compõem o 
conjunto inicial de artigos para o backward snowballing, que 
foi utilizado aqui para rastrear publicações que poderiam não 
ter sido encontradas na busca automatizada. 

A. Questões de Pesquisa 
O processo de pesquisa foi baseado em três tipos de 

questões – Questões Gerais (QG), Questões Focais (QF), e 
Questões de Evidências (QE), as quais foram categorizadas e 
definidas antes do processo de busca. São elas: QG1 - Como 
os jogos digitais para estimulação cognitiva eram aplicados 
nas crianças no ambiente escolar? QG2 - Qual tipo de 
plataforma foi usada nas aplicações de estimulação? QG3 - 
Os jogos digitais foram desenvolvidos no contexto de 
pesquisa acadêmica? QG4 - Que estratégias foram usadas 
para medir os resultados pretendidos? QF1 - As aplicações 
focam na estimulação do controle inibitório? QF2 - Os jogos 
digitais foram validados por especialistas para as aplicações 
voltadas para estimulação cognitiva? QE1 - Quais as 
evidências de estimulação nas publicações?  

B. Processo de Busca 
O processo utilizado para a definição das strings de busca 

automatizada baseou-se no uso de palavras chave 
específicas, separadas conforme seu conjunto de interesse. 
Assim, buscou-se os seguintes grupos: tipo de produto 
tecnológico, tipo de aplicação ou intervenção escolar, faixa 
etária almejada e componente cognitivo específico. Este 
processo originou a seguinte string de busca: 

("video game" OR "videogame" OR "mobile game" OR 
"mobile application") AND (school OR intervention OR 

application OR "school intervention" OR "school program" 
OR "school curriculum" OR "neuropsychological 
intervention") AND (child OR children OR childhood) AND 
("cognitive stimulation" OR "cognitive stimuli" OR 
"inhibitory control" OR inhibition) 

A string de busca foi aplicada em 6 bases de dados, a 
saber: SCOPUS, Pubmed, IEEE Explore Digital Library, 
ACM Digital Library, Springer Link e Scielo; e incluíram 
trabalhos publicados entre 2014 e 2019. Destas, a PubMed 
destaca-se como base literária no contexto da saúde, 
enquanto as demais áreas foram inseridas na busca por serem 
referência na área da tecnologia ou por englobarem uma 
grande variedade de periódicos nas demais áreas. 

C. Filtro de Resultados e Extração dos Dados 
Foram delineados os seguintes Critérios de Inclusão (CI) 

para a realização da filtragem dos resultados encontrados nas 
buscas: CI1: trabalhos publicados nos últimos 6 anos (entre 
2014 e 2019); CI2: envolve jogos digitais ou aplicativos 
móveis; CI3: o artigo é publicado na versão completa; CI4: 
artigo publicado em uma conferência, oficina ou periódico. 
Além disso, também foram definidos os seguintes Critérios 
de Exclusão (CE) para a segunda filtragem dos resultados 
das bases de dados: CE1: trabalhos duplicados; CE2: artigos 
que não abordem o controle inibitório ou processos 
cognitivos correlatos; CE3: artigos que não utilizem 
estratégias psicométricas quantitativas para verificação dos 
resultados; CE4: artigos que não realizam aplicações no 
ambiente escolar; CE5: trabalhos que não envolvam crianças 
entre 5 e 11 anos.  

Adotou-se no processo de busca a string definida sobre 
os campos de título, abstract e keywords nas bases de dados. 
Por conseguinte, foram realizadas buscas com o singular e 
plural das palavras chave utilizadas na string entre as bases 
citadas, que resultaram nos achados de busca inicial. Após, 
aplicou-se os filtros CE1 e CE2, com objetivo de abordar 
trabalhos que focassem a investigação sobre o Controle 
Inibitório e processos cognitivos correlatos. A seguir, foi 
adotada a técnica de três passos de Keshav [27]: 1) leitura do 
título, abstract e introdução, passando por títulos de seções e 
subseções, elementos matemáticos (caso existam) e 
conclusões. Durante o primeiro passo, foram adicionados os 
demais CE3, CE4 e CE5, visto que eram aderentes a essa 
parte do processo, dada a leitura de todas as seções e 
subseções dos trabalhos; a seguir, 2) análise de figuras, 
diagramas ou ilustrações; e por fim, 3) a leitura completa do 
artigo. O processo de filtragem pode ser visualizado na Fig. 
1, a qual demonstra a quantidade de trabalhos encontrados e 
as etapas de exclusão com os filtros estabelecidos 
anteriormente. Ainda, como parte da estratégia de busca, 
uma variante do procedimento de backward snowballing 
[26] foi empregada neste estudo, como um passo 
complementar a busca automatizada nas bases de dados. A 
seleção final da busca automatizada foi utilizada como 
conjunto inicial de publicações para o procedimento, onde as 
referências dos artigos selecionados na busca automatizada 
como candidatos para a primeira iteração. Assim, os mesmos 
critérios da busca automatizada foram utilizados para o 
procedimento de backward snowballing para determinar a 
inclusão das publicações nos processos de análise. As 
iterações resultantes deste procedimento não acarretaram em 
alterações ou inclusões de novos estudos. 
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Fig. 1. Gráfico representativo do processo de filtragem de dados aplicado nos resultados da busca automatizada nos bancos de dados. 

 

III. RESULTADOS  
A busca automatizada nas bases de dados inicial 

encontrou um total de 641 publicações. Destas, a pré-seleção 
incluiu 63 publicações, por informar sobre a área temática, 
entre as quais a seleção final abrangeu 3 artigos. Este 
resultado se manteve após o procedimento de backward 
snowballing. Assim, o estudo teve como resultado os estudos 
de [28], [29] e [30]. 

A investigação de Li et al. [28] utilizou-se de plataformas 
como Laptops e Tablets. Além disso, teve por foco a 
estimulação do controle inibitório, com metodologia de 
intervenção em aplicações únicas, em um total de 3 
experimentos com 2 grupos randomizados cada. O estudo 
utilizou como instrumentos psicométricos a Tarefa Go-No-
Go, bem como um sistema de Espectroscopia Funcional em 
Infravermelho Próximo (fNIRS). A duração da aplicação teve 
aproximadamente 11 minutos, com um total de 161 (n = 161) 
participantes, sem especificação exata da separação dos 
participantes entre grupos. Já Ramos & Melo [29], utilizaram 
a plataforma Tablet para realização do estudo. O estudo teve 
por foco estimulação da Atenção nos participantes, em uma 
metodologia de intervenção quase-experimental, contando 
com 2 grupos randomizados. O estudo utilizou instrumentos 
psicométricos como Matrizes de Raven; Escala de Avaliação 
Autismo Infantil (CARS); teste de matemática, leitura e 
cópia. Por fim, a aplicação da intervenção se deu diariamente 
por 6 semanas, em um total de 15 minutos por sessão. 
Participaram do estudo 71 crianças (n = 71), separadas entre 
Grupo de Treino (n = 30) e Grupo Controle (n = 41). Por 
fim, o estudo de Spaniol et al. [30] utilizou-se da plataforma 
de computadores (PC), com foco na estimulação da atenção 
nos participantes. Com uma metodologia de intervenção com 
2 grupos randomizados, Experimental e Controle Ativo, foi 
utilizado como instrumento psicométrico o Teste de 
Atenção: D2. As aplicações se deram duas vezes por semana, 
por dois meses, com duração de 45 minutos cada sessão. 
Participaram do estudo 15 crianças (n = 15), as quais foram 
divididas em Grupo de Treinamento CPAT (n = 8) e Grupo 
Controle (n = 7). 

A seguir, serão abordadas as Questões Gerais (QG), 
Questões Focais (QF) e Questões de Evidências (QE) da 
pesquisa. 

A. QG1 - Como os jogos digitais para estimulação 
cognitiva eram aplicados nas crianças no ambiente 
escolar? 
Dentre os resultados encontrados, não houve um padrão 

de aplicação entre os estudos. Li et al. [28] realizaram um 
estudo com grupos de aplicação única durante dois dias, 
utilizando o jogo digital para dispositivos móveis, como 
tablets – “Dr. Panda no Espaço” – com um grupo 
experimental, e comparou os resultados com um grupo que 
visualizou o jogo digital gravado, em formato de vídeo, em 
laptops no dia seguinte. Os participantes do segundo grupo 
somente olhavam o vídeo, que mostravam as telas no jogo 
digital em formato de história, já que não podiam interagir 
com elas. Participaram desta investigação um total de 161 
crianças, divididas entre 3 aplicações distintas. As aplicações 
variaram em quantidade de participantes, tendo sido 72, 19 e 
72 sujeitos respectivamente, entre 4 e 7 anos de idade, todos 
randomizados para condição de espectador de vídeo ou 
jogador do jogo digital. Cada aplicação continha pequenas 
variações do método utilizado pelos autores, alternando entre 
tempo de utilização dos laptops e tipos de atividade 
jogadas/visualizadas do jogo digital (eventos narrativos do 
tipo fantasiosos ou mais realistas). Os participantes do estudo 
de Li et al. [28] realizaram pré e pós testes 
neuropsicológicos, e durante dois dos três experimentos 
utilizaram um sensor de Espectroscopia Funcional em 
infravermelho próximo (fNIRS) das regiões cerebrais para 
leitura das atividades neurais, sendo auxiliados pelos 
pesquisadores. 

Enquanto isso, Ramos & Melo [29] realizaram um estudo 
quase-experimental, com frequência diária de 15 minutos de 
duração, no total de 6 semanas. Neste estudo, 71 
participantes foram separados em Grupo Experimental 
(n=30), o qual utilizava a plataforma de treinamento com 
jogos digitais “Escola do Cérebro”, enquanto o Grupo de 
Controle (n=41) seguia suas tarefas diárias normalmente em 
sala de aula. Participaram da intervenção alunos entre 7 e 9 
anos de idade, do segundo e terceiro anos escolares, tendo o 
Grupo Experimental sido auxiliado pelos pesquisadores. 
Todos os participantes passaram por testes pré e pós 
intervenção com um teste neuropsicológico de atenção, antes 
de entrarem nas condições experimental ou controle. 

Já Spaniol et al. [30] conduziram uma investigação 
durante 8 semanas, 2 vezes por semana com duração de 45 
minutos. Participaram do estudo 15 crianças de duas escolas 
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diferentes, com idade entre 7 e 10 anos. Os participantes 
realizaram testes pré intervenção, foram pareados entre 
idades cronológicas e cognitivas, gênero e inteligência, de 
acordo com as medidas de um dos testes. Posteriormente, os 
sujeitos foram aleatoriamente designados entre grupo 
experimental (n=8), o qual utiliza o programa de treinamento 
computadorizado com jogos digitais – Computerized 
Progressive Attentional Training (CPAT) – e grupo de 
controle ativo (n=7), cujo jogava os jogos de computador 
“Plants vs. Zombies”, “Bejewelled 3” e “Pacman” pelo 
mesmo período. Após a intervenção, os participantes 
passaram por pós testes neuropsicológicos, tendo sido 
auxiliados durante todo o programa pelos pesquisadores. 

A divergência dos métodos aplicados conforma-se com 
investigações na área da neuropsicologia [9, 31], de que as 
aplicações na área da estimulação com utilização de 
softwares, como os jogos digitais, voltados para essa 
finalidade carecem de estudos e um padrão, tanto de 
aplicação, quanto de mensuração psicométrica para 
verificação dos resultados. 

B. QG2 - Qual tipo de plataforma foi usada nas 
aplicações de estimulação? 
O trabalho de Ramos & Melo [29] utilizou 

exclusivamente plataformas móveis (tablets) para a execução 
dos jogos durante as aplicações. Já Li et al. [28] optaram pelo 
uso misto de plataformas: tablets e laptops, para a realização 
das intervenções, visto que os autores os utilizam em 3 
experimentos diferentes, com dois grupos: com laptops 
(visualização de vídeos) e com tablets (interação com toque 
de tela). Por fim, Spaniol et al. [30] utilizaram unicamente 
computadores para a uso dos jogos digitais pelos 
participantes, o qual faz parte de um protocolo de aplicação 
utilizado em estudos anteriores por parte dos investigadores. 

C. QG3 - Os jogos digitais foram desenvolvidos no 
contexto de pesquisa acadêmica? 
Dois estudos utilizaram jogos digitais desenvolvidos pela 

equipe de pesquisa para a finalidade de estimulação 
cognitiva. Ramos & Melo [29] utilizam o software de 
treinamento cognitivo com jogos digitais denominado Escola 
do Cérebro ® (Brain School), no formato de plataforma de 
treinamento cognitivo por meio de 5 jogos digitais, com 
feedback para os jogadores sobre seu desempenho e 
performance. O Escola do Cérebro armazena o tempo, 
velocidade, estabilidade e precisão dos jogadores para 
calcular o desempenho em três habilidades cognitivas dos 
jogadores: atenção, resolução de problemas e memória de 
trabalho. A investigação realizada pelos autores Ramos & 
Melo [29] teve por foco a aplicação no contexto escolar, com 
crianças entre 7 e 9 anos com desenvolvimento típico. 

Já Spaniol et al. [30] utilizaram o programa denominado 
Computerised Progressive Attentional Training (CPAT), 
desenvolvido por um dos autores [32] no contexto de 
pesquisa, exclusivamente como um programa de 
treinamento, por meio de atividades no formato de jogos 
digitais, em crianças com desenvolvimento típico. No estudo 
realizado por Spaniol et al. [30], o objetivo foi descobrir se o 
programa de treinamento com jogos digitais poderia ser 
utilizado na população de crianças com TEA, como um 
programa de treinamento para este público, bem como sua 
capacidade de transferência para habilidades não treinadas e 
cognição. Este software de treinamento com jogos digitais 
possui três tipos de atividade em formato de minijogos, 
focados em atenção sustentada, atenção seletivo-espacial ou 

atenção executiva. Cada atividade é baseada em tarefas da 
área da neuropsicologia, porém adaptadas para uma estética 
de jogos digitais no formato 2D, voltados para utilização 
pelo público infantil entre 6 e 13 anos. 

Por fim, Li et al. [28] utilizaram o jogo digital 
educacional “Dr. Panda no Espaço” (Dr. Panda in Space), 
um jogo mobile comercial com temática fantástica para o 
público infantil, desenvolvido por uma empresa chinesa de 
jogos digitais não relacionada ao contexto acadêmico, 
disponível para venda nas lojas de aplicativos para 
dispositivos móveis. Este jogo digital é ambientado em uma 
temática fantástica espacial, no qual o jogador interage com 
diversos animais em 3D, com aventuras voltadas para o 
desenvolvimento infantil através de atividades no formato de 
contação de histórias. O jogo digital não possui limites de 
tempo, regras ou pontuação, e seu propósito é permitir às 
crianças se aventurar em histórias e interagir com as a 
narrativa, assim como com os personagens, para finalizar os 
contos no formato de mini capítulos. Embora o jogo digital 
não tenha sido desenvolvido dentro do contexto de pesquisa 
acadêmica, o estudo acadêmico com a utilização do jogo 
para fins de avaliação neuropsicológica foi realizado no 
contexto escolar com crianças com desenvolvimento típico 
em busca de evidências. 

D. QG4 - Que estratégias foram usadas para medir os 
resultados pretendidos? 
Quanto as estratégias para medição psicométrica dos 

participantes das investigações, os trabalhos apresentaram 
diferentes abordagens. Li et al. [28] realizaram uma 
investigação com uma estratégia dupla para mensuração dos 
resultados da intervenção, aplicando Tarefa Go-No-Go [33], 
em conjunto de um equipamento/sistema multicanal de 
fNIRS (LABNIRS), voltado Espectroscopia Funcional em 
infravermelho próximo das regiões cerebrais. No estudo de 
Spaniol et al. [30], utilizou-se de uma bateria de testes pré-
pós, que incluíam um teste de inteligência Matrizes 
Progressivas Computadorizadas – MPC [34], testes 
acadêmicos de matemática, leitura e cópia, assim como um 
teste de Escala de Avaliação Autismo Infantil (Childhood 
Autism Rating Scale – CARS) [35]. Além disso, foram 
realizadas entrevistas semiestruturadas com os professores e 
assistentes de professores para obter suas leituras sobre da 
performance dos participantes. Ramos & Melo [29] optam 
por um teste específico voltado para a mensuração da 
atenção dos participantes do estudo, o Teste de Atenção: D2 
[36], em que os participantes precisam observar uma página 
com vários estímulos alvo e distratores, no qual devem ser 
marcados somente os primeiros. 

E. QF1 - As aplicações focam na estimulação do controle 
inibitório? 
Entre os resultados encontrados, Li et al. [28] buscou 

exclusivamente a estimulação/treinamento do controle 
inibitório dos participantes da pesquisa. Já Spaniol et al. [30] 
e Ramos & Melo [29] investigaram os efeitos sobre a 
atenção em suas diversas capacidades cognitivas, focando 
nos processos cognitivos correlatos e indiretamente o 
controle inibitório, mas não no componente em si. 

F. QF2 - Os jogos digitais foram validados por 
especialistas para as aplicações voltadas para 
estimulação cognitiva? 
O estudo de Spaniol et al. [30] utilizou-se de um jogo 

validado por especialistas, visto que se tratava de um 
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programa de estimulação cognitiva para aplicação no 
formato de protocolo. Já Ramos & Melo [29] utilizaram um 
jogo digital validado e avaliado com o público alvo e 
professores, enquanto em Li et al. [28] usou um jogo digital 
educacional comercial, sem evidências científicas anteriores 
ao estudo realizado pelos pesquisadores da sua capacidade de 
estimulação cognitiva. 

G. QE1 - Quais as evidências de estimulação nas 
publicações? 
A investigação de Li et al. [28] realizou três 

experimentos diferentes, conforme mencionado no QG1: 
pequenas variações de duração nas aplicações (de 15 para 11 
minutos, ou menos, e vice-versa) e tipo de atividade do jogo 
digital jogado ou visualizado (eventos narrativos mais 
realísticos ou mais fantásticos). O experimento 1 (n=72) 
encontrou evidencias de que as crianças na condição de 
espectadores performaram pior em resposta de sensitividade 
entre o pré e pós testes da tarefa Go-No-Go após ver eventos 
fantásticos do que as crianças em condição de jogador, as 
quais perceberam as mesmas atividades como mais 
realísticas devido a interação com estes eventos. Este 
experimento foi realizado no ambiente escolar. 

Já no experimento 2 (n=17), Li et al. [28] observaram as 
mesmas evidências com piora na resposta de sensitividade 
para a condição de espectador, considerando uma pequena 
mudança em duração (de 11 minutos no experimento anterior 
para 5 minutos de vídeo), mudanças na tarefa Go-No-Go (de 
64 tentativas para 40 tentativas) e também com uso do 
sistema fNIRS multicanal nos participantes durante o 
experimento. Dados do fNIRS sugeriram que a resposta de 
sensitividade das crianças era significativamente menor após 
a visualização de eventos fantásticos devido à alta demanda 
de processamento cognitivo quando comparado a interação 
por toque de tela com os mesmos eventos em crianças na 
condição de jogador. Este experimento ocorreu em ambiente 
laboratorial. 

No experimento 3 (n=72), Li et al. [28] utilizaram o 
mesmo planejamento de duração e de tarefa Go-No-Go que o 
experimento 2, com exceção de que desta vez, os eventos 
escolhidos pelos pesquisadores eram considerados mais 
realísticos do que aqueles utilizados nos dois experimentos 
anteriores. Ambos resultados dos grupos indicaram um 
aumento no controle inibitório dos participantes no pós teste 
deste experimento. Contudo, os autores não mencionam se 
este experimento foi realizado no ambiente escolar ou 
laboratorial. Por fim, a investigação de Li et al. [28] sugeriu 
que a visualização de eventos fantásticos pode ter produzido 
efeitos negativos no controle inibitório quando comparado à 
interação por toque de tela em plataformas móveis (tablets) 
com os mesmos eventos na condição de jogador, devido a 
sensação de realismo propiciada pela interação pelo toque. 

O estudo de Ramos & Melo [29] encontrou evidências de 
que o grupo de treinamento (n = 30) demonstrou maiores 
benefícios entre o pré e pós testes atencionais - raw score e 
score total – em comparação ao grupo controle (n = 41). 
Entretanto, os autores relatam que não houve efeitos 
significativos em outras variáveis do Teste de Atenção 2D. 

Finalmente, a investigação de Spaniol et al. [30] 
encontrou evidências de melhorias nos testes acadêmicos do 
grupo de treinamento CPAT, como matemática, 
compreensão de leitura e velocidade de cópia. Além disso, a 
avaliação cognitiva não-verbal (Raven MPC) apresentou 
melhorias para o grupo de treinamento. De acordo com os 
autores, estes achados eram significativos ou aproximavam-

se ao significativo no nível ANOVA. Por fim, todos os níveis 
de efeito simples foram significativos, e a análise do índice 
de mudança confiável (Reliable Change Indices - RCI) 
também demonstrou melhorias para a maioria dos 
participantes do grupo de treinamento.   

IV. DISCUSSÃO 
Este trabalho buscou por investigações recentes que 

utilizaram jogos digitais ou aplicativos móveis com foco na 
estimulação do controle inibitório em crianças em 
intervenções no ambiente escolar, entre 2014 e 2019. Além 
disso, este trabalho também observou as metodologias 
empregadas e a mensuração dos efeitos neuropsicológicos 
em intervenções escolares. Assim, baseado na busca 
automatizada em seis bases de dados conhecidas no contexto 
acadêmico, constatou-se que poucos dos estudos 
investigados buscaram por evidencias com validade 
ecológica, considerando o ambiente escolar, para a 
estimulação cognitiva dos participantes dos estudos.  

De um total de 641 artigos encontrados na busca inicial 
com a string previamente definida, apenas 3 dos resultados 
encaixaram-se nos critérios estabelecidos a priori, mesmo 
após a utilização da variação de backward snowballing como 
estratégia de busca complementar. Pode-se inferir que esta 
investigação obteve um baixo número de resultados devido a 
seleção final, corroborando a premissa de estudos 
emergentes. Neste contexto, uma revisão sistemática de 
literatura feita por Diamond & Ling [37] focou em 
programas para funções executivas com evidências de 
efetividade neuropsicológica em geral, e encontraram 179 
estudos no total. Embora a investigação mencionada não 
fosse voltada especificamente para crianças, ou jogos 
digitais, os autores relataram 9 estudos para a faixa etária e 
contexto de evidências de funções executivas. Contudo, os 
autores não descreveram nenhum estudo com jogos 
computadorizados, considerando os parâmetros utilizados 
neste presente estudo, tais como jogos digitais, foco em 
evidências no controle inibitório ou processos cognitivos 
correlatos em crianças (de 5 a 11 anos) em intervenções no 
ambiente escolar. Esta constatação também indica a 
especificidade deste assunto no campo da neuropsicologia e, 
além disso, traz para a discussão esta área de pesquisa 
emergente. 

O interesse de Ramos & Melo [29] e Spaniol et al. [30] 
na investigação no ambiente escolar com crianças também é 
voltado para o campo específico referido, e mencionam que 
maiores investigações deveriam ser realizadas neste 
contexto. Ambos estudos indicam uma lacuna no campo de 
estimulação para aspectos atencionais das funções 
executivas, em um contexto que se relacione com o cotidiano 
dos participantes, no caso, as crianças no ambiente escolar. 

Acerca da seleção final das bases de dados, os estudos 
encontrados eram voltados para crianças com 
desenvolvimento típico [28, 29], bem como para espectro 
autista [30]. Os estudos contaram com aplicações no 
contexto escolar para evidenciar as capacidades de 
estimulação cognitivas dos jogos digitais. 

Salienta-se, ainda, uma questão encontrada dentre os 
trabalhos selecionados, especificamente na QF2, a qual versa 
sobre a validação dos jogos digitais encontrados nesta busca. 
Nesse contexto, observou-se que dos 3 jogos digitais, um foi 
validado e avaliado em conjunto de especialistas da área da 
neuropsicologia sobre suas atividades de estimulação, é o 
caso de Spaniol et al. [30]. Já Ramos & Melo [29] utilizaram 
um jogo validado e avaliado com o público alvo e 
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professores, enquanto que Li et al. [28] utilizam um jogo 
comercial não validado no contexto de pesquisa acadêmica. 
Duas questões podem ser levantadas: 1) do ponto de vista 
dos processos de desenvolvimento de software, como é o 
caso dos jogos digitais, é especialmente importante a 
interação entre a ferramenta, ou jogo digital, e o público 
alvo. Este tipo de desenvolvimento centrado no usuário pode 
suscitar questões com potencial de interferir diretamente na 
experiencia do jogador, bem como seu engajamento, 
portanto afetando diretamente a mensuração dos resultados 
de intervenções com uso de tais jogos; e, 2) é igualmente 
importante a validação e avaliação da ferramenta, ou jogo 
digital, por demais especialistas da área de investigação. Este 
tipo de avaliação da ferramenta, ou jogo digital, gera maior 
segurança para as pesquisas em torno deste, assim como para 
os participantes. Este assunto é abordado pelo Institute of 
Digital Media [38], na qual um conjunto de autores oriundos 
de diversas áreas afirmam a necessidade e fazem um 
chamado por uma maior colaboração entre game designers, 
profissionais da saúde e do comportamento para que técnicas 
de mudanças comportamentais nas aplicações, baseadas em 
evidências, sejam garantidas.  

Considera-se que este trabalho tenha os seguintes pontos 
fortes: 1) indícios iniciais de que trabalhos na área de 
investigação com uso de jogos digitais voltados para crianças 
com aplicações em ambientes ecológicos, especificamente 
no escolar, ainda são incipientes; 2) os trabalhos que menos 
apresentaram resultados nas buscas eram especificamente 
com crianças, na faixa etária entre 5 e 11 anos de idade. 
Pode-se também destacar limitações deste processo de 
investigação: 1) Buscou-se a string, com variações para 
singular e plural das palavras chave, nas 6 bases de dados, de 
modo que não se realizou uma string específica para as 
características de cada área temática, o que pode ter 
interferido em trabalhos encontrados em indexadores de 
áreas específicas – como palavras chave voltadas 
especificamente para buscar investigações na área da 
educação física, por exemplo. 2) Pela especificidade desta 
investigação, trabalhos que abordavam jogos digitais com 
pesquisas ainda em desenvolvimento, devido a não estarem 
na fase de intervenção, não foram selecionados. Assim, 
considera-se importante uma investigação com jogos 
voltados para a estimulação do controle inibitório em 
contexto geral, visto que a fase de intervenção e avaliação 
neuropsicológica com o uso desse tipo de jogo digital é feito 
quando ele já encontra-se finalizado, do ponto de vista de seu 
processo de construção, desenvolvimento e avaliação por 
especialistas. 

Por fim, pôde-se identificar nesta investigação uma 
lacuna na área de jogos digitais voltados para a estimulação 
do controle inibitório, focadas em crianças no contexto 
escolar. Assim, dentro dos últimos 6 anos, foram resultantes 
desta pesquisa 3 trabalhos nas seis bases designadas cujo 
atenderam aos critérios estabelecidos que, resumidamente: 
envolvem jogos digitais; abordam o controle inibitório ou 
processos correlatos; utilizam estratégias psicométricas 
quantitativas para verificação de resultados; envolvem 
crianças dentro do ambiente escolar. Portanto, a partir dos 
pontos abordados na presente investigação, como trabalhos 
futuros, pretende-se unir estes critérios e realizar uma 
intervenção neuropsicológica escolar utilizando-se um jogo 
digital em smartphones para descobrir seu efeito e 
efetividade neste público. Dessa forma, almeja-se contribuir 
com a discussão acerca de intervenções com o uso de jogos 

digitais em ambientes ecológicos para aplicação e 
mensuração dos resultados cognitivos nos participantes. 
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