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Resumo — O Controle Inibitorio é um dos componentes
das Fungdes Executivas, responsavel pela atencdo, auto
regulacio e necessiario para o desenvolvimento de funcdes
cognitivas superiores. Na drea da neuropsicologia, procuram-
dos individuos através de intervencdes escolares com utilizacdo
softwares computadorizades, como os jogos digitais,
constituindo-se uma area importante de investigacdo, dentro
do contexto das Funcdes Executivas em abordagens ecologicas.
Este trabalho traz um estudo de mapeamento sistematico 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
investigacdes com jogos digitais voltados para criancas em
abordagens ecolégicas, no ambiente escolar, demonstram-se

incipientes, constituindo-se de uma drea de pesquisa
emergente.
Palavras chave — controle inibitorio, criancas, ensino

Jfundamental, interven¢do neuropsicologica, jogos digitais

I. INTRODUCAO

E na infincia que as criangas devem encontrar
oportunidades de aprendizagem para desenvolver habilidades
cognitivas importantes, tais como planejamento, auto
regulagdo, organizacdo, memoria de trabalho, controle
inibitério e flexibilidade cognitiva [1, 2]. Este conjunto de
habilidades cognitivas sdo chamadas fungdes executivas, as
quais sdo um conjunto de habilidades responsaveis por
regular e controlar o comportamento dos individuos, de
modo a realizar tarefas do cotidiano e atingir objetivos
especificos. Alguns autores definem essas habilidades como
um termo guarda-chuva, formado por um conjunto de
habilidades que sdo essenciais para gerenciar objetivos e
tarefas [3, 4]. E sabido que as fungdes executivas sdo
habilidades essenciais em diversos aspectos da vida dos
individuos, que vdo desde a saude mental e transtornos do
desenvolvimento cognitivo até as consequéncias na vida
profissional ¢ académica dos sujeitos [5, 6].

A literatura apresenta varios modelos teodricos que
buscam esclarecer a estrutura da fungdes executivas [5, 7, 8].
Diamond [5] considera como os componentes executivos
centrais a Memoria de Trabalho, Controle Inibitério € a
Flexibilidade  Cognitiva, os quais possibilitam o
gerenciamento das tarefas cotidianas da rotina das criangas, e

formam a base para outras habilidades cognitivas mais
complexas, como raciocinio, resolugdo de problemas e
planejamento [5, 9]. O controle inibitorio, principal foco do
presente estudo, ¢ um componente que permite ao individuo
inibir comportamentos inapropriados ou irrelevantes, o que
possibilita resistir a distracdes e selecionar o estimulo
relevante durante a execugdo de uma atividade. Sabe-se que
déficits nesse componente executivo em individuos estdo
correlacionados ao Transtorno do Déficit de Atengdo com
Hiperatividade (TDAH) [10] e Transtorno do Espectro
Autista (TEA) [11].

Dada a relevancia dessas habilidades na infancia, os
pesquisadores tém se interessado em entender e propor
intervengdes que promovam e melhorem as fungdes
executivas [12, 13, 14, 15, 16, 17]. Essas intervengdes podem
ocorrer em diversos contextos e envolver diferentes métodos,
incluindo treinamento cognitivo computadorizado, jogos
ndo-computadorizados e computadorizados, exercicios
aerobicos, artes marciais e mindfulness, bem como
programas curriculares complementares [18]. Alguns estudos
mostraram que esses programas sdo eficazes para criangas
pré-escolares com desenvolvimento tipico [17]. Entretanto,
os beneficios desse tipo de intervengdo ainda nio estdo bem
estabelecidos, no que diz respeito ao efeito de transferéncia,
assim como generalizagdo de ganhos [19, 20]. Ainda, de
acordo com [21], a importancia da aproximacdo ecologica
nas pesquisas e investigagdes com participantes dos estudos,
como as criangas, ¢ um fator importante. Esta aproximagao
ecologica leva em consideragdo as tarefas diarias que os
individuos praticam, ou contexto e ambiente no qual estdo
inseridos e que, se ndo devidamente atendidos ou
observados, podem levar a resultados imprecisos em
avaliagdes ou intervengdes focadas no desenvolvimento dos
individuos.

A maioria dos programas computadorizados disponiveis
na literatura tem por foco a estimulacdo da memoria de
trabalho [22]. Até onde se sabe, as intervengdes que visam
estimular o controle inibitorio por meio de jogos digitais em
intervengdes escolares ainda sio um tema de pesquisa
emergente. Assim, no contexto do ambiente ecologico, este
trabalho tem como foco estudos relacionados ao uso de jogos
digitais voltados para a 4rea das fungdes executivas,
especificamente o controle inibitorio, em aplicacdes com
criancas no ambiente escolar.
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Além de ajudar no desenvolvimento dos aspectos
cognitivos dos individuos como caracteristica principal, os
jogos digitais permitem que os proprios jogadores participem
ativamente de seu aprendizado, tornando esse processo mais
agradavel, interessante e motivador. Assim, proativamente,
os jogadores estdo envolvidos no proprio aprendizado
através do jogo digital, no qual a interacdo com as
informagdes disponiveis nele se torna possivel [23]. Além
disso, existe a utilizagao da tecnologia combinada com jogos
digitais voltados a estimulag@o cognitiva, as quais constituem
estratégias interativas nas salas de aula como um ambiente
ecologicamente valido em busca de evidéncias e propostas
inovadoras, dentro das discussdes nos campos de pesquisa
abordados.

Assim, a partir do mapeamento sistematico [24] de
publicacdes recentes focadas na estimulagdo do controle
inibitorio envolvendo jogos digitais, ou aplicativos moveis,
em intervengdes escolares com criangas do Ensino
Fundamental I, busca-se indicar lacunas, fornecer insights
sobre a area focalizada e levantar sugestdes para trabalhos
futuros.

II. METODO

Este trabalho utiliza como processo metodologico o
mapeamento sistematico proposto por Petersen et al. [25],
cuja execugdo consiste nas seguintes etapas: 1) defini¢do das
questdes de pesquisa; 2) delimitagdo do processo de busca;
3) definigdo de critérios para filtragem dos resultados; e 4)
classificagdo dos resultados para posterior analise.
Considerando as publicagdes do ultimo passo, foi adicionado
uma variagdo do procedimento de backward snowballing
[26]. A adicdo deste processo na busca ocorreu apos a leitura
completa dos artigos da busca automatizada, especificamente
aqueles selecionados para analise, os quais compdem o
conjunto inicial de artigos para o backward snowballing, que
foi utilizado aqui para rastrear publicagdes que poderiam nao
ter sido encontradas na busca automatizada.

A. Questoes de Pesquisa

O processo de pesquisa foi baseado em trés tipos de
questdes — Questdes Gerais (QG), Questdes Focais (QF), e
Questdes de Evidéncias (QE), as quais foram categorizadas e
definidas antes do processo de busca. Sao elas: QGI - Como
os jogos digitais para estimula¢do cognitiva eram aplicados
nas criangas no ambiente escolar? QG2 - Qual tipo de
plataforma foi usada nas aplicagdes de estimulagdo? QG3 -
Os jogos digitais foram desenvolvidos no contexto de
pesquisa académica? QG4 - Que estratégias foram usadas
para medir os resultados pretendidos? QF1 - As aplicacdes
focam na estimulag¢@o do controle inibitorio? QF2 - Os jogos
digitais foram validados por especialistas para as aplicagdes
voltadas para estimulagdo cognitiva? QEl - Quais as
evidéncias de estimulag@o nas publicacdes?

B. Processo de Busca

O processo utilizado para a definicao das strings de busca
automatizada baseou-se no wuso de palavras chave
especificas, separadas conforme seu conjunto de interesse.
Assim, buscou-se os seguintes grupos: tipo de produto
tecnoldgico, tipo de aplicagdo ou intervengdo escolar, faixa
etaria almejada e componente cognitivo especifico. Este
processo originou a seguinte string de busca:

("video game" OR "videogame" OR "mobile game" OR
"mobile application") AND (school OR intervention OR
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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 incluiram
trabalhos publicados entre 2014 e 2019. Destas, a PubMed
destaca-se como base literaria no contexto da saude,
enquanto as demais areas foram inseridas na busca por serem
referéncia na area da tecnologia ou por englobarem uma
grande variedade de periddicos nas demais areas.

C. Filtro de Resultados e Extracdo dos Dados

Foram delineados os seguintes Critérios de Inclusdo (CI)
para a realizacdo da filtragem dos resultados encontrados nas
buscas: CI1: trabalhos publicados nos ultimos 6 anos (entre
2014 e 2019); CI2: envolve jogos digitais ou aplicativos
moveis; CI3: o artigo € publicado na versdo completa; CI4:
artigo publicado em uma conferéncia, oficina ou periodico.
Além disso, também foram definidos os seguintes Critérios
de Exclusdo (CE) para a segunda filtragem dos resultados
das bases de dados: CEl: trabalhos duplicados; CE2: artigos
que ndo abordem o controle inibitdrio ou processos
cognitivos correlatos; CE3: artigos que ndo utilizem
estratégias psicométricas quantitativas para verificagdo dos
resultados; CE4: artigos que ndo realizam aplicacdes no
ambiente escolar; CES: trabalhos que ndo envolvam criangas
entre 5 e 11 anos.

Adotou-se no processo de busca a string definida sobre
os campos de titulo, 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. Apos,
aplicou-se os filtros CE1 e CE2, com objetivo de abordar
trabalhos que focassem a investigagdo sobre o Controle
Inibitoério e processos cognitivos correlatos. A seguir, foi
adotada a técnica de trés passos de Keshav [27]: 1) leitura do
titulo, abstract e introdugdo, passando por titulos de se¢des e
subsecOes, elementos matematicos (caso existam) e
conclusdes. Durante o primeiro passo, foram adicionados os
demais CE3, CE4 e CES, visto que eram aderentes a essa
parte do processo, dada a leitura de todas as sec¢les e
subsecdes dos trabalhos; a seguir, 2) andlise de figuras,
diagramas ou ilustragdes; 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 exclusdo 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
selecdo final da busca automatizada foi utilizada como
conjunto inicial de publica¢des para o procedimento, onde as
referéncias dos artigos selecionados na busca automatizada
como candidatos para a primeira iteragdo. Assim, os mesmos
critérios da busca automatizada foram utilizados para o
procedimento de backward snowballing para determinar a
inclusdo das publicacdes nos processos de andlise. As
iteragdes resultantes deste procedimento ndo acarretaram em
alteragdes ou inclusdes de novos estudos.
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Busca  Critérios Exclusdo Resultados

Inicial CE1eCE2 CE1eCE2
ACM Library I 2 100,00% 0
IEEE Explore 0 n/a n/a
Pubmed 24 83,33% 4
SCIELO 0 n/a n/a
SCOPUS 27 44,44% 15
Springer Link | 588 92,51% 44
Total 641 90,17% 63
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Titulo, Abstract, . o Leitura Artigos
Introdugio + Cf  Seledonados  Combinagdo  completa  Selecionados
n/a n/a
n/a n/a
75,00% 1
3 00,00% 3
n/a n/a
100,00% 0
95,45% 2
93,23% 3 3 00,00% 3

Fig. 1. Grafico 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 publica¢des. Destas, a pré-selecdo
incluiu 63 publicagdes, por informar sobre a area temaética,
entre as quais a sele¢do final abrangeu 3 artigos. Este
resultado se manteve apds o procedimento de backward
snowballing. Assim, o estudo teve como resultado os estudos
de [28], [29] e [30].

A investigacdo de Li et al. [28] utilizou-se de plataformas
como Laptops e Tablets. Além disso, teve por foco a
estimulagdo do  controle inibitério, com metodologia de
intervengdo em aplicagdes unicas, 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 Proximo (fNVIRS). A duragdo da aplicacdo teve
aproximadamente 11 minutos, com um total de 161 (n =161)
participantes, sem especificacdo exata da separagdo dos
participantes entre grupos. J& Ramos & Melo [29], utilizaram
a plataforma Tablet para realizacao do estudo. O estudo teve
por foco estimula¢do da Atengdo nos participantes, em uma
metodologia de intervengdo quase-experimental, contando
com 2 grupos randomizados. O estudo utilizou instrumentos
psicométricos como Matrizes de Raven; Escala de Avaliagdo
Autismo Infantil (CARS); teste de matematica, leitura e
copia. Por fim, a aplicagdo da intervencdo se deu diariamente
por 6 semanas, em um total de 15 minutos por sessdo.
Participaram do estudo 71 criangas (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 estimulagdo da atengéo
nos participantes. Com uma metodologia de intervengdo com
2 grupos randomizados, Experimental e Controle Ativo, foi
utilizado como instrumento psicométrico o Teste de
Atengdo: D2. As aplica¢des se deram duas vezes por semana,
por dois meses, com duracdo de 45 minutos cada sessdo.
Participaram do estudo 15 criangas (n = 15), as quais foram
divididas em Grupo de Treinamento CPAT (n = 8) e Grupo
Controle (n= 7).

A seguir, serdo abordadas as Questdes Gerais (QG),
Questdes Focais (QF) e Questoes de Evidéncias (QE) da
pesquisa.

A. QGI - Como os jogos digitais para estimulagdo
cognitiva eram aplicados nas criang¢as no ambiente
escolar?

Dentre os resultados encontrados, ndo houve um padrao
de aplicagdo entre os estudos. Li et al. [28] realizaram um
estudo com grupos de aplicagcdo Unica durante dois dias,
utilizando o jogo digital para dispositivos moéveis, como
tablets “Dr. Panda no Espago” com um grupo
experimental, e comparou os resultados com um grupo que
visualizou o jogo digital gravado, em formato de video, em
laptops no dia seguinte. Os participantes do segundo grupo
somente olhavam o video, que mostravam as telas no jogo
digital em formato de histéria, j4 que ndo podiam interagir
com elas. Participaram desta investigagdo um total de 161
criangas, divididas entre 3 aplicagdes distintas. As aplicagdes
variaram em quantidade de participantes, tendo sido 72, 19 e
72 sujeitos respectivamente, entre 4 ¢ 7 anos de idade, todos
randomizados para condi¢do de espectador de video ou
jogador do jogo digital. Cada aplicacdo continha pequenas
varia¢des do método utilizado pelos autores, alternando entre
tempo de utilizagdo 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 pods testes
neuropsicologicos, e durante dois dos trés experimentos
utilizaram um sensor de Espectroscopia Funcional em
infravermelho proximo (fNIRS) das regides cerebrais para
leitura das atividades neurais, sendo auxiliados pelos
pesquisadores.

Enquanto isso, Ramos & Melo [29] realizaram um estudo
quase-experimental, com frequéncia diaria de 15 minutos de
duracdo, 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 diarias normalmente em
sala de aula. Participaram da intervengéo 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 pos
intervengdo com um teste neuropsicologico de atengao, antes
de entrarem nas condigdes experimental ou controle.

Ja Spaniol et al. [30] conduziram uma investigacao
durante 8 semanas, 2 vezes por semana com duragdo de 45
minutos. Participaram do estudo 15 criangas de duas escolas
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diferentes, com idade entre 7 e 10 anos. Os participantes
realizaram testes pré intervengdo, foram pareados entre
idades cronolégicas e cognitivas, género e inteligéncia, 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 periodo. Apds a intervengdo, os participantes
passaram por pods testes neuropsicologicos, tendo sido
auxiliados durante todo o programa pelos pesquisadores.

A divergéncia dos métodos aplicados conforma-se com
investigacdes na area da neuropsicologia [9, 31], de que as
aplicacdes na 4rea da estimulacdo com utilizagdo de
softwares, como os jogos digitais, voltados para essa
finalidade carecem de estudos e um padrdo, tanto de
aplicacdo, quanto de mensuragdo psicométrica para
verificagdo dos resultados.

B.  OG2 - Qual tipo de plataforma foi usada nas
aplicagoes de estimulagdo?

O trabalho de Ramos & Melo [29] utilizou
exclusivamente plataformas moéveis (fablets) para a execucdo
dos jogos durante as aplicagdes. Ja Li et al. [28] optaram pelo
uso misto de plataformas: tablets e laptops, para a realizacdo
das intervengdes, visto que os autores os utilizam em 3
experimentos diferentes, com dois grupos: com laptops
(visualizacdo de videos) e com tablets (interagdo 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 aplicagdo
utilizado em estudos anteriores por parte dos investigadores.

C. OG3 - Os jogos digitais foram desenvolvidos no
contexto de pesquisa académica?

Dois estudos utilizaram jogos digitais desenvolvidos pela
equipe de pesquisa para a finalidade de estimulagdo
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 precisdo dos jogadores para
calcular o desempenho em trés habilidades cognitivas dos
jogadores: atengdo, resolugdo de problemas e memoria de
trabalho. A investigacdo realizada pelos autores Ramos &
Melo [29] teve por foco a aplicagdo no contexto escolar, com
criangas entre 7 e 9 anos com desenvolvimento tipico.

Ja 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 criangas com desenvolvimento tipico. No estudo
realizado por Spaniol et al. [30], o objetivo foi descobrir se o
programa de treinamento com jogos digitais poderia ser
utilizado na populagdo de criangas com TEA, como um
programa de treinamento para este publico, bem como sua
capacidade de transferéncia para habilidades ndo treinadas e
cognicdo. Este sofiware de treinamento com jogos digitais
possui trés tipos de atividade em formato de minijogos,
focados em atengdo sustentada, atencdo seletivo-espacial ou

Education Track — Full Papers

aten¢do executiva. Cada atividade é baseada em tarefas da
area da neuropsicologia, porém adaptadas para uma estética
de jogos digitais no formato 2D, voltados para utiliza¢do
pelo publico infantil entre 6 e 13 anos.

Por fim, Li et al. [28] utilizaram o jogo digital
educacional “Dr. Panda no Espaco” (Dr. Panda in Space),
um jogo mobile comercial com tematica fantastica para o
publico infantil, desenvolvido por uma empresa chinesa de
jogos digitais ndo relacionada ao contexto académico,
disponivel para venda nas lojas de aplicativos para
dispositivos moveis. Este jogo digital ¢ ambientado em uma
tematica fantastica espacial, no qual o jogador interage com
diversos animais em 3D, com aventuras voltadas para o
desenvolvimento infantil através de atividades no formato de
contagdo de historias. O jogo digital ndo possui limites de
tempo, regras ou pontuagdo, € seu proposito ¢ permitir as
criangas se aventurar em histérias e interagir com as a
narrativa, assim como com os personagens, para finalizar os
contos no formato de mini capitulos. Embora o jogo digital
ndo tenha sido desenvolvido dentro do contexto de pesquisa
académica, o estudo académico com a utilizagdo do jogo
para fins de avaliacdo neuropsicologica foi realizado no
contexto escolar com criangas com desenvolvimento tipico
em busca de evidéncias.

D. QG4 - Que estratégias foram usadas para medir os
resultados pretendidos?

Quanto as estratégias para medi¢do psicométrica dos
participantes das investigacdes, os trabalhos apresentaram
diferentes abordagens. Li et al. [28] realizaram uma
investigacdo com uma estratégia dupla para mensuragdo dos
resultados da intervengdo, aplicando Tarefa Go-No-Go [33],
em conjunto de um equipamento/sistema multicanal de
fNIRS (LABNIRS), voltado Espectroscopia Funcional em
infravermelho proximo das regides cerebrais. No estudo de
Spaniol et al. [30], utilizou-se de uma bateria de testes pré-
p6s, que incluiam um teste de inteligéncia Matrizes
Progressivas Computadorizadas — MPC [34], testes
académicos de matematica, leitura e copia, assim como um
teste de Escala de Avaliacdo 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 especifico voltado para a mensuragdo da
atencdo dos participantes do estudo, o Teste de Atencao: D2
[36], em que os participantes precisam observar uma pagina
com varios estimulos alvo e distratores, no qual devem ser
marcados somente 0s primeiros.

E. QF1I - As aplicagdes focam na estimulacdo do controle
inibitorio?

Entre os resultados encontrados, Li et al. [28] buscou
exclusivamente a estimulagdo/treinamento do controle
inibitorio dos participantes da pesquisa. Ja Spaniol et al. [30]
e Ramos & Melo [29] investigaram os efeitos sobre a
atengdo em suas diversas capacidades cognitivas, focando
nos processos cognitivos correlatos e indiretamente o
controle inibitério, mas ndo no componente em si.

F.  QF2 - Os jogos digitais foram validados por
especialistas para as aplicagées voltadas para
estimulagdo 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 estimulagdo cognitiva para aplicacdo no
formato de protocolo. J& Ramos & Melo [29] utilizaram um
jogo digital validado e avaliado com o publico alvo e
professores, enquanto em Li et al. [28] usou um jogo digital
educacional comercial, sem evidéncias cientificas anteriores
ao estudo realizado pelos pesquisadores da sua capacidade de
estimulago cognitiva.

G. QEI - Quais as evidéncias de estimulag¢do nas
publicagoes?

A investigagdo de Li et al. [28] realizou trés
experimentos diferentes, conforme mencionado no QGI:
pequenas varia¢des de duragdo nas aplicagdes (de 15 para 11
minutos, ou menos, ¢ vice-versa) e tipo de atividade do jogo
digital jogado ou visualizado (eventos narrativos mais
realisticos ou mais fantasticos). O experimento 1 (n=72)
encontrou evidencias de que as criangas na condicdo de
espectadores performaram pior em resposta de sensitividade
entre o pré e pos testes da tarefa Go-No-Go ap0s ver eventos
fantasticos do que as criangas em condigdo de jogador, as
quais perceberam as mesmas atividades como mais
realisticas devido a interagdo com estes eventos. Este
experimento foi realizado no ambiente escolar.

Ja no experimento 2 (n=17), Li et al. [28] observaram as
mesmas evidéncias com piora na resposta de sensitividade
para a condi¢do de espectador, considerando uma pequena
mudancga em duracdo (de 11 minutos no experimento anterior
para 5 minutos de video), mudangas 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 criangas era significativamente menor apos
a visualizacdo de eventos fantasticos devido a alta demanda
de processamento cognitivo quando comparado a interagdo
por toque de tela com os mesmos eventos em criangas na
condicao de jogador. Este experimento ocorreu em ambiente
laboratorial.

No experimento 3 (n=72), Li et al. [28] utilizaram o
mesmo planejamento de duragdo e de tarefa Go-No-Go que o
experimento 2, com excecdo de que desta vez, os eventos
escolhidos pelos pesquisadores eram considerados mais
realisticos do que aqueles utilizados nos dois experimentos
anteriores. Ambos resultados dos grupos indicaram um
aumento no controle inibitdrio dos participantes no pos teste
deste experimento. Contudo, os autores ndo mencionam se
este experimento foi realizado no ambiente escolar ou
laboratorial. Por fim, a investigacdo de Li et al. [28] sugeriu
que a visualizagdo de eventos fantasticos pode ter produzido
efeitos negativos no controle inibitério quando comparado a
interag@o por toque de tela em plataformas moveis (tablets)
com os mesmos eventos na condi¢do de jogador, devido a
sensagdo de realismo propiciada pela interagdo pelo toque.

O estudo de Ramos & Melo [29] encontrou evidéncias de
que o grupo de treinamento (n = 30) demonstrou maiores
beneficios entre o pré e pds testes atencionais - raw score €
score total — em comparagdo ao grupo controle (n = 41).
Entretanto, os autores relatam que ndo houve efeitos
significativos em outras variaveis do Teste de Atengdo 2D.

Finalmente, a investigagdo de Spaniol et al. [30]
encontrou evidéncias de melhorias nos testes académicos do
grupo de treinamento CPAT, como matematica,
compreensao de leitura e velocidade de copia. Além disso, a
avaliagdo cognitiva ndo-verbal (Raven MPC) apresentou
melhorias para o grupo de treinamento. De acordo com os
autores, estes achados eram significativos ou aproximavam-
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se ao significativo no nivel ANOVA. Por fim, todos os niveis
de efeito simples foram significativos, e a andlise do indice
de mudanga confiavel (Reliable Change Indices - RCI)
também demonstrou melhorias para a maioria dos
participantes do grupo de treinamento.

IV. Di1scussAo

Este trabalho buscou por investigagdes recentes que
utilizaram jogos digitais ou aplicativos moéveis com foco na
estimulagdo do controle inibitério em criangas em
intervengdes no ambiente escolar, entre 2014 ¢ 2019. Além
disso, este trabalho também observou as metodologias
empregadas e a mensuracdao dos efeitos neuropsicologicos
em intervengdes escolares. Assim, baseado na busca
automatizada em seis bases de dados conhecidas no contexto

académico, constatou-se que poucos dos estudos
investigados buscaram por evidencias com validade
ecologica, considerando o ambiente escolar, para a

estimulag@o 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
apos a utilizagdo da variagdo de backward snowballing como
estratégia de busca complementar. Pode-se inferir que esta
investigagdo obteve um baixo numero de resultados devido a
selecdo final, corroborando a premissa de estudos
emergentes. Neste contexto, uma revisdo sistematica de
literatura feita por Diamond & Ling [37] focou em
programas para fungdes executivas com evidéncias de
efetividade neuropsicologica em geral, e encontraram 179
estudos no total. Embora a investigagdo mencionada ndo
fosse voltada especificamente para criangas, ou jogos
digitais, os autores relataram 9 estudos para a faixa etaria e
contexto de evidéncias de fungdes executivas. Contudo, os
autores ndo descreveram nenhum estudo com jogos
computadorizados, considerando os pardmetros utilizados
neste presente estudo, tais como jogos digitais, foco em
evidéncias no controle inibitério ou processos cognitivos
correlatos em criangas (de 5 a 11 anos) em intervengdes no
ambiente escolar. Esta constatagdo também indica a
especificidade deste assunto no campo da neuropsicologia e,
além disso, traz para a discussdo esta area de pesquisa
emergente.

O interesse de Ramos & Melo [29] e Spaniol et al. [30]
na investiga¢do no ambiente escolar com criancas também ¢
voltado para o campo especifico referido, € mencionam que
maiores investigagdes deveriam ser realizadas neste
contexto. Ambos estudos indicam uma lacuna no campo de
estimulagdo para aspectos atencionais das fungdes
executivas, em um contexto que se relacione com o cotidiano
dos participantes, no caso, as criangas no ambiente escolar.

Acerca da selegdo final das bases de dados, os estudos
encontrados eram  voltados para criancas com
desenvolvimento tipico [28, 29], bem como para espectro
autista [30]. Os estudos contaram com aplicagdes no
contexto escolar para evidenciar as capacidades de
estimulagdo cognitivas dos jogos digitais.

Salienta-se, ainda, uma questdo encontrada dentre os
trabalhos selecionados, especificamente na QF2, a qual versa
sobre a validacdo 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 area da
neuropsicologia sobre suas atividades de estimulagdo, ¢ o
caso de Spaniol et al. [30]. J& Ramos & Melo [29] utilizaram
um jogo validado e avaliado com o publico alvo e
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professores, enquanto que Li et al. [28] utilizam um jogo
comercial ndo validado no contexto de pesquisa académica.
Duas questdes podem ser levantadas: 1) do ponto de vista
dos processos de desenvolvimento de software, como ¢é o
caso dos jogos digitais, € especialmente importante a
interacdo entre a ferramenta, ou jogo digital, ¢ o publico
alvo. Este tipo de desenvolvimento centrado no usudrio pode
suscitar questdes com potencial de interferir diretamente na
experiencia do jogador, bem como seu engajamento,
portanto afetando diretamente a mensuragdo dos resultados
de intervengdes com uso de tais jogos; e, 2) ¢ igualmente
importante a validagdo e avaliacdo da ferramenta, ou jogo
digital, por demais especialistas da area de investigacao. Este
tipo de avaliagdo da ferramenta, ou jogo digital, gera maior
seguranga para as pesquisas em torno deste, assim como para
os participantes. Este assunto ¢ abordado pelo Institute of
Digital Media [38], na qual um conjunto de autores oriundos
de diversas areas afirmam a necessidade e fazem um
chamado por uma maior colaboragdo entre game designers,
profissionais da saude e do comportamento para que técnicas
de mudangas comportamentais nas aplica¢des, baseadas em
evidéncias, sejam garantidas.

Considera-se que este trabalho tenha os seguintes pontos
fortes: 1) indicios iniciais de que trabalhos na area de
investigagdo com uso de jogos digitais voltados para criangas
com aplicagdes em ambientes ecologicos, especificamente
no escolar, ainda sdo incipientes; 2) os trabalhos que menos
apresentaram resultados nas buscas eram especificamente
com criangas, na faixa etaria entre 5 ¢ 11 anos de idade.
Pode-se também destacar limitacdes deste processo de
investigagdo: 1) Buscou-se a string, com variagdes para
singular e plural das palavras chave, nas 6 bases de dados, de
modo que ndo se realizou uma string especifica para as
caracteristicas de cada 4area tematica, o que pode ter
interferido em trabalhos encontrados em indexadores de
areas especificas — como palavras chave voltadas
especificamente para buscar investigagdes na area da
educagdo fisica, por exemplo. 2) Pela especificidade desta
investigagdo, trabalhos que abordavam jogos digitais com
pesquisas ainda em desenvolvimento, devido a ndo estarem
na fase de interven¢do, ndo foram selecionados. Assim,
considera-se importante uma investigagdo com jogos
voltados para a estimulagdo do controle inibitério em
contexto geral, visto que a fase de intervencdo e avaliacdo
neuropsicolégica com o uso desse tipo de jogo digital ¢ feito
quando ele ja encontra-se finalizado, do ponto de vista de seu
processo de construgdo, desenvolvimento e avaliagdo por
especialistas.

Por fim, poOde-se identificar nesta investigagdo uma
lacuna na area de jogos digitais voltados para a estimulacdo
do controle inibitorio, focadas em criangas no contexto
escolar. Assim, dentro dos ultimos 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 inibitério ou
processos correlatos; utilizam estratégias psicométricas
quantitativas para verificagdo de resultados; envolvem
criangas dentro do ambiente escolar. Portanto, a partir dos
pontos abordados na presente investigagdo, como trabalhos
futuros, pretende-se unir estes critérios e realizar uma
interveng@o neuropsicologica escolar utilizando-se um jogo
digital em smartphones para descobrir seu efeito e
efetividade neste publico. Dessa forma, almeja-se contribuir
com a discussdo acerca de intervengdes com o uso de jogos
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digitais em ambientes ecologicos para aplicacdo e
mensuracdo dos resultados cognitivos nos participantes.
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