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RESUMO: O presente estudo teve
como objetivo realizar um mapeamento
sistematico da literatura (MSL) com a
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finalidade de delinear o panorama das
pesquisas e investigacbes académicas
sobre o uso de jogos digitais para a
estimulagcdo das Fungdes Executivas (FEs)
nos anos iniciais do ensino fundamental.
Este periodo € crucial, uma vez que as
FEs de criancas e adolescentes estdo em
pleno desenvolvimento. Essas fungdes
desempenham um papel fundamental
no controle de emocgdes, pensamentos e
raciocinio diante de problemas, além de
favorecerem a absorcédo de informacdes
relevantes para o desenvolvimento dos
individuos. Foram consultadas cinco bases
de dados académicas, com a busca por
artigos publicados entre 2018 e 2024.
Do total de 84 artigos identificados por
meio dos descritores de busca, apds a
aplicacao dos critérios de selecdo, foram
selecionados 21 artigos para analise. Os
resultados obtidos indicam que os jogos
digitais tém sido associados a melhorias
nos aspectos cognitivos das FEs em
criancas e adolescentes dos anos iniciais
do ensino fundamental. No entanto,
ainda se faz necessaria a realizagéo de
investigacdes mais aprofundadas, incluindo
pesquisas longitudinais que avaliem os
efeitos positivos e negativos no processo
de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: ensino fundamental;
fungdes executivas; jogos digitais.
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A SYSTEMATIC LITERATURE MAPPING ON THE USE OF DIGITAL GAMES TO
ENHANCE EXECUTIVE FUNCTIONS IN EARLY ELEMENTARY EDUCATION

ABSTRACT: The present study aimed to conduct a systematic mapping of the literature
(SML) to delineate the landscape of research and academic inquiries regarding the utilization
of digital games to enhance Executive Functions (EFs) in the early years of elementary
education. This developmental stage is critical, as the EFs of children and adolescents are
undergoing significant maturation. These functions are essential for regulating emotions,
thoughts, and reasoning in response to challenges, as well as for facilitating the assimilation
of pertinent information that contributes to individual development. Five academic databases
were consulted, focusing on articles published between 2018 and 2024. From a total of 84
articles identified through the search descriptors, 21 articles were selected for analysis after
the application of the established selection criteria. The findings indicate that digital games
are associated with enhancements in the cognitive dimensions of EFs among children
and adolescents in the early years of elementary education. Nevertheless, there remains
a pressing need for more comprehensive investigations, including longitudinal studies that
evaluate both the positive and negative impacts on the learning process.

KEYWORDS: elementary education; executive functions; digital games.

1. INTRODUGCAO

Com o avanco das tecnologias da informacédo e comunicagéo (TIC), recursos
digitais tém sido utilizados nos mais distintos contextos educacionais a fim de potencializar
0s processos de ensino e aprendizado. Voss et al. (2012) afirmam que a utilizagéo de
tecnologias digitais pode facilitar o aprendizado do aluno com atividades, exercicios e
simulagdes que complementam a fixagao dos assuntos abordados no contexto escolar.

Dentre as diversas tecnologias que vem ganhando destaque no contexto
educacional, destacam-se os jogos digitais como ferramentas promissoras para melhorar
as condicOes do aprendizado, transformando o ato de jogar em ato de aprender e ensinar
(MEDEIROS et al., 2013). Isso vem se tornando cada vez mais proeminente a medida que
diversos estudos, através de avaliacbes empiricas, demonstram o valor destes recursos
como mecanismos de ensino e aprendizagem (ZHI-HONG CHEN et al., 2018; GWO-JEN
HWANG et al., 2012; JEMMALI, 2016).

Os jogos digitais sdo definidos por Juul (2018) como um sistema formal baseado
em regras bem definidas, com um resultado variavel e quantificavel, no qual diferentes
resultados séo atribuidos por diferentes valores, onde o jogador sente-se vinculado e
empenha esfor¢co para alcancar objetivos claros, a fim de influenciar o resultado, e as
consequéncias da atividade s&o opcionais e negociaveis. Na mesma perspectiva, Wouters
et al. (2013) descrevem jogos digitais como um conjunto de componentes interativos e
atividades desafiadoras, com objetivos bem estabelecidos, regras e restricdes definidas.

Particularmente no campo de pesquisas sobre o uso de jogos digitais, existe um
subgrupo especifico de estudos que se dedica ao entendimento de como eles podem
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favorecer o exercicio das habilidades cognitivas do ser humano, definidas neste trabalho
como as capacidades que tornam o sujeito competente e lhe possibilitam que interaja
simbolicamente com o meio, incluindo a discriminagdo de objetos, a identificacdo e
classificacdo de conceitos, a resolucdo de problemas e a aplicagcdo de regras, as quais
propiciam a estruturacdo continua dos processos mentais (EMMERICH; BOCKHOLT,
2016). Dentre tais habilidades, um conjunto especifico, as chamadas fun¢bes executivas
(FEs), constitui o foco deste trabalho.

As FEs desempenham um papel fundamental em atividades diarias, como
no simples ato de aprender, apoiando a realizagcdo destas com sucesso e eficacia, e
envolvendo habilidades como a organiza¢do, planejamento, superviséo, resolucdo de
problemas, tomada de decisdes e absorcéo de informagdes (DA FONSECA, 2014). Os
resultados de muitos estudos apontam que individuos que utilizam jogos possuem um
melhor desempenho em muitas das habilidades que integram as funcbes executivas,
quando comparados aqueles que ndo jogam (MARTINOVIC, 2016; ASBELL-CLARKE et
al., 2021; HOMER et al., 2018; CARDOSO et al., 2018). Afinal, na interagdo com um jogo
digital o individuo é constantemente desafiado a analisar eventos, tomar decisoes, resolver
problemas, lembrar de sequéncias e objetos, entre outras requisicoes.

Compreendendo a necessidade de categorizar e aprofundar mais os conhecimentos
sobre a aplicagcéo de jogos digitais no contexto escolar do ensino fundamental (anos iniciais),
para estimulagdo ou aprimoramento das fungbes executivas dos alunos desse nivel e,
consequentemente a melhoria do seu aprendizado, o presente estudo teve como objetivo
realizar um mapeamento sistematico da literatura (MSL) para sumarizar as evidéncias
cientificas publicadas sobre o tema nos ultimos 7 anos, no periodo de 2018 a 2024. O ano
de 2018 foi escolhido como ponto de partida devido a publicagcdo de Rachanioti, Bratitsis
e Alevriadou (2018), que é um trabalho de relevancia que iniciou as discussdes sobre
os efeitos do uso de jogos digitais para a estimulacdo das FEs de alunos com ou sem
dificuldade de aprendizado, ressaltando a escassez de evidéncias substanciais sobre essa
associacao até aquele momento.

Ao iniciar o MSL tendo esse artigo como ponto de partida, busca-se delinear o
panorama das pesquisas e investigacdes académicas nessa area especifica nos ultimos
anos, possibilitando uma caracterizagdo mais completa e precisa das experiéncias do uso
de jogos digitais para a estimulagdo das FEs nos anos iniciais do ensino fundamental,
periodo em que as FEs das criancas e adolescentes estdo em pleno processo de
desenvolvimento, conforme as evidéncias nas neurociéncias. Segundo Mossmann et al.
(2026), a estimulagcédo dessas habilidades pode contribuir para um melhor éxito escolar e
competéncia sécio emocional das criangas.

O conhecimento produzido por este MSL pode ajudar a subsidiar a decisdo dos
professores em utilizar a tecnologias de jogos em prol da aprendizagem, visando o
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desenvolvimento cognitivo dos seus alunos, pode despertar nos desenvolvedores de
jogos digitais a importancia da observag¢do dos fundamentos neuropsicopedagdgicos da
aprendizagem para a construgcdo de jogos que de fato estimulem o desenvolvimento das
habilidades que compdem as FEs e, por fim, pode ainda orientar os pesquisadores sobre as

lacunas ainda existentes na area, sugerindo novos e promissores caminhos de pesquisa.

O artigo esta estruturado como segue. A sec¢ado 2 apresenta os referenciais teoricos
que fundamentam o MSL. A secé&o 3 descreve o protocolo do mapeamento sistematico
e a secdo 4 apresenta e discute os resultados relacionados as questbes de pesquisa
delineadas no estudo. Apds sdo apresentadas as consideragdes finais, na secdo 5 e as
referéncias bibliograficas por fim.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo sdo apresentados conceitos importantes que foram considerados para
o desenvolvimento do mapeamento sistematica da literatura realizado neste presente
estudo.

2.1. Jogos Digitais

Na sociedade moderna os jogos estdo cada vez mais presentes no cotidiano
das pessoas, assumem diversas formas e tém diferentes finalidades e propostas de
entretenimento, abrangendo desde os formatos analdgicos (como jogos fisicos e de
tabuleiros) aos digitais, mais atuais e presentes na cultura digital. Os jogos séo definidos por
Juul (2018) como um sistema formal baseado em regras bem definidas, com um resultado
variavel e quantificavel, no qual diferentes resultados séo atribuidos por diferentes valores,
onde o jogador sente-se vinculado e empenha esforgo para alcancar objetivos claros, a fim

de influenciar o resultado, e as consequéncias da atividade s&o opcionais e negociaveis.

A funcdo priméria de um jogo é o entretenimento, proporcionado pela interacédo
do jogador com a dinamica e narrativa do jogo. Entretanto, ha jogos desenvolvidos para
objetivos diferentes da diversdo, os chamados jogos sérios (SALAS, et al., 2009), nos
quais podem-se incluir os jogos educativos, os de reabilitacédo, simulagéo, de treinamento
cognitivo (denominados de jogos cognitivos), entre outros. E importante ressaltar que as
caracteristicas de uma categoria de jogo podem ainda ser integradas com as caracteristicas
de outra, podendo-se ter, por exemplo, um jogo educativo que ao mesmo tempo que ensina,
foca também no desenvolvimento de uma habilidade, como a atengédo ou a memoria de
trabalho.

Os jogos sérios podem ser digitais (uso do computador) ou analégicos (fisicos -
tabuleiros) e agrupados em géneros, como jogos de aventura, acédo, quebra-cabeca,
estratégias (SILVA et al., 2009; PETRI, 2018). Nesse contexto, Djaouti, Alvarez e Jessel
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(2011) desenvolveram um modelo para classificacdo de jogos sérios, que consistem em
trés aspectos: (1) gameplay: define a jogabilidade usada no jogo, podendo ser game-based
(regras bem definidas, como Mario World) ou play-based (falta de objetivo, como Sim City);
(2) proposito: indica o objetivo geral do jogo, que se divide em trés tipos: (a) troca de
mensagens (educativa, informativa, persuasiva e/ou subjetiva); (b) treinamento (melhora
do desempenho cognitivo ou motor); e/ou (c) troca de dados (coleta de informagdes dos
jogadores); e (3) escopo: indica 0 mercado (saude, militares, educacgéo, religioso, etc.) e
publico (profissionais e/ou estudantes).

Ballesteros et al. (2017) descrevem jogos digitais como ambientes dinamicos, que
possui um objetivo claro, como induzir os jogadores a aprender um contetdo ou desenvolver
habilidades cognitivas, tendo um enredo e envolvendo competi¢cdo e recompensas, através
de atividades desafiadoras com regras e restricdes definidas.

Os jogos sérios digitais com fins educacionais apresentam objetivos pedagoégicos,
com foco no ensino de um determinado assunto e no auxilio do aprimoramento de
competéncias e habilidades, como raciocinio espacial, concentragdo, definicdo de
estratégias, memorizagdo, autoconfianca, entre outros (PEREIRA JUNIOR; MENEZES,
2015). Sao bastante populares no ensino de criangas e adolescentes, por ser uma das
midias mais apropriadas para o paradigma educacional de Nativos Digitais.

A multiplicidade de caracteristicas e possibilidades oferecidas pelos jogos
digitais reforca a nogéo de que a interacdo com as tecnologias e midias digitais acarreta
mudancas cognitivas e essas experiéncias podem repercutir sobre as fungdes executivas,
principalmente com as geragdes mais jovens (PRENSKY, 2012).

2.2. Funcoes executivas e o processo de aprendizagem

As Funcgbes Executivas (FEs) estdo relacionadas a um conjunto de habilidades
cognitivas ou processos mentais, que de forma integrada, possibilitam o controle e a
regulacdo do comportamento humano diante das demandas ambientais, no momento
em que se tenta alcangar um fim de forma organizada, adaptativa e direcionada a metas
(DIAMOND, 2013). Permitem a um individuo, por exemplo, manter atencéo durante o
tempo (concentragdo), direcionar comportamentos e metas, iniciar agdes, inibir respostas
comportamentais inadequadas para o contexto (autocontrole), mudar rapidamente de
uma tarefa a outra, abstragdo e categorizacdo de estimulos e eventos, manutengéo da
informacao e sua manipulagéo para realizar uma tarefa, abandonar estratégias ineficientes
a favor de outras mais eficientes, planejamento de estratégias de resolugéo de problemas
(raciocinar), entre outros processos (MALLOY-DINIZ et al., 2008) .

Nessa perspectiva, pode-se perceber que as FEs ndo sdo um construto unitario
ou uma habilidade unica, mas, sim, um conjunto de diversas habilidades que atuam no
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processo executivo como um todo. A fim de compreendé-las, existem diferentes modelos
para explicar a sua estrutura e o seu funcionamento, sendo o modelo de Diamond (2013)
o mais difundido, conforme foi constatado na reviséo da literatura empreendida neste
presente estudo. No modelo de Diamond, conforme ilustrado na Figura 1, o conjunto de
habilidades ligadas as FEs s&o divididas em fungdes executivas complexas, ou superiores,
e funcdes executivas principais. Essas categorias sdo compostas por seis construtos,
a saber: memoéria de trabalho, flexibilidade cognitiva, controle inibitério, planejamento,

resolucéo de problemas e raciocinio.

Figura 1 —Modelo de Diamond das Fungbes Executivas

Memoérias de trabalho Ajuda amanter o foco no
seu objetivo, 0 que vocé Inibica
. s nibigao
Inclui célculo mental, deve e néo deve fazer. A MT ¢
reordena;éo de itens, ou & fundamental para saber o o l | " r
) - que deve serinibido. ontrole de Interferéncia utocontrole
relacionar uma ideia ou fato
aoutro. Inibir distragdes ambientais - e x .
. e internas ¢é fundamental Inibigao de Imblgao_de Inibigao
MT Verbal Avaliar para ficar focado no pensamentos atengao do comportamento
protocolo conteldo que esté sendo
l mantido na MT I
Flexibilidade cognitiva
Inclui a capacidade de "pensar de fora da caixa, ver
algo de perspectivas diferentes, alternar rapidamente
entre as tarefas.
D4 suporte para a criatividade e a teoria da mente.
Fungdes executivas de ordem superior
Raciocinio Resolugdo de problemas Planejamento
Inteligéncia fluida € completamente sindnimo destes.

Fonte: Diamond (2013, p. 152)

A memoria de trabalho &€ uma habilidade cognitiva que permite armazenar
informagdes temporariamente e conseguir articula-las mentalmente, integrando estimulos
ambientais e conhecimentos prévios. A inibicdo ou controle inibitério refere-se a capacidade
de controlar desejos e vontades para realizar uma acdo mais adequada e contextualizada
em determinado momento e relaciona-se com a manutencéo da atencéo para realizar uma
tarefa. A flexibilidade cognitiva esté ligada a habilidade de mudar ou alternar de objetivos
durante a realizacdo de uma tarefa, diante ao surgimento de imprevistos que inviabilizam o
cumprimento do objetivo da tarefa.

A Figura 1 demostra que a memoria de trabalho, o controle inibitério e a flexibilidade
cognitiva compéem as fungdes executivas principais, estando interrelacionadas de tal
forma que o desempenho de uma habilidade afeta diretamente o da outra, e ddo a base
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para o desenvolvimento do raciocinio, da resolu¢éo de problemas e do planejamento. O
planejamento € a habilidade para pensar em futuros eventos e antecipar mentalmente a
maneira correta de realizar uma tarefa ou alcangar um objetivo especifico. Ja a resolucao
de problemas € a habilidade para chegar a uma conclusdo logica considerando algo
desconhecido, e que pode envolver a escolha de uma entre varias alternativas em situacbes

que incluam algum nivel de incerteza.

As habilidades que compdem as fungbes executivas principais sdao consideradas
conjuntamente, pois estéo relacionadas a um mesmo agrupamento de regides cerebrais.
No entanto, ndo possuem fases e momentos fixos e precisos de desenvolvimento, pois cada
elemento possui caracteristicas desenvolvimentais proprias que ocorrem em momentos
distintos. De modo geral, elas tém a infancia como a sua fase de desenvolvimento mais
intensa (MALLOY-DINIZ, 2018), aumentando gradativamente na adolescéncia até a fase
adulta, quando atingem a sua maturagdo. Por exemplo, a habilidade de planejamento de
resposta comeca a se manifestar em criancas por volta dos 4 anos, cresce gradualmente
e adquire importancia, sobretudo durante os anos escolares; ja a flexibilidade cognitiva
comeca a se desenvolver de forma mais simples em criancas por volta dos 2 anos e meio,

e somente aproximadamente aos 4 ou 5 anos, torna-se mais refinada.

As habilidades ligadas as FEs estdo diretamente ligadas ao sucesso escolar no
processo de aprendizagem, uma vez que permitem que os alunos gerenciem seu tempo,
organizem informacdes, controlem a atencé@o e concentra¢do, tomem decisbes e resolvam
problemas. No entanto, quando essas fungdes ndo estdo téo refinadas ou sdo pouco
estimuladas, pode ocorrer problemas de ordem comportamental, emocional e/ou de
processamento de informagbes, que podem gerar dificuldades no aprendizado. Por isso,
€ importante que as escolas e os professores promovam 0 exercicio e 0 aprimoramento
dessas habilidades em seus alunos, por meio de atividades ludicas, uso de recursos e

intervencdes que ajudem no desenvolvimento delas.

Ha evidéncias de que o funcionamento executivo desempenha um papel importante
na aprendizagem durante a infancia (BULL; SCERIF, 2001), uma vez que pode prever
a capacidade de leitura e o desempenho em matematica (BORELLA et al, 2010).
Processos inibitérios tém sido implicados na leitura (DE BENI et al., 1998), compreensao
(DEMPSTER; CORKILL, 1999), aprendizagem de vocabulario e matematica (ESPY et
al., 2004). As habilidades de mudancga tém sido associadas as habilidades de escrita e
aritmética (HOOPER et al., 2002).

Pesquisas sobre as FEs e o desenvolvimento de seus construtos em criangas tém
discutido que apesar destas estarem presentes na mente desde o nascimento do individuo,
podem ser estimuladas e melhoradas com a pratica e o treinamento cognitivo. Existem
evidencias citadas na literatura que demonstram que atividades apoiadas por jogos digitais
melhoram as habilidades que integram as FEs. Os jogos tém despontado, sob o ponto
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de vista de varios estudiosos, como recursos promissores e que tém mostrado impacto
positivo como forma de treinamento cognitivo, pois na interagdo com estas ferramentas
a carga informativa € normalmente significantemente maior, os apelos sensoriais sédo
multiplicados e tudo isso pode cooperar para que a atencéo e o interesse do aluno sejam
mantidos, promovendo a retencéo e rapido processamento cognitivo das informacgoes e,
consequentemente, facilitando o aprendizado (SILVA et al., 2019; CHAUDY; CONNOLLY,
2019).

Considerando a importancia das FEs no desenvolvimento humano e suas
implicacbes para a aprendizagem, as caracteristicas dos jogos digitais e os indicios de que
eles contribuem para o aprimoramento das fungcbes executivas, este estudo apresenta na
proxima sec¢éo o protocolo adotado para realizar um mapeamento sistematico da literatura
sobre este tema nos Gltimos 7 anos.

3. PROTOCOLO

Esta secdo descreve a execucdo de um Mapeamento Sistemético da Literatura
(MSL) para a busca, organizacdo e analise dos trabalhos relacionados a utilizagdo de
Jogos Digitais para aprimoramento das FEs no contexto escolar dos anos iniciais do ensino
fundamental.

Um MSL ou reviséo de escopo (scoping review) é utilizado quando néao é necessario
responder com profundidade questdes de pesquisa especificas, mas sim dar uma visao
geral mais ampla de determinada area (MOHER; SHEKELLE, 2015). Este tipo de estudo
tem, em geral, um foco na categorizacao do tépico de pesquisa de interesse, mostrando,
por exemplo, a frequéncia ou quantidade de publica¢cdes por categoria dentro de um
determinado esquema. Desta forma, a cobertura de uma determinada area de pesquisa ou
topico pode ser determinada.

O MSL realizado neste estudo foi conduzido com base nas diretrizes originais
propostas no protocolo de Kitchenham e Charters (2007), combinando a pesquisa
automatizada utilizando strings de pesquisa em bibliotecas digitais com o método de
Snowballing (WOHLIN, 2014), analisando estudos que séo citados pelo estudo selecionado
(backward snowballing) por meio do Portal de Periddicos da Capes.

As diretrizes de Kitchenham e Charters (2007) apresentam um protocolo,
fundamentado em outros protocolos amplamente utilizados na pesquisa médica baseada
em evidéncia, que & muito utilizado nas areas da Engenharia e da Computacédo. Foi
escolhido por sua completude e facilidade na conducao de pesquisas, sendo constituido de
varias atividades sistematicas (Figura 2), que podem ser agrupadas em trés fase principais:
planejamento, conducéo e publicagéo dos resultados.
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Figura 2 — Etapas do processo de Mapeamento Sistematico

Planejamento Conducao Publicagdo de Resultados
—|  Definir Objetivo Identificar estudos Descrever e divulgar
primarios (utilizagao os resultados
da estratégia de il
busca -
Definir Protocolo T ) Avaliar os resultados
Definir as Questdes de Pesquisa Selecio nar eStUdOS relﬂtadDS
Definir a Estretégia de Busca pn’mérios (uti[izagéo
s

™| Definir critérios de selegio dos Crité inS de

(Incluséo e Excluséo) Seleqéo e qualidade)

Definir eritérios de qualidade ‘

J | Extrair os dados
[

_—‘ Avaliar protocolo | Sintetizar os dados

[ ! |

Fonte: Elaboragéo propria (2024), adaptado de Kitchenham e Charters (2007)

Para melhor organizagéo e elaboracdo do mapeamento sistematico optou-se por
utilizar o software gratuito Parsifal', uma ferramenta online gratuita. Baseado no protocolo
de Kitchenham e Charters (2007), o software possibilita a insergcéo e visualizagdo de dados
dos artigos encontrados na busca, como autor, resumo, palavras-chave, entre outros. A
busca de artigos foi realizada em fevereiro e margo de 2024.

3.1. Planejamento
Definicao das Questées de Pesquisa

O principal objetivo deste MSL é identificar os estudos mais relevantes que
discutem o a utilizacédo de Jogos Digitais para aprimoramento das FEs no contexto escolar
dos anos iniciais do ensino fundamental, a fim de possibilitar a caracterizacdo de como
as intervengbes com jogos digitais nesse cenario sdo estruturadas e avaliadas. Nesta
perspectiva, o objetivo do MSL foi decomposto nas seguintes Questdes de Pesquisa (QP):

+  QP1: Qual o perfil geral dos estudos que articulam jogos digitais e a estimula-
céo das FEs no contexto escolar dos anos iniciais do ensino fundamental?

+  QP2: Quais séo os efeitos relatados nos estudos no comportamento e desem-
penho dos alunos em decorréncia do uso de jogos digitais no contexto escolar
dos anos iniciais do ensino fundamental para a estimulag@o das FEs?

+  QP3: Quais habilidades das FEs tém sido estimuladas nas interven¢des que
utilizam os jogos digitais no ensino fundamental?

+  QP4: Quais jogos digitais tém sido utilizados na estimulacao das FEs com alu-
nos dos anos iniciais do ensino fundamental?

1. https://parsif.al/
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Definicdo das Questées de Pesquisa

O MSL utilizou duas strings de busca, uma com descritores na lingua inglesa e outra
com descritores na lingua portuguesa. Esta estratégia foi empregada visando investigar o
contexto nacional e internacional. Inicialmente, com o intuito de refinar e calibrar as strings
de busca, uma pesquisa ad-hoc na literatura foi realizada em algumas bases de dados
digitais, usando termos identificados a partir do conhecimento dos pesquisadores autores
deste estudo. A seguir, a partir dos resultados retornados pelas bases pesquisadas, foram
identificados os termos relevantes para as QP. Além disso, foram incluidos sin6bnimos para
evitar a omissao de estudos relevantes.

A busca foi conduzida em todo o texto das publica¢des, nao se restringindo apenas
aos titulos. A string de busca na lingua inglesa (string 1) foi estruturada no formato: (“digital
games” OR ‘“serious games” OR ‘“cognitive games”) AND (“executive functions”) AND
(“elementary school”). A organizacao dos termos de busca da string 1 levou em consideragcéo
as peculiaridades de cada base de busca devido as diferencas de sintaxe. Para a busca
na lingua portuguesa (string 2), optou-se exclusivamente pela utilizacdo do Portal de
Periddicos da Capes, em virtude da escassez de estudos relacionados ao aprimoramento
das FEs através de jogos digitais disponiveis em bases de dados especificas em lingua
portuguesa. Essa escolha se fundamenta no fato de o Portal Capes ser uma plataforma
de ampla abrangéncia, que indexa uma vasta gama de fontes académicas, periodicos
nacionais, proporcionando a vantagem de viabilizar uma busca mais abrangente por
estudos relevantes em lingua portuguesa. A string 2 foi: (“jogos digitais” OR ‘jogos sérios”
OR “jogos cognitivos”) AND (“funcdes executivas”) AND (“ensino fundamental”).

Os termos “serious gamesl/jogos sérios” e “cognitive games/jogos cognitivos” foram
incluidos nas strings de busca devido a incidéncia destes na pesquisa ad-hoc realizada no
inicio deste estudo pelos pesquisadores. Percebeu-se que sdo termos sinénimos utilizados
para fazer referéncia a jogos digitais que sdo usados no contexto educacional e/ou que
exercitam habilidades cognitivas diversas dos participantes dos estudos.

Para as strings os estudos foram selecionados nas bases de dados IEEE Xplore
Digital Library, ACM Digital Library, Science@Direct, Scopus e o Portal de Periédicos da
Capes. Em particular, as bases da Science @Direct e Scopus foram escolhidas por contarem
com grande quantidade de trabalhos multidisciplinares, onde o tema da estimulacdo das
funcdes executivas, com jogos ou nao, aparece com frequéncia em outras areas, como
a medicina, psicologia, neuropsicologia, entre outras. A busca de artigos foi realizada em
fevereiro e margco de 2024. Em termos de filtros, foram considerados apenas os artigos
publicados em lingua inglesa ou portuguesa no periodo de 2018 a 2024.
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Critérios de Inclusdo e Exclusao

Foram aplicados os seguintes critérios de incluséo:

CI1: Estudo apresenta técnicas, abordagens ou metodologias pedagobgicas para a
aplicacdo de jogos digitais para a estimulacdo e/ou aprimoramento das FEs em
contexto dos anos iniciais do ensino fundamental;

ClI2: Estudo apresenta resultados e impactos observados nas intervencdes em
contexto escolar dos anos iniciais do ensino fundamental com o uso de jogos digitais
para a estimulacao das FEs;

CI3: Estudo apresenta desafios enfrentados pelos educadores na utilizagdo dos
jogos digitais na estimulacao e melhoria das FEs;

Cl4: Estudo publicado nos dltimos 7 anos, de 2018 a 2024;
CI5: Estudo primario;
CI6: Estudo completo;
CI7: Estudo ter sido revisado por pares.
Os seguintes critérios de exclusao foram aplicados aos artigos selecionados pelos

mecanismos de busca das bases de dados:

CE1: Estudos duplicados, ou seja, mesmos autores, mesmo conteldo e bases
diferentes. No caso de duplicacdo, prevaleceu o artigo mais atual;

CE2: Estudos provenientes de literatura cinzenta, isto é, trabalhos que ndo sédo
oficialmente publicados e que ndo passam por nenhum tipo de controle editorial,
revisao cientifica ou comercial, como capitulos de livros, relatérios e normas técnicas,
paginas da internet, trabalhos de concluséo de curso, teses e dissertacoes;

CE3: Capas de anais de conferéncia, propostas de pesquisas que ndo demonstram
nenhum tipo de resultado, keynotes de conferéncias que nao apresentam texto com
reflexdes sobre o tema, proposta de sessdes para congressos, informagdes sobre
autores, notas dos editores;

CE4: Estudos de revisdo ou mapeamento sistematico;

CES5: Estudo que trata de jogo digital e FEs, mas nao se refere a intervencbes no
contexto escolar;

CE6: Estudo em que as FEs ndo sdo o foco do estudo, apenas sdo mencionadas
no texto.

O artigo que apresentou pelo menos um critério de exclusdo foi considerado
“excluido”.
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Critérios de avaliacao da qualidade dos estudos

A qualidade de um mapeamento sistematico depende da validade dos estudos
incluidos nele. Nesta fase é importante considerar todas as possiveis fontes de erro
(bias), que podem comprometer a relevancia do estudo em analise. Neste sentido, Dyba
e Dingsoyr (2008) apresentam e discutem 11 critérios de avaliagdo que foram utilizados

neste estudo (Quadro 1).

Quadro 1 - Critérios de avaliagao da qualidade

Critérios Descrigéo
0 estudo esta baseado em pesquisas empiricas ou em relatos de experiéncia com base em
QA1 relatérios ou na opinido de especialistas?
QA2 Existe uma definicdo clara dos objetivos da pesquisa?
QA3 Existe uma descrigdo adequada do contexto em que a pesquisa foi realizada?
QA4 O planejamento da pesquisa foi adequado para abordar os objetivos da pesquisa?
QA5 A estratégia de extrag@o de dados foi adequada aos objetivos da pesquisa?
QA6 Havia um grupo de controle com o qual pudesse comparar tratamentos?
QA7 Os dados foram coletados de forma que abordasse as questdes de pesquisa?
QA8 A analise dos dados foi suficientemente rigorosa?
QA9 Sera que a relagdo entre pesquisador e participantes foi considerada um grau adequado?
QA10 Existe uma indicagdo clara dos resultados?
QA11 E o estudo de valor para pesquisa ou pratica?

Fonte: Elaboragéo propria (2024).

No mapeamento, os dois primeiros critérios foram utilizados para excluir estudos
que nao indicavam claramente os objetivos da pesquisa. Isto representa o limiar minimo de
qualidade que foi observada durante este MSL. Os critérios restantes foram empregados
para determinar o rigor, andlise e credibilidade dos métodos de pesquisa empregados, bem
como a relevancia e a qualidade de cada estudo para este mapeamento. Com o objetivo
de testar a validade do procedimento de avaliacdo de qualidade, os mesmos critérios
foram avaliados por um segundo pesquisador, que utilizando a mesma amostra dos artigos
selecionados, avaliou a qualidade destes com base nos critérios de avaliagdo de qualidade
definidos.

3.2. Conducéao do Mapeamento
Identificagcdo e selegdo de estudos primarios

O MSL teve inicio em fevereiro de 2024. A busca inicial para a string 1 e string
2 resultou em um total de 84 estudos potenciais (Quadro 2), excluindo-se artigos que
estavam duplicados.
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Quadro 2 — Resultados da busca automatizada

Base Qtd Estudos
ACM 2
IEEE 1
String1  Science Direct 23
Scopus 3
Portal de Periodicos da CAPES 53
String 2  Portal de Periodicos da CAPES 2
Total 34

Fonte: Elaboragéo propria (2024).

A aplicacéo dos critérios de exclusao nos 84 estudos iniciais resultou na excluséo de
38 estudos, restando 46. Em seguida, os principais campos de identificacdo dos 38 estudos
foram lidos visando atender aos critérios de incluséo, resultando na exclusido de 27 estudos
e restando 19 para a leitura completa. Posteriormente, foi realizado um terceiro filtro de
selecdo com a leitura completa dos 19 estudos, resultando na excluséo de 3 estudos e
selecéo de 16 (dezesseis) estudos para a etapa de extracao de dados.

Apo6s a concluséo das etapas anteriores, a etapa de snowballing foi realizada com o
intuito de enriquecer o estudo através de novas buscas para sele¢do de artigos relevantes,
sendo esta realizada exclusivamente por meio da plataforma do Portal de Periddicos da
Capes. A técnica de snowballing se propde a usar a lista de referéncia de um artigo ou
citagbes para identificar novos documentos e complementa-las de maneira sistematica
(WOHLIN, 2014). No presente estudo foi realizada somente a etapa de backward
snowballing, que executou buscas através das referéncias dos 16 artigos selecionados.

Na etapa de backward snowballing, os mesmos critérios de inclusdo/exclusdo usados
na andlise anterior foram aplicados, resultando na adicéo de 5 artigos. Sendo assim, o total
da amostra utilizada no presente estudo foi de 21 artigos. A Figura 3 apresenta o resultado
final da condugéo deste MSL.
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Figura 3 — Iteragbes do Mapeamento Sistematico
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Fonte: Elaboragéo propria (2024).

Extracdo de dados

A extracdo de dados foi realizada em dupla por pesquisadores independentes, para

a minimizacao do erro. De cada estudo foram extraidos os seguintes dados: autor(es), ano

de publicacgao, titulo, nimero de participantes envolvidos. Ainda, procedeu-se com a leitura

completa do artigo para responder as QP propostas. Os vinte e um estudos identificados

pelo mapeamento sistematico podem ser visualizados no Quadro 3.

SOCIEDADE, NATUREZA E DESENVOLVIMENTO NA AMAZONIA - Volume 04

Capitulo 13

236



Quadro 3 — Estudos primarios resultantes da busca automatica

Bases de Dados ID | Anos Titulos
ACM EPD1 | 2018 |Cognitive games for children's Executive Functions Training with or without learning difficulties: an Overview
|EEE EP02 | 2019 |A Cognitive-Sensory-Motor Gamepad for Therapy of Children with ADHD

EPO3 | 2019 |Young adults learning executive function skills by playing focused video games
SCIENCE DIRECT Board game-hased intervention to improve executive functions and academic skills in rural schools: A

EPD4 | 2023 |randomized controlled trial

SCOPUS EPO5 | 2024 |Design of a video game for assessment of executive functions in deaf and hearing children

EPO6 | 2018 |logos digitais na Escola: aprimorando a atencgdo e a flexibilidade cognitiva

EPO7 | 2018 |Habilidades cognitivas e o uso de jogos digitais na escola: a percepgdo das criangas

EP08 | 2019 |Can digital games in school improve attention? A study of Brazilian elementary school students

EP0S | 2019 |intervencdes com jogos em contexto educacional: contribuicdes as fungies executivas

EP10 | 2019 |logos Digitais e as fungfes executivas na infancia: Alternativas a diversidade do Curriculo

Activating adolescents’ “hot” executive functions in a digital game to train cognitive skills: The effects of age
EP11 | 2019 |and prior abilities

Effects of game-based and standard executive control training on cognitive and academic abilities in

EP12 | 2020 |elementary school children

EP13 | 2020 |logos digitais e gamificagdo: intervencdo para o aprimoramento das fungies executivas

PORTAL PERIODICOS

CAPES EP14 | 2020 |Intervengdo com exergames: efeitos sobre as fungdes executivas de criangas em idade escolar.

Cenario de aprendizagem: um guia para execugdo de situagdes didaticas com um jogo destinado a estimulagdo
EP15 | 2020 |de habilidades cognitivas para o controle inibitdrio

EP16 | 2021 |logos cognitivos na escola: percepcdo das criangas sobre o aprimoramento das fungies executivas

EP17 | 2021 |Programa com jogos de raciocinio para adolescentes em situagdo de dependéncia de substéncias psicoativas

EP18 | 2022 |The Effect of 2D and 3D Action Video Game Interventions on Executive Functions in Male Students

EP1S | 2022 |Programa lidico de intervengio para as funges executivas: estratégias baseadas em games na escola
Designing for Executive Functions: Exploring Design Issues and Preschool-Aged Children’s Characteristics
EP20 | 2023 |Through Digital Games

The Long and Winding Road to Real-Life Experiments: Remote Assessment of Executive Functions with
EP21 | 2023 |Computerized Games-Results from 8 Years of Naturalistic Interventions

Fonte: Elaboragéo prépria (2024).

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo descreve a execucdo de um Mapeamento Sistemético da Literatura
(MSL) para a busca, organizagéo e analise dos trabalhos relacionados a utilizacdo de
Jogos Digitais para aprimoramento das FEs no contexto escolar dos anos iniciais do ensino

fundamental.

4.1. QP1 - Perfil das Pesquisas

O conjunto de estudos selecionados mostra que a articulagéo de jogos digitais e FEs
envolvem diferentes faixas etarias do ensino fundamental | (anos iniciais), entre 6 e 11 anos
de idade. Na maioria dos estudos a faixa etaria mostrou-se independente do componente
executivo estudado, porém a atencéo e o controle inibitorio foram as habilidades que mais
apareceram associadas a esse nivel de ensino.

Quanto ao objetivo, os estudos foram classificados como conceituais, empiricos e
propostas de protoétipo/pesquisa. A partir da anélise dos 21 estudos selecionados, foram
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identificados 13 trabalhos empiricos, 3 trabalhos considerados como conceituais e apenas
3 trabalhos oriundos de propostas de prototipo ou pesquisa (Quadro 4). Estes dados
evidenciam a escassez de trabalhos que apresentam propostas de desenvolvimento de
jogos ou de abordagens que relacionam jogos digitais com FEs, com um aumento cada
vez mais crescente de estudos que apresentam evidéncias empiricas de cunho mais

observacional e experimental.

Quadro 4 — Perfil dos estudos analisados no MSL

Tipo do Estudo Qu::atl::ila::sde Porcentagem
Conceituais 5 24%
Empiricos 13 62%
Propostas de protdtipo/pesquisa 3 14%

Fonte: Elaboragéo propria (2024).

Os estudos conceituais apresentaram discussdes tedricas sobre o tema,
normalmente contendo argumentag¢des baseadas em analise documental ou expressando
opinibes baseadas em experiéncias. Estas discussfes incluiam a manifestacdo de um
ponto de vista e revisGes da literatura (EP01; EP03; EP06; EP10, EP20).

Os estudos empiricos selecionados trouxeram evidéncias concretas e observagdes
diretas sobre a efetividade dos jogos digitais sobre as FEs (EP02; EP04; EP07; EP08; EPQ9;
EP11; EP12; EP13; EP14; EP16; EP17; EP18; EP21), alguns aprofundando a discusséo a
nivel de ganhos de desempenho no processo e aprendizagem, como o EP4 e EP14. Porém,
nenhum deles fez a associa¢do do uso dos jogos digitais com os fundamentos teéricos de
aprendizagem, como a teoria do fluxo, construtivismo, aprendizagem significativa ou outros,
aspecto de suma importancia quando uma ferramenta é introduzida no ambiente escolar
com a proposta de trazer ganhos para os processos de ensino e de aprendizagem. Quanto
ao desenho dos estudos pertencentes a essa categoria, geralmente envolviam a execugéo
de experimentos controlados ou quase-experimentos com criangas/adolescentes, divididos
em grupo participante e controle, e que utilizavam tanto a abordagem quantitativa como a
qualitativa para a avaliagéo dos resultados das intervencoes.

Na ultima categoriaforam agrupados os estudos que apresentaram o desenvolvimento
de um jogo visando a estimulacdo das FEs ou que faziam a proposicdo de uma nova
abordagem para a integracéo de jogos e as FEs (EP05; EP15; EP19).
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4.2. QP2 - Efeitos do uso de jogos digitais na estimulacao das FEs dos alunos

Em geral, os estudos relatam diversos ganhos tanto a nivel de aspectos
comportamentais quanto cognitivos nos alunos que séo submetidos ao tratamento com
jogos cognitivos. Aspectos cognitivos que interferem no processo de aprendizagem e na
propria formacgéo integral dos alunos foram muitos citados nos estudos, destacando-se a
atencao, a autonomia, a persisténcia e a concentragdo como exemplos de mudancas mais
proeminentes (EP08; EP07; EP10).

Em EPO08, os jogos utilizados exigiram planejamento para a acao, tomada de decisdo
e o exercicio da resolugdo de problemas. O autocontrole e a paciéncia também foram
exercitados durante o uso dos jogos, uma vez que as criangas precisavam esperar sua

vez para jogar, necessitando lidar com a frustracéo de perder ou com a alegria de ganhar.

EPO6 relata uma melhora significativa ao longo do tempo na realizacédo de atividades
e capacidade de concentracdo quando os participantes eram submetidos a sessbes
com jogos que estimulavam a memodria de trabalho e a atengdo. Os participantes foram
avaliados pré e pos intervencao, por meio da aplicacdo coletiva dos testes realizadas em
sala de aula.

Os resultados do estudo EP18 mostraram que todos os indicadores dos participantes
da intervengéo apos o treinamento melhoraram significativamente, e o experimento provou
que o treinamento em jogos educacionais digitais pode efetivamente melhorar o raciocinio
criativo dos alunos na primeira série do ensino fundamental.

Ainda com relac@o aos efeitos positivos dos jogos sobre as FEs, EP18 e EP12
ressaltam que além de auxiliar no desenvolvimento de aspectos cognitivos dos sujeitos
como caracteristica principal, os jogos digitais possibilitam que os préprios jogadores
participem de maneira ativa da sua aprendizagem, tornando esse processo mais agradavel,
interessante e motivador. Isso ampliou as intera¢des sociais entre os participantes, gerou

mais capacidade de autonomia e maturidade.

Para uma visualizagdo mais ampla, a Figura 4 apresenta uma nuvem de palavras
destacando os principais termos encontrados nos estudos quando mencionados os efeitos
positivos encontrados no processo de ensino e aprendizagem quando os alunos utilizam

jogos digitais.
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Figura 4 - Nuvem de palavras dos termos dos efeitos de jogos sobre FEs
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Fonte: Elaboragéo propria (2024).

4.3. QP3 - Habilidades associadas as FEs abordadas nos estudos

Entre os achados da presente pesquisa, EPO3 explora os impactos significativos
alcangados com o uso de jogos digitais, especificamente o Lumosity, para o desenvolvimento
cognitivo, especialmente sobre as habilidades da meméria de trabalho, atencdo e
flexibilidade cognitiva.

EPO2 apresenta resultados positivos da relagdo de jogos com FEs e o aprendizado.
Com uma amostra de 20 estudantes do ensino fundamental que utilizaram um jogo do
tipo gamepad, o Gamepad Cognitivo-Sensorial-Motor, € discutido que ap6s o tempo de
intervencéo os estudantes tiveram uma melhoria significativa principalmente sobre o seu
controle inibitorio, principalmente na gestao da atencéo seletiva e dividida. Foi notado que
os participantes passaram a controlar com mais facilidade as suas respostas impulsivas
ou autométicas, passando com mais frequéncia gerar respostas medidas pela atencédo e
o0 raciocinio.

Dentre as 3 dimensdes das FEs principais (meméria de trabalho, inibicdo e
flexibilidade cognitiva), a memoria de trabalho e o controle inibitério, do qual a habilidade
de atencao faz parte, tiveram maior citagdo nos estudos analisados. Acredita-se que isso
se deve por serem consideradas imprescindiveis para uma compreensao mais efetiva dos
contetdos escolares. Assim, o treinamento de habilidades de memoria e atencdo podem
ser benéficos para a melhoria das habilidades ligadas as atividades curriculares, por

estarem relacionadas a capacidade geral da aprendizagem.

De modo geral, os resultados dos estudos analisados revelaram melhorias em
diferentes aspectos cognitivos e indicaram que o treinamento de habilidades cognitivas
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frequentemente exercitadas em um jogo digital melhora o desempenho em tarefas que
compartilham caracteristicas e habilidades similares. Em EP01, EP02, EP04, EP05, EP0S,
EP11, EP12, EP16, EP18 e EP21, foram citadas diferentes habilidades cognitivas, o
que demonstra que os jogos digitais podem ser desenvolvidos para avaliar ou estimular
componentes diversos das FEs, a excegédo dos estudos EP06, EP08, EP15 e EP20 que
focaram na observacéo dos resultados do uso dos jogos sobre habilidades especificas:
controle inibitorio e flexibilidade cognitiva. Portanto, ha também a possibilidade inversa, a
partir da dindmica requerida pelo jogo, identificar quais componentes das FEs se deseja

exercitar.

Tomando como base os trés componentes principais das FEs (controle inibitério,
memoria de trabalho e flexibilidade cognitiva) citados por Diamond (2013), as caracteristicas
e as habilidades descritas associadas a cada componente foram analisadas e agrupadas.
Aquelas que divergiam destes, fazendo parte das FEs de nivel superior ou ndo declaradas,
foram mantidas em grupo a parte, evitando viés e respeitando a terminologia utilizada pelos
estudos analisados. O Grafico 1 apresenta os percentuais dos grupos de FEs encontrados
nos estudos, sendo “Geral” (19%) aquelas habilidades que foram citadas, mas que nao
estdo diretamente ligadas a nenhum dos trés componentes principais das FEs, mas que
apresentaram expressividade nos estudos.

Gréfico 1 — Distribuicdo das FEs presentes nos estudos do MSL
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Fonte: Elaboragéo propria (2024).
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4.4. QP4 - Jogos digitais citados nos estudos

Considerando a QP4, o MSL identificou um total de treze estudos que descreveram
ou apenas citaram tecnologias de jogos digitais que foram ou que podem ser utilizadas
em intervengdes para a estimulacdo de FEs em criancas/adolescentes que frequentam o
ensino fundamental. Com o objetivo de fornecer uma visdo mais clara sobre os estudos
correlatos a QP4, foi elaborada o Quadro 5.

Quadro 5 — Jogos digitais identificados no MSL usados no estimulo as FEs

Estudo Jogos
Lumasity

Cognifit

Cogmed

BrainWare

C5 sciences-ACTIVATE

LearningRx

BrainHQ

Braingame Brian

The Brain Train

Project EVO

EP02 |Gamepad Cognitivo-Sensorial-Motor
Lumosity (suite com varios minigames)
Cogmed

All You an ET

EPO4  |Gwakkamole

Crush Station

Cogmed

Happy Neuron

EPOB |Brain HQ

Fast For Word

Escola do Cérebro (varios minigames)
EPO7 |Minigames da Escola do Cérebro

EP0Z8 |Escola do Cérebro (varios minigames)
EPOS |ndo citado

Brain Training

Brain Gym

EP11 |Escola do Cérebro (varios minigames)
EP12 |Escola do Cérebro (varios minigames)
EP13 |All You Can E.T. (versdo quente e emocional)
EP14 |ndo citado

EP15 |Escola do Cérebro (varios minigames)
Kinect Sports1{Modalidade: Atletismo e futebol)
Kinect Sports 2 (Esqui, Ténis e Dardo)
EP16 |Kinect adventure

EPO1

EPO3

EP10

As Incriveis Aventuras de Apollo e Rosetta no Espaco

Fonte: Elaboracgéao propria (2024).
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Nem todos os estudos atribuiram um nome ao jogo utilizado na intervencéo de
pesquisa. Alguns jogos foram construidos especificamente para o estudo das FEs nas
publicagbes analisadas (EP13, EP16).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A andlise das pesquisas publicadas sobre a tematica demonstra que a relacédo dos
jogos digitais com o funcionamento cerebral vem sendo estudada para diversos fins e por
diferentes areas do conhecimento, destacando-se com maior énfase a educacédo, saude
e psicologia, que podem trabalhar de forma interdisciplinar. A troca de conhecimentos e
experiéncias entre os profissionais dessas areas distintas favorece o entendimento de

conceitos, informacgdes e consideracdes que para o outro pode néo ser trivial.

Quanto a terminologia e classificagbes houve divergéncias tanto no tipo dos jogos
digitais quanto das funcdes executivas. A falta de consenso entre os pesquisadores pode
indicar carater inovador e atual da tematica ou baixa interdisciplinaridade nos grupos de
pesquisa.

Majoritariamente os estudos encontrados estéo voltados ao papel do uso dos jogos
digitais sobre as fungdes executivas, seus efeitos e ao uso deles como instrumentos de
treinamento e avaliagdo dessas fungdes. Os autores apontam que o préprio ambiente
escolar oferece condi¢des que potencializam as contribuicbes que o uso dos jogos digitais
pode proporcionar. O uso em sala de aula pode agregar as interagdes sociais que tendem a
ocorrer nesse espaco, que supde regras, auxilio mutuo, colaboracéo e respeito, o que pode
favorecer ainda mais o desenvolvimento das fungbes executivas, como autorregulacdo e

autocontrole, que interferem nas interagdes sociais presentes e futuras.

O namero pequeno de estudos que tratam especificamente sobre a relagédo jogos
digitais e FEs no contexto particular das séries iniciais do ensino fundamental alerta para
a importancia de programas e agdes que promovam as fungdes executivas ja no inicio da
vida escolar, com intuito de melhorar o desempenho, reduzir comportamentos impulsivos,
aumentar a capacidade atencional e de resolugcdo de problemas. Apesar do cérebro ter
como caracteristica a plasticidade é no periodo da infancia que o desenvolvimento executivo
€ mais proeminente. Ha a necessidade de estudos longitudinais sistematicos sobre o que
acontece com a aprendizagem em criancas/adolescente que utilizam computadores e jogam
frequentemente, pois essas interacbes criam alternativas de comunicagéo e possibilidades
diferenciadas de acesso a informagédo. No entanto, é importante ndo ignorar os efeitos
negativos que o excesso de qualquer tipo de atividade pode causar para o desenvolvimento

cognitivo e social do ser humano.

Por fim, as contribuicbes do uso dos jogos digitais para o aprimoramento das funcbes
cognitivas podem contribuir para que a escola desempenhe sua fungdo emancipatéria e
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inclusiva. Isso porque criangas com dificuldades relacionadas as fun¢des executivas acabam
se beneficiando mais do uso dos jogos, o que oferece a possibilidade de alcangarem niveis

proximos de seus pares, com a garantia de melhores condigbes de aprendizagem.
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