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RESUMO - Diversas pesquisas encontraram evidéncias de que os
videogames podem ter impacto positivo em aspectos da cognicao tais como
atencdo, memoria operacional e funcoes executivas. O presente estudo teve
como objetivo conduzir uma revisao sistematica da literatura por meio do
método PRISMA nas plataformas SciELO, LILACS, PsycINFO e PubMed
para investigar os principais métodos e delineamentos nos estudos utilizando
videogames com foco cognitivo na faixa etdria de 6 a 12 anos de idade.
Foram selecionados e analisados 18 artigos de acordo com os métodos/
delineamentos utilizados, sendo categorizados nas varidaveis como: publico-
alvo, grupos experimentais, instrumentos, delineamento pré e pés-testagem,
tipos de videogames (género dos jogos, duragdo, recompensas, etc), recursos
psicofisioldgicos, efeitos de generalizacao/transferéncia e estudos de
acompanhamento (follow-ups), dentre outros. O artigo busca contribuir com
o tema, trazendo propostas para conducao de futuras pesquisas na area.
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INTRODUCAO

Desde os tempos mais remotos, os seres
humanos buscaram formas para incrementar
suas capacidades cognitivas. Conforme os am-
bientes de trabalho se modificam, as demandas
também mudam. A investigacdo das habilida-
des cognitivas, em particular, estd se tornando
mais importante na performance e sucesso. Ha
o aumento do estresse relacionado ao trabalho,
a obrigacao na manutencao do desempenho por
longas horas, a privacao de sono, os trabalhos
em turnos e o efeito jet lag (efeito causado por
viagens que atravessam diferentes fusos hora-
rios, que altera o ritmo circadiano) afetam as
fungoes cognitivas®.

Dresler et al.?2 afirmam que, desde a intro-
ducédo da linguagem simbdlica, da escrita, da
imprensa, da matematica, de calculadoras e
computadores, a humanidade criou e empregou
ferramentas para gravar, guardar e compartilhar
pensamentos e, em um sentido mais abstrato,
melhorar a cognicdo. Nenhum destes disposi-
tivos levantou questdes éticas no que se refere
a seus usos, mas desde que houve a introducao
de dispositivos de estimulacao interna, que vao
atuar diretamente no cérebro, preocupacoes
éticas, legais e politicas, assim como parte da
opinido publica, comecou a considera-los suspei-
tos. Acendeu-se o debate nos meios académico e
publico, com diferentes contribui¢cdes e motiva-
coes. Enquanto isto, o foco de diversas pesquisas
empiricas no campo do aprimoramento cognitivo
é entender os mecanismos neurobiologicos e
psicolégicos subjacentes as capacidades cogni-
tivas3, enquanto teéricos preferem se focar nas
implicagoes sociais e éticas*.

Todas intervencdes nao farmacolégicas po-
dem ser consideradas, de alguma forma, efetivas
em manter ou até melhorar os niveis ideais das
capacidades cognitivas. Alguns destes recursos
nado farmacolégicos como meditacdo, exerci-
cios, musica e espiritualidade sao baseados
em habitos de aceitacdo vasta. Outros, como
a estimulacao cerebral, o treino cognitivo e as
intervencoes baseadas em computadores sao
modernas e complexas®.

O uso de videogames, como forma de melho-
ra nas fungoes cognitivas de criancas a adultos
mais velhos, por exemplo, possui vantagem
sobre programas de treinos cognitivos tradicio-
nais, o que reside no fato de serem relativamente
baratos, agradaveis e divertidos®. Os graus de
interatividade e imersao nestes videogames
podem ser melhorados como nunca antes, prin-
cipalmente com o advento de tecnologias aces-
siveis ao consumidor comum, como: realidade
virtual, realidade aumentada, dispositivos ves-
tiveis que medem funcobes fisioldgicas e captura
de movimentos, que podem ser integrados nos
motores destes jogos.

Esta revolucao tecnoldgica apresenta uma
grande oportunidade aos neurocientistas de
projetarem ferramentas inovadoras, que impul-
sionem uma neuroplasticidade positiva, aprendi-
zado acelerado e fortalecam funcdes cognitivas,
assim promovendo bem-estar tanto em cérebros
saudaveis quanto naqueles com algum tipo de
comprometimento’.

METODO

No presente estudo foram pesquisados es-
tudos originais indexados nas bases de dados
(sem data limite para publicacdo) do PubMed,
PsycINFO, SciELO e LILACS, utilizando os
descritores "video gam*" AND "“cognition”
AND “children”, de acordo com a metodologia
Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses (PRISMA)®. A pesquisa foi
realizada no més de fevereiro de 2019.

Foram aceitos artigos publicados em por-
tugués e inglés, que contemplaram criancas
de 6 a 12 anos, com desenvolvimento tipico ou
patolégico, sem limite de data de publicacao.
Foram descartados artigos tedricos, duplicados,
revisbes sistematicas e aqueles que fugiram da
pergunta principal.

Os investigadores avaliaram os titulos e
resumos de todos os artigos encontrados pelos
termos utilizados na busca. Quando os resumos
ndo forneceram informacoes que permitiram ser
classificados nos critérios de classificacdo, os
textos integrais foram avaliados. Dois revisores
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avaliaram o texto integral, de forma indepen-
dente, e realizaram a selecdao de acordo com os
critérios de eligibilidade estipulados. As discor-
dancias foram resolvidas por consenso.

A andlise foi realizada a partir de cada va-
ridvel estudada, tais como: a) Geragdo do vi-
deogame; b) Sexo dos participantes; c) Idade;
d) Tipo de console usado; e) Jogos; f) Varidvel
Dependente; g) Tipos de jogos; h) Pré-testagem;
i) Pés-testagem; j) Follow up Longitudinal; k)
Desenvolvimento tipico ou patoldgico; 1) Tipo de
Faixa Etdria; m) Principais Resultados; n) Limi-
tacoes do estudo; o) Local da pesquisa (Pais); p)
Contexto (laboratério, escola, casa, grupo focal,
entre outros). Foram selecionados e analisados
18 artigos.

Todas as variaveis listadas acima foram ana-
lisadas com o objetivo de tracar um panorama
detalhado referente a cada tipo de método e
caracteristicas de acordo com o objetivo das
pesquisas relatadas (Tabela 1).

RESULTADOS

Em relacao as nacionalidades dos estudos, 8
foram dos Estados Unidos®'¢, 3 do Brasil'’-*, 2
da Espanha?*?!, 1 da Alemanha?, 1 do Canada?®,
1 na Dinamarca?, 1 da Turquia® e, por fim, um
estudo conduzido em multiplos paises - Alema-
nha, Paises Baixos, Litudnia, Roménia, Bulgéaria
e Turquia?®.

As pesquisas selecionadas variaram de 6 a
3195 participantes, com idades entre 6 a 21 anos.
Em linhas gerais, os estudos possuiam amostras
equiparadas no que se refere a idade e equilibrio
no que se refere a proporcao de participantes de
ambos os sexos. Ainda, 6 estudos possuiam gru-
po controle, com 3 do tipo ativo®??3 e 3 do tipo
passivo!®'724 Em 3 estudos, os sujeitos possuiam
algum acometimento médico. Foram identifica-
dos Transtorno do Espectro Autista® e Transtorno
do Déficit de Atencao e Hiperatividade?*?.

Em grande parte das pesquisas (n=11), o
contexto dos estudos foi escolar®!11214-1921.26 (g
locais de coleta de dados também abarcavam
laboratorio'®292225 Casa'®, Casa/Laboratério® e
Local de treinamento dos atletas?.

No que diz respeito ao uso dos videogames,
8 estudos utilizaram como medida de treino
cognitivo pré e pos-testagem?121417.19222425 - Qg
estudos selecionados englobam como principais
videogames: Computadores, Tablets e Consoles,
sejam eles portateis ou ndo. Da mesma forma,
as modalidades de género de jogos mais inves-
tigadas sao jogos de acao, estratégia, quebra-ca-
becas, conhecimentos gerais, etc. Entretanto, ha
de se ressaltar que a questao de estilo/categoria
nos videogames é um assunto controverso, pois
devido a complexidade de determinados jogos,
0s mesmos podem se encaixar em mais de uma
categoria, o que torna a questdo passivel de
debates?.

DISCUSSAO

A atencao é uma das funcoes cognitivas mais
investigadas quanto se trata de estudos com vi-
deogames. Bikic et al.* fizeram um estudo para
mensurar o efeito dos videogames na atencao em
sujeitos com TDAH. Participaram 70 criancas,
de idades ente 6 a 13 anos, divididas em grupo
ativo e de controle. Todos os participantes foram
testados com os seguintes instrumentos da Bate-
ria Automatizada de Teste Neuropsicolégico de
Cambridge (CANTAB)?: a) Dificuldades visuais,
de movimento e compreensao - A triagem da
Tarefa de Triagem Motor (MOT); b) Atencao -
Tarefa de troca de atencdo (AST), capacidade
de mudar de atengdo e ignorar informacgoes ir-
relevantes da tarefa; O processamento rapido de
informacoes visuais (RVP), atencgédo sustentada;
c) Funcdes executivas - Memoria de trabalho
espacial (SWM) capacidade de reter e manipu-
lar informacoes espaciais; Meias de Cambridge
(SOC), planejamento espacial, Mudanca de
paradigma intra e extradimensional (IED), aqui-
sicao de regras, reversao, formacao de conjuntos
de atencao, manutencao, mudanca e flexibilida-
de de atencéo; Tarefa de sinal de parada (SST)
€ uma tarefa que mede a inibicdo da resposta;
e Tempo de reacdo - O tempo de reacdo (RTI)
fornece velocidades de resposta motora, mental
e tempo de movimento.
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Tabela 1 - Estudos selecionados e suas caracteristicas.

o . . Follow-up,
Autores (ano) Amostra Ger.lero do M,e didas pre e Limitacoes transferéncfa ou
jogo pos-testagem Lo
generalizacao
De Lisi & Grupo Estratégia e Teste de Rotagdo | Tamanho da amostra Nao
Wolford, experimental: 11 | conhecimentos Mental (MRT)
2002% sexo feminino e gerais
12 masculino
Controle: 12 sexo
feminino e 12
masculino
Blumberg & 104 participantes Agdo N&o houve Tamanho da amostra Nao
Sokol, 2004" (61 do sexo
masculino)
Peterson et al., Estudo I: 58 Quebra-cabecas N&o houve Tamanho da amostra | Sim, e apds sete
2004 alunos Estudo II: meses e meio
19 Estudo IIT: 2.8 os indices do
Ambos os sexos treinamento se
Estudo IV: mantiveram.
namero ndo
especificado
Goodman et EstudoI: 130 | Conhecimentos Nao houve E necessario Nao
al., 2006* participantes gerais acompanhamento
Estudo 1I: 39 prolongado para que se
participantes observem os efeitos de
transferéncia.
Alves et al., 30 participantes Agdo Continuous O estudo destaca a Nao
20097 (ambos o0s sexos) Performance Test necessidade de que
(CPT-1I) outras pesquisas sgjam
feitas para esclarecer
melhor esses efeitos em
grupos populacionais
maiores, de diferentes
faixas economicas
e com grupos de
JVG que tenham
experiéncias
com diferentes tipos
de categorias de jogos
(agdo, aventura, etc.)
Tahiroglu et 101 participantes, Corrida Variagdo TABG da| O pequeno ntmero de Nao
al., 2010% (64 do sexo tarefa de Stroop | grupos diagndstico,
masculino) 0 que causou
problemas na anélise
estatistica dos dados.
Sendo assim, foram
usados testes ndo
paramétricos.
Alexandre & de | 30 participantes, Estratégia Nao houve Tamanho da amostra Nao
Souza, 2011'¢ ambos 0s sexos
continua...
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.Continuagdo

Tabela 1 - Estudos selecionados e suas caracteristicas.

sexo masculino e
7 feminino
Treino de
velocidade: 8 sexo
masculino e 3
feminino

cognitivo, agdo

de Woodcock-
Johnson;
Subteste Codigo,
forma B da Escala
Wechsler de
Inteligéncia para
Criangas (WISC
IV); Teste de
Inteligéncia Nao-
Verbal (TONI-3);
Digitos e Span
Espacial da Escala
de Memoria
Wechsler (WMS)

as criangas, pois isso
impediu a aplicagdo de
uma gama maior de
avaliagoes.

Género do Medidas pré e e FOHOW_HP ¢
Autores (ano) Amostra . . Limitagoes transferéncia ou
jogo pos-testagem Lo
generalizagao
Anderson- piloto 1: 12 Danga e Nao houve Tamanho da Nao
Hanley et al., participantes ciclismo amostra; o fato de
20117 (8 do sexo ndo ficar claro qual
masculino) caracteristica do
Piloto 2: 10 exergame produziu
participantes os efeitos observados
(todos do sexo (desafio mental ou
masculino) exercicio aerdbico).
Outra limitag¢do
estd na falta de uma
medida quantitativa
do exercicio praticado
ou sua intensidade, o
que em muitos casos
estd ligado com a
magnitude do efeito
observado.
Mackey et al., Treino de Estratégia, Cross Out da Tamanho da amostra; Nao
2011 raciocinio: 10 treinamento | Bateria Revisada | tempo limitado com

Ferguson et al., | 333 participantes Nao Nao houve Limita¢des na andlise | Sim, mas devido
2013" (172 do sexo especificado prospectiva. Como as limitagoes
feminino) nao fol um estudo do estudo os
patrocinado, ndo resultados foram
houve infraestrutura incompletos.
necessaria para
a reavaliacdo da
cognicdo e habilidades
matematicas.
Figueiredo & 38 participantes Nao Nao houve Necessidade de Nao
Sbissa, 2013 (23 do sexo especificado replicagdo do
masculino) experimento e uma
amostra maior.
continua...
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...Continuagdo

Tabela 1 - Estudos selecionados e suas caracteristicas.

o . . Follow-up,
Autores (ano) Amostra Ger.lero do M,e didas pre e Limitacoes transferéncfa ou
jogo pos-testagem Lo
generalizacao
Dorrenbacher 54 criangas (26 Estratégia Stroop Tamanho da amostra Nao
et al., 2014** do sexo feminino) AX-CPT
Span de Digitos
na Ordem Inversa
Tarefa span de
contagem
Alternancia de
tarefas
Wronska et al., | 6 participantes (2 | Treinamento Nao houve E necessaria a Nao
2015 sexo masculino e cognitivo ampliacdo nas fung¢des
4 feminino) da ferramenta e o
aumento da amostra.
Kovess- 3195 Nao Nao houve Estudos longitudinais Nao
Masfety et al., | participantes de especificado 530 necessarios para
2016 ambos 0s sexos que sejam assegurados
esses resultados na
adolescéncia e vida
adulta
Mond¢jar et 12 participantes |Agdo, estratégia N&o houve Tamanho da amostra Nao
al., 2016* (6 do sexo e quebra-
feminino) cabecas
Wexler et al., 583 participantes, Treino Nao houve E preciso um Nao, mas houve
2016' de ambos os sexos cognitivo acompanhamento evidéncias de
longitudinal para generalizacdo.
verificar se a melhora ¢é
duradoura
Bikic et al., 70 participantes Software de Bateria A impossibilidade Sim: 8, 12 ¢ 24
2018* (11 do sexo treino Automatizada de alocagdo de semanas depois
feminino) de Teste pais e mestres em do programa
Neuropsicoldgico grupos de forma de treinamento.
de Cambridge cega. As avaliagdes | Porém, ndo houve
(CANTAB) dos professores nenhum tipo de
nem sempre foram generalizacdo
feitas pelo mesmo ou melhora nos
profissional, o que resultados ou
pode induzir uma secundarios.
variabilidade natural
nos escores, explicando
alguns dos resultados
Incomuns.
Block et al., 39 participantes Agdo e Pés-Testagem: | S3o necessarios estudos Nao
2018™ (21 do sexo simula¢do Teste de longitudinais para
feminino) matemaética entender os beneficios

simples, contendo
40 questdes
de adicdo e
subtracdo

multidimensionais dos
intervalos na satide dos
estudantes.
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Nesta pesquisa, todos os participantes foram
testados antes de serem submetidos a rotina de
treinamento, depois de 8 semanas da interven-
cdo, apos 12 semanas e também apos 24 sema-
nas. Para tal, submeteram o grupo experimental
a um treinamento de 8 semanas com o software
ACTIVATE™, que tem como alvo uma ampla
gama de funcoes executivas: atencao sustentada,
inibicdo da resposta, flexibilidade cognitiva, me-
moria de trabalho, reconhecimento de padroes
e formacao e uso de categorias; e somente 0s
jogos computadorizados foram utilizados, sen-
do deixada de fora a lista de exercicios fisicos
oferecidos com o programa.

Observou-se que criancas submetidas ao
treinamento nao obtiveram melhoras nos resul-
tados primérios (indices de atencgdo sustenta-
da) e nem nos secunddarios (avaliacao dos pais
e professores). Por fim, eles ressaltam que o
ACTIVATE™ nao deve ser descartado em futuros
estudos. Como o TDAH possui efeitos bastan-
te heterogéneos nos individuos, é necessario
contemplar amostras maiores, com foco nos
subgrupos do transtorno.

Quanto os estudos com videogames e funcoes
executivas, Mondéjar et al.?°, por meio do uso
do eletroencefalograma, avaliaram a atividade
cerebral de 12 criancgas (6 do sexo masculino),
com idades entre 8 e 12 anos, enquanto jogavam
videogames ou eram submetidos a instrumentos
de avaliacdo psicologica. O objetivo do trabalho
foi a andlise do coértex pré-frontal, responsavel
pelas funcoes executivas, e sua atividade en-
quanto eram expostas aos estimulos dos jogos
e os seguintes instrumentos: Teste de Trilhas?;
uma adaptacdo da Torre de Hanoi, chamada
Teste de Washer®, e o Paradigma de Stroop?!.
Foram levantadas duas hipéteses: a) Videoga-
mes de acdao desenvolvem processos cognitivos
relacionados ao funcionamento executivo e b)
Mecanicas encontradas comumente em video-
games de acdo estimulam as mesmas areas
avaliadas por instrumentos especificos para
funcionamento executivo.

Para tanto, o experimento foi dividido em duas
partes, avaliacao dos instrumentos e avaliacao

dos videogames. As mecanicas encontradas nos
jogos foram definidas como: acao precisa, acao
oportuna, sequéncia de imitacdo, aprendizado
de padroes e desafios 16gicos, e grande parte dos
jogos comercializados costumam misturar estas
mecanicas entre si. Os resultados mostram que
trés mecanicas avaliadas estdo relacionadas com
a atividade cerebral encontrada (agdo oportuna,
aprendizado de padroes e desafios 16gicos), e sdo
importantes para o desenvolvimento de jogos
sérios (serious games) e também aqueles focados
na saude e reabilitacgao.

Quanto ao videogame e o desempenho em
tarefas de matematica, Block et al.'® realizaram
experimento com 39 criancas, entre 7 e 11 anos.
Elas teriam que ficar 8 horas sentadas de forma
interrompida, intercalados por 20 intervalos de
dois minutos em que teriam que fazer exercicios
de baixa, média e alta intensidade, assim como
20 intervalos de dois minutos para que fossem
praticados jogos de computador, de forma se-
dentaria. O objetivo foi verificar se estes inter-
valos teriam alguma influéncia na performance
de um teste matemédtico que foi aplicado em 3
ocasides distintas.

Ao contrdrio da hipétese formulada pelos
estudiosos, foram observados niveis de perfor-
mance similares entre os trés niveis de exercicios
e também nas pausas nas quais eram praticados
os jogos. Uma descoberta que chamou a atencao
dos pesquisadores é que a performance tendeu
a ser mais baixa em horas mais avancadas do
dia, o que pode significar que o horario tenha
influéncia no desempenho cognitivo destes
pré-adolescentes. Os achados podem ajudar no
planejamento das horas em que testes matema-
ticos devam ser aplicados.

Estudos sobre cognicéo, estratégias e género
também foram realizados. Blumberg & Sokol!!
analisaram o papel do género na hora da ela-
boracao de estratégias ao se jogar videogames.
Foram avaliadas 104 criancas, de 6 a 11 anos,
sendo 61 do sexo masculino. Baseados em estu-
dos anteriores®*, os autores formularam a hipé-
tese de que meninas seriam mais dependentes
de estratégias baseadas externamente. Isto é,
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procurariam ajuda externa para completarem os
jogos (pedido de instrucdes a terceiros, assistin-
do outras pessoas jogando), e os meninos seriam
mais dependentes de estratégias baseadas inter-
namente (leitura de manuais, tentativa e erro).
Ainda, segundo Kafai*?, meninos enfatizam a
competicdo enquanto meninas enfatizam a ins-
trucado, e esta aproximacao pode ser reflexo da
preocupacao das meninas na troca de informa-
¢oes e da preocupacao dos meninos no dominio
das tarefas e suas conclusoées.

Antes de jogarem o jogo proposto na pesquisa
(Sonic the Hedgehog para Game Gear), foram
feitas perguntas relacionadas a frequéncia com a
qual as criancas jogavam videogames, se sabiam
como jogar e se conheciam o jogo citado ante-
riormente. Apds as perguntas, os participantes
jogaram o videogame por 10 minutos e tiveram
suas performances gravadas. Os pesquisadores
entrevistaram os participantes e codificaram
suas respostas de modo a transformé-las em
internamente ou externamente baseadas, e
respostas ambiguas eram jogadas na categoria
“nenhuma". Os resultados mostraram nao haver
diferenca de estratégias entre os géneros, mas
sim dentre aqueles autodenominados jogadores
mais frequentes e nas criancas mais velhas.

No que diz respeito ao uso dos videogames
no manejo da motivacao, estudos apontam que a
insercao de histérias e de caracteristicas encon-
tradas nos jogos eletronicos podem incentivar o
aumento motivacional em treinos durante inter-
vengoes’+%. Dorrenbdcher et al.?? basearam sua
pesquisa em como elementos encontrados nos
jogos podem aumentar a motivacao no treino em
tarefas de alternancia, e de que forma eles pode-
riam influenciar nos ganhos cognitivos. A amostra
foi constituida por 54 criancas, com idades de 8 a
11 anos, sendo que 26 delas eram meninas.

Para a avaliar o impacto do ambiente moti-
vacional e o sucesso na alternancia de tarefas, o
estudo utilizou um delineamento no qual foram
divididos 4 grupos, com as seguintes caracte-
risticas de treinamento: 1) tarefa inica e baixa
motivacéo; 2) tarefa inica e alta motivacao; 3)
alternancia de tarefas e baixa motivacao; e 4)

alternancia de tarefas e alta motivacdao. Antes
e depois das sessoes de treinamento os grupos
foram avaliados pelos instrumentos e tarefas
a seguir: Alternancia de tarefas®’, Stroop®,
AX-Continuous Performance Test*, Tarefa span
de contagem* e Span de Digitos na Ordem In-
versa*!. Os resultados indicaram que a adicdo de
elementos contidos nos videogames aumentou
o interesse intrinseco na pratica das tarefas,
independentemente das demandas cognitivas
impostas pelo treinamento.

Os videogames também estdo sendo usados
como ferramentais educacionais no aprendiza-
do sobre a saude. Goodman et al.?® evidenciam
que, nos ultimos anos, os videogames vém se
tornando ferramentas eficientes no que tange ao
aprendizado dos estudantes. Tendo esta informa-
cdo como base, concluiram que os videogames
podem se tornar meios de disseminacao de infor-
macdes importantes, sem que as caracteristicas
que tornam os jogos eletronicos atraentes sejam
perdidas. Desta forma, nesta pesquisa, os vi-
deogames serviram de ferramenta educacional.

Foram conduzidos dois estudos, nos quais jo-
gadores de hoquei, de idades entre 11 e 17 anos,
sdo apresentados a duas versdes de Symptom
Shock, uma experimental e uma versao con-
trole. A versao experimental ajuda a educar os
atletas sobre os sintomas de concussao, tipo de
problema comum em praticantes de héquei. Os
resultados mostraram que os participantes que
jogaram a versao experimental obtiveram melho-
res escores do que aqueles que jogaram a versao
controle, e os autores sugerem que mais tipos de
materiais educacionais sejam distribuidos desta
forma, pois sdo atrativos e geram engajamento.

Ainda, no que diz respeito ao videogame e
aspectos socioafetivos, Kovess-Masfety et al.?
investigaram 3195 criancas, com idade entre 6
a 11 anos, de ambos os sexos. Esses dados fo-
ram obtidos em seis paises da Unido Europeia.
Avaliou-se a saude mental das criancas por pais
e professores por meio de um questionario de
pontos fortes e dificuldades, e também pelas
criancas, por meio de um software chamado
Dominic Interactive.
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O programa consiste em uma série de de-
senhos em que uma crianca chamada Dominic
externaliza um sentimento, pensamento ou acao.
Apbés isto, uma voz pergunta se a crianca age,
pensa ou sente da mesma forma. Os resultados
sugerem que videogames sao um fator protetivo
a saude mental das criancas, além de ajuda-los
academicamente e socialmente. Os autores
apontam a necessidade de estudos longitudinais
para que sejam observados se estes beneficios
serdo mantidos a longo prazo.

Anderson-Hanley et al. estudaram os efei-
tos dos exergames (videogames de movimento)
na cognicao e comportamento de criancas com
autismo. Como citam os autores, exercicios fi-
sicos possuem a caracteristica de remediar os
movimentos de repeticao nas criancas autistas
e propiciam melhoras cognitivas nos mesmos. O
estudo relata que foram feitos dois experimentos
pilotos: no primeiro (12 participantes, 8 do sexo
masculino), as criancas obtiveram treinamento
com o jogo Dance Dance Revolution (DDR) e no
segundo com um jogo chamado Cybercycling
(10 participantes, todos do sexo masculino), em
contraste com a sessdo do grupo controle, que
consistiu em assistirem televisao.

Antes e depois de cada sessao de treinamen-
to, os sujeitos da pesquisa foram testados com
as sequintes ferramentas: Gilliam Autism Rating
Scale, 2™ edition (GARS-2)*?, Span de digitos
direto e inverso*®, Teste de trilhas coloridas*,
somente no piloto 1 e Paradigma de Stroop
breve, com 40 itens*®. Os resultados mostram
que, no piloto 1, os comportamentos repetitivos
diminuiram significativamente, enquanto a per-
formance no Span de digitos inverso melhorou.
Resultados similares foram encontrados no piloto
2, no qual obtiveram diminuicao dos comporta-
mentos repetitivos e melhora no Span de digitos
inversos. Os autores concluem que os resultados
se mostram em sintonia com estudos similares, e
que, além das melhoras cognitivas encontradas,
também podem ajudar a quebrar a barreira na
socializacdo das criancas com autismo.

A associacdo entre a pratica de videogame
com aspectos negativos ainda permanece na

sociedade, porém, existem estudos que tentam
desconstruir esta ideia. Alves et al.”” e Kovess-
Masfety et al.?® apontam a profunda insercdo dos
videogames na vida de crianc¢as e adolescentes,
o que os fez se tornarem um dos passatempos
mais praticados por eles. Os autores também de-
monstram a preocupacao que esta exposicao pode
acarretar, pois o habito tende a ser visto como
negativo por uma parcela da populacdao. Deste
modo, o objetivo das pesquisas foi tentar desmisti-
ficar a crenca de que videogames tenham, de fato,
somente fatores prejudiciais a seus utilizadores.

Alves et al.’ trabalharam com uma amostra
de 30 individuos, entre 10 e 16 anos, divididos
entre Jogadores de videogames (JVG n=20) e
Né&o jogadores de videogames (NJVG n=10).
O grupo de NJVG obteve treinamento em dois
jogos: Harry Potter e o Cdlice de Fogo, (Electro-
nic Arts, 2005) e Madagascar (Electronic Arts,
2005), por 20 sessdes de 50 minutos por dia,
trés vezes por semana. Antes da intervencao,
os grupos foram testados com o Continuous Per-
formance Test (CPT-1I)* varidveis relacionadas
a avaliacdo da atencdo (erros por omissédo, erros
de acao, tempos de resposta, detectabilidade e
variabilidade). Ao final, a anélise dos dois grupos
mostrou que os JVG apresentaram resultados
melhores em trés varidveis (tempos de respos-
ta, menos erros por omissdo e consisténcia na
velocidade de resposta). Apds a intervencéo, os
NJVG obtiveram melhores percentis em todas
as variaveis apresentadas.

LIMITACOES E AVALIACAO DE ACOM-

PANHAMENTO

Treino cognitivo é uma modalidade de in-
tervencao centrada na pratica guiada de um
conjunto de tarefas padronizadas que refletem
determinadas func¢des cognitivas, tais como
memoria, atencao, resolucdo de problemas, ra-
ciocinio, velocidade de processamento, dentre
outros. Pode ser de formato unimodal (treino
de uma habilidade especifica) ou multimodal
(treino de varias habilidades cognitivas). Os
estimulos também podem ser do tipo “lapis e
papel” ou computadorizados*’.

Rev. Psicopedagogia 2020; 37(112): 97-109

105




MeELLo RV & Pires EU

Abaixo serd descrito o uso do videogame
como ferramenta potencializadora neste tipo de
intervencdo. O treinamento cognitivo de racioci-
nio e velocidade é o tema do trabalho conduzido
por Mackey et al.'. O treinamento em raciocinio
enfatiza planejamento e integracao relacional
e o treinamento em velocidade foca na rapida
deteccao visual e velocidade de cognicao.

Vinte e oito criancas, com idades entre 7
e 10 anos, foram recrutadas a fazer parte do
programa, que foi dividido em dois tipos de
treinamento: raciocinio e velocidade. No pri-
meiro grupo, foram alocadas 17 criancas (10
do sexo masculino) e no segundo 11 (8 do sexo
masculino), e estas tiveram suas velocidades
de processamento, raciocinio fluido e memoéria
de trabalho avaliadas antes e depois do trei-
namento. A velocidade de processamento foi
avaliada por duas medidas diferentes: Cross Out
da Bateria Revisada de Woodcock-Johnson* e
o subteste Cddigo, forma B da Escala Wechsler
de Inteligéncia para Criancas - WISC IV*, o
raciocinio fluido foi medido através do Teste de
Inteligéncia Ndo-Verbal (TONI-3)*° e a memoéria
de trabalho foi mensurada com os testes Digitos
e Span Espacial da Escala de Memoria Wechsler
(WMS)>t,

As sessoes se deram da seguinte forma: 75
minutos por dia, 2 dias por semana, durante
8 semanas. Efetivamente 60 minutos foram
usados para o treinamento em si, e 15 minutos
para pausas, atendimentos e explicacoes sobre
os jogos. Cada crianca gastou 15 minutos em
cada estacao, que foram divididas em: jogos de
computador, jogos de Nintendo DS, jogos nao
computadorizados em grupo e jogos nao com-
putadorizados individuais.

Os achados mostram que, em apenas 8 se-
manas, o treinamento com estes jogos levou a
melhoras significativas na velocidade de pro-
cesssamento e raciocinio fluido destas criancgas.
Os autores, em particular, ficaram surpresos que
a média de ganho no QI foi de quase 10 pon-
tos, com 4 das 17 criangas mostrando ganhos
acima dos 20 pontos. As criancas do grupo de
raciocinio melhoraram seus escores nos testes

de inteligéncia nao verbal, mas ndo no subteste
Codigos. Ja as criancas que participaram do
grupo velocidade, melhoraram seus escores no
subtestes Cdédigos, mas ndo em testes de inteli-
géncia nao verbal. Os autores ressaltam que os
resultados do artigo sao animadores, mas que
pesquisas futuras devem ser conduzidas, de
modo a se verificar a manutencao dos resultados.

CONSIDERACOES FINAIS

Do ponto de vista econdémico, a industria dos
videogames pode ser considerada tao importante
como o cinema e a musica, pois suas cifras sdo
expressivas e a tendéncia é que estes niumeros
se mantenham altos nos préximos anos. Por
serem populares, de facil acesso e com grande
engajamento por pessoas de diversas idades, os
videogames vém chamando a atencao de diver-
sos pesquisadores.

Além do aspecto divertido, existem estudos
que indicam seu uso na reabilitacao e reme-
diagdo de inimeros acometimentos cognitivos,
e, ndo somente isto, os videogames vém sendo
observados como forma de melhora cognitiva
em individuos com desenvolvimento tipico. Com
isto, temos uma mudang¢a no paradigma, em
que anteriormente os videogames eram vistos
como apenas um entretenimento (muitas vezes
prejudicial), agora existe a tendéncia de que
eles podem se tornar instrumentos auxiliares
na educacao, no treinamento e na capacitacao
de estudantes e profissionais de diversos meios.

O numero de pesquisas aumentou de forma
exponencial nos ultimos anos, mas existem
muitos resultados discrepantes. Algumas vao
indicar que existem melhoras que serao atribui-
das ao uso dos videogames, outras nao trarao
resultados significativos. Um dos problemas
encontrados nesta revisdo ¢ a falta de padroni-
zacao nas pesquisas que envolvem videogames,
além da falta de acompanhamento longitudinal
para que sejam verificados os resultados a longo
prazo. E necessario que certos protocolos sejam
seguidos, como por exemplo, padronizacao das
amostras, cuidados ao conduzir pré e pos-testes,
assim como determinar que tipo de jogos os
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participantes do estudo jogardo em seus treina-
mentos ou aqueles que estao habituados a jogar,
pois a complexidade dos jogos eletronicos au-
mentou bastante nos ultimos anos, e classifica-
-los em géneros estaticos ja ndo representa mais
o momento atual.

Existe um grande potencial ainda nao explo-
rado do que os videogames sao capazes, mas isto
s6 serd desvendado com pesquisas rigorosas e

que nado deixem margem para interpretacoes
ambiguas. Os resultados obtidos sdo animado-
res, e indicam que os videogames podem, sim,
se tornar uma ferramenta de grande utilidade
para todos aqueles que buscam na sua utilizacao
algo mais do que diversdao descompromissada,
mas para isto é necessario que se repense a
forma como as pesquisas atuais estdo sendo
conduzidas.

SUMMARY
The influence of video games on children’s cognition:
Neuropsychological studies

Several studies have found evidence that video games can have a
positive impact on aspects of cognition such as attention, working memory
and executive functions. The present study aimed to conduct a systematic
review of the literature using the PRISMA method on SciELO, LILACS,
PsycINFO and PubMed platforms to investigate the main methods and
designs in studies using video games with cognitive focus in the 6 to 12-year-
old age group. Eighteen articles were selected and analyzed according to
the methods / designs used, being categorized in the variables as: target
audience, experimental groups, instruments, pre and post-test design, types
of video games (game genre, duration, rewards, etc.), psychophysiological
resources, generalization / transfer effects and follow-up studies, among
others. The article seeks to contribute to the theme, bringing proposals for
conducting future research in the area.

KEYWORDS: Video games. Cognition
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