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RESUMO 
A realização bem-sucedida de tarefas por parte dos seres humanos 
exige processos do funcionamento cognitivo, tais como 
planejamento, memória operacional, atenção seletiva, 
flexibilidade cognitiva, e controle inibitório. Este conjunto de 
processos é conhecido como funções executivas (FE) e são 
responsáveis por possibilitar ao indivíduo estabelecer metas e 
adequar seus comportamentos de acordo com elas. Um recurso 
que vem sendo utilizado como ambiente para a estimulação destas 
funções, especialmente nos espaços de investigação, são os 
games. Com o objetivo de aprofundar as discussões em torno da 
relação games e funções executivas, o presente artigo teve como 
objetivo buscar o que vem sendo desenvolvido no Brasil neste 
sentido, por meio de uma revisão integrativa da literatura sobre a 
mediação de games voltados para a estimulação das funções 
executivas no contexto escolar. O período tomado como 
referência foi o de 2012 a 2017, e foram incluídos 12 trabalhos 
científicos, escritos na língua portuguesa. Os resultados apontam 
que a resolução de problemas e a atenção seletiva foram as 
funções mais investigadas nos trabalhos. Houve uma 
predominância do aporte metodológico qualitativo e a maioria dos 
sujeitos eram crianças. A análise dos trabalhos também aponta a 
necessidade de novas pesquisas nessa área, visando o 
fortalecimento da discussão sobre a interface entre a 
neuropsicologia, educação e games. 
  
Palavras-chave: funções executivas; games; estimulação 
cognitiva; escola. 

1 INTRODUÇÃO 
O desenvolvimento de pesquisas voltadas ao funcionamento do 
cérebro fez com que a neurociência, ramo da ciência que se dedica 
às investigações e estudos sobre o sistema nervoso, ampliasse e 
compartilhasse os seus conhecimentos com diversas áreas, tais 
como a psicologia, a psiquiatria, os esportes, a educação, dentre 
outros. Oliveira [1] aponta que a interfaceentreNeurociência e 
Educação vem sendo amplamente estudada e salienta que nesse 
campo de interação, as FE assumem papel de destaque, uma vez 
que são responsáveis por compor a orquestra neural em grande  
parte  das  atividades  da  vida  cotidiana, assumindo, desta 
maneira, papel  fundamental  na  aprendizagem  escolar.  

Segundo Fonseca [2] as FE coordenam e integram a chamada 
Tríade funcional da aprendizagem humana, juntamente com as 
funções cognitivas e conativas. De acordo com o autor, o córtex 
pré-frontal, região que ocupa no cérebro humano quase um terço 
do seu volume cortical, é “o piloto, diretor executivo, líder ou 
maestro neurofuncional avançado” destas funções (p. 244).  

O conceito de FE designa operações que visam o controle e 
processamento de informações no cérebro. Essas informações são 
voltadas a comportamentos que permitem ao sujeito interagir no 
mundo de maneira intencional e organizada, onde há formulação 
de um plano de ação, e se leva em consideração as vivências 
anteriores e as exigências do ambiente em questão [4]. 

A variedade da terminologia deste termo, vinculada à variedade 
de processos e funções que são incluídas nessa categoria trazem 

dificuldades conceituais relacionadas às FE [3]. De acordo com 
Leon [5] uma das formas que essas funções podem ser 
organizadas na literatura é por meio da divisão em FE principais: 
flexibilidade cognitiva, controle inibitório e memória de trabalho 
e FE mais complexas: resolução de problemas, raciocínio e 
planejamento. Esse é um modelo bem aceito atualmente e foi 
sugerido pelo estudo de Miyake e colaboradores, no ano de 2000 
[6]. 

Além dos processoscitados anteriormente, a tomada de decisão, 
atenção seletiva, categorização, fluência, criatividade, vem sendo 
apontadas como integrantes das FE. Tais funções possuem valor 
adaptativo para o indivíduo, pois facilitam o gerenciamento em 
relação a outras habilidades cognitivas [3].  

Pesquisas apontam que as FE estão relacionadas com o 
desempenho escolar, como o estudo realizado por [7], que em 
seus resultados apresentam que os construtos por eles avaliados 
(atenção e funções executivas) estão relacionados, principalmente 
à aritmética e à escrita. Neste sentido, acredita-se que a 
estimulação dessas funções seja eficaz para aprimorar o bom 
desempenho de crianças nas suas tarefas diárias e escolares. 
Corroborando com essa proposta, [2] enfatiza que o treino de 
funções executivas é uma das possibilidades para o alcance do 
sucesso na escola e na vida, afirmando que quanto mais cedo for 
implementado, maior contribuição trará para as aprendizagens 
futuras. Diamond, Barnett, Thomas E Munro[8] também realçam 
a possibilidade de se ensinar habilidades relacionadas com FE na 
escola.  

Dentro desse contexto, ambientes interativos, como os games, 
vêm ganhando destaque como meios de estimulação e reabilitação 
neuropsicológica. Os videogames em si trazem consigo uma 
característica de incorporação de princípios favoráveis à 
aprendizagem [9], estes surgem como uma das estratégias, pois por 
meio de suas atividades interativas e imersivas podem trazer 
contribuições para o processo de aprendizagem escolar, uma vez 
que podem contribuir para a formação de novas conexões e a 
reorganização de funções cerebrais importantes. De acordo com 
Ramos [10] os jogos podem estimular aspectos cognitivos, 
propondo a intersecção entre os conceitos de jogos, diversão e 
cognição.  

A área da psicologia vem manifestando interesse, tanto no 
cenário nacional, quanto no internacional, em aprofundar as 
investigações em torno das possíveis contribuições dos games 
para o desenvolvimento de FE 
[11][12][13][14][15][16][17][18][19]. 

Considerando o contexto apresentado acima, dividimos o artigo 
em duas seções e uma conclusão. Na próxima seção discutiremos 
os aspectos metodológicos e o processo de levantamento 
bibliográfico acerca das publicações encontradas no período de 
2012 a 2017. E posteriormente analisaremos estas produções 
finalizando o trabalho com algumas considerações e 
encaminhamentos. 

 

2 METODOLOGIA 
A pesquisa realizada se caracteriza como uma revisão integrativa 
da literatura por combinar pesquisas de diferentes métodos e áreas 
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do conhecimento, podendo ampliar as possibilidades de análise da 
literatura. A revisão integrativa é definida [20] como aquela que 
“sintetiza as pesquisas disponíveis sobre determinada temática e 
direciona a prática fundamentando-se em conhecimento 
científico” (p. 102).  

A elaboração dessa revisão se constitui de seis fases, baseado 
em [20], sendo a primeira delas a elaboração da pergunta 
norteadora: O que existe na literatura sobre games para estimular 
as FE dentro do ambiente da escola brasileira? Ao ser definida a 
questão, partiu-se para segunda fase, que é a busca na literatura 
das investigações relacionadas com a pergunta norteadora. Para 
isso, foi estabelecida a combinação dos descritores escola* e 
estimulação de funções executivas* com games*, jogo digital*, 
videogame* ou videojogo*. O levantamento foi realizado no 
período de 27 de junho a 17 de julho de 2017,nos seguintes 
bancos de dados: BVS-Psicologia Brasil,Scientific Electronic 
Library Online (Scielo), Portal de Periódicos Eletrônicos de 
Psicologia (Pepsic), Portal de Periódicos da Coordenação de 
Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES), Google 
Acadêmico. Os anais das edições do Simpósio Brasileiro de Jogos 
e Entretenimento Digital (SBGames) também foram analisados 
por edição conforme o que se buscava a partir da pergunta 
norteadora. Para esse levantamento, foi tomado como referência o 
período de 2012 a 2017, considerando-se produções em português 
e que estavam disponíveis na íntegra. 

A busca dos termos envolveu a todos os campos: título, resumo, 
palavras-chave e texto completo. Para a seleção dos artigos, 
algumas etapas foram consideradas: a primeira etapa consistiu na 
seleção dos artigos nas bases de dados utilizando os descritores 
anteriormente citados, a segunda consistiu na escolha dos artigos 
encontrados os quais continham os termos de pesquisa no título ou 
resumo. E por fim, foram considerados apenas os trabalhos que 
tinham como tema principal a utilização de games visando a 
estimulação cognitiva no contexto escolar.  

Somando os cruzamentos realizados entre os descritores, foram 
encontrados 2945 na base do Google acadêmico, 1 artigo nos 
anais do SBGames e nenhum artigo nas demais bases. Após a 
análise, considerando o fator de inclusão definido pela pergunta 
norteadora, foram analisados apenas 12 trabalhos. 

Para a coleta de dados e análise crítica dos estudos - terceira e 
quarta fase do processo, respectivamente - foi construído e 
utilizado um instrumento que permitiu delinear as informações 
relevantes de cada produção encontrada, o que possibilitou mais 
precisão da sistematização dos dados. A quinta fase foi composta 
pela discussão dos resultados levando em consideração o que foi 
encontrado na investigação das produções e a interpretação das 
autoras com base em referencial teórico. A partir disso, seguiu-se 
para a sexta e última fase do processo que é a apresentação da 
revisão integrativa por meio do presente artigo. 

3 RESULTADOS 
Nesta seção, serão descritos os resultados a partir do mapeamento 
feito com as produções selecionadas para revisão de literatura 
[21][22][23][24][25][26][27][28][29][30][31][32]. 
  
3.1  Indicadores Bibliométricos 
Os resultados indicam que nos últimos 05 anos o Brasil vem 
realizando trabalhos que relacionam os games aos contextos de 
estimulação cognitiva. O estado de Santa Catarina teve destaque 
nas publicações, somando um total de 9 publicações, onde 8 
destas são de origem da Universidade Federal desse estado e 1 do 
Centro Universitário para o Desenvolvimento do Alto Vale do 
Itajaí, destacando-se as publicações de Ramos da UFSC que 
mantém uma continuidade ao longo dos anos indicados. As 
demais publicações são de origem da Universidade do Estado da 
Bahia e do Centro Universitário Internacional Uninter, sediado em 
Curitiba. No que diz respeito ao tipo de publicação, do total, 10 
eram artigos, publicados tanto em revistas quanto em anais de 
eventos, as demais eram dissertações de mestrado. 
 
3.2 Sujeitos 
Em relação aos sujeitos das pesquisas, a maior parte da amostra 
era de alunos com idade entre 6 e 13 anos. Os adultos foram 

envolvidos em duas pesquisas e caracterizados como professores, 
sendo a faixa etária entre 25 e 49 anos.  No que diz respeito ao 
número de sujeitos envolvidos na pesquisa, tem-se que a menor 
amostra contou com 17 sujeitos e a maior com 156.   
 
3.3 Abordagem Metodológica 
Dos 12 trabalhos selecionados, 8 deles tiveram o aporte 
qualitativo como opção metodológica; 3 foram baseados na 
abordagem qualitativa e quantitativa, e apenas 1 artigo teve sua 
pesquisa de caráter quantitativo. 
  
3.1 Instrumentos 
Quanto aos dispositivos investigativos utilizados, foram 
encontrados os seguintes resultados: avaliação neuropsicológica 
01 artigo que utilizou cinco subtestes da Escala Wechsler de 
Inteligência (WISC-III) e o Sistema de Monitoramento 
Neuropsicológico Computadorizado (ProA) [21]; 02 artigos 
utilizaram a Escala de Transtorno de Déficit de Atenção e 
Hiperatividade - TDAH (versão para professores), as Matrizes 
Progressivas Coloridas de Raven e a  Atenção Concentrada D2 
[22] [23];  01 artigo usou a escala SNAP IV [22]; 06 artigos 
utilizaram entrevistas semi estruturadas [22][24][25][26][31][32], 
01 dissertação utilizou questionário [22] e 02 artigos utilizaram 
registros de observação [24][26]. 01 artigo informa que utilizou 
testes, antes e depois da interação com os jogos, mas,não 
especifica quais [26].                                  

Os jogos utilizados para mediar a estimulação foram a 
cognoteca - reúne um acervo de materiais e jogos que exercitam 
habilidades emocionais, cognitivas e sociais; o sistema Escola do 
Cérebro - sistema que integra jogos cognitivos eletrônicos 
[22][23][24][25][26][27]; 15 jogos cognitivos eletrônicos 
selecionados e classificados de acordo com as habilidades 
cognitivas trabalhadas [31][32]; Gamebook Guardiões da Floresta 
[28], o Exergame As Incríveis Aventuras de Apollo e Rosetta no 
Espaço [29] e o  jogo digital Lumosity [30]. O artigo [21] não 
utilizou nenhum jogo como mediador. 

  
3.2 Funções Executivas investigadas 
A FE mais citada nos 12 artigos encontrados foi a Atenção, com 
dois artigos específicos, seguida pelo Controle inibitório, com um 
artigo específico. As principais FE/habilidades cognitivas 
investigadas em relação aos games utilizados foram: a atenção 
[21][22][23][24][25][26][27][30][31][32], resolução de problemas 
[22][23][24][25][27][30][26][31][32], memória de trabalho/ 
memória operacional [26][27][28][30][32], autocontrole/controle 
inibitório [22][25][28][29]. O planejamento[22][23][27][28], o 
autocontrole/controle inibitório [32][28] e a flexibilidade 
cognitiva [28][29] estiveram presentes nas investigações 
interelacionadas com as FE indicadas anteriormente. 

Foi possível verificar que, apesar de não apresentarem nos 
títulos dos trabalhos e nos resumos, algumas das publicações se 
reportavam a outras FE, para além da que era apresentada como 
principal a ser estudada. Um exemplo para esse fato é a memória 
de trabalho ser citada em mais 5 pesquisas de maneira secundária, 
totalizando a aparição em 9 publicacões. 

 
3.3 Principais Resultados  
Nesta seção, serão socializados os resultados da análise dos 
artigos selecionados, apresentando as informações 
disponibilizadas pelos autores das pesquisas.  

O estudo [21] tem o objetivo de investigar o efeito de jogos 
eletrônicos sobre a atenção seletiva nas crianças, baseando-se na 
experiência de alunos com jogos digitais, foram criados dois 
grupos: um dos que tinham hábito de jogar (Grupo1- G1) e outro 
dos que não tinham esse hábito (GRUPO2- G2). Figueiredo e 
Sbissa [21] puderam perceber que a familiaridade das crianças 
com os jogos digitais possibilitou uma melhor leitura sobre o 
instrumento para o grupo 1, embora os jogadores experientes (G1) 
tivessem um maior número de erros em relação aos jogadores não 
experientes (G2). Por outro lado, no desempenho geral não houve 
uma diferença tão significativa, visto que em ambos o casos 
ocorreu uma melhora na memória de trabalho.  
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Os artigos [31][32] usaram o blog do projeto para que os alunos 
tivessem acesso a 15 jogos cognitivos eletrônicos selecionados e 
classificados de acordo com as habilidades cognitivas trabalhadas. 
A coleta dos dados foi feita por meio das entrevistas realizadas 
com os professores a fim de avaliar se houve melhora nas 
habilidades executivas das crianças, as mudanças mais percebidas 
foram a capacidade de concentração; maturidade; rapidez na 
resolução de problemas e execução das atividades propostas em 
sala; competitividade; autonomia e persistência. 

O artigo [28] apresentou o desenvolvimento da mídia híbrida 
com elementos de game e de appbook chamada de Gamebook 
Guardiões da Floresta (GGF12), tendo a avaliação de quatro 
especialistas com formação em Psicologia e Neuropsicologia, em 
um primeiro momento e posteriormente dos alunos que jogaram o 
Gamebook. O feedback fornecido pelas crianças, possibilitou a 
implementação de aspectos importantes para qualificar o game, 
identificando problemas e meios de tornar o GGF12 mais atrativo.  
Já o [29] utilizou uma pesquisa de opinião junto às crianças para o 
desenvolvimento do Exergame educativo. 

Os estudos [22][23][24][25][26][27] trazem o mesmo sistema e 
apresentam como diferencial a possibilidade de um 
acompanhamento pelo professor e pelo usuário do desempenho 
nos jogos [27]. A diferença entre os estudos indicados acima, 
envolve o processo de desenvolvimento do game, a faixa etária 
dos sujeitos e perspectivas metodológicas. 

Por outro lado, os resultados convergiram para um 
aprimoramento das funções relativas à atenção 
[22][23][25][27][31], resolução de problemas 
[23][24][25][26][27][31][32], autocontrole ou controle emocional 
[25][26][27][31][32]. Outro aspecto também observado foi uma 
melhora no que diz respeito ao comportamento social das crianças 
[23][25][31][32], o que estaria relacionado às Funções Executivas 
quentes [33]. 
O estudo [26] apresenta como aspecto importante a questão da 
mediação que os professores realizavam com as crianças, isto é, a 
utilização de um mural de regras e um momento pós-interação 
para uma autoavaliação sobre o comportamento da criança foram 
importantes para o desenvolvimento do autocontrole evidenciado 
nos resultados [26]. 
O estudo [30] foi realizado com 13 professores do ensino médio. 
O estudo foi separado em duas etapas, sendo a primeira de caráter 
qualitativo, com a observação das habilidades cognitivas dos 
participantes, e na segunda etapa a utilização do Lumosity durante 
um mês, utilizando as estatísticas geradas no jogo para uma 
análise quantitativa dos resultados. O Lumosity propõe o 
treinamento, através das atividades, de habilidades como a 
memória, velocidade, atenção, flexibilidade e resolução de 
problemas, se referindo a elas como habilidades cognitivas. O 
autor da dissertação apontou melhora na atenção, flexibilidade e 
solução de problemas, sendo que nas demais categorias foi 
apresentada uma melhoria, porém em menores escores [30]. 

No que se refere à participação dos alunos nas propostas de 
cada um dos trabalhos, há predominância de alunos do ensino 
fundamental. Acredita-se que a escolha desse público, em maior 
número, se estabeleceu por conta de se ter na infância um 
importante período para o desenvolvimento das FE, como 
demonstra o estudo de [34]. Apesar do cérebro ter como 
característica a plasticidade é no período da infância que o 
desenvolvimento executivo é mais proeminente [35]. 

As FE que se destacaram nos artigos foram a memória de 
trabalho, também chamada de memória operacional e a atenção 
seletiva. Acreditamos que essas funções se destacaram devido ao 
fato de serem vistas como imprescindíveis para uma compreensão 
dos conteúdos escolares com melhor êxito.  

Os estudos [23][24][25] também abordam limitações que 
referem-se a dificuldade dos pais e/ou responsáveis assinarem os  
Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a baixa 
frequência das crianças as atividades investigativas. Outras 
limitações relatadas no [25] foram problemas com a conexão wi-
filocal e a durabilidade das baterias dos tablets utilizados, a 
qualidade dos tablets que refletiam no desempenho do jogo e 
possivelmente na diminuição da motivação, do engajamento e do 
interesse [24].   

4 CONCLUSÃO  
Portanto, por meio das análises feitas, foi possível perceber que os 
games podem se constituir em um importante e eficaz mediador 
para estimular as FE, aproximando os sujeitos de situações da sua 
vida cotidiana. Em contraponto, éimportante destacar a existência 
de autores que indicam que os jogos não são atividades 
ecológicas, adificuldade de realizar a transferência do aprendizado 
por meio dos games para a realidade, logo torna-se mais difícil a 
generalização das funções e a transmissão dos ganhos para outras 
atividades [6].  

Por meio da busca feita nas bases de dados, foi notório que há 
diferentes formas de classificar as FE utilizadas nos artigos, não 
existindo, então, um consenso na definição de sua estrutura e seus 
processos - o que acaba favorecendo o surgimento de 
questionamentos sobre quais dessas classificações seriam as mais 
apropriadas para ser empregadas. A partir disso, é oportuno um 
maior investimento e aprofundamento na questão referente às 
diversas classificações das FE e a utilização das mesmas. 

Estes contrapontos apenas ratificam a necessidade da realização 
de mais investigações nessa área de interface entre games – FE – 
Escola, inclusive em outros estados e universidades, indo além 
dos extremos territoriais brasileiros, isto é, Salvador e 
Florianópolis, que resultaram em 91,6% dos estudos apresentados 
e discutidos no presente artigo. 

Os aspectos apresentados neste artigo evidenciam a necessidade 
da realização de outras propostas de estudo que trate de maneira 
mais eficaz a relação que existe entre os games e a possibilidade 
de ganhos cognitivos, principalmente com relação às funções 
executivas, foco dos trabalhos procurados e descritos aqui. 
Acreditamos que o desenvolvimento de ambientes interativos, a 
exemplo dos games possam contribuir para estimulação das FE, 
fomentando novas investigações e contribuições para criação de 
programas de intervenção que possam estimular as FE, 
diminuindo os seus déficits. 
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