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Resumo

As fungbes executivas sdo definidas como mecanismos
cognitivos que direcionam e coordenam o
comportamento de maneira adaptativa ao que o
ambiente exige. Devido a possibilidade de incorporar
principios favoraveis a aprendizagem, os jogos digitais
tém sido utilizados como meio de estimulagcdo das
fungdes executivas. O presente estudo buscou
investigar nas produgdes académicas brasileiras as
relagdes estabelecidas entre a estimulagdo das fungdes
executivas mediadas pelos games no contexto
universitario. O estudo se caracteriza como uma
revisdo integrativa da literatura, com busca de
produgdes em portugués dos ultimos cinco anos (2014
a 2019) nas seguintes bases de dados: CAPES,
PubMed, Google Académico e Scielo; os descritores
utilizados foram: digital brain games* estudantes
universitarios*, funcdes executivas*, flexibilidade
cognitiva*, controle inibitério*, lumosity*, jogos
digitais*, serious games* e memoria*. A partir disso,
foram levantadas 500 produgdes, chegando-se a 2
artigos - retirados da base de dados do Google
Académico. Através da andlise feita com as producdes
acima, tem-se que no contexto universitario ha um
namero significativo de sujeitos que interagem
frequentemente com jogos eletrOnicos; notou-se
também que ha uma forte presenga de sujeitos da area
educacional nos estudos. Além disso, foi possivel

identificar que games educativos podem ser utilizados
como espaco de aprendizagem na universidade.
Somado ao baixo numero de produgdes encontradas
sobre essa tematica, foi revelada uma lacuna no cenario
da pesquisa brasileira referente ao contexto
universitdrio quanto a estimulacdo das fungdes
executivas através dos games, podendo essa ser uma
oportunidade para que autores de diferentes areas, por
meio de metodologias diversas, possam voltar-se para
essa tematica. Entre as fungOes executivas citadas, a
atengdo obteve destaque. Nota-se ainda que a literatura
aponta divergéncias na definicdo dessas fungdes, o que
pode se configurar como espago para novas discussoes.
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universitario.
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1.Introducgao
Os games tém sido identificados como um setor da

economia que possui potencial significativo de
crescimento e criagdo de empregos nas areas de arte,
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design, computagio, roteiro, entre outras'. Porém, a
notoriedade dos games ndo estd presente apenas no
setor econdmico; os jogos digitais tém alcancado
destaque na literatura cientifica, comum numero
significativo de estudos na area de educagdo [VIEIRA
et al. 2017, FIQUEIREDO et al. 2015,ALVES
2013].Segundo Lopes e Oliveira [2013], as discussdes
sobre a possibilidade de incorporar os jogos digitais
nos processos de ensino e aprendizagem tém sido
referenciados de quatro diferentes formas: Videojogos
comerciais — ou seja, a mediagdo de jogos com fins de
entretenimentos -, Serious Games ¢ Simuladores
Educativos, Jogos Educativos criados pelos proprios
docentes e/ou alunos, e Videojogos comerciais
modificados para uso educativo.

Os games apresentam um contexto de
aprendizagem que ndo ¢ linear, na medida em que sdo
apresentadas narrativas bifurcadas, nas quais os
jogadores podem fazer as escolhas de suas
trilhas.Apossibilidade de aprender novos conceitos ¢
viabilizada pela interagdo do jogador com o ambiente
do jogo, suas regras e o contexto em que os jogadores
se encontram, no qual sfo desafiados a desenvolver
estratégias para lidar com os desafios apresentados
[LOPEZ RAVENTOS 2016]. Ao incorporar principios
favoraveis a aprendizagem, os jogos digitais surgem
como um meio de estimulacdo dos aspectos cognitivos
através da intersec¢do entre jogos, diversdo e cognicao
[RAMOS 2013]. Assim, a partir da visdo de Rocha et
al. [2014], os games podem se constituir como
tecnologias  intelectuais na medida em que
potencializam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, motoras, sociais ¢ afetivas.

Tendo isso em vista, a area da Psicologia se adentra
as investigagdes sobre os games, procurando entender
suas possiveis contribui¢des para o desenvolvimento
de habilidades que integram o conceito de Fungdes
Executivas, a exemplo do planejamento, flexibilidade
cognitiva e memoria de trabalho, entre outras - ja
apontado por Vieira et al. [2017], Guimaraes et al.
[2016] e Tourinho et al. [2016]. O conceito de fungdes
executivas, devido ao seu carater multidimensional,
possui varias divergéncias e modelos em sua definigdo,

1

Agéncias — Reuters, 2019. Receita da inddstria de games
deve subir 9,6% em 2019, diz estudo.Estaddo. Disponivel
em:https://link.estadao.com.br/noticias/games,receita-da-
industria-de-games-deve-subir-9-6-em-2019-diz-
estudo,70002879015[ Acesso em 20 Jun. 2019].

como apontado por Uchara et al. [2013]. De forma
geral, as fungdes executivas sdo definidas como um
mecanismo de controle cognitivo, englobando
competéncias inter-relacionadas, o qual direciona e
coordena o comportamento de forma adaptativa as
exigéncias do ambiente. Consequentemente, as fungdes
executivas impactam aspectos como os afetivo-
emocionais, motivacionais, comportamentais e sociais,
atuando de forma direta no desenvolvimento de
fungodes cognitivas diversas [RIVERO et al. 2012].

Na literatura, ha representatividade de estudos que
mostram a relagdo entre a escola (e, em grande parte,
tendo por sujeito criangas) e os games [Ramos ¢ Rocha
2016; Mossmann et al. 2016; Ramos e Segundo 2018].
Porém, ¢ importante citar que quando se fala em games
e aprendizagem, ndo se refere exclusivamente ao
ambiente escolar, pois as possibilidades de transmitir,
compartilhar e difundir algum tipo de conhecimento
também adentraem outros espagos, sendo um deles, o
universitario. Suzuki et al. [2009], através de um
estudo exploratorio, mostraram que o0s jogos
eletronicos parecem ser uma pratica (principalmente de
lazer) que faz parte do cotidiano dos estudantes
universitarios, de forma geral. Porém, também trazem
que a maioria das pesquisas na area de games estuda
criangas e adolescentes, e pouco se fala dos habitos de
universitarios em interacdo com os jogos digitais, em
especial no cenario brasileiro.

Isso posto, o presente estudo buscou investigar, por
meio de uma revisdo integrativa da literatura,
publicagdes que tém como foco de pesquisa a
estimulacdo de fungdes executivascom a mediagdo dos
games no contexto universitario. Foi considerado o
periodo entre os anos de 2014 e 2019, levando em
conta as publicagdes no idioma portugués. Estas
produgoes serao analisadas e discutidas.

2. Metodologia

A pesquisa realizada se caracteriza como uma revisao
integrativa da literatura, pois reline e sintetiza,
especificamente, informacdes sobre um tema ou
questdo de forma sistematica e ordenada [MENDES et
al. 2008]. A revisdo foi executada em seis fases, tendo
por base Souza et al. [2010]: elaboracdo da pergunta
norteadora; busca ou amostragem na literatura; coleta
de dados; analise critica dos estudos incluidos;
discussdo dos resultados; e apresentagdo da revisdo
integrativa.
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A partir da pergunta norteadora "Quais as
produgdes existentes na literatura nacional que
discutem a estimulacdo das fungdes executivas dentro
do ambiente universitario?", iniciou-se a fase de busca
no periodo de 19 de fevereiro de 2019 a 28 de abril de
2019. Para isso, foi utilizada uma combinag¢do de
descritores em quatro bases de dados: CAPES,
PubMed, Google Académico, e Scielo. O descritor
digital brain games* foi combinado com estudantes
universitarios*, func¢des executivas®*, flexibilidade
cognitiva*, controle inibitorio* e lumosity*, além das
combinagdes com jogos digitais* e serious games* ou
memoria*,

Para serem incluidos na revisdo, as produgdes
precisavam estar no idioma portugués, serem
publicadas nos ultimos 5 anos (2014 a 2019), e ter
como sujeitos estudantes e/ou professores do contexto
universitario. Para tanto, foram lidos os titulos,
palavras-chaves e resumos de cada um dos resultados
obtidos pelas bases. Como critérios de exclusdo, foram
considerados: estudos exclusivamente com criangas ou
idosos, estudos com reabilitagdes ou indica¢des de
doengas, estudos puramente teodricos, sem base
empirica e producdes ndo disponibilizados de forma
gratuita.

A Unica base de dados em que foram encontrados
resultados a partir das combinagdes dos descritores
indicados anteriormente (a exemplo: digital brain
games*, estudantes universitarios*; ou digital brain
games*, fungdes executivas*)foi o Google Académico.
A grande quantidade encontrada nessa base de dados
esta relacionada ao fato desse ser um mecanismo de
busca que agrega varias outras fontes. O portal de
Periddico da CAPES foi a unica outra base que
apresentou resultados para os cruzamentos de
descritores, porém todas eram em inglés (que nao
foram considerados, pois estavam como critério de
exclusdo).Os resultados em inglés nessa base se devem
ao fato de que o portal de Periddico da CAPES nao
possui a opcdo de exibir apenas os resultados no
idioma portugués. Ja as outras bases de dados nao
ofereceram nenhum resultado com Dbase nas
combinagdes dos descritores.

Tabela 1: resultados da busca nas bases de dados

Base de dados Numero de Publicacdes
producdes selecionadas
levantadas

CAPES
PubMed 0 -
Google 500 2
Académico
Scielo 0 -

Fonte: Gomes e Alves[2019]

Para que a coleta de dados e, posteriormente, a
analise critica dos estudos incluidos fossem realizadas,
construiu-se um instrumento de classificagdo das
informagdes pertencentes as produgdes encontradas.
Abarcando as fases finais da revisdo, foram discutidos
os resultados do que foi encontrado através do
levantamento de estudos sobre o tema desejado, sendo
utilizada uma base referencial tedrico para a
interpretacdo  dos dados encontrados.  Abaixo
apresentamos os dados e ressaltamos que optamos por
manter a metodologia de revisdo integrativa, pois
seguimos todos os procedimentos inerentes a esta
producdo, mas no final apenas dois artigos foram
analisados.

3. Resultados

No panorama da Revisdo, foram levantadas 500
produgdes, sendo que 183 delas apresentaram repetigdo
(quando utilizados diferentes descritores); 190
produgdes encontradas realizaram estudo com pesquisa
de campo. O material encontrado foi classificado em:
Dissertacao, Artigo, Livro, Capitulo de Livro, Livro de
Resumos, Anais de Evento, Revista e Jornal. Dentre
esses, a maioria das produgdes eram referentes a
dissertagdes (256) e artigos (169).

Tabela 2: numeros gerais das produgdes encontradas

Producdes levantadas 500
(geral)
Producdes repetidas 183
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Producdes envolvendo 190
pesquisa de campo

Fonte: Gomes e Alves [2019]

Tabela 3: tipos de producdes encontradas

e organizagdo dos resultados, os sujeitos
foram subdivididos em “Professores” e
“Estudantes”; quando se fala em “Total” na
tabela, também se inclui as producdes que nao
separam as duas subcategorias acima;
Criancas e Adolescentes: Categoria que se
atétm a classificacdo das faixas etarias
compreendidas como “Crian¢a” e
“Adolescente” - e assim explicitado pelos
autores dos artigos encontrados a partir da
presente revisdo. A fim de contabilizagdo e
organizacdo dos resultados, os sujeitos foram
subdivididos em “Criangas” e
“Adolescentes”; quando se fala em “Total” na
tabela, também se inclui as producdes que nao
separam as duas subcategorias acima;

Adultos e Idosos: Categoria que se atém a
faixa etaria. A fim de contabilizacdo e
organizac¢do dos resultados, os sujeitos foram
subdivididos em “Adultos” e “Idosos”;
quando se fala em “Total” na tabela, também
se inclui as produgdes que ndo separam as
duas subcategorias acima;

Outros: Categoria que ndo estipula uma
classificagao de faixa etaria definida e/ou se
destina a um grupo especifico (que nao listado
nas categorias de produgdes envolvendo
pesquisa de campo citadas anteriormente).

Dissertaciao 256
Artigo 169
Livro 52

Capitulo de Livro 14
Livro de Resumos 4
Anais de Evento 3
Revista 1
Jornal 1

Fonte: Gomes e Alves [2019]

Dentro da categoria de produgdes envolvendo
pesquisa de campo, foram mapeados os sujeitos, que
foram divididos em cinco categorias.

a. Comunidade Universitaria: Categoria que
nao se atém a faixa etaria, mas refere-se a
Educacdo  Universitaria. A fim  de
contabilizacdo e organizagdo dos resultados,
os sujeitos foram  subdivididos em
“Professores” ¢ “Estudantes”; quando se fala
em “Total” na tabela, também se inclui as
produgdes que ndo separam as duas
subcategorias acima;

b. Comunidade Escolar: Categoria que nio se
atém a faixa etaria, mas refere-se aos espagos
de Educagdo Basica. A fim de contabilizagdo

Tabela 4: sujeitos nas produgdes com pesquisa de campo

Comunidade
Universitaria

Total: 36
Professores: 4
Estudantes: 30

Comunidade Escolar

Total: 27
Professores: 2
Estudantes: 23

Criancas e
Adolescentes

Total: 36
Criancas: 24
Adolescentes: 8

Adultos e Idosos

Total: 26
Adultos: 5
Idosos: 16

Outros

Total: 55

Fonte: Gomes e Alves [2019]
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Quanto ao numero de produgdes levantadas nos
ultimos cinco anos (de 2014 a 2019), tém-se que os
anos com maior nimero de produgdes foram os de
2017 (com 120 produgdes) e 2016 (com 110
produgdes).

Tabela 5: numero de produgdes por ano

2014 78
2015 88
2016 110
2017 120
2018 101
2019 3

Fonte: Gomes e Alves[2019]

Como demonstrado na tabela 1, os resultados
encontrados foram dois artigos. As outras 498
produgdes ndo foram selecionadas por ndo abordarem
simultaneamente jogos digitais e func¢des executivas,
levando em conta o contexto universitario. Tendo em
vista os dados gerais, serdo apresentados a seguir 0s
resultados encontrados a partir do mapeamento
realizado com as produgdes selecionadas de acordo
com os critérios da revisdo, sendo esses os artigos de
Ramos et al. [2018] e Anasticio ¢ Ramos [2017].
Ressaltamos que os dois artigos apresentam a
pesquisadora Ramos como autora e coautora.

3.1 Indicadores Bibliométricos

Através dos resultados encontrados, nos ultimos cinco
anos, o Brasil vem realizando poucos trabalhos que
relacionem games ao contexto de estimulagdo
cognitiva voltado para a comunidade universitaria, ja
que foram encontradas apenas duas produgdes voltadas
ao tema. O estado de Santa Catarina teve destaque
nesse cenario, estando envolvidas nesses estudos a
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e a
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC).
Em relagdo ao tipo de publicagdo, os dois se
classificavam como artigo; um foi publicado em revista
(“Estudos de Psicologia”) e outro em anais de evento

(no caso, o “XII Seminario de Jogos Eletronicos,
Educagdo e Comunica¢do™).

3.2 Sujeitos

Os sujeitos das pesquisas analisadas foram estudantes
universitarios. No estudo de Ramos et al. [2018], a
amostra foi composta por 620 estudantes universitarios
de 15 a 61 anos pertencentes a cursos de licenciatura.
Ja no estudo de Anastacio e Ramos [2017], os sujeitos
da pesquisa eram 19 adultos (nfo foi informada a faixa
etaria exata) participantes do Curso de Extensdo a
Distdncia de Formagdo Continuada em Conselhos
Escolares, oferecido pela Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC) em parceria com o Ministério
da Educagdo. Aqui percebemos que este grupo se
vincula a praticas extensionistas, ¢ nao de ensino
(como o primeiro).

3.3 Instrumentos

Quanto aos dispositivos investigativos utilizados, no
estudo de Ramos et al. [2018] foi construido um
questionario com o objetivo de descrever o perfil
midiatico dos sujeitos - ou seja, como eles utilizavam
tecnologias, o que inclui acesso as redes sociais e
blogs, uso da Internet para entretenimento e interagao
com jogos digitais - e que buscasse descrever
comportamentos que pudessem ser indicadores das
fungdes cognitivas abordadas. Para a analise estatistica
e caracterizacdo dos participantes, foi utilizado o
Statistical Package for Social Sciences, versdo 20.0.

Em relagdio ao estudo de Anasticio e Ramos
[2017], foi utilizado um jogo especifico como
mediacdo, denominado de “Saga dos Conselhos” -
desenvolvido e utilizado no contexto do curso de
extensao no qual os sujeitos da pesquisa participam.
Também foi utilizado um roteiro semiestruturado para
a realizagdo de entrevistas com os participantes, para
que os mesmos pudessem dialogar sobre sua
experiéncia com o jogo e suas contribuigdes para a
aprendizagem e exercicio de habilidades cognitivas.

3.4 Fungoes Executivas investigadas

Ramos et al. [2018] focaram na atencdo e na resolugdo
de problemas com a justificativa de que essas fungdes
executivas seriam fortemente requeridas em processos
de ensino-aprendizagem e por terem jovens estudantes
universitarios como publico-alvo. Ja em relagdo a
Anasticio e Ramos [2017], houve destaque nos
resultados para o raciocinio e a atengao.
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4. Discussao

Nesta secdo, serdo socializados os resultados da analise
dos artigos selecionados, apresentando as informagdes
disponibilizadas pelos autores dos estudos selecionados
na revisao. A pesquisa de Ramos et al. [2018] se baseia
em estudos como o de Baniqued et. al. [2013] e Rivero
et al. [2012] para discutir a possibilidade de criagao de
contextos para o exercicio de funcdes executivas
através dos jogos digitais, devido a sua ludicidade e
imersdo que os torna uma atividade prazerosa. Antes
do levantamento epidemioldgico transversal ser
realizado, os autores decidiram estabelecer na pesquisa
um foco dentro das fungdes executivas, apontando para
a atencdo ¢ a capacidade de resolucdo de problemas
como fortemente requeridas nos processos de ensino e
aprendizagem, motivo pelo qual foram escolhidas para
tal.

A partir desse enfoque, foi construido um
questionario online como instrumento de pesquisa,
contando com uma amostra por conveniéncia composta
por 620 universitirios participantes de diferentes
cursos de licenciaturas de sete Estados brasileiros e a
maioria dos sujeitos cursava Pedagogia. As questdes
foram elaboradas com o intuito de conhecer o perfil
pessoal dos sujeitos e de descrever comportamentos
que pudessem ser tomados como indicadores das
fungdes cognitivas abordadas (atengdo e resolugdo de
problemas) e tais informag¢des foram dadas de forma
autorreferida. Do total de participantes, 40% foram
identificados como ndo jogadores e 60% possuiam
frequéncia de interagdo com jogos eletronicos, desses
60%, eram jogadores frequentes 13,5%, enquanto
46,5% eram jogadores ocasionais.

Diferentemente da pesquisa relatada acima,
Anastacio e Ramos [2017] ndo deram enfoque a
fungdes executivas especificas; o estudo pressupde
que, por meio da interagdo com jogos digitais, as
habilidades cognitivas podem ser exercitadas, além de
possibilitar tanto a percepgao dos proprios jogadores
quanto essa possibilidade quanto possibilitar a
discussdo sobre o uso dos jogos digitais para o
treinamento cerebral. Em Anastacio e Ramos [2017] o
foco esta na percep¢do do proprio sujeito sobre essas
habilidades utilizadas e exercitadas nos games (o que
garantiria maior intencionalidade sobre o seu uso para
esta finalidade) e a reflexdo do sujeito de pesquisa
sobre a aprendizagem e como ela se produz - o que
acaba levando as autoras a uma reflexdo sobre a
metacogni¢do, em referéncia a Zabala e Arnau [2010].

Como ferramenta de pesquisa, foi utilizado o jogo
educativo "Saga dos Conselhos" que abordava
conteudos didaticos do curso de extensdo que os
sujeitos de pesquisa faziam parte: Formacao
Continuada em Conselhos Escolares, ofertado pela
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) em
parceria com o Ministério da Educa¢ao (MEC). Como
informado pelo MEC, o curso tem por objetivo apoiar
profissionais atuantes nas secretarias de educagdo
(municipais ou estaduais), a fim de compreenderem os
principios legais da gestdo democratica e, assim,
colocarem em pratica em seus respectivos sistemas de
ensino.

O game se configura como uma trajetdria linear em
que o jogador tem a missdo de cumprir etapas com
desafios que envolvem responder perguntas, organizar
mapas e completar frases — atividades que estdo
presentes em formato de minigames.

O jogo foi desenvolvido no cendrio do curso como
uma alternativa ludica para revisdo, refor¢co dos
conceitos principais do curso e promog¢do de reflexdo
sobre as praticas pedagdgicas dos participantes.

Por se basearem em uma abordagem qualitativa,
Anastacio e Ramos [2017] procuraram sistematizar a
percep¢ao dos sujeitos sobre a sua experiéncia de
interacdo com o game utilizado. A coleta de dados se
deu através de entrevistas individuais baseadas em

roteiro semiestruturado que foram realizadas em um
dos encontros presenciais do curso, sendo
posteriormente analisadas pelas autoras. A andlise
realizada demonstrou que os adultos muitas vezes
direcionaram suas respostas ao universo da crianga
quando se falava sobre jogos digitais - para eles, os
games se caracterizaram muito mais como um
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passatempo, um tempo ndo produtivo e, por isso,
segundo os autores, eles 0s associam as criangas.

Porém, mesmo que uma diferenga geracional, no
que diz respeito ao uso de tecnologias digitais, tenha se
destacado nas falas dos adultos, o uso do “Saga dos
Conselhos” se revelou significativo tanto para a
contribuicdo com a aprendizagem dos contetidos do
curso quanto com a promog¢ao de discussdes sobre uma
aprendizagem mais fluida e divertida. Quanto as
fungdes executivas, os adultos apontaram a atengéo e o
raciocinio como habilidades demandadas de forma
frequente enquanto jogam. Além dessas fungdes
executivas, algumas outras habilidades foram citadas,
como as visuais e auditivas - o que os autores remetem
a multissensorialidade dos jogos, sintonizando-se com
o que ja foi discutido por Rivero [2012].

Quanto as fungbes executivas retratadas no estudo
de Ramos et al. [2018], foi encontrado,
estatisticamente, que a frequéncia do uso de games
para os jogadores universitirios ocasionais esteve
associada as variaveis de atencdo - o que envolvia a
precisdo na tarefa - e capacidade de fazer varias coisas
de forma simultanea. Quanto aos jogadores frequentes,
destaca-se que eles ndo desistem facilmente frente a
desafios, o que poderia indicar um baixo nivel de
tolerancia a frustragdo. Os autores, se apoiando nos
resultados dos jogadores ocasionais, reforcam que a
interagdo com os games pode contribuir para o
exercicio das funcdes executivas, especialmente
quando ndo minimizam outras experiéncias, dentre elas
as interagdes sociais.

Isto posto, nota-se que a atengdo se destaca como
fungdes executivas relacionada nos estudos sobre
games e contexto universitirio, jA que a mesma se
encontra presente nas pesquisas selecionadas. Outro
ponto observado ¢ o uso do termo ‘“Habilidades
Cognitivas” para se tratar de componentes das fungdes
executivas. Esse fato se deve, como ja mencionado por
autores como Mourdo Junior e Melo [2011] e Godoy
et. al. [2010], a variedade de termos e falta de consenso
por parte dos autores sobre uma padronizagdo ou
adequacdo ao se referir a um conjunto de habilidades
que sdo asfungdes executivas.

Além disso, nota-se a forte presenca de
participantes do cenario educacional - a maioria dos
participantes do estudo de Ramos et al. [2018] era do
curso de Pedagogia, e os participantes da pesquisa de
Anastacio e Ramos [2017] eram profissionais atuantes
da area de gestdo escolar - o que ja é recorrente no

cendrio brasileiro quando se diz respeito as pesquisas
com games ¢ fungdes executivas (como citado na se¢do
de Introdugdo do presente estudo).

Percebe-se assim, uma auséncia de pesquisas da
area de psicologia, especialmente neuropsicologia com
a mediagdo dos jogos digitais e principalmente com
estudantes universitarios, apontando assim, uma
hidncia que precisa ser sanada, contribuindo para
novos olhares na area destacada aqui neste artigo.

O Estado de Santa Catarina obteve destaque sobre
as pesquisas encontradas e, consequentemente, sobre
os participantes residentes no Estado - como ¢
apontado no estudo de Ramos et al. [2018]. Esse dado,
juntamente com o baixo numero de estudos
encontrados para a presente analise, traz que no cenario
brasileiro ainda existe muito espago de pesquisa para a
tematica de games, FE e o contexto universitario. Por
outro lado, observa-se que ainda ha muito espago ndo
sO para novas discussdes sobre a tematica, mas também
para uma diversificagdo de metodologias utilizadas,
como, por exemplo, estudos experimentais e de coorte
- j& que as pesquisas selecionadas através desta revisao
estavam baseadas em metodologias que estavam
voltadas apenas as percepcgdes autorreferenciadas dos
sujeitos.

Destaca-se que o Centro de Pesquisa e
Desenvolvimento Comunidades Virtuais (CV) esta
investigando a relagcdo jovens universitarios, fungdes
executivas e jogos digitais desde 2017, inicialmente
com a media¢do do Lumosity [Jesus et al., 2018]

4.1 Contribuigdes e limitagdes do estudo

Na construcdo da presente revisdo integrativa, deparou-
se com um grande nimero de resultados encontrados
somente através da base de dados do Google
Académico. Para que fosse realizada a minera¢do de
dados, buscou-se utilizar o programa StArt - que
realiza a produc¢dao de uma Revisdo Sistematica através
de importagdo de arquivos de Bases de Dados - ¢ a web
base Tree Science - a plataforma que ¢ voltada para
selegdo de artigos. Porém, devido a dificuldades de
acessibilidade, ndo foi possivel realizar a mineragao
dos dados com esse auxilio.

Diante disso, a mineracdo foi realizada de forma
manual, o que afetou a contabilizacdo completa de todo
o grande nimero de resultados da plataforma Google
Académico. Mesmo assim, considera-se que oS

\

resultados referentes a tematica da revisdo foram

78



3| STAES1

Seminario de Tecnologias
Aplicadas em Educacdo e Saude

alcangados, ja que as produgdes mais proximas dessa
tematica foram encontradas nas primeiras paginas de
busca do Google Académico e foi observado que
quanto mais paginas, mais distante as producdes se
apresentavam da temadtica desejada. A relevancia desta
revisdo consiste na sintese dos estudos primarios que
apontam uma lacuna de estudos em relagdo a
estimulacdo de fungdes executivas através dos games
no contexto universitario.

5. Consideragodes Finais

Por meio das analises feitas, o contexto universitario
possui um numero significativo de sujeitos que
possuem frequéncia de interagdo com jogos
eletronicos. O estado de Santa Catarina se destacou nos
estudos voltados para a tematica de estimulagdo de
fungdes executivas via jogos eletronicos no meio
universitario; além disso, ha também uma forte
presenga de sujeitos da area educacional envolvidos
nas pesquisas selecionadas, tanto em relagdo aos
pesquisadores quanto aos sujeitos de pesquisa.

Esses dados, juntamente com baixo nimero de
produgdes encontradas voltadas para essa tematica,
revelam uma lacuna no cenario da pesquisa brasileira
referente ao contexto universitario quando se fala de
games e estimulagdo de fungdes executivas. Além
disso, a revisdo indicou a necessidade da diversifica¢do
de metodologias de pesquisa e de autores de diferentes
areas voltados para essa tematica.

Foi possivel perceber que os games podem ser um
meio de estudo e reflexdo (inclusive por parte dos
proprios jogadores) sobre a estimulacdo das fungdes
executivas. A fungdo executiva que obteve destaque
nas pesquisas foi a atencdo. Nota-se ainda que ndo ha
um consenso na definicdo das fungdes executivas nas
pesquisas, o que abre espago para discussdes sobre
quais termos seriam mais apropriados - ¢ se fosse
possivel estabelecer uma relagdo de quais seriam esses
termos. Ademais, os games se apresentaram também
como uma possibilidade a ser inserida no meio
universitario como recurso pedagogico.
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