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JOGOS DIGITAIS E GAMIFICACAO:
INTERVENCAO PARA O
APRIMORAMENTO DAS FUNCOES
EXECUTIVAS

RESUMO

Este artigo tem o objetivo de avaliar as contribuicdes de intervencdes com o uso de
jogos digitais para o aprimoramento das funcdes executivas em criangas. A pesquisa
realizada apresenta o desenho de um estudo quase experimental de abordagem
mista. Participaram do estudo 12 criancas com idade média de 10,75 anos, divididas
em dois grupos. A avaliacio foi realizada com base na aplicacdo de testes psicoldgicos
antes e depois das intervencdes com jogos digitais, comparou-se o desempenho
entre o grupo que teve a intervencao gamificada e outro grupo nao gamificada, e
consideraram-se também as observacdes realizadas. Os resultados revelaram
melhoras significativas no desempenho da atencdo alternada, atencdo dividida e
inteligéncia geral. A gamificacdo das intervencdes revelou contribuicdes para o maior
engajamento das criancas e uma diferenca moderada no tamanho do efeito que pode
ser associada a melhoras nas fun¢oes executivas.

Palavras-chave: Cognicdo. Atengdo. Motivacdo. Aprendizagem.

DIGITAL GAMES AND GAMIFICATION:
INTERVENTIONS TO IMPROVING EXECUTIVE
FUNCTIONS

ABSTRACT

This article aims to evaluate the contributions of interventions using digital games to
improve executive functions in children. The research carried out, presents the design
of a quasi-experimental mixed approach study. The study included 12 children with
an average age of 10.75 vears, divided into two groups. The evaluation was
performed based on the application of psychological tests before and after the
interventions with digital games, the performance was compared between the group
that had the gamified intervention and another group that did not, and the
observations made were also considered. Results revealed significant improvements
in the performance of alternating attention, split attention, and general intelligence.
Gamification of interventions revealed contributions to children's increased
engagement and a moderate difference in the size of the effect that could be
associated with improvements in executive functions.
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| INTRODUCAO

As Funcdes Executivas (FE) integram um conjunto de habilidades cognitivas (DIAMOND, 201 3;
STERNBERG, 2016) e sao processadas no cortex pre-frontal (KNAPP; MORTON, 201 3). Essas fun¢oes
tém papel fundamental no desenvolvimento das capacidades cognitivas e sociais e comecam a evoluir logo
apods o nascimento, em um processo continuo de maturagao que se estende até a terceira década de vida
(KNAPP; MORTON, 2013; CARVALHO; ABREU, 2014).

As Funcdes Executivas sao, em suma, “as habilidades cognitivas necessarias para controlar e regular
nossos pensamentos, emocdes e agdes”, podendo ser divididas nas seguintes dimensdes: memoria de
trabalho, flexibilidade cognitiva e autocontrole (MORTON, 2013; DIAMOND, 2013). De modo geral, a
memoria de trabalho diz respeito as memdrias mantidas brevemente na mente, permitindo que
determinadas tarefas sejam desempenhadas (PURVES, 2008). |4 flexibilidade cognitiva remete a capacidade
de utilizar o pensamento criativo e ajustes flexiveis para se adaptar as mudancas. Essa habilidade, por
exemplo, auxilia criangas a utilizar a imaginacdo e a criatividade para resolver problemas (MORTON,
2013). O autocontrole, por sua vez, é o autodominio frente a impulsos indesejados, e esta relacionado a
atencdo e a concentragao, além de estar ligado a um aumento na empatia e na habilidade social,
importantes para os primeiros vinculos afetivo-sociais (MORTON, 201 3).

Destarte, as FE sdo processos que mediam a regulacdo dos pensamentos, emocgdes e
comportamentos em diversas atividades cotidianas - incluindo o planejamento, o raciocinio flexivel, a
atencao concentrada e a inibicdo de comportamento (KNAPP; MORTON, 2013). Assim, essas funcdes
interferem diretamente na vida humana nos campos da satde mental, salde fisica e sucesso académico,
relacionados diretamente, assim, a qualidade de vida (CARVALHO; ABREU, 2014).

Dentre as inUmeras atividades humanas que podem contribuir com o aprimoramento dessas
funcdes, destacam-se os jogos digitais (DIAMOND; LEE, 2011). O uso desses jogos em contextos
escolares encontra respaldo em Homer at. al. (2018), ao defenderem os jogos digitais como ferramentas
suplementares ao desenvolvimento cognitivo. Os jogos podem ser um atalho que estimula a imaginacio,
aimitagao e a observagao as regras, o que pode auxiliar as criangas em seu desenvolvimento social, afetivo
e cognitivo (RAMOS, 2013).

Por meio do jogo, simulam-se situagdes-problema e cria-se um espaco para desenvolver
comportamentos desejados, com o despertar de emocdes positivas e aptiddes pessoais (KAPP, 2012;
VIANNA et al., 2013; MEDEIROS; FERNANDES; DAMASCENO, 2014).

A proposicao das intervencdes gamificadas em uma das instituicdes parte do entendimento de que
a gamificagdo € uma alternativa para intervencao e configura-se como uma abordagem que motiva e engaja

os participantes em contextos lUdicos e atrelam a realizacao das atividades ao ganho de recompensas.
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Segundo Deterding (2012), a gamificacdo é uma alternativa a criagdo de jogos completos e tem como ideia
norteadora o uso de elementos de design de jogos em contextos de ndo jogo, para motivar e incentivar a
ocorréncia de determinados comportamentos.

Considerando-se as caracteristicas dos jogos digitais que podem contribuir para o aprimoramento
das funcdes executivas e a gamificacdo como alternativa para o maior engajamento dos participantes, este
trabalho aborda as funcdes executivas, caracteriza os jogos digitais cognitivos e a gamificacdo. A partir disso,
descrevem-se os procedimentos metodoldgicos, incluindo as intervencdes realizadas, apresentam-se e
analisam-se os resultados dos testes psicoldgicos aplicados antes e depois e das observacoes realizadas ao
longo das intervengoes.

Este artigo tem o objetivo de avaliar as contribuicdes de intervengdes do uso de jogos digitais para
o aprimoramento das fungdes executivas em criancas. As intervengdes foram realizadas em duas
instituicdes de ensino distintas. Em uma delas as intervencdes foram gamificadas e os resultados entre as

duas puderam ser comparados.

2  GAMIFICACAO E INTERVENCOES PARA O APRIMORAMENTO DAS
FUNCOES EXECUTIVAS

As funcdes executivas estdo em pleno desenvolvimento na infancia e sdo relevantes em diversas
atividades do dia a dia, sendo fundamentais a aprendizagem, ao ajustamento e funcionamento do individuo
de maneira apropriada as regras e as demandas dos distintos contextos (DIAS; SEABRA, 2013). Assim,
muitas atividades como o treinamento computadorizado, atividades aerdbicas, artes marciais ou yoga
podem contribuir com a melhora das fungdes executivas em criancas, desde que envolvam a pratica
repetida e o aumento progressivo dos desafios (DIAMOND; LEE, 201 I). Dentre essas atividades, neste
estudo, destacamos o uso dos jogos digitais que tem sido investigado em diferentes contextos de
intervencdo e reunido evidéncias de que o uso regular pode trazer melhoras ao desempenho das funcoes
executivas.

Cantiere (2018) investigou o impacto de uma intervencao gamificada nas Funcdes Executivas e
autorregulacdo, envolvendo 149 criangas na faixa etaria de 6 a 9 anos, alunos de 12 a 32 série
do ensino fundamental. Foi utilizado o PIAFEx, composto por mdltiplos jogos e dindmicas que
trabalham autorregulacao e Funcdes Executivas. Tal protocolo foi aplicado em sessdes, ao longo de quatro
meses e uma avaliacao foi realizada por meio da aplicacdo dos testes: Trilhas, Teste de Atencao por
Cancelamento (TAC), indice de Meméria Operacional (IMO), WASI (QI estimado), IFERA-I, CBCL,

WISC-IV, TRF e um formulario econdmico sociodemogréfico. Em seus achados, constatou-se um
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desempenho melhor das habilidades cognitivas, com resultados notaveis nos testes de atencao, memoria
operacional e FE, e diminuicao das dificuldades referentes a problemas de comportamento.

Outro estudo desenvolvido por Rodrigues e Escobar (201 |') teve como objetivo observar a relacao
causal entre o uso de videogames e seu efeito na atencdo, memodria, rendimento académico e conduta.
Participaram 123 criancas na faixa etéria de 9 e 10 anos, categorizados em quem jogava jogos online em
casa por mais de 30 min. didrios, |h didria e 2h didrias. O jogo utilizado no experimento foi New Super
Mario Bross (E) para Nintendo DSI. Para colher as informacdes de andlise, dispds-se de boletins escolares,
do questionério CBCL / 6- 18 (ChildBehaviorChecklist) de Achenbach e Edelbrock (1983) e da Bateria ENI
(MATUTE et. al., 2007). Entre seus resultados, notou-se uma correspondéncia positiva entre o tempo de
uso de videogames e melhores indices quanto a atencio seletiva visual e auditiva, bem como na interacdo
social e memoria.

Outra pesquisa caracterizada envolveu criancas com TDAH e o efeito de jogos online em seu
desempenho matematico (MORENO, VALDERRAMA, 2015). A pesquisa usou um total de 57 criancas,
todas estudantes da 4 série de uma escola local, |7 compuseram o grupo experimental e 40 o grupo
controle. O jogo utilizado pertence a modalidade MMOG (MassivelyMultiplayer Online Game) e seu uso
resultaram no aperfeicoamento de habilidades sociais, autorregulacio e emogao, na melhora do
rendimento académico e na motivacdo perante a atengdo. A comparacdo revelou que os alunos com
TDAH ndo sé conseguiram igualar o desempenho académico de estudantes de controle, como
conseguiram supera-lo.

Essas pesquisas reforcam que existem indicativos de que essas fun¢bes podem ser melhoradas
através de programas de intervencao precoce com criangas em contexto escolar, que utilizam diversas
estratégias e metodologias de trabalho. Em contexto escolar, existem algumas iniciativas em termos de
programas de intervencao que visam a melhoria das funcdes executivas, como: Programa Tools ofthemind
(LEONG; PETERS, 2012), Sarrilhos do Amarelo (ROSARIO; PEREZ; GONZALEZ-PIENDA, 2007),
PIAFEXx: Programa de Intervencdo em Autorregulacdo e Fungdes Executivas (DIAS, SEABRA, 2013),
Programa Herdis da Mente (CARVALHO; ABREU, 2014) e Programa PIPA: Programa de Intervencao para
Promocao de Autorregulagao (LEON, 2019).

Existem evidéncias de que as criangas que participaram de programas complementares que
envolvem o desenvolvimento das fun¢des executivas possuem ganhos em areas de desempenho escolar
(MELTZER, 2010; BODROVA, LEONG, 2007), portanto se essas funcdes podem ser melhoradas por
meio de programas de intervencdo, a educacdo deve estar atenta a esse fato (HARVARD, 201 |).

Como exemplo, o estudo de Goldin et. al. (2014) apresenta as relagdes entre a utilizacdo de jogos
computadorizados na escola e as possiveis transferéncias das funcdes executivas para as medidas reais de

desempenho escolar. Foram utilizados, nesse estudo, jogos destinados ao treinamento da memodria de
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trabalho, planejamento e controle inibitorio, que aumenta o nivel de dificuldade com base no desempenho
do participante, fornecendo feedback de desempenho ao jogador, que teve como publico-alvo criancas
de 6 anos de idade, que participaram de um treinamento de 3 meses (GOLDIN et. al., 2014). Os
resultados indicaram que o grupo treinado jogou trés jogos de computador destinados ao treinamento de
habilidades de memdria operacional, planejamento e controle inibitério e foram avaliados algumas
transferéncias para diferentes facetas da funcdo executiva, incluindo redes de atencio, controle inibitério e
planejamento e ao desempenho escolar, relacionado as notas dos participantes do estudo (GOLDIN et.
al., 2014).

Para Dias e Seabra (2013) os programas de intervencao precoce associados ao desenvolvimento
das funcdes executivas devem promover oportunidades para que a crianca exercite as funcdes executivas
em diferentes situacdes, em que as atividades podem ser conduzidas em pares, para permitir a regulagao
mUtua dos comportamentos, com uso de mediadores ou estratégias para as intervengdes, necessidade de
envolvimento e engajamento da crian¢a no processo e deve-se ressaltar o modo de interacdo do professor
que deve promover, de forma crescente, autonomia para as criangas.

Inseridos nos programas de intervencdes, os pesquisadores vém experimentando diversas
estratégias como forma de melhorar o engajamento dos participantes e uma dessas estratégias € a aplicacdo
da gamificacdo, que tem como principio a realizacdo de agdes de um jogo fora do ambiente de jogo,
criando um sistema em que as pessoas queiram investir sua cognicdo, tempo e energia favorecendo o
engajamento dos individuos em desafios definidos por regras que tenham interatividade e feedbacks que
resultem em respostas quantificaveis, culminando nas reagdes emocionais (BUSARELLO, 2016).

Nesse viés, Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) percebem que o foco da gamificacdo é envolver
emocionalmente os individuos dentro de uma gama de tarefas realizadas, utilizando de mecanismos
provenientes de jogos, que sao percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores,
favorecendo a criagdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo. A gamificacdo é capaz de
envolver o aluno na resolucao de problemas reais, ajudando-o na atribuicdo de significado para aquilo que
estuda, e ainda possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais sintonizadas com as demandas
dos alunos, apropriando-se da linguagem e estética utilizada nos games para construir espacos de
aprendizagem mais prazerosos (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014).

Existem algumas caracteristicas presentes nos processos de gamificacio em contextos educativos,
como: feedbacks constantes, desafios, competicao e recompensas (BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA,
2014) e isso pode ser inserido nos programas de intervencao precoce, tornando a participacdo dos sujeitos

mais ativa, divertida e motivadora.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa possui carater quase experimental de abordagem mista. Possui corte transversal, com
os dados coletados durante os grupos focais e as avaliacoes realizadas pré e pds intervengdes. A pesquisa
foi realizada em duas instituicoes educacionais da cidade de Floriandpolis/SC em salas disponibilizadas pelas

proprias instituicoes.

3.1 Caracterizacao do local

Casa Sdo José: organizacao nao-governamental (ONG), financiada por recursos municipais. Recebe
criancas e adolescentes de 6 a 18 anos de baixo nivel socioecondmico - em grande parte da regiao
geogréfica na qual esta inserida -, proporcionando atividades pedagdgicas no contraturno. As aplicagoes
ocorreram na sala de informatica, durante as atividades da instituigao.

Colégio de Aplicacdo: inserido na Universidade Federal de Santa Catarina, € uma unidade
educacional que atende ao Ensino Fundamental e Médio. O Colégio de Aplicacdo segue a politica
educacional adotada pela Universidade Federal de Santa Catarina que visa atender a trilogia de Ensino,
Pesquisa e Extensdo. Trata-se, portanto, de uma instituicio publica vinculada ao governo federal. Os
estudantes sao selecionados via sorteio e, por isso, recebe criancas e adolescentes dos mais variados niveis

socioecondmicos. As atividades foram aplicadas durante o periodo de contraturno (vespertino).

3.2 Participantes

Foram selecionados 2| participantes com idade de 8 a |3 anos, nas duas institui¢des envolvidas no
projeto. Durante a intervencao, nove criancas foram desconsideradas da andlise, por mudanca de escola,
ndo participacao dos dois momentos de avaliacdo pré e pds intervencao ou desisténcia, perfazendo um
total de |2 participantes considerados na andlise. Esses participantes tém em média de 10,75 anos (desvio
padrao = 1,85). Como critério de inclusdo, foram consideradas criancas com queixas de dificuldades
atencionais e de aprendizagem que foram indicadas pelos professores as quais ndo apresentavam
indicadores de deficiéncia intelectual, dificuldade de compreensao e expressao da lingua, quadros
sindrémicos, neuroldgicos e/ou psiquidtricos, ou que tivessem qualquer diagndstico de transtorno. Como
critério de exclusdo, foram desconsideradas criangas com frequéncia nos encontros inferior a 25%. A partir
da indicacdo das criangas feita pelas professoras foram enviados os convites para participacdo do projeto,

juntamente com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
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3.3 Instrumentos

3.3.1 Registro de observagdo sistemadtica

Durante as intervencdes, observacdes foram realizadas e registradas em um Formulario Google.
Os registros abordaram a descricdo das atividades desenvolvidas, os jogos utilizados e o comportamento

do grupo. O tempo médio para preenchimento foi de 5 a 10 minutos.

3.3.2 Escala Wechsler de Inteligéncia para Criancas (WISC-1V) (WESCHSLER, 2013)

A Escala Wechsler de Inteliggncia para Criangas (WISC-IV) é um instrumento de aplicacao
individual, que tem como objetivo avaliar a capacidade intelectual e o processo de resolucao de problemas
em criancas entre 6 e 16 anos. Os subtestes utilizados foram:

a) digitos (DG): ao se apresentar uma série de sequéncias numéricas oralmente, a crianga deve
repetir literalmente para Digitos Ordem Direta e, em ordem inversa, para Digitos Ordem Inversa. Tempo
de aplicacao: variavel, até o avaliado completar dois erros seguidos;

b) cédigo B(CD): apresenta uma série de nimeros, cada um pareado com um simbolo
simples. A crianca deve desenhar o simbolo na sua forma correspondente, de acordo com uma chave.
Tempo de aplicagao: 2 minutos;

c) sequéncia de Numeros e Letras (SNL): lendo uma sequéncia de nimeros e letras para a
crianca, ela deve repetir os nimeros em ordem crescente e as letras em ordem alfabética. Tempo de
aplicacao variavel, até o avaliado completar dois erros seguidos;

d) procurar simbolos (PS): apresenta uma série de grupos de simbolos pareados, cada par
composto de um grupo-estimulo e um grupo de busca. A crianca deve examinar os dois grupos e indicar
se um simbolo aparece ou ndo no grupo de busca. Tempo de aplicacdo: 2 minutos.

Durante a aplicacao do WISC-IV, manteve-se o tom claro e objetivo, evitando-se o excesso de
palavras. Somente iniciou-se a aplicacdo dos testes, apds o completo entendimento das regras. O tempo
de aplicagdo variou de acordo com os subtestes aplicados e as caracteristicas individuais das criangas, como
idade, nivel de habilidade, motivacdo e atencdo. De modo geral, as aplicagdes duraram em torno de 30 a

40 minutos.
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3.3.3 Matrizes Progressivas Coloridas de Raven (PASQUALI, WESCHSLER & BENSUSAN, 2002).

Teste de inteligéncia ndo verbal, objetiva a avaliacgdo do desenvolvimento intelectual, a partir de
estimulos visuais nos quais a crianga precisa compreender a ideia geral da figura para encontrar a resposta
de encaixe. E indicado principalmente para a avaliagdo de criancas com faixa etaria entre 5 e | 1,5 anos. E
dividido em trés séries: a, ab e b, cada uma delas com |2 problemas. A aplicacdo pode ser feita em grupo

e o tempo médio de aplicagdo é de 10 minutos.

3.3.4 Registro de Observacao Final Estruturado.

Ao final das intervencdes, foram realizadas avaliacdes individuais de cada crianca. Esse registro foi
feito com base nas observacdes e respondido pelos pesquisadores responsaveis por conduzir as
intervencdes. A avaliagdo continha um conjunto de afirmacdes relativas as habilidades de “atencdo”,
“resolucdo de problemas” e “comportamento social”. A escala de registro varia de 0 a 4, sendo O -
nenhuma melhora; | - pouca melhora; 2 - melhora parcial; 3 - melhora; 4 - muita melhora. O tempo de

aplicagdo foi de 3 minutos para cada avaliado.

3.3.5 Bateria Psicolégica para Avaliacdo da Atencdo (BPA) (RUEDA, 2013).

A bateria tem por objetivo avaliar a capacidade geral atencional, por meio dos subtestes de Atencao
Concentrada, Atencao Dividida e Atencao Alternada. A Atencdo Concentrada indica a capacidade que o
respondente tem em selecionar apenas uma fonte de informacao, frente a varios estimulos distratores. Foi
utilizado o tempo de 2 minutos de aplicagdo. A Atencao Dividida avalia a capacidade de buscar dois ou
mais estimulos simultaneamente frente aos distratores, durante 4 minutos. Ja a Atencdo Alternada indica a
capacidade de focar a atencio alternadamente, ou seja, ora em um estimulo, em ora outro, inibindo

estimulos distratores, pelo periodo de 2 minutos e 30 segundos.
3.4 Procedimentos de coleta e intervencao

3.4.1 Procedimentos de coleta

As avaliagbes aconteceram em dois momentos distintos, de acordo com a bateria utilizada. No
primeiro momento, foram aplicados em grupos os testes que podem ser aplicados nesse formato, sdo
eles: BPA e das Matrizes Progressivas de Raven. No segundo momento, foram aplicados os outros testes

individualmente com cada participante.
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Todas as avaliacdes mantiveram o mesmo padrao de aplicacdo, tanto para a Escola Sdo José quanto

para o Colégio de Aplicacdo, ocorrendo uma vez por semana por um periodo de 50 minutos.

3.4.2 Intervencoes

As intervencdes ocorriam em grupo de trés a quatro criangas. Em média foram realizados 20
atendimentos com cada grupo e variaram de acordo com a instituicao. Todavia, pautaram-se na utilizacao
dos jogos cognitivos da Escola do Cérebro, utilizando computadores ou tablets. Todavia, os participantes
do Colégio Aplicacdo tiveram como diferencial frequentar sessdes estruturadas por um cronograma
individual gamificado, a ser caracterizado abaixo, que propiciou uma experiéncia mais imersiva e lidica a
qual caracterizou a intervencao gamificada. A escolha desse grupo para o uso do tabuleiro foi justificada
pela sua maior praticidade, uma vez que esta ferramenta foi montada exclusivamente para os participantes
que a utilizaram. Enquanto no Colégio Aplicagao os atendimentos foram feitos apenas com um grupo de
criancas, na Casa Sao José, foram atendidos cinco grupos, e, desta forma, apenas foi preciso desenvolver
um tabuleiro.

A opgao por ter apenas as intervencdes gamificadas em uma instituicao visava comparar o efeito
dessas estratégias, no desempenho das criancas.

a)Casa Sdo José (intervencdo ndo-gamificada): foram realizadas |4 intervencdes durante os meses
de fevereiro a julho. Os encontros possuiam duracdo de |h e foram divididos pela proximidade de idade
(G2eG3 =8al0anos; G4e G5 = || a I3 anos). A cadainicio, as criancas eram orientadas a estabelecer
um jogo da Escola do Cérebro, diferente da semana anterior, no qual permanecessem por no minimo 20
minutos.

b) Colégio de Aplicagdo (intervencao gamificada): foram realizadas 27/ intervencdes durante os
meses de fevereiro a dezembro. Os encontros possuiam duracdo de Ih e ndo havia divisdo por idade.
Estavam no mesmo grupo as criangas de 10 a |2 anos e foram utilizados os jogos digitais da Escola do
Cérebro.

Segundo Ramos (2014, p. 72), a Escola do Cérebro “integra jogos cognitivos a uma base dedados
que permite tanto o exercicio das habilidades cognitivas como o acompanhamento e a orientagao sobre
o desempenho e caracteristicas cognitivas dosjogadores” (RAMOS, 2014, p. 72). Sao disponibilizados oitos
jogos, descritos no quadro |, que exercitam principalmente a atencdo, a capacidade de resolucdo de

problemas e a memdria de trabalho.
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Quadro | - Descrigdo dos objetivos e fungdes cognitivas dos jogos da Escola do Cérebro.

Tela Objetivos Fungdes envolvidas
[ ' VR — Joaninha Atengdo para as condighes iniciais ¢ disposiciio das pegas.
- ‘u w0 Libertar a joaninha, Planejamento e elaboragio de estratégias (resolugiio de

;

movimentando  blocos, em
apenas dois sentidos, para que
ela possa sair.

Breakout
Destruir os blocos rebatendo
as duas bolas e procurando
manter pelo menos uma para

problemas) para mover as pecas de forma eficiente.
Memorizagdo das acdes executadas e hipoteses de solucio ja
executadas.

Atencdo para acompanhar o movimento das bolas. Andlise
da trajetoria da bola para elaborar estratégias para acertar os
blocos (resolugdio de problemas).

cumprir a tarefa.

: Lookublc_: Aten¢do para rastrear os nlmeros que completam a
Localizar e clicar nos > Ry
; sequencia. Resolucdio de problemas para fundamentar a
nameros, que estdo

embaralhados na grade, em
ordem crescente.

Genius
Reproduzir as  sequéncias
crescentes de cores que sdo
apresentadas.

Connectome
Conectar  dois  neurdnios,
organizando as ligacdes entre
eles, selecionando ¢ mudando
a posi¢io dos neurdnios para
criar 0 caminho.

Tangran
Usar todas as  pegas
geomélricas para completar a
figura apresentada.

Tetris
Mover as pecas para formar

decisdo sobre o melhor modo de executar a acdo. Memoria
para guardar a sequéncia concluida.

Atencdo para acompanhar a sequencia apresentaciio.
Memorizagdo da sequencia para posterior reproducio.
Dependendo da quantidade de estimulos € preciso utilizar
uma estratégia para conseguir reproduzir a sequéncia
(resolucdo de problemas).

Atencdio em relacio as condigdes e possibilidades de
solugdio. Resolugdio do problema por meio da elaboraciio de
estratégias ¢ o planejar das acbes para encontrar o caminho
em menos tempo e com menos cliques. Memorizacio das
estratégias ja utilizadas ¢ do objetivo a ser atingido.

Atengdo para discriminar as pecas e analisar a forma.
Resolugdo de problemas ao elabora hipdteses sobre a
disposiciio das pecas para completar a figura. Memorizacio
das tentativas ja realizadas.

Atencdo para analisar e discnminar cada nova peca.
Resolugdo de problema para determinar o melhor

linhas e ganhar pontos, sem . 3 ; 2
o ] ® 2 8 ; P_ movimento para formar linhas, considerando as
deixar que as pecas alcancem PO
) (2] possibilidades.
Al 0 topo.

Fonte: Ramos e Melo (2016, p. 26).

As intervencdes foram gamificadas considerando os procedimentos e caracterizacdo descrita por
Rogers (2013). Foi elaborado um cronograma com o planejamento dos encontros, os quais foram
divididos em trés grandes sec¢des: “atencao, memoria e resolugao de problemas”. A cada final de etapa,
era realizado um campeonato de encerramento do exercicio de determinada habilidade. Os participantes
eram instruidos a jogar no minimo 20 minutos de cada jogo relacionado a habilidade cognitiva do
campeonato.

Cada crianca tinha o seu cronograma gamificado impresso (ver Figura 1), no qual eram feitos os

registros das pontuacoes:
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Figura | - Cronograma individual gamificado das intervengdes

. AL 5

A temética foi definida antes do inicio das atividades em conjunto com as criangas, a partir de
questionamentos sobre quais desenhos e jogos mais gostavam. Entdo, por meio da mediacao das
aplicadoras foi realizada uma selecdo das tematicas mais adequadas (critérios adequacdo a idade e
adequagdo ao contexto de jogo e aprendizagem). Por fim, as criangas votaram em qual temética gostariam
que fosse adotada e o cronograma seguia para o desenho com as datas dos encontros. A Figura |
demonstra o exemplo no qual a tematica foi o desenho “Naruto”. No Brasil, o desenho possui classificacao
indicativa a partir de 10 anos. O sistema de pontuacao e recompensas (ROGERS, 2013) considerou as
seguintes regras e foi atribuido um ponto para cada caracteristica a seguir: a) estivesse presente no
encontro; b) trouxesse o desafio da semana resolvido; ¢) respeitasse as regras do grupo. Atribuiam-se trés
pontos em caso de primeiro lugar no campeonato e dois pontos pelo segundo lugar. A pontuagao de 5

pontos era realizada somente nos campeonatos cognitivos (ver Quadro 2).

Quadro 2 - Sistema de pontuacdo e recompensas dos atendimentos

| ponto 2 pontos 3 pontos 5 pontos
® presenca e | ramen. Cada ramen é
e atencdo as regras do e segundo lugar no ® primeiro lugar no trocado por power-ups
grupo campeonato cognitivo campeonato cognitivo nos Campeonatos
e desafio da semana Cognitivos

Fonte: Elaboracdo das autoras.

As pontuacdes eram contabilizadas nos dias dos campeonatos e revertidas em “power-ups”, os

quais eram escolhidos pelos participantes de acordo com a atividade, segundo o Quadro 3, a seguir.

Quadro 3 - Atribuicdo de power-up nos Campeonatos Cognitivos

3ramens 4ramens Sramens

e aumento de |0s no tempo da e aumento de 20s no tempo da

- . . . ° fli i
atividade escolhida atividade escolhida awdlio de terceiros

Fonte: Elaboragao das autoras.
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3.5 Analise de dados

A andlise das contribuicdes relacionadas as intervencdes foi pautada no uso de jogos digitais,
comparando o desempenho pré e pds intervencdo e a as diferengas entre os grupos gamificado e nao
gamificado. Os dados sdo oriundos da aplicacdo dos testes psicoldgicos e do registro de observacao. O
registro de observagao teve por objetivo obter uma andlise qualitativa dos atendimentos, com medidas
categdricas. Dessa maneira, os comportamentos observados pelas pesquisadoras foram convertidos em
escala de 0 a 4 e analisados por frequéncia, sendo: O - nenhuma melhora, | — pouca melhora; 2 — melhora
parcial; 3 — melhora; 4 — muita melhora.

Os dados coletados ao longo das intervencdes foram analisados sob duas perspectivas. A primeira
procurou ter evidéncias sobre as contribuicoes das intervencdes com base no uso de jogos digitais para o
melhor desempenho das habilidades cognitivas. Ja a segunda procurou verificar se houve diferenca em
relacdo ao desempenho dos alunos comparando-se o grupo que participou da intervencao gamificada e
ndo gamificada.

Para andlise dos testes aplicados, foram consideradas pontuacdes brutas, considerando a soma dos
acertos excluindo-se os erros. Dados como percentil ndo foram considerados, pois o objetivo ndo era
avaliar as crianca e sim propor uma tarefa validada e controlada, antes e depois das intervencdes, que
permitisse ter indicadores de melhora das funcdes cognitivas. A partir da averiguagao da normalidade dos
dados, por meio dos testes Kolmogorov & Shapiro Wilk, bem como dos valores de Skewness e Kurtosis,
procedeu-se a realizacdo dos testes estatisticos nao paramétricos Wilcoxon para amostras dependentes e
Mann Whitney para amostras independentes, atribuindo-se o intervalo de confianca de 95%.

Outra andlise pautou-se no tamanho do efeito calculado pela diferenga média entre dois grupos,
por meio do coeficiente d de Cohen (Cohen, 1988), considerando 0,2 um valor indicativo de um efeito
pequeno, 0,5 um efeito médio e 0,8 um tamanho de efeito grande.

Tanto os dados quantitativos quanto qualitativos foram tabulados em planilha Excel para criacdo da
base de dados. Apds a organizacao das informacdes, os dados foram analisados no software SPSS
(StatisticalPackage for the Social Sciences) versao 24 para andlise estatistica. Os registros das observagdes
foram analisados por meio da estatistica descritiva de modo a complementar os resultados obtidos com a

aplicacao dos testes.

4 RESULTADOS

A andlise dos dados gerais indica melhoras no desempenho dos testes aplicados pré e pds

realizacdo das intervengdes. Considerando que os testes avaliam habilidades especfficas pode-se inferir que
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algumas habilidades foram mais exercitadas, ja que se observam diferentes incrementos, ao comparar o
desempenho nos testes. A partir do grafico |, destaca-se uma melhora expressiva no testes BPA de
atencdo dividida e alternada, com excecao dos resultados dos testes WISC Digitos e Sequéncia de nimeros

e letras que em todos eles é possivel identificar melhora.

Gréfico | - Desempenho médio por escore bruto no pré e pds intervencio nos testes aplicados, nos dois grupos de estudo.

79,5

66,3 66,7

22,66
17,0 17,5 21,0

BPA - BPA - BPA - WISC - WISC - WISC - WISC- | Matrizes de
Atencdo Atencdo Atencdo Digitos Numeros e Cédigo Simbolos Raven
concentrada| dividida alternada letras

Fonte: Elaboracdo das autoras

A andlise da diferenca entre os testes pré e pds, por meio do teste nao paramétrico Wilcoxon,
considerando a amostra em pares, revelou que algumas diferencas foram estatisticamente significativas.

Destacam-se os resultados do teste BPA Atencao dividida, o BPA atencdo alternada e o Matrizes de Raven

com p<0,05.
Tabela | - Diferenca média pré e pés intervencdo e resultados do teste Wilcoxon
Testes Média DP Z p
BPA - Atencdo concentrada 0,75 13,44 -0,157 0,875
BPA - Atencdo dividida 25,67 20,51 -2,867 0,004*
BPA - Atencéo alternada 27,92 12,17 -1,786 0,004*
WISC - Digitos -1,25 4,27 -1,786 0,074
WISC - NUmeros e letras -0,25 4,45 -0,868 0,385
WISC - Cédigo 5,92 [1,08 -1,923 0,054
WISC - Simbolos 1,58 5,04 -1,063 0,288
Matrizes de Raven 2,58 3,82 -1,966 0,049*

Fonte: Elaboracio das autoras

Ao analisar os resultados obtidos nos testes pré e pds intervencao, comparando o desempenho
entre o grupo que teve a atividades gamificadas e o grupo ndo gamificado, utilizando o teste para amostras

independentes, ndo tivemos nenhuma diferenca estatisticamente significativa.
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Apesar disso, a andlise do tamanho do efeito por d de Cohen indicou uma diferenca moderada

nos resultados dos testes BPA — Atencéo alternada, WISC Digitos, WISC Numeros e letras, WISC Cédigos

e WISC Simbolos.

Tabela 2 - Comparagio entre as médias dos escores brutos nas intervencdes ndo gamificadas e gamificadas, de acordo com o
tamanho do efeito (d-Cohen)

Nao gamificada Gamificada
. Desvio F Desvio U de Mann
Média Padrio Média Padrio Whitney d r
Pré 66,33 19,89 85,20 L1119
BPA - Atencdo concentrada 15,50 0,699 -074 -034
Pos 66,17 19,78 90,80 0,84
o Pré 45,17 14,66 54,00 19,69 -
BPA - Atencdo dividida 13,50 -0,45 0,22
Pés 66,50 316l 80,80 17,76 0,485
Pré 4533 27,82 91,90 13,93
BPA - Atencdo alternada 8,00 0,132 1,53  0,60*
Pés 79,50 27,37 114,00 2,82
, Pré 12,00 5,65 14,60 2,60 -
WISC - Digitos 14,50 0,589  -1,27 %
Pés 11,33 3,07 17,60 2,70 0,53
Pré 10,00 5,51 15,40 1,67 -
WISC - Nimeros e letras 15,50 0,589 -0,91 %
Pés 8,66 3,93 17,80 2,16 0,41
, Pré 41,50 20,11 45,40 5,27 -
WISC - Cédigo 13,50 -1,81 0,67*
Pés 44,50 14,85 55,80 7,62 0,485
WISC — Simbol Pré 17,00 3,89 25,20 3,27 1550 - 3] .
— Simbolos : -1
Pés 17,50 4,50 27,20 1,78 0,699 0,55*
, Pré 21,00 8,09 30,80 l,64 _
Matrizes de Raven 9,50 -0,62  -0,29
Poés 22,66 4,22 34,20 0,83 0,329

Notas. d = Média de Cohen para o célculo do tamanho do efeito, considerando-se pequeno entre 0,20 e 0,4; moderado

entre 0,40 e 0,70 e grande se d >0,70.

De maneira complementar nos graficos 2 e 3 apresentam-se a andlise dos registros de observacao,

contemplando comportamentos indicativos da capacidade de atencdo. A resolucdo de problemas e o

comportamento social foram melhor desenvolvidos nas criangas do Colégio Aplicacao/UFSC e da Casa

Sao José. A andlise permite identificar que as criangas do Colégio de Aplicacdo tiveram uma melhora mais

expressiva nos comportamentos observados.
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Griéfico 2 - Resultado andlise registro de observagdoqualitativo — Colégio de Aplicagio/JFSC

45
4
3,5
3
25
2
15
1
s —1 mlh il 1
]
Atrencdo: Atenco: Atrencdo: Resolcdo de Resolgdo de Resolugdode  Comportamento Comportamento  Comportamento
compreende com consegue manter- demonstra problemas: problemas: problemas: sociak consegue  sociak aceita bem sociak demonstra
facilidade as sefocado na perc eber (auto- exper menta manifesta demonstra interagr com o receber feedbacks comprometimento
gtividades atividade, sem avaliar) de diferentes persisténcia facilidade para colegade negativos ou com &
propostas, as distrar-secom  formacoerente estratégias tertando resolver os manera paciente, perder nos jogos tividades
regrase o estimulos suacgpeacidade  para resolver os resobver as desafios erealizar  respeitando as (ou ndo propostase na
que e para fazer. externos. atencional. desafios dosjogos. desafios dosjogos asatividades  diferencas(ritmo, conssguir realzacdo
ou propostas. opiniao, solucionar um dos desafiosda
cumprindo as estratégia). desafio). SEMana.
atividades.
H0-Nenhuma melhora W1 -Pouca melhora  m 2 - Melhora parcial 3 - Melhora B4 -Muitamehora

Fonte: Elaboracio das autoras

O item que se sobressaiu nas criangas do Colégio Aplicacao/UFSC foi “compreende com facilidade
as atividades propostas, as regras e o que € pra fazer”, qualificado como “muita melhora” para quatro
criangas. Nesse critério, a melhor compreensao das atividades propostas implicou a economia de tempo
de explicacao de regras e menor frustracdo das criancas, que, ao final do semestre, estavam aptas a realizar
O que era proposto sem maiores dificuldades. Tal mudanca colaborou para aumentar os indices de
engajamento e para o bom humor dos participantes, o que elevou também as indicacdes de melhora em

comportamento social e resolugao de problemas.

Gréfico 3 - Resultado anélise registro de observagio qualitativo — Casa Sdo José

45
4
3,5
3
25
2
15
1
I 1 il Im 1
0
Arengao: Arengdo: consegue Atencao: Resolucdo de Resolugan de Resolucdo de Comportamento  Comportamente  Comportamento
compreende com manter-se focado demonstra problemas: problemas: problemas: sociak consegue  social aceitabem sociak demonstra
failidade as na perceber (auto- exper menta maniesta demonstra interagr com o receber feedbacks comprometimento
atividades atividade, sem avaliar) de diferentes persisténcia, facilidade para colegade negativos ou com &
propostas, as distrar-se com formacoerentesua estratégias tentando resolver os manerapaciente, perder nos jogos atividades
regrase o estimulos externos. capacidade para resolver os resolver os desafios eredizar  respeitando as [ou ndo propostas e na
queé para fazer. atencional. desafios dosjogos. desafios dosjogos as atividades diferengas (ritmao, conssguir realzacdo
ol propostas. opiniéo, solucionar um dos desafios da
cumprindo as estratégia). desafio). semana.
atividades.
m0-Nenhuma melhora m1-Poucamelhora w2 - Melhora parcial 3-Melhora w4 -Muitamehora

Fonte: Elaboragdo das autoras

No contexto do Colégio de Aplicacdo, é possivel verificar, de modo geral, pouca melhora
(2) e melhora (3) em quase todos os itens investigados. As habilidades nas quais houve maior expressao
foram a capacidade de autoavaliagdo atencional e persisténcia frente aos desafios, conforme indicado na

tabela anterior.
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Em relacdo as andlises do registro de observacio, convertidas em escalas de 0 a 4, observa-se que,
muito embora os resultados quantitativos nao indiquem diferenca significativa, quando comparam-se os
dois grupos (gamificado e nao gamificado), no desempenho das habilidades cognitivas avaliadas, as analises
da narrativa das criancas e das aplicadoras sugerem uma melhora significativa em nivel comportamental-
social e motivacional no Colégio de Aplicacdo, conforme exposto no grafico 4, a seguir. Essa relacdo pode
sugerir uma melhora nos quesitos habilidades cognitivas, em um tempo maior do que o envolvido nesta

pesquisa.

Gréfico 4 - Comparativo entre intervencdo gamificada (Colégio de Aplicacio) e ndo gamificada (Casa S3o José).

Colégio de Aplicagao |

4 - Muita
melhora

Casa Sdo José

Colégio de Aplicacio | IENEENEG_———

Casa Sdo José

r
parcial 3 - Melhora

Casa Sdo José

2.
Melho

Colégio de Aplicagio |G

1-Pouca
melhora

Casa Sdo José

Fonte: Elaboracdo das autoras

5 DISCUSSAO

Conforme exposto na Tabela |, houve diferenca estatisticamente significativa entre as avaliacdes
realizadas antes e apds as intervengdes nos subtestes de atencao dividida, atencao alternada e no teste de
Matrizes de Raven. Ou seja, em termos gerais, podemos identificar que ha o indicativo de melhoria nas
habilidades atencionais e na inteligéncia nao verbal relacionada ao fator- g.

No que diz respeito as habilidades atencionais de atencdao dividida e alternada presente nos
subtestes da BPA, Barros e Hazin (2013, p. 19) nos esclarecem que a atengdo diz respeito:

[...] a selecio de partes dos estimulos presentes para o processamento de determinada
informacdo, enquanto outros se mantém ‘suspensos’. A habilidade de selecionar somente as
informacdes relevantes para execu¢ao de uma tarefa, ignorando outros elementos irrelevantes, €
imprescindivel ao funcionamento adaptativo e orientado a um propdsito; por essa razdo, a

seletividade da atencio esté intimamente relacionada ao controle inibitério, e, junto a flexibilidade
cognitiva.
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O fator-g € proposto a partir de dos estudos de Charles Spearman (1927) e conceitua a inteligéncia
como a capacidade intelectual relacionada ao raciocinio abstrato, ou seja, capacidade de perceber e aplicar
relacdes. Estd diferenciada em trés aspectos: a) apreensdao das experiéncias sensoriais, tal como a
percepgao, rapidez e acuidade; b) capacidade de estabelecer relacdes entre duas ou mais ideias oriundas
de representacdes mnémicas ou percepgao; ¢) capacidade de demonstrar novas ideias, a partir de uma
ideia e de uma relacdo (LAROS ET AL, 2014). Todas essas habilidades podem ser contempladas pelas
funcdes executivas e, portanto, podemos identificar o aprimoramento das habilidades envolvidas presentes
nas intervencdes realizadas.

Ao longo das sessdes, foram notadas diferencas nos indices de recepgao da intervencao por parte
das criancas. Dentre o que se destacou, estdo niveis dissonantes de motivagdo dos participantes de
diferentes locais de atendimento. Atribuem-se tais diferencas ao uso de um cronograma gamificado no
Colégio Aplicacdo, que se utilizou de temadticas de interesse, torneios e sistemas de recompensas para
garantir participagdo harmoniosa do grupo, pois por meio desta ferramenta corroborar com as mediadoras
significa diversao e, ao mesmo tempo, aprendizagem, conquanto, o instrumento beneficia ambas as partes.

Na Casa Sao Jose, houve menor comprometimento do publico. A maior motivacao das criangas
do Colégio Aplicacdo foi impar para o melhor andamento dos encontros e melhores desempenhos na
bateria de testes. Tal critério ficou evidente pela observacdo de menores periodos de engajamento sem
distracdes nas atividades realizadas na Casa Sao José, bem como menos colaboragao durante as mesmas
e mais complicacdes relativas ao comportamento social.

Desse modo, os resultados observagdes reforcam a gamificacio como estratégias para motivacao
e engajamento (DETERDING, 2012; BUSARELLO, 2016). Busarello (2016, p.18) entende que a
gamificacdo é “um sistema utilizado para a resolucao de problemas através da elevagao e manutengao dos
niveis de engajamento por meio de estimulos a motivacdo de um individuo”. Por isso, normalmente ha
um aumento na motivacao das pessoas para realizar alguma tarefa ou atividade. Nesse contexto, os
elementos utilizados nos jogos ou em atividades divertidas tem o intuito de promover esse engajamento
para a aprendizagem, que resultam em comportamentos positivos em relacdo das praticas (KAPP, 2012).

De outra perspectiva, nos resultados da gamificacdo nos testes pré e pds intervengao nao se
percebe uma diferenca significativa quando aplicado o Mann Whitney, o que indica que a gamificacdo nao
pode ser associada a melhora das habilidades especfficas. Esse resultado pode ser em decorréncia do
ndmero reduzido de participantes considerados na andlise. Por isso, procedeu-se também a andlise de
tamanho efeito, por meio do calculo do d de Cohen, o qual indica uma diferenga moderada nos resultados
dos testes que podem ser associados a melhoras na atencao, na memoria de trabalho e na velocidade de

processamento (WESCHSLER, 2013).
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Os resultados encontrados corroboram os de outros estudos, ao considerar benéfico o uso de
jogos para atencdo, resolucao de problemas e comportamento social (RAMOS, MELO, 2016; RAMOS,
MELO, MATTAR, 2018; RAMOS et. al. 2019). Assim como nestes dois Ultimos estudos, alguns dos
maiores fndices de melhoria encontrados remetem a capacidade de atencao.

Ja em relagdo a pesquisa de Ramos et. al. (2017) foram encontradas similaridades ao enaltecer as
contribui¢des do estabelecimento de regras e de uma pauta, como o cronograma gamificado; contudo,
ao passo que o estudo relata melhora na habilidade de autoavaliagdo das criangas, os gréficos 2 e 3 do
corrente trabalho apontam o item “demonstra perceber (auto-avaliar) de forma coerente sua capacidade
atencional” como o de menor sucesso dentre as categorias trabalhadas, com um total de quatro criancas
que pontuaram “nenhuma melhora”.

Salienta-se ainda que os resultados obtidos corroboram com os estudos de Cantiere (2018) e
Rodrigues e Escobar (201 I') que analisaram os resultados de intervencdes voltadas ao aprimoramento das
funcdes executivas e indicaram melhoras no desempenho em varios testes que avaliam a atengao e a
memoria de trabalho e reforcam que € possivel ter a transferéncia da melhora dessas habilidades para
outras atividades e tarefas, como aquelas desempenhadas nos testes, apontando entao para um possivel
melhor desempenho escolar (GOLDIN et. al. 2014).

Por fim, reconhecemos algumas limitacdes dessa pesquisa que podem ter interferido nos
resultados. As condi¢des de aplicagdes diferentes entre a Casa Sdo José e o Colégio de Aplicacdo. Na
primeira instituicao, as criancas possuem caracteristicas socioecondémicas divergentes da segunda, e
consideram o uso de tecnologias fator importante para o desenvolvimento das atividades. Ja no Colégio
de Aplicagdo, a tecnologia nao € vista como fator motivacional, pois ja faz parte da rotina das criancas.
Outro fator limitante € o nimero pouco representativo da amostra, o qual foi em virtude da pouca
disponibilidade de recursos tecnoldgicos de ambas as instituicdes. Vale ressaltar que houve um ndmero
maior de desisténcias no grupo ndo gamificado, porém este fator ndo foi profundamente avaliado, podendo
ter relacdo com a intervencao ndo gamificada.

Além disso, o estudo poderia ter incluido um grupo controle que ndo participasse das intervencoes
com jogos digitais, como alternativa para tentar isolar sua influéncia. Isso porque as diferencas encontradas
podem ser decorrentes do desenvolvimento e da maturacao das criancas ou das experiéncias vividas na

escola que podem ter influéncia sobre o desempenho das fungdes executivas.
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6 CONCLUSAO

A realizagao desse estudo, pautado em uma abordagem mista e que teve como objetivo avaliar as
contribuigdes de intervengdes com o uso de jogos digitais para o aprimoramento das fun¢des executivas
em criancas, apresenta, de forma geral, melhorias no desempenho dos testes pré e pds intervencdes.

A partir da perspectiva de que intervencdes com base no uso de jogos digitais melhorariam o
desempenho das habilidades cognitivas, temos algumas diferencas estatisticamente  significativas,
destacando os resultados dos testes de atencgao dividida, atencao alternada e o Matrizes de Raven.

No que se refere a aplicacao da gamificacao, através dos dados quantitativos, nao obtivemos
nenhuma diferenca significativa relacionada a aplicagdo da gamificacio, mas alguns resultados indicam
diferenca moderada nos resultados dos testes de atencao alternada, WISC Digitos, WISC NUmeros e
Letras, WISC Cédigos e WISC Simbolos.

Ja através dos dados qualitativos, nota-se uma melhora significativa em relacdo ao nivel
comportamental-social e motivacional no contexto em que a gamificacdo foi aplicada. A motivagao foi
fortemente associada ao uso de um cronograma gamificado, incorporagao de tematicas de interesse dos
alunos, torneios e sistemas de recompensas para garantir participacao mais interessada do grupo. Além
disso, no contexto em que a gamificacdo foi aplicada tem-se registros qualitativos em que os alunos
apresentam comportamentos indicativos de que as capacidades de atencao e de resolucao de problemas
foram mais bem desenvolvidas.

Nesse sentido, sugere-se para estudos futuros pesquisas que possam verificar de forma mais
aprofundada as relagdes entre intervencdes gamificadas e ndo gamificadas, que possam também avaliar os
critérios socioecondmicos, acesso a tecnologia e aprimoramento de habilidades cognitivas no contexto

escolar.
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