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RESUMO

As funcBes cognitivas, tais como atencdo, memoria, orientacdo, funcGes motoras, tatil
cinestesia, verbais e até mesmo as funcgdes superiores, sdo parte do nosso sistema neurologico,
que abarcam diversos sistemas neurais acerca da aprendizagem. Dito isso, novas formas de
aprendizagem e de desenvolver essas fungdes vem sendo estudadas. O objetivo central do
trabalho é abordar e analisar o tema do uso dos jogos digitais e seus impactos, positivos e
negativos, no ambito cognitivo do ser humano. Propde-se, assim, apresentar pesquisas e estudos
sobre a influéncia dos jogos digitais na cognicdo e analisar League of Legends como um
promotor do desenvolvimento de determinadas funcGes cognitivas. Sob essa 6tica, 0s jogos
digitais, bem como League of Legends, séo possibilitadores do desenvolvimento das fungdes
cognitiva.

Palavras-chave: Func@es cognitivas; League of legends; Jogos digitais.



ABSTRACT

Cognitive functions such as attention, memory, orientation, motor functions, tactile kinesthetic,
verbal, and even higher functions are part of our neurological system, which encompasses
several neural systems about learning. Having said this, new ways of learning and developing
these functions have been studied. The central objective of this paper is to approach and analyze
the theme of the use of digital games and their impact, positive and negative, on the cognitive
sphere of the human being. It is proposed, therefore, to present research and studies on the
influence of digital games on cognition and to analyze League of Legends as a promoter of the
development of certain cognitive functions. From this point of view, digital games, as well as
League of Legends, are enablers of the development of cognitive functions.

Keywords: Cognitive Functions; League of Legends; Digital Games.
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INTRODUCAO

Sendo um jogador assiduo de jogos eletronicos e digitais desde 2008, posso dizer que
cresci com 0s games a0 mesmo tempo em que escutava que eles poderiam ser de ma influéncia.
Apos algum tempo que havia ingressado no curso de Psicologia, me deparei com a disciplina
de neuropsicologia e gostei muito da matéria, conseguindo relacionar com aquilo que sempre
convivi: jogos digitais. Com isso em mente, a escolha da tematica do presente trabalho foi

realizada a partir desses pontos: jogos digitais, cognicdo e neuropsicologia.

Sendo pontuado como um dos interesses pessoais, 0s jogos digitais passam a ser também
0 objeto de estudo do presente trabalho, haja visto que com o frequente avanco tecnoldgico
novas formas de aprendizagem estdo sendo consideradas, tal como o uso dos jogos para 0
desenvolvimento de aspectos cognitivos. Dito isto, para a realizacao do presente trabalho acerca
do objeto de estudo escolhido, fez-se necessario estudar, a priori, a historia de uma das vertentes

que abarcam as fungdes cognitivas: a neuropsicologia.

O termo neuropsicologia surgiu em 1913 por meio de uma conferéncia ministrada por
Sir William Osler, nos Estados Unidos (Bruce, 1985, apud Kristensen, Almeida e Gomes,
2001). Em 1949, o termo foi utilizado novamente como subtitulo da obra The Organization of
Behavior: A Neuropsychological Theory, escrita por Donald Hebb e a partir disso, o termo

comecou a ser estudado nos anos posteriores.

Com arevolucdo da evolucao, provocada por Darwin e publicada em 1859, a psicologia
comegou a se reorientar para o funcionalismo, trazendo entdo uma perspectiva funcionalista
para a psicologia. Com esta nova perspectiva, foi possivel reduzir as pesquisas em psicofisica

e nas relacdes que ocorriam entre a neurologia e a psicologia.

Partindo destes estudos, Karl Spencer Lashley (1890-1958) realizou diversas discussoes
sobre a relacdo mente-cérebro que acabou por se destacar no contexto das escolas psicologicas.
O autor também foi responsavel por estudar a localizacéo das funcGes cerebrais em animais em
situacOes experimentais de condicionamento, obtendo como resultado a afirmacdo de
equipotencialidade entre os cortex. Quando ocorre uma destruicdo de uma porgéo particular do
cortex em um animal experimental, a outra por¢ao deste mesmo cortex ird compensar a perda

da funcédo do que foi destruido.
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Para além do behaviorismo, Marx e Hillix (1979), citado em Kristensen, Almeida e
Gomes (2001), psicélogos da abordagem Gestalt, também demonstraram interesse na fisiologia.
Contudo, foram os enunciados fisioldgicos da Gestalt que permitiram principalmente modelos
teoricos, além de também estimularem debates e pesquisas para reafirmar a importancia do
desenvolvimento de tecnologias que possibilitasse observacGes mais apuradas dos eventos

cerebrais.

Além dos autores citados, e outros diversos autores que contribuiram para que ampliasse
as pesquisas, pode-se destacar Alexander Romanovich Luria (1902-1977), autor de obras que
se delinearam, a partir da década de XX, uma conota¢do para a neuropsicologia. As obras de
Luria tiveram como ponto de inicio o0 grupo de pesquisa que participava junto a Vygotsky e

também pela tradicdo russa de pesquisas em neurologia.

Ldria, segundo Cole (1992), conseguiu estabelecer uma ciéncia coesa entre a fisiologia
e a neurologia, sem depender integralmente delas ao mesmo tempo em que nunca perdia uma
visdo humanista na compreensdo e entendimento das condic¢des clinicas estudadas (Luria,
1992). Outra grande contribuicdo do autor em relacdo a neuropsicologia € acerca das inovagdes
metodoldgicas propostas por ele nos exames clinicos, uma vez que Luria, orientado pela sua
visdo das funcbes corticais superiores, propunha técnicas que dirigissem o trabalho

neuropsicoldgico.

A juncdo da neuropsicologia com a psicologia cognitiva s6 se deu a partir das
publicacbes de Marshall e Newcombe (1973, segundo Kristensen, Almeida e Gomes, 2001),
em que relacionavam os distdrbios de escrita com lesdes cerebrais. Partindo destes estudos,
demais autores também comecaram a estudar outras fungdes cognitivas, como por exemplo

Warrington e Taylor (1978)%, Warrington e James (1986)? e Parente e Tiedemann (1990)3 que

I WARRINGTON, Elizabeth K.; TAYLOR, Angela M. Two categorical stages of object recognition. Perception,
v.7,n. 6, p. 695-705, 1978.

2 WARRINGTON, Elizabeth K.; JAMES, Merle. Visual object recognition in patients with right-hemisphere
lesions: Axes or features?. Perception, v. 15, n. 3, p. 355-366, 1986.

3 DE-MATTOS-PIMENTA, M. A.; TIEDEMANN, K. B. Hemispheric asymmetries in the recognition of animal
photographs in different views. Brazilian journal of medical and biological research= Revista brasileira de
pesquisas medicas e biologicas, v. 23, n. 11, p. 1201-1204, 1990.
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observaram as diferentes participagdes dos hemisférios (direito e esquerdo) do cérebro no

processamento de uma imagem.

Perante este resumo sobre a historia da neuropsicologia — que ira ser aprofundada
posteriormente —, € possivel relatar que este campo é um ramo da ciéncia que possui como
objetivo investigar o papel dos sistemas cerebrais individuais em formas complexas de
atividades mentais (Luria, 1981). Kristensen, Almeida e Gomes (2001), também relatam que a
neuropsicologia se refere aos estudos das relacdes entre a cogni¢do e o comportamento humano
e as funcgdes cerebrais preservadas ou alteradas. Os autores também afirmam que néo € possivel

identificar uma abordagem metodoldgica predominante.

Os estudos da neuropsicologia, também se desenvolvia pesquisas acerca da cognicao.
Este termo, antes denominado como fung¢bes mentais superiores por Luria (1966, conforme
Kristensen, Almeida e Gomes, 2001), se remete ao conjunto de habilidades relacionadas a
capacidade de percepcdo, atencdo, raciocinio, solugdo de problemas, tomada de decisdo,

planejamento das a¢Oes e comunicagéo verbal e ndo-verbal.

Partindo da neuropsicologia, e dos estudos da cognicdo, um novo topico na
neuropsicologia comecou a ser abordado: as fungdes cognitivas. Estas funces sao 0s processos
estruturais e complexos do funcionamento mental que, quando combinados, operam e
organizam a estrutura cognitiva (Feuerstein et al, 2002). Diante disto, Papalia e Feldman (2009),
em sua obra ‘Desenvolvimento Humano’, relatam sobre o desenvolvimento humano € em
especial o desenvolvimento cognitivo, que seria 0 aprimoramento das funcdes cognitivas no

decorrer da vida até o momento de seu declinio na vida adulta tardia.

Com o avanco da tecnologia junto as teorias da neuropsicologia e do desenvolvimento
cognitivo, um novo objeto de estudo vem ganhando espaco nesse espaco: 0s jogos digitais.
Segundo Moratori (2003), estudos evidenciam que os videogames podem ser utilizados como
uma nova ferramenta no desenvolvimento cognitivo, uma vez que 0s manuseiam em ambientes
e situacdes adequadas de aprendizagem. Por sua vez, Goodman et al (2006) citado em Mello e
Pires (2020) também evidenciou que os videogames, nos Ultimos anos, vém se tornando uma

ferramenta bastante eficiente no que tange ao aprendizado dos estudantes.
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A0 que tange entdo a aprendizagem e 0s avangos cognitivos, Anguera et al (2013),
relatam em sua pesquisa que ha beneficios dos jogos eletrénicos na cogni¢do, uma vez que se
alia-sye ao maior engajamento e motivacao dos pacientes, reforcando a hipdtese de que seu uso
pode ser estendido para contextos clinicos. Contribuindo aos aspectos positivos, De Giglio et
al (2015) citado em Cardoso, Landenberger, De Lima Argimon (2017), também destaca que
seu uso pode ser util também para a reabilitacdo neuropsicoldgica. Todavia, apesar do presente
trabalho ser focado nos aspectos positivos do uso dos jogos digitais, faz-se necessario apresentar
0s aspectos negativos uma vez que eles também podem aparecer. Dito isso, Oliveira (2005),
citado em Pereira et al (2012), afirma que a utilizagdo da internet e do videogame — assim
como praticar exercicios e assistir televisao —, pode se tornar algo excessivo e comprometer a
qualidade de vida dos individuos semelhante ao uso indevido de drogas. A fala de Oliveira
remete a ideia de extremos, uma vez que é possivel que o individuo fique viciado em jogos e

ignore os outros &mbitos da sua vida, como por exemplo o social.

Perante 0s conceitos brevemente apresentados, chega-se entdo a pergunta que norteara
todo o trabalho: “Os jogos digitais podem contribuir para o desenvolvimento ou aprimoramento

das fungdes cognitivas?’’

Para responder determinada questdo, o presente trabalho buscou entender, por meio de
uma pesquisa bibliogréfica e de uma analise de League Of Legends, a relagdo dos jogos com a
cognicdo, bem como os efeitos dele no desenvolvimento cognitivo dos seres humanos ao

decorrer da vida.

O atual trabalho também visou realizar um levantamento de aspectos negativos e
positivos sobre a utilizacdo de jogos e sua contribui¢do para o cognitivo, uma vez que, segundo
Granic et al (2014), o individuo pode desenvolver habilidades a partir da utilizacdo de jogos.
Por fim, a presente producdo pretendeu contribuir para que houvesse mais contedo sobre o
assunto, visto que, lvelise Fortim (2009, apud PEREIRA et al, 2012), afirma que a maioria dos
psicologos ainda apresentam a falta de interesse em assuntos relacionados aos jogos digitais e
sua relagcdo com os individuos e a sociedade. Tal fator pode ser explicado também por ser um
tema recente, havendo ainda poucos estudos englobando o desenvolvimento cognitivo e jogos

digitais.
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Apesar do atual trabalho possuir um viés neuropsicoldgico, é importante ressaltar que o
ser humano, em sua completude, é formado para além do lado bioldgico, tal como seu lado
emocional e social. Segundo o fildsofo grego, Aristoteles, este diz o seguinte acerca do ser

humano:

Claramente se compreende a razdo de ser o homem um animal socidvel em grau mais
elevado que as abelhas e todos os outros animais que vivem reunidos. A natureza,
dizemos, nada faz em vao. O homem sd, entre todos 0s animais, tem o dom da palavra;
avoz é o sinal da dor e do prazer, e é por isso que ela foi também concedida aos outros
animais. Estes chegam a experimentar sensacbes de dor e de prazer, e a se
compreender uns aos outros. a palavra, porém, tem por fim fazer compreender o que
é atil ou prejudicial, e, em consequéncia, 0 que é justo ou injusto. O que distingue o
homem de um modo especifico é que ele sabe discernir o bem do mal, o justo do
injusto, e assim todos os sentimentos da mesma ordem cuja comunicagao constitui
precisamente a familia do Estado. (ARISTOTELES. Politica, 2004, p.14)

Partindo desta afirmac&o, é possivel dizer que o ser humano possui outras interferéncias
enquanto sua estrutura como individuo, ndo podendo partir somente de um pressuposto

neuroldgico.

Quanto a pesquisa, esta se caracteriza qualitativa uma vez que se preocupa mais com
aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e
explicacdo da dindmica das relagdes sociais (Gerhardt e Silveira, 2009). O trabalho também
possui um teor exploratorio, levantando hipéteses e proporcionando familiaridade com a

problematica estudada.

Ao que tange sobre o procedimento da pesquisa, é possivel categorizar o presente
trabalho como uma pesquisa bibliogréafica. Esta, é classificada como:

A pesquisa bibliogréafica é feita a partir do levantamento de referéncias teoricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrdnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliogréafica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre
0 assunto. Existem porém pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na
pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas publicadas com o objetivo de
recolher informagdes ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual
se procura a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).

Perante isto, o levantamento tedrico se deu por meio de uma busca em plataformas
digitais e bancos de dados como: PEPSIC, Google Académico e Scielo. Para facilitar a procura
do conteudo foi utilizado palavras chaves como “Funcdes Cognitivas”, “Neuropsicologia”,

“Jogos Digitais e Neuropsicologia”, “Aprendizagem e Neuropsicologia”, “Desenvolvimento
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Cognitivo” ¢ “Jogos Digitais e Fungdes Cognitivas”. Foi encontrado, e utilizado durante a
construcdo do trabalho, artigos cientificos, livros, documentérios e trabalhos académicos acerca

da tematica.

Para a apresentacdo da pesquisa, por meio dessa monografia, elaborou- se trés capitulos.
No primeiro, A evolugéo dos estudos da neuropsicologia e das fungdes cognitivas, discutimos
e apresentamos o historico da teoria da neuropsicologia, abarcando sua evolugédo a partir do seu
surgimento. Além disso, partindo da neuropsicologia, adentrou-se nas fungdes cognitivas,
explorando seus conceitos e definigdes. Por fim, foi visto como ocorre a evolucdo destas

funcdes ao decorrer da vida, explicando-as desde a primeira infancia até a vida adulta tardia.

O segundo capitulo, Das brincadeiras culturais aos jogos digitais, abarcou a evolucao
e importancia das brincadeiras e jogos desde seu inicio perante a cultura até os jogos digitais.
Para além disso, discutiu-se o que de fato € o ato de jogar, indo além do senso comum que este
ato se resume apenas em “ficar parado em frente a uma tela”, mostrando entdo a complexidade
do &mbito dos jogos. Por fim, por meio de uma revisdo bibliografica, mostrou-se pesquisas e
trabalhos que continham como tematica o desenvolvimento das fungdes cognitivas por meio de

jogos digitais, apresentando o0s aspectos positivos e negativos do uso dos jogos multimidias.

O terceiro e ultimo capitulo, intitulado como League of Legends: um possivel
desenvolvedor das fungdes cognitivas, trata-se de uma breve analise acerca de como o jogo
digital League Of Legends pode colaborar para o desenvolvimento das funcdes cognitivas.
Inicialmente se apresentou 0 jogo em questdo, pontuando como ele funciona e todas as suas
caracteristicas fundamentais. Partindo da explicacdo acerca do jogo, foram realizadas
inferéncias e analises sobre as fungdes cognitivas pontuadas no primeiro capitulo. As hipoteses
feitas tiveram como base momentos comuns do jogo que podem acarretar no desenvolvimento

destas fungdes cognitivas.

Ao final dessa pesquisa tem-se a visdo que 0s jogos digitais sdo promotores do
desenvolvimento e da estimulacdo ao que tange 0s aspectos cognitivos, a0 mesmo instante, que
em casos extremos, pode acarretar em vicios ou prejudicar outros @mbitos da vida do sujeito.
Todavia, é possivel afirmar que os jogos proporcionam um desenvolvimento cognitivo, uma
vez que isso € mostrado ao decorrer da monografia e das pesquisas que demonstram a

efetividade dos jogos enquanto mecanismos de aprendizagem. Apesar disso, € possivel e faz-
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se necessarios maiores estudos acerca da tematica, sendo cabivel a utilizacdo de testes para
avaliar e acompanhar o desenvolvimento das fungdes cognitivas apds a utilizacdo dos jogos.
Por fim, ao que se refere as inferéncias acerca de League of Legends, foi possivel concluir que
0 jogo possui um potencial para o desenvolvimento e estimulacdo de determinadas funcdes

cognitivas, uma vez que as abarca em todo jogo.
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CAPITULO | - A EVOLUCAO DOS ESTUDOS DA NEUROPSICOLOGIA E DAS
FUNCOES COGNITIVAS

Segundo Kolb e Whishaw (2003) citado em Pires (2010), desde os tempos antigos o ser
humano observou a possivel relacdo que havia entre o cérebro e 0 seu comportamento, buscando
entdo uma explicacdo acerca do pensamento humano. Partindo disto, Luria (1981) relata que a
neuropsicologia é uma ciéncia que estuda essa relacdo, sendo entdo, segundo Costa et al. (2004),
uma teoria que busca investigar as funcbes cerebrais superiores inferidas a partir do

comportamento cognitivo, sensorial, motor, emocional e social do sujeito.

Perante isso, como dito por Pires (2010), o didlogo entre a Psicologia do
Desenvolvimento e a Neuropsicologia Cognitiva do Desenvolvimento vem se estreitando. Essa
aproximacdo se deve devido as recentes pesquisas acerca das formas em que pode ocorrer esse
desenvolvimento cognitivo (Cagnin, 2009 apud Pires, 2010), sendo o presente trabalho uma

forma de se pensar a utilizagdo dos jogos digitais para esse desenvolvimento citado.

Sendo as fungfes cognitivas um dos principais pontos do presente trabalho, estas,
segundo Antunes et al. (2006), sdo reconhecidas como as fases do processo de informacdo e
comumentemente estdo incluidos em sua definicdo também o funcionamento psicomotor.
Complementar ao autor, Ambrézio (2008) relata algumas funcgdes cognitivas como: atencéo,
memoria, funcdes superiores, funcbes motoras, dentre outras. Todavia, anterior ao conceito das
fungBes cognitivas, faz-se extremamente necessario compreender a teoria que as cercam: a

neuropsicologia.

Perante isso, 0 presente capitulo tem como intuito trabalhar a parte histérica da
neuropsicologia, mostrando por meio de um levantamento bibliografico toda sua evolucdo e

desdobramento ao decorrer dos anos.

1.1 - Histdrico da Neuropsicologia

A neuropsicologia se constituiu a partir da jungéo de algumas ciéncias, como a medicina
(neurologia e neuroanatomia), a fisiologia, a neuroquimica e, finalmente, a psicologia (que
transcendeu suas origens filosoficas e tornou-se, entdo, reconhecida como ciéncia). Esta tltima

proporcionou o surgimento da psicologia cognitiva, com o objetivo de explicar o processamento
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da atencdo, aprendizagem, memoria, visdo, linguagem, pensamento, entre outras funcGes
complexas. A partir disso, o enfoque da neuropsicologia figurou o seu esforgo em localizar
anatomicamente essas funcdes cognitivas, partindo da observacdo do desempenho de
individuos com danos cerebrais (ANDRADE et al, 2005).

Para isso, a neuropsicologia se ancorou em estudos de casos (Leborgne de Broca; HM
de Scoville e Milner), que dependiam de uma observacdo cuidadosa do comportamento do
paciente e se guiava pelas estruturas da psicologia cognitiva; esses processos psicol6gicos
podiam ser estudados através de exames nao-invasivos, procedimentos normatizados e padrdes,
que possuiam a capacidade de descrever as habilidades mentais ap6s lesbes cerebrais ou

forneciam assisténcia a estudos comparativos transculturais.

Entretanto, para compreender o papel neuroldgico dessa ciéncia e para chegarmos ao
ponto principal para a presente pesquisa, faz-se necessario realizar uma volta no tempo. A
primeira vez que o termo neuropsicologia foi utilizado, segundo Bruce (1985), citado em Mé&der
(1996), foi por Sir William Osler, em 1913 nos Estados Unidos. Dito isso, estudos embasados
na neurologia, uma das vias que permeiam a Historia da Psicologia, como especificado no texto
“Desenvolvimento Historico e Fundamentos Metodologicos da Neuropsicologia Cognitiva”,
relatam que essa ciéncia ganhou for¢a associando os disturbios da fala as lesdes cerebrais (sendo

o tratamento da afasia um de seus dos maiores contribuintes).

Além disso, Jean Baptiste Bouillaud (1796-1881), citado por Benton e De Vega (1971),
exemplificou, através de analises anatomo-clinicas, a relacdo entre os tipos de afasias e as areas
distintas do cérebro, e segundo Nitrini (1996), foram as suas conclusdes diante o assunto que

deram o pontapé inicial ao que hoje é conhecido como neuropsicologia.

Apds essa breve apresentacdo, e segundo o levantamento bibliografico realizado no
projeto, foi possivel identificar que os estudos e os conceitos dessa ciéncia sofreram mudancas
ao decorrer dos anos. Inicialmente, Luria (1981) definiu neuropsicologia como o estudo do
vinculo entre o cérebro e 0 comportamento humano. Ja Lezak (1995) a descreveu como uma
analise sistematica dos disturbios de comportamento, feita apos a ocorréncia de alteragdes da
atividade cerebral normal, motivadas por doencas, lesdes ou malformacdes. Dito isso,
Kristensen, Almeida & Gomes (2001) acrescentam que mesmo com periodo de
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desenvolvimento relativamente recente, a fundamentacdo cientifica em que se baseia a

neuropsicologia provém de décadas de conhecimento e investigacao.

Partindo desse pressuposto, os estudos de Kristensen et al (2001) mostram que Karl
Spencer Lashley (1890-1958) teve grande importancia para as discussoes presentes nas escolas
psicolodgicas. Ele relacionou mente e cérebro, uma vez que se preocupou em compreender as
implicacOes das localizagBes das fungbes cerebrais. Enquanto isso, a Gestalt também teve sua
importancia com os conceitos de campo perceptual e isomorfismo e, por fim, Donald Olding

Hebb (1904-1985) contribuiu com a teoria de montagens neurais.

Lashley, inclusive, estudou a localizacdo das fungdes cerebrais na aprendizagem de
animais, e os resultados obtidos mostraram 0 que ja havia sido afirmado por Flourens, um
pesquisador pouco referenciado, séculos atrds: quando uma parte especifica do cortex de um
animal era destruida, outra parte do cOrtex compensava a perda da funcdo daquela area
(equipotencialidade). Outro ponto importante é que o desempenho era reduzido de forma
proporcional ao tamanho da parte destruida e ndo a localizagdo da mesma (funcéo de massa).
Esses experimentos aconteceram no contexto experimental behaviorista, porém as pesquisas
em neuropsicologia eram pouco importantes para os lideres dessa escola na época
(KRISTENSEN et al., 2001).

Quando os estudos dessa ciéncia surgiram, eles eram focados nas consequéncias
causadas ao comportamento pelas lesbes cerebrais, porém atualmente, eles investigam as
funcBes cerebrais superiores inferidas com base no comportamento cognitivo, sensorial, motor,
emocional e social do sujeito (Costa et al, 2004). Nesse sentido, Lefréve (1989) salienta que a
neuropsicologia localiza as lesbes ao cérebro causadoras de distdrbios especificos de
comportamento e permite que haja uma compreensdo mais precisa das fungdes psicoldgicas

complexas.

Em virtude dos avancos na area, Cunha (1993) diz que, nos dias atuais, a avaliacdo
neuropsicoldgica é realizada ndo s6 com base nas lesdes cerebrais focais, mas também ao
localizar a dinamica de fungGes, que objetiva investiga-las nas regides corticais superiores. Sua
finalidade, segundo Andrade (2004), € identificar quais sdo as func¢Ges neuropsicoldgicas

envolvidas em processos cerebrais mais complexos.



21

Para realizar a avaliacdo dessas funcdes (que envolvem principalmente habilidades de
atencdo, percepcdo, linguagem, raciocinio, abstragdo, memoria, aprendizagem, habilidades
académicas, processamento da informacdo, visuoconstrucdo, afeto, funcbes motoras e
executivas), sao utilizados testes padronizados e essenciais. A partir deles, é possivel detectar
disturbios do desenvolvimento precocemente, seja durante a aprendizagem infantil ou causados
pelo envelhecimento (AMBROZIO, C. et al., 2008).

O livro Neuropsychology the neural basis of cognitive function (1992), que discute
temas muito caros as fungdes cognitivas e suas desordens, fala sobre plasticidade neuronal, os
avancos da bioquimica, o desenvolvimento de novas drogas, a acdo de neurotransmissores, e
também de técnicas de neuroimagem. Mostra que a neuropsicologia colaborou enormemente
para a evolucdo das neurociéncias nos Ultimos anos, e ajudou a instrumentalizar outras areas de
investigacdo (CALTAGIRONE, 1993).

Uma vez compreendido o histérico da neuropsicologia e como ela evoluiu através do
tempo, é possivel passar para a proxima etapa de entendimento geral dessa ciéncia: conhecer o
seu papel perante o comportamento, que é categorizado por Lezak (1995) em trés grandes
sistemas funcionais. O primeiro deles, é referente as funcbes cognitivas, que estdo relacionadas
ao processamento de informagdes; estas se dividem em quatro classes: funcdes receptivas,
memoria, pensamento e funcbes expressivas. Além disso, ha as “varidveis de atividade mental”

(nivel de alerta, atencdo e taxa de atividade ou velocidade).

O segundo sistema relaciona-se a aspectos emocionais, e nisso se incluem variaveis de
personalidade e emocdo. Em geral, alteracGes nestas fung¢6es que provenham de danos cerebrais
resultam de interacGes de alta complexidade entre o distirbio neurologico, as demandas sociais,

0s modelos de comportamento prévios e as rea¢des a todos esses fatores.

O terceiro sistema funcional diz respeito as fungGes executivas, que sdo responsaveis
pela capacidade de um individuo de aderir a um comportamento independente, proposital e que
seja autorregulado. Em suma, refere-se a forma como alguém faz alguma coisa. Entre as
maiores dificuldades dos distarbios de fungdes executivas, cita-se a incapacidade para dar inicio
a atividades e dificuldade para planejar e conduzir atividades que visem um propdsito maior ao
final.
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A atencdo da neuropsicologia, todavia, costuma recair com maior intensidade nas
fungdes cognitivas. Em geral, os trés sistemas sdo alterados, mas os disturbios cognitivos
costumam ter sintomas mais proeminentes. De acordo com Lezak (1994, 1995), contudo, € raro
que uma lesdo cerebral afete apenas um desses sistemas, fator que torna importante o

entendimento individual de cada um deles.

Os comportamentos que ddo ao individuo a possibilidade de atuar no mundo
intencionalmente, necessitam de um plano de acdo que leva em consideracdo as experiéncias
de vida e as necessidades do ambiente em questdo. Tais acdes necessitam de flexibilidade e
adaptabilidade, e também podem necessitar de monitoramento nas diversas etapas de execugao.
Estas agdes sdo conhecidas como fungdes executivas, e tem o0 objetivo de controlar e regular o

processamento da informacéo no cérebro (Gazzaniga, Ivry e Mangun, 2002).

As fungdes executivas incluem a cognicdo e a emocao, e sdo utilizadas sempre que o
individuo participa de tarefas ou situagcdes novas, em que ndo ha um sistema comportamental
pré-definido ou automatico. Ademais, também sdo requeridas para a resolucao de problemas e
para tracar objetivos, sendo de extrema importancia para um funcionamento adaptativo no dia
a dia do individuo (DIAS; SEABRA, 2013).

Por conseguinte, as funcbes cognitivas (ou sistema funcional cognitivo) séo
reconhecidas como as fases do processo de informacdo e, comumentemente esta incluido em
sua definigcdo, também o funcionamento psicomotor (ANTUNES et al., 2006). Partindo dessa
definicdo, chega-se entdo a um dos pontos principais da pesquisa: quais sao algumas das
fungdes cognitivas e suas importancias. Para que haja melhor compreensdo destas fungdes, é

apresentado o quadro a seguir:

Quadro 1 - Fungdes Cognitivas

Funcdes Cognitivas Conceito

Essa é uma fungdo mental que diz respeito
a capacidade que o individuo tem de focar a

mente em algum aspecto do ambiente ou da
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Atencao

prépria mente. (Laks, Rozenthal,
Engelhardt,1996)

Memobria

E um sistema que possibilita o
processamento e armazenamento temporario de
informacdes. Diz respeito a capacidade de
armazenar, recordar e reconhecer de forma
consciente fatos e acontecimentos relacionados
em tarefas cognitivas, como compreensé&o,

aprendizado e raciocinio.

Tatil-Cinestésica

Diz respeito & habilidade de reconhecer
objetos através do tato, sem necessitar de auxilio
da visao, e também reconhecer sensaces tacteis,
identificando sua localizacdo no corpo,
intensidade e direcdo. Os individuos que possuem
inteligéncia  cinestésica podem  usar a

coordenacdo grossa ou fina para o que precisam.

Funcdes Motoras

Trata-se da analise das formas complexas
da construcdo dos movimentos voluntarios (tbnus
muscular, sistema Optico espacial, regulacdo

verbal do ato motor).

Funcdes Superiores

E a habilidade que o individuo possui de
agir com propdosito, pensar de forma racional e
lidar efetivamente com o seu meio. Se relaciona
as experiéncias coletadas pelo individuo que Ihe
permitem conceituar, organizar, desenvolver,

resolver problemas e ser criativo.
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Orientacao

Consciéncia de si mesmo com relagéo ao
ambiente ao seu redor, precisa integrar atencéo,

percepcao e memoria.

Verbais

Trata-se de aspectos relacionados a
linguagem, como a programag&o, compreens&o e
expressao da fala. Também inclui a habilidade de
adequar conceitos de relagdo, sucessdo e
consequéncia  utilizando-se de  elementos
gramaticais, e de nomear atraves de codificacdo e

combinacdo de caracteristicas especificas dos

objetos.

Adaptado de AMBROZIO, 2008.

E de comum entendimento que as funcdes cognitivas sdo diretamente afetadas pela
idade, tanto negativamente (com a perda de neurdnios, que gera o decaimento das acgdes
cognitivas), quanto positivamente, como € caso de situacfes onde sdo as habilidades
cristalizadas (conhecimento verbal e compreensao, por exemplo) que melhoram positivamente
0 processo com o envelhecimento (ANTUNES et al., 2006). Para se chegar a essa analise,
entretanto, é preciso que se entenda, primeiramente, como as fun¢des cognitivas atuam nos

varios momentos da vida humana.

1.2 - Aspectos cognitivos nos trés primeiros anos de vida

Segundo Papalia e Feldman (2003), pesquisadores do desenvolvimento ha muito
discutem questbes a respeito dos aspectos cognitivos durante o desenvolvimento humano.

Muitos destes escolhem alguma abordagem que embase seus estudos e sdo estas:

e Abordagem behaviorista: seu maior objetivo é identificar os principais mecanismos da
aprendizagem;

e Abordagem psicométrica: focada em medir a inteligéncia de forma quantitativa;
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e Abordagem piagetiana: esta ocupa-se de descrever estagios do funcionamento cognitivo
de forma qualitativa;

e Abordagem do processamento de informacdo: objetiva descobrir como funciona o
processo de captar e processar informacGes até o momento de utilizar esse novo
conhecimento;

e Abordagem da neurociéncia cognitiva: analisa o cérebro para identificar quais regiées
s80 responsaveis por cada aspecto da cogni¢ao;

e Abordagem sociocontextual: objetiva examinar quais sd@o os efeitos ambientais nos

processos de aprendizagem, com énfase no papel de pais e cuidadores.

A perspectiva cognitiva refere-se aos processos de pensamento e aos comportamentos
gue surgem desses processos. Tal perspectiva abrange teorias mecanicistas e organicistas, o que
inclui a teoria dos estagios cognitivos de Piaget e a teoria sociocultural do desenvolvimento de
Vygotsky, além da abordagem do processamento de informacdo e as teorias neopiagetianas,
que misturam elementos presentes na teoria do processamento de informacdo com a teoria
piagetiana (PAPALIA, Diane E.; FELDMAN, Ruth D., 2003).

Papalia e Feldman (2003) apontam que a teoria piagetiana propde que a etapa inicial do
desenvolvimento cognitivo se da através de uma capacidade inata que o ser humano tem de se
adaptar ao seu meio. Quando procura o seio da mée, pega uma pedra ou explora fronteiras de
um quarto, a crianca desenvolve maior habilidade para lidar com seus arredores, pois adquire
um quadro mais preciso do que esta a sua volta. O crescimento cognitivo ocorre devido a trés

processos que se relacionam entre si, sao eles: organizacdo, adaptacdo e equilibracgéo.

Organizacdo é sobre categorizar. Piaget afirma que as pessoas criam estruturas
cognitivas chamadas esquemas que se tornam mais complexas com o tempo. Esses esquemas
séo feitos para organizar as informag6es sobre o mundo e isso controla a forma como a crianga
lida com determinadas situagOes. Conforme a crianca adquire mais informagdes, 0s esquemas
que utiliza tornam-se mais complexos. Um bom exemplo € o ato de sugar, que em recém-
nascidos € apenas uma agédo simples, mas torna-se algo mais complexo para que a crianga sugue

0 peito, a mamadeira ou o dedo.

Piaget descreve a adaptacdo como uma forma da crianga lidar com informagGes novas.

Para que ocorra a adaptacdo é necessario que haja dois processos complementares: 1)
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assimilacdo, absorver as novas informacgdes de modo a incorpora-las as estruturas cognitivas
que ja existem, e 2) acomodacao, que € o0 ato de ajustar as estruturas cognitivas para que a nova
informacdo seja encaixada na mesma. Utilizando novamente o exemplo de sugar, o bebé que
mama no peito ou na mamadeira e aprende a usar um canudo esta assimilando, ou seja, esta

utilizando um esquema antigo para lidar com uma nova situacgéo.

A equilibracdo é a etapa em que hé a passagem de assimilacdo para acomodacao e requer
um esforco constante para gue se alcance um equilibrio estavel. O desequilibrio ocorre quando
a crianca ndo consegue lidar com experiéncias novas dentro das estruturas cognitivas ja
existentes. Um bom exemplo para ilustrar essa situacdo é quando a crianga sabe 0 que sdo
passaros e se depara com um avido pela primeira vez, por assimilagdo a crianca rotula o aviao
como “passaro”. Com o tempo, ela € capaz de perceber as diferencas entre avides e passaros, o
que traz o desequilibrio e a impulsiona a mudar seu entendimento dando o novo rétulo de
“avido”, esta ¢ a etapa da acomodagdo. Assim, se atinge o equilibrio. Quando ¢ capaz de
organizar os novos padrdes para que se transformem em uma nova experiéncia considera-se
gue a criancga restaurou o equilibrio. A busca pelo equilibrio € 0 que motiva o crescimento

cognitivo.

Segundo Fischer e Rose (1994, 1995 apud Papalia e Feldman, 2003), pesquisas recentes
mostram que a maturacdo neurolégica tem uma importancia fundamental no desenvolvimento
cognitivo, sendo que os surtos de crescimento do cérebro se relacionam diretamente com 0s
periodos em que ha mudancgas no comportamento cognitivo segundo o que foi descrito por

Piaget.

No inicio da primeira infancia, as criangas tém memarias mais instaveis, isso porque as
estruturas que coordenam o armazenamento de memdria ndo estdo totalmente formadas. Com
a maturacdo do hipocampo e desenvolvimento de estruturas corticais que sdo coordenadas pela
formacao deste, surge a memoria de maior duragdo (BAUER, 2002; BAUER et al., 2000, 2003
apud Papalia; Feldman, 2003). Ja o cortex pré-frontal e seus circuitos associados se
desenvolvem de forma mais lenta, estes sdo responsaveis pela memdria de trabalho, e
desenvolvem durante a segunda metade do primeiro ano a capacidade armazenar memarias de
curto prazo que o cérebro esta processando ou utilizando (M. H. Johnson, 1998 apud Papalia;
Feldman, 2003).
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E importante lembrar que, embora a memoéria continue se desenvolvendo apds a
primeira infancia, o surgimento dessas estruturas em téo tenra idade requer que haja estimulo
ambiental a partir dos primeiros meses de vida da crianca. Teoricos e pesquisadores
sociocontextuais inspirados pela teoria sociocultural de Vygotsky, dao especial atencdo ao
impacto das influéncias ambientais para o desenvolvimento da crianca e analisam as interagoes
com adultos, principalmente pais e cuidadores, para avaliar a forma como estes ajudam a

promover a competéncia cognitiva.

1.3 - Aspectos cognitivos na segunda infancia

Durante a segunda infancia, o desenvolvimento do cérebro ndo é tdo agressivo quanto
na primeira infancia. Ainda assim, ha um estirdo de crescimento que permanece até os 3 anos
de idade quando o cérebro atinge por volta de 90% do peso adulto (Gabbard, 1996 apud Papalia;
Feldman, 2003). Aos 4, a mielinizacdo de caminho para a audi¢cdo se completa, o que permite
transmissao mais rapida de informacdes e melhor integracdo entre elas, além disso, a densidade
das sinapses do cértex pré-frontal atinge seu pico (Lenroot e Giedd, 2006; Benes et al., 1994;
Toga et al., 2006 apud Papalia; Feldman, 2003). Aos 6 anos, o cérebro alcanca
aproximadamente 95% do volume, embora existam muitas diferencas individuais (Lenroot e
Giedd, 2006 apud Papalia; Feldman, 2003).

Entre as idades de 3 e 6 anos, as areas frontais sdo as que crescem mais rapido, estas sao
responsaveis pelo planejamento e organizacdo de acdes. Ja entre os 6 e 11 anos de idade, cresce
principalmente uma area que se relaciona ao pensamento associativo, linguagem e relacdes
especiais (Thompson et al., 2000 apud Papalia; Feldman, 2003). O desenvolvimento cerebral
se conecta a diversos outros aspectos do desenvolvimento, como o das habilidades motoras, por

exemplo.

Para Jean Piaget, a segunda infancia era o estagio pré-operatério do desenvolvimento
cognitivo, pois as criangas nessa faixa etaria ainda ndo estdo prontas para se envolver em
operacdes mentais logicas da mesma forma que estardo no estagio operatorio-concreto da
terceira infancia. Ainda assim, o estagio pré-operatorio, que dura entre 0s 2 e 0s 7 anos, é

responsavel por grande aumento do uso do pensamento simbolico.
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Abaixo, duas imagens que ilustram os principais avangos cognitivos das criancas

durante a segunda infancia:

Figura 1 - Avancos cognitivos durante a segunda infancia

Avango Significancia

Usodesimbolos  As criangas ndo precisam estar em contato
sensdrio-motor com um objeto, pessoa ou
evento para pensar neles.

As criangas podem imaginar gue objetos ou
pessoas tém outras propriedades além das
que eles realmente tém.

Compreensiode  Ascriangas tém consciénda de que alteragdes
identidades superficiais ndo mudam a natureza das coisas.

Entendimento de  As criancas percebem que os acontecimentos
causa e efeito tém causas.

Capacidade de As eriangas organizam objetos, pessoas e even-

classificar tos em categorias significativas,
Compreensdode  As criangas sabem contar e lidar com quanti-
ndmeros dades.
Empatia As criangas tornam-se mais capazes de imagi-

nar comao os outros podem se sentir.

Teoria da mente  As criancas tornam-se mais conscientes da
atividade mental e do funcionamento da
mente.

Fonte: PAPALIA et al., 2013.

Exemplo

Simon pergunta a sua mae sobre os elefantes que viu na ida
ao circo vérios meses atrds.

Rolf faz de conta que uma fatia de maca é um aspirador de
pd limpanda” a mesa da cozinha.

Anténio sabe que seu professor esta vestido como um pirata,
mas ele ainda é o seu professor que estd sob a vestimenta.

Ao ver uma bola rolar por tras de um muro, Aneko olha por
cima do muro para ver a pessoa que a chutouw.

Resa classifica as pinhas que coletou em um passeio no par-
que em duas pilhas: “grandes” e “pequenas”.

Lindsay reparte suas balas com suas amigas, contando para
certificar-se de gque cada uma receba a mesma quantidade.

Emilio tenta consolar seu amigo quando vé que ele esti
chateado.

Blanca quer guardar alguns biscoitos para si mesma, de for-
ma que 0 esconde de sed irmao em uma caixa de macar-
rdo. Ela sabe que seus biscoitos estardo seguros Id, porque
seu irmao ndo procurard em um lugar onde ele ndo espera
encontrar biscoitos.

Figura 2 - Aspectos imaturos do pensamento pré-operatorio (de acordo com Piaget)

Limitagao Descrigao
Centracio: incapacida- As criancas concentram-se em um aspecto
de para descentrar de uma situacio e negligenciam outros.
Irreversibilidade As criangas ndo entendem que algumas
operacies ou aches podem ser reverti-

das, restaurando a situacio original.

Foco mais nos estados As criangas ndo entendem a importancia
do que nas transfor- da transformacio entre estados.
magdes

Raciocinio transdutivo As criangas ndo usam raciocinio dedutive
ou indutive; em vez disso, elas pulam de
um detalhe para outro e véem uma cau-
sa onde ndo existe nenhuma.

Egocentrismo As criangas presumen gue todas as pes-
soas pensam, percebem e sentem do
mesmo jeito que elas.

Animismo As criangas atribuem vida a objetos inani-
mados.

Incapacidade de distin- Elas confundem o que é real com a aparén-
quir a aparéncia da cia externa.
realidade

Exemplo

Jacob provoca sua irma mais nova afirmando que tem
mails suco do que ela porgue sua calxa de suco fol
despejada em umn copo alto e estreito, mas a dela foi
despejada em um copo baixo e largo.

Jacob ndo percebe que o liquido contido em cada copo
pode ser despejado novamente nas respectivas caixas,
contradizendo sua afirmacio de que ele tem mais suco
do que sua irma.

Na tarefa de conservacio, Jacob ndo entende que trans-
formar a forma de um liquido (despejd-lo de um reci-
piente para outro) ndo altera a quantidade.

Luis fel mesquinho com sua irmd. Sua irmd fica doente.
Luis conclul gue ele a fez adoecer.

Kara ndo percebe gue precisa virar um livro ao contrario
para que seu pai possa ver a figura que ela quer que ele
Ihe explique. Dessa forma, segura o livro diretamente
na frente dele, mas somente ela pode ver a figura.

Amanda diz gue a primavera estd querendo chegar, mas
o inverno estd dizendo: "Eu ndo vou embora! Nao vou
embaoral”

Courtney estd confusa porque uma esponja parece uma
pedra. Ela afirma que parece uma pedra e é realmente
uma pedra.

Fonte: PAPALIA et al., 2013.
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1.4 - Aspectos cognitivos na terceira infancia

Segundo Piaget, por volta dos 7 anos se atinge o estagio operatorio-concreto, no qual as
criancas aprendem a usar as opera¢Ges mentais para resolver problemas reais ja que agora sao
capazes de considerar varios aspectos de uma situacdo. Ainda assim, sua maneira de pensar

continua limitada ao aqui e agora.

Nesse estagio, as criangas entendem melhor conceitos espaciais, causalidade,
categorizacdo, raciocinio indutivo e dedutivo, conservacdo e nimeros. Abaixo uma imagem
(figura 3) que exemplifica algumas capacidades cognitivas adquiridas durante a terceira

infancia:

Figura 3 - Avancos em capacidades cognitivas selecionadas durante a terceira

infancia
Capacidade Exemplo
Pensamento espacial Daniela pode usar um mapa ou um desenho para auxiliar na pro-

cura de um objeto escondido e fornecer as indicagdes ans outros
para que o objeto seja encontrado. Ela é capaz de ir para a escola
e voltar, consegue calcular distancias e avaliar quanto tempo pre-
cisaria para ir de um lugar para outro.

Causa e efeito Douglas sabe quais atributos fisicos de objetos em cada lado de uma
balanca afetardo o resultado (i.e., o nimero de objetos importa,
mas a cor deles ndo). Ele ainda nio sabe que fatores espacials fa-
zem a diferenca, tals como posicdo e localizacdo dos objetos.

Categorizacio Helena é capaz de classificar objetos em categarias, tais como for-
ma, cor ou ambas. Ela sabe que uma subclasse (rosas) tem menos
membros que a classe da qual ela faz parte (flores).

Seriacio e inferéncia Catarina consegue organizar um grupo de varetas, da mais curta
transitiva para a mais comprida, e pode inserir uma vareta de tamanho mé-
dio no lugar certo. Ela sabe que se uma vareta é mais comprida
que uma segunda vareta e esta é mais comprida que a terceira,
entdo a primeira vareta é mais comprida que a terceira.

Raciocinios indutivo e Dominigque consegue resolver problemas indutivos e dedutivos e
dedutivo sabe que as conclusdes indutivas (com base em determinadas
premissas) sao menas cormetas que as conclusdes dedutivas (ba-
seadas em premissas gerais).

Conservacao Filipe, aos ¥ anos, sabe que se uma bola de barro for enrolada em
forma de salsicha, continua tendo a mesma quantidade de barro
{conservacio de substincia). Aos 9, acha que a bola e a salsicha
tém o mesmo peso. 54 no inicio da adolescéncia ele entendera
que elas deslocam a mesma quantidade de liquide, se colocadas
em um reciplente com dgua.

Nidmeros e matemdatica Kevin é capaz de fazer contas de cabeca, pode somar contando em
orderm crescente @ consegue criar problemas simples.
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Fonte: PAPALIA et al., 2013.

Segundo Piaget, a mudanca do pensamento rigido e ilogico de criancas pequenas para
0 pensamento mais flexivel e logico de criancas maiores se da pelo desenvolvimento
neuroldgico combinado as experiéncias de adaptacdo ao ambiente (STAUDER et al., 1993 apud
Papalia; Feldman, 2003).

1.5 - Aspectos cognitivos na adolescéncia

Piaget considerava que o estagio operatério-formal, no qual os adolescentes estéo
inseridos, seria o0 nivel mais alto de desenvolvimento cognitivo possivel, pois é a etapa em que
0 cérebro é capaz de desenvolver a habilidade de pensar em termos abstratos. Nessa fase, que
costuma ocorrer por volta dos 11 anos de idade, a pessoa € capaz de manipular informac@es de
forma mais flexivel e ndo estd mais limitada ao aqui e agora, sendo passivel de compreender
tempo historico, espaco e de utilizar simbolos para a representagdo de outros simbolos (como é
0 caso do X em operacfes matematicas). 1sso implica que podem aprender algebra e célculo,
além de adquirir a habilidade de apreciar melhor metaforas e alegorias, imaginar possibilidades
e testar suas hipoteses. Nessa fase, 0s adolescentes também passam por mudangas emocionais,
agora séo capazes de desenvolver sentimentos por conceitos como a liberdade ou a exploragéo
(H. GINSBURG e OPPER, 1979 apud Papalia; Feldman, 2003).

Todas essas mudancas relacionadas a maneira como 0s adolescentes processam
informacdes sdo fruto do amadurecimento dos lobos frontais e podem ser uma forma de explicar
0S avangos cognitivos citados por Piaget. Entretanto, 0 progresso no processamento cognitivo
varia bastante entre os adolescentes, pois a experiéncia € altamente responsavel por definir as

conex0des neurais que se fortaleceréo e aquelas que irdo definhar (KUHN e DEAN, 2005).

Pesquisas sobre o processamento de informagédo descobriram que ha duas categorias
principais que sofrem mudangas mensuraveis na cogni¢do durante a adolescéncia: mudanca
estrutural e mudanga funcional (ECCLES, WIGFIELD e BYRNES, 2003 apud Papalia;
Feldman, 2003) As mudancas estruturais dizem respeito as 1) mudancas na capacidade de
memoria de trabalho e 2) quantidade cada vez maior de conhecimento armazenado na memoria
de longo prazo, enquanto as mudancas funcionais se relacionam com o 1) aumento continuo na

velocidade de processamento (KUHN, 2006) e 2) desenvolvimento adicional da fungéo
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executiva, o que inclui habilidades como atengdo seletiva, tomada de decisGes, controle de

respostas impulsivas e melhor gerenciamento da memoria de trabalho.

1.6 - Aspecto cognitivo na vida adulta e adulto jovem

A despeito da descricdo de Piaget do estagio operatério-formal como o apice do
desenvolvimento cognitivo, pesquisadores do desenvolvimento consideram que as mudangas
na cognicdo se mantém para além desse estigio. Fala-se em altos niveis de pensamento
reflexivo e também do pensamento pos-formal, que seria uma combinacéo de ldgica, emocéo e

experiéncia, o que contribui para a solucdo de problemas ambiguos.

John Dewey (1910-1991) definiu o pensamento reflexivo como uma “consideragido
ativa, persistente e cuidadora” de informagdes ou crengas considerando evidéncias que servem
como base para estas e as conclusdes que elas geram. A partir do estagio operatdério-formal de
Piaget, pode-se criar sistemas intelectuais complexos que abarcam ideias aparentemente
conflitantes, como diversas teorias da fisica moderna que se reinem para formar uma teoria
geral (FISCHER e PRUYNE, 2003 apud Papalia; Feldman, 2003).

A partir da década de 1970, pesquisas passaram a sugerir que o pensamento maduro é
mais complexo do que havia sido descrito por Piaget, pois se caracteriza pela habilidade de
lidar com inconsisténcia, contradigdo, imperfeicdo e tolerancia. As pessoas diferem no quanto
sdo capazes de lidar com cada uma dessas caracteristicas, porém este é considerado um estagio
superior da cognicdo da vida adulta e é conhecido comumente como estagio pés-formal, que
geralmente comeca no inicio da vida adulta e pode ter relagdo com a exposicdo a educacao
superior (LABOUVIE-VIEF, 2006 apud Papalia; Feldman, 2003).

1.7 - Aspectos cognitivos da vida adulta intermediaria

Pesquisas utilizando diferentes metodologias e medindo caracteristicas distintas
chegaram a conclus6es diferentes sobre esse tema. Um exemplo sdo as pesquisas transversais
baseadas na Escala de Inteligéncia Adulta de Wechsler, que mostram declinio nas habilidades

verbais e no desempenho durante o inicio da vida adulta.
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Alguns cientistas do desenvolvimento identificaram qualidades no pensamento de
adultos maduros. Dentro da tradicdo psicométrica, afirma-se que o conhecimento adquirido
durante os anos altera a forma como a inteligéncia fluida funciona, outros dizem que o
pensamento maduro equivale a um novo estagio de desenvolvimento cognitivo (SINNOTT,
1996, p. 361 apud Papalia; Feldman, 2003), que pode contribuir para a melhor resolucéo de
problemas praticos.

1.8 - Aspectos cognitivos na vida adulta tardia

Ao contrario do que muitos pensam, as mudancas que acontecem no cérebro com o
decorrer do envelhecimento sdo sutis em pessoas saudaveis e variam de pessoa para pessoa, de
regido para regido do cérebro e de um tipo de tarefa para outro. Além disso, a plasticidade do
cérebro permite que este reorganize seus circuitos neuronais para lidar melhor com o
envelhecimento neurobioldgico (PARK e GUTCHESS, 2006, p. 107 apud Papalia; Feldman,
2003).

Algumas pesquisas sugerem que a plasticidade e flexibilidade do cérebro podem ser
responsaveis por haver incrementos na atividade pré-frontal, mesmo com 0s prejuizos a
velocidade de processamento, memoria e inibicdo que ocorrem com a idade avancada (PARK
e REUTER-LORENZ, 2009 apud Papalia; Feldman, 2003). Estudos de RMI também
mostraram que o cérebro de adultos mais velhos possui uma ativacdo mais difusa que o cérebro
de adultos mais jovens quando estes se envolvem em atividades cognitivas (BRAYNE, 2007
apud Papalia; Feldman, 2003). Acredita-se que esses processos podem ser compensatorios, ou
seja, com o declinio em determinadas areas o cérebro tende a utilizar vias cognitivas

alternativas.

O cérebro diminui de volume e peso aos poucos durante o envelhecimento,
principalmente no cortex pré-frontal, responsavel pelas fungBes executivas (PARK e
GUTCHESS, 2006; VON HIPPEL, 2007 apud Papalia; Feldman, 2003). Antigamente pensava-
se que isso era devido a perda de neurdnios, porém atualmente grande parte dos pesquisadores
concordam que, com algumas exce¢fes como no caso do cerebelo, a perda neuronal néo é
grande e ndo chega ao ponto de afetar a cognicdo (BURKE e BARNES, 2006; FINCH e
ZELINSKI, 2005 apud Papalia; Feldman, 2003). Ainda assim, se reconhece que 0 aumento do
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ritmo dessas mudancas gera maior probabilidade de declinios cognitivos (CARLSON et al.,
2008 apud Papalia; Feldman, 2003).

As mudancas no cérebro durante a vida adulta tardia também podem ser positivas.
Pesquisadores apontam que cérebros mais velhos podem criar células nervosas a partir de
células-tronco. Foram encontradas evidéncias dessa divisdo celular no hipocampo, regido do
cérebro que se relaciona com aprendizagem e memoria (ERIKSSON et al., 1998; VAN PRAAG
et al., 2002 apud Papalia; Feldman, 2003).

A perda de funcéo executiva no cortex pré-frontal pode acabar gerando uma diminuicao
da habilidade de inibir pensamentos inadequados. Isso faz com que adultos mais velhos falem
demais sobre questdes que podem néo estar relacionadas com o tema da conversa em questéo.
Por outro lado, a amigdala reduz as respostas negativas a situac@es, porém nao as positivas;
assim os adultos mais velhos costumam ser mais construtivos para resolucdo de conflitos

qguando comparados aos mais jovens (VON HIPPEL, 2007 apud Papalia; Feldman, 2003).

A partir da compreensdo do desenvolvimento cognitivo atravées dos diferentes periodos
da vida, é possivel abordar as desordens que acometem cada uma dessas fases. Os estudos
relacionados as desordens infantis exigem formacéo especial, pois necessitam que se leve em
conta 0s processos de crescimento e de maturacdo do cérebro, o desenvolvimento
neuropsicomotor, e também as diversas criticas que podem determinar ou interferir nestas
habilidades. Em contrapartida, durante a fase adulta espera-se que as habilidades e capacidades
do individuo estejam melhor desenvolvidas, sendo assim, quando é abordada as desordens em
adultos, fica claro que elas sdo comportamentos especificos que ocorrem apds uma lesdo
cerebral (como traumatismo craniencefalico, tumor, quadros infecciosos, entre outros)
(ANDRADE et al., 2005).

Ja os estudos relacionados as desordens durante o envelhecimento abarcam uma série
de fatores que causam a diminuicdo da adaptacdo de alguns 6rgdos e assim ocorrem
modificagdes morfologicas, fisioldgicas e bioquimicas. Aqui a neuropsicologia € utilizada para
estudar a influéncia desses processos no sistema nervoso do individuo e no que isso pode
implicar funcionalmente; sua meta é avaliar o funcionamento cognitivo dos idosos, determinar
0s tipos e graus de incapacidade dos individuos quando houver e elaborar um programa de
reabilitacdo para esses pacientes (ANDRADE et al., 2005).
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Aborda-se, finalmente, a forma como as desordens relacionadas a cognicédo sdo tratadas.
A reabilitacdo neuropsicologica, também conhecida como reabilitacdo cognitiva, auxilia o
individuo a se adaptar ao seu ambiente e é focada na individualidade a medida que cada paciente
possui prejuizos cognitivos e demandas ambientais préoprias que podem ter relagdo com a sua

idade, profissdo, tipo de acometimento cerebral, vinculos e responsabilidades sociais.

O foco dessa reabilitacdo é capacitar tanto os pacientes quanto as pessoas de seu
convivio a lidar de forma mais saudavel com suas deficiéncias cognitivas, emocionais e sociais
ou supera-las, promovendo assim mais qualidade de vida para os pacientes (Nomura et al.
2000). Pode-se dividir a RN (Reabilitacdo Neuropsicolégica) em cinco fases: a reabilitacéo
cognitiva (que conta com o treino cognitivo), a psicoterapia, o estabelecimento de um meio
terapéutico, educacdo e o trabalho com paciente e familia (PRIGATANO et al., 1997 apud
Simon, 2011). Pode-se notar que a RN envolve aspectos cognitivos, emocionais,
comportamentais e até relacionados a motricidade, 0 que a torna uma abordagem bastante
complexa (WILSON, 1997 apud Simon, 2011).

Neste capitulo vimos um pouco da evolucdo da Neuropsicologia e das teorias que a
cercam. Paralelo a essa evolucdo dos estudos sobre a tematica, também houve uma evolucéo
no que se refere as tecnologias. Segundo Nivio Ziviani (2017), o avanco da tecnologia e da
ciéncia € um processo evolutivo, cujo conhecimento da geracdo anterior serve para 0
desenvolvimento de novas ferramentas para processamentos da nova geracdo. A partir dessa
afirmacdo podemos pensar em novas formas de desenvolver as fung¢bes cognitivas partindo do

avanco tecnologico, tal como por meio dos jogos digitais como propomos nessa pesquisa.
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CAPITULO Il - DAS BRINCADEIRAS CULTURAIS AOS JOGOS DIGITAIS

Partindo das defini¢des das fungdes cognitivas e da sua evolugdo ao decorrer dos anos,
pode-se pensar de que formas esse desenvolvimento cognitivo pode ser incentivado ou
estimulado desde a infancia. Segundo Piaget (1976), citado em Valentim (2010), este diz que a

atividade ludica € o ‘bergo’ obrigatdrio para a realizacdo das atividades intelectuais da crianca.

A partir da concepcdo de Piaget, Fahel e Pereira Sanders Pinto (2018) complementam a
fala do autor relatando que o ato de brincar estimula as atividades executivas pois envia diversos
impulsos para o cortex frontal, 0 que auxilia o desenvolvimento da memdria contextual,
habilidades sociais e flexibilidade cognitiva. Partindo dessa breve exposicdo acerca do
desenvolvimento de fungbes cognitivas por meio das brincadeiras, € necessario relembrar que

estas estdo constantemente acompanhando a evolucdo tecnoldgica.

Dito isto, Cascudo (1984), citado em Bernardes (2006), diz que as brincadeiras e jogos
tradicionais (como amarelinha por exemplo) fazem parte da cultura popular e expressam a
producdo espiritual e a cultura de um povo em uma determinada época. Partindo da fala do
autor, € possivel dizer que desde 0s tempos mais antigos a brincadeira, apesar de ser vista como
apenas entretenimento, proporciona outros aprendizados em diversos ambitos do sujeito,
incluindo o cognitivo. Contudo, ao decorrer dos anos e das geragoes, as brincadeiras culturais
comegaram a acompanhar o avanco tecnoldgico tal como a sociedade, fazendo com que fosse

as antigas brincadeiras tomassem a forma de jogos digitais.

Dito isso, ao estudar a neuropsicologia e 0s jogos podemos entender como relaciona-los

e ver a influéncia dos mesmos no desenvolvimento cognitivo dos individuos.

2.1 - Das brincadeiras culturais aos consoles

Historicamente, 0s jogos e as brincadeiras tiveram seu inicio partindo da cultura,
incluindo seus ritos religiosos e festas, atividades de imitacGes que partiam das lendas, mitos e
da arte (COSTA, 2021). Complementando a autora, Cascudo (1984) e Kishimoto (2003),
citados em Bernardes (2006), relatam que 0s jogos e brincadeiras tradicionais fazem parte da
cultura de determinado povo em uma determinada época historica, sendo entdo transmitidas

para as outras geracOes para que ndo se percam. Baseando-se na definicdo da manifestacdo



36

cultural, Costa (2021) relata que muitos dos jogos e brincadeiras que ainda séo realizados foram
cultivados por povos antigos, citando como exemplo a amarelinha, empinar pipa e até mesmo

jogar pedrinhas, que sdo brincadeiras vindas da Grécia e do oriente.

Ao que tange o aspecto brasileiro, Bernardes (2006) realiza uma revisdo bibliografica
para contar algumas brincadeiras tradicionais que foram cultivadas partindo de outros povos.
Segundo a autora, foram 0s portugueses que trouxeram o bodoque, que posteriormente ficou
conhecido como um pequeno arco confeccionado com madeira e que possuia duas cordas bem
esticadas e separadas por dois pedacinhos de madeira. O brinquedo servia como um instrumento
de caca e isso me faz concordar com a autora quando a mesma relata que durante muito tempo
esse brinquedo foi considerado de origem indigena, uma vez que Cascudo (2001), citado em
Bernardes (2006), constata que 0os meninos indigenas ja brincavam com arco e flecha, tacapes
e outros equipamentos do arsenal adulto em uma tentativa de imitar os gestos dos mais velhos,
tal como a caca. Tal concordancia pessoal se deve partindo de um pressuposto de que anterior
aos portugueses, o0s indigenas j& habitavam as terras brasileiras e utilizavam do arco e flecha
para realizarem suas cacadas. Segundo o autor, essas imitacdes e as proprias brincadeiras, para
além da diversdo, eram vistas como um treinamento e atividades educativas que os preparavam

para a vida adulta.

Trazendo Ariés (1981), Bernardes relata que os brinquedos e jogos que atualmente sao
considerados para criancas, tais como amarelinha, cabra-cega e pedrinha, em épocas passadas
eram realizadas também por adultos, podendo inferir entdo que havia regras a serem seguidas
para que a brincadeira acontecesse de forma plena. Trazendo entéo o sistema de regras, segundo
Flavell (1992) e Ortega et al (2000), citados em Gomes (2003), Piaget utilizou dos jogos infantis
para pesquisar a nogao de regras e o desenvolvimento moral da crianga. Em 1986, Piaget
analisou o lugar do jogo no conjunto dos seus estudos e mostrou a sua importancia na
construcdo do pensamento dialético. Perante isso, Gomes (2003) também traz Brenelli (1996,
2001), que diferencia o “jogar certo” — jogando seguindo as regras — e o “jogar bem” — que

é 0 jogar desenvolvendo estratégias para se superar e vencer 0s adversarios.

Explicando a teoria, segundo a autora, a crianca ao realizar o ato de jogar, se depara
com uma situacdo-problema, que é gerada pelo jogo e o individuo tenta resolvé-lo a fim de

alcancar o seu objetivo é ganhar o jogo. Perante isso, Brenelli (1999 apud Gomes, 2003) ressalta
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que esse procedimento é criado, em seguida organizado em forma de estratégia e por fim, é
avaliado em funcdo dos resultados obtidos (bons ou ruins). Segundo a autora, os fracassos —
resultado da derrota e do perder o0 jogo — ao longo de uma partida desencadearam o processo
de tomada de consciéncia e os mecanismos de equilibracGes através de regulagdes ativas. 1sso
se deve ao fato de que, segundo a autora, ndo é o jogo em si que permite o desenvolvimento e

a aprendizagem, mas a acao de jogar, que dependerad da compreensao da situagéo.

Utilizando-se ainda da teoria de Piaget, Crepaldi (2010) o cita em sua obra, relatando
que o psicologo em questdo diz que o jogo comeca de fato quando a crianca deixa de realizar
determinada atividade pelo simples prazer de fazer e passa a realizad-la com um sentido,
realizando-a entdo simbolicamente. Perante isso, a autora ainda relata que Piaget classifica o0s

jogos em trés sistemas: jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de regras.

Segundo Piaget (1978), 0 jogo de exercicio envolve a repeticdo de sequéncias ja
estabelecidas de acbes e manipulacfes da crianca, sendo esta repeticdo realizada pelo mero
prazer de atividades motoras. Os jogos simbdlicos, por sua vez, surgem com o aparecimento da
linguagem e da representacdo. Neste jogo, a crianca ultrapassa a satisfacdo da manipulacéo e
repeticdo, comecando a assimilar a realidade externa ao seu eu. Dessa forma, o jogo simbolico
é usado como encontro de satisfacdo fantasiosa, por meio de compensacéo, de superagdo de
conflitos e preenchimento de desejos. O jogo de regra marca a transi¢éo da atividade individual
para a social, uma vez que a regra pressupde a interacao de dois individuos e a integracdo ao
grupo social. Por fim, ao que tange as regras, Piaget as diferencia em dois tipos: as regras que

vem de fora e as que sdo construidas espontaneamente.

Dito isso, e levando-se em consideracdo que 0s jogos e brincadeiras sdo reflexos do
periodo histérico e da cultura, com os avangos tecnoldgicos comegou-se a emergir entdo jogos

e brincadeiras que partiam da interacdo do sujeito com determinadas telas multimidias.

Os jogos eletrdnicos, segundo Pereira et al (2012), surgiram durante a Guerra Fria
(1941-1991), quando se deu um grande salto no desenvolvimento tecnoldgico, criando-se
simuladores de batalha para que os homens se preparassem para o campo de batalha. Neste
contexto, surgiu o primeiro videogame, um osciloscopio modificado, criado para divertir 0s
responsaveis pela tecnologia bélica. Barboza e Silva (2014) complementa esta informacéo

relatando que apos a criagdo dos simuladores, houve a criacdo de diversos outros jogos para
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simular a¢Oes da realidade como o jogo de ténis de mesa criado por William Higinbotham em
1958, cujo segundo os autores pode ser considerado de fato o primeiro videogame.

Barboza e Silva (2014) continuam seu relato dos videogames por meio de uma revisao
historica, destacando a criacdo dos jogos ao decorrer dos anos. Segundo os autores, O
desenvolvimento dos jogos eletronicos acompanhava o desenvolvimento da tecnologia,
surgindo entdo como por exemplo o jogo SpaceWar (Guerra no espago) - um jogo gque consistia
basicamente em duas naves representadas por dois triangulos na tela de uma televisao. Partindo
entdo da criacdo dos jogos eletrnicos, surgiu entdo os fliperamas (lugares destinados
unicamente para o uso de jogos via consoles e outras plataformas), o que acabou por popularizar
mais ainda os videogames. Segundo Novak (2010), citado em Barboza e Silva (2014), por mais
qgue a tecnologia disponivel naquele tempo fosse limitada, os games eram inovadores e
inspiravam novas tendéncias de conteddos, géneros, jogabilidade e novas técnicas de

desenvolvimento que antes ndo eram consideradas.

Continuando a evolugdo, a partir dos fliperamas os videogames comecaram a serem
introduzidos no ambito familiar por meio da chegada dos computadores pessoais. Barboza e
Silva (2014) relatam que com os computadores em casa e com 0 comércio da internet, o
desenvolvimento de videogames comegou a ser bastante produzido, uma vez que se tornou algo
popular.

Depois de décadas de desenvolvimento em paralelo, os segmentos de games para
console e para computador comecaram a experimentar certo grau de convergéncia
tecnoldgica, com a interseccdo de caracteristicas desses mercados anteriormente
separados. Isso foi impulsionado por uma evolucdo inesperada no campo dos games

online. O mundo on-line tornou-se um lugar popular de comunicacdo e
entretenimento. (Barboza e Silva, 2014, p.6).

Segundo uma pesquisa realizada pela Game Mobile Brasil em 2013, citado em Rocha,
Nery Filho e Alves (2014), os jogos s&o a terceira atividade mais comum entre 0s usuarios de
computador e smartphone no Brasil. I1sso se deve ao fato de que criangas e jovens vém se
interessando cada vez mais pelos jogos digitais como uma das principais formas de descanso
em suas horas livres. Além disso, junto a essa evolucdo tecnolégica, a ma popularidade dos
jogos (tais como: gera comportamentos anti sociais, agressivos e vicios), tem sido
desmistificada por pesquisas que apontam o contrario: diversos aspectos positivos sobre o

cérebro e os comportamentos. Com isso, é possivel inferir que esta se abrindo novos espacos
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para os jogos digitais na atualidade que estdo para além do entretenimento, comegando a entrar
até mesmo no &mbito da reabilitacdo neuropsicolodgica.

Dito isso, devido ao fato dos jogos digitais conseguirem propiciar altos niveis de
motivacao e engajamento - principalmente nos casos mais dificeis de alcancar com os métodos
terapéuticos tradicionais -, Parisod et al. (2014), citado em Rocha, Nery Filho e Alves (2014),
relata que algumas areas especificas da saude (aquelas ligadas a reabilitacdo fisica ou
cognitiva), estdo explorando quais contribuicGes especificas sao melhores e a melhor forma de
interagir com essas mesmas midias. Uma dessas areas é a psicologia, a qual tem demonstrado
um crescente interesse em aprofundar os estudos sobre a contribuigdes dos games para o
desenvolvimento de habilidades, tais como: planejamento, memoria de trabalho, atencdo
seletiva e sustentada, flexibilidade cognitiva e monitoramento. Estas habilidades fazem parte
do que a neuropsicologia entende por fungdes executivas, sendo elas um conjunto de processos
cognitivos e metacognitivos que, juntos, permitem o individuo possa se envolver com sucesso
em comportamentos complexos e direcionado a metas (DIAS; MENEZES; SEABRA; 2010 e
DIAS; SEABRA, 2013 apud ROCHA, NERY FILHO E ALVES, 2014)

Rosetti e De Souza (2016), citados em Petty, De sousa € Monteiro (2019), também
destacam o valor das atividades com jogos concretos ou virtuais em intervencgdes desafiadoras,
pois permitem a possibilidade para a tomada de consciéncia das agdes por meio dos éxitos
(vencer o jogo) e fracassos (perder o jogo), bem como a andlise dos processos e
encaminhamentos para a resolucéo do problema. Segundo as autoras, o atual contexto dos jogos
multimidias permite comparar a natureza dos desafios deles em relacdo aos jogos concretos:
“diante de ambas as tarefas, o sujeito deve enfrentar problemas e observar as suas agoes,

avaliando erros e acertos em um sistema tnico de possibilidade. ”

Posto isso, para se chegar definitivamente ao que tange os beneficios ou maleficios que
se é possivel obter por meio do uso dos jogos, faz-se necessario compreender anteriormente o

que de fato é o ato de jogar.
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2.2 - Jogos digitais: o0 que é jogar?

Apesar de popularmente os jogos digitais estarem associados ao entretenimento e
descontracdo, o ato de jogar vai muito além disso. Identificando os jogos, o livro The Art of

Games Design, escrito por Jess Schell (2008), concluiu dez caracteristicas de um jogo, sendo:
1) O jogador entra no jogo disposto a jogar
2) O jogo oferece objetivos
3) O jogo inclui formas de conflito
4) O jogo possui regras
5) O jogo possibilita a vitoria e a derrota
6) O jogo ¢ interativo
7) O jogo oferece desafios
8) O jogo pode criar um valor intrinseco
9) O jogo engaja o jogador
10) O jogo é um sistema formal fechado

Partindo destas caracteristicas, Schell (2008) chega a uma definicdo simples com
potencial de englobar todas elas: “Um jogo € uma atividade que envolve a solucdo de
problemas, mas que ¢ encarada a partir de uma perspectiva ludica”. O autor ainda sintetiza o
processo heuristico do jogador em trés etapas consecutivas a0 mesmo tempo em que as

relaciona as 10 principais caracteristicas citadas anteriormente.

A primeira etapa do processo heuristico citado anteriormente € definir o problema a ser
solucionado, ou seja, define um objetivo (relacionando-se assim principalmente com a
caracteristica 2). A segunda etapa € enquadrar o problema, definindo sua natureza, os limites
do espaco por ele ocupado e os métodos possiveis para soluciona-los (relacionando-se assim

principalmente com a caracteristica 4) e por fim, partindo deste enquadramento, chega-se na



41

terceira etapa, que é o estabelecimento das téaticas utilizadas até que o problema seja
solucionado, podendo resultar em uma vitdria ou uma derrota caso ndo seja concluido essa

solucéo ( relacionando-se assim principalmente com a caracteristica 5).

Dito isso, ao introduzir o uso de videogames, Mello e Pires (2020) dizem que 0s jogos
estédo sendo uma forma de melhora nas funcgdes cognitivas de criangas e adultos, uma vez que
possui vantagens sobre programas de treinos cognitivos tradicionais, residindo também no fato

de serem relativamente baratos, agradaveis e divertidos.

Ressaltando a histéria que cerca os jogos e brincadeiras, a palavra ‘jogo’ vem do
vocabulo latino ludus, que significa diversdo, brincadeira e que € tido como um recurso
possibilitador de promover um ambiente planejado, motivador, agradavel e enriquecido, que
acaba possibilitando também a aprendizagem de vérias habilidades (Luciana, 2010).
Contribuindo a autora, pode-se citar a teoria de Piaget (1976), citada em Valentim (2010), o
qual afirma que:

O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensério-motor e de
simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria fornecendo a esta, seu
alimento necessario e transformando o real em funcéo das necessidades maltiplas do
eu. Por isso os métodos ativos de educacdo da crianca exigem que se forneca as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as

realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.
(Valentim, 2010, p. 1)

Diante disso, o autor em questdo também relata que considera que 0s jogos e as
brincadeiras na infancia funcionam como espelhos dos estagios cognitivos da crianca,
auxiliando também na consolidacdo do aprendizado (Piaget, 1978). Ao que tange entdo a
relacdo entre os jogos digitais e aos métodos de educacdo pontuados por Piaget, é possivel
destacar o estado de “fluxo” descrito por Mihaly Csikszentmihalyi (1997). O autor descreve
esse estado como um momento pleno de satisfacdo, concentracdo e motivacdo inerente a
realizacéo de determinada atividade, tornando- se entdo um estado ideal para aprender. O autor
também constata que “atividades de fluxo sdo experiéncias fluidas e prazerosas que tendem a
ocorrer quando uma pessoa utiliza integralmente suas habilidades e direciona suas capacidades
com o objetivo de superar um desafio possivel. E devido a esse estado de fluxo que os jogos
eletrébnicos podem transportar um jogador para um estado de imerséo, onde é possivel que se

perca a nogdo do tempo e se sentir engajado na experiéncia.
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Partindo entdo desta conceituacdo dos jogos, e levando em consideragdo a forma como
0s mesmos podem auxiliar na cognicéo, o presente trabalho realizou uma reviséo bibliogréfica
acerca do ato de jogar. Autores como Arsenault; Gee; Perron; Prensky; Shaffer, citados em
Brand&o, De Freitas Bittencourt e De Vilhena (2010) concordam em dizer que o segredo dos
jogos eletrénicos se encontra na mecanica, nos processos e na arquitetura interna do jogo, nao
resumindo esse encanto somente aos gréaficos. Segundo as autoras citadas, a magica dos jogos
ocorre a cada nivel ultrapassado, quando as habilidades dos jogadores sdo desafiadas e também
ocorre de forma persuasiva, convencendo a pessoa que existe uma possibilidade de executar tal
objetivo. As autoras do artigo também destacam que na ciéncia cognitiva, esse principio citado
sobre a magica dos jogos é conhecido como o regime de competéncia. Esse regime resulta em
uma sensacdo de prazer e frustracdo simultdnea que € notoriamente vivenciada por um grande

namero de jogadores.

Contribuindo a esse entendimento, a obra “Homo Ludens”, escrita pelo historiador
holandés Johan Huizinga em 1938, relata que o ato de jogar e brincar deve ser considerado
anterior a cultura, uma vez que para o autor, existe algo “em jogo”, além do jogo, que confere

um sentido a acdo e que transcende as necessidades imediatas.

Sendo considerada até hoje como uma das analises mais importantes sobre 0s jogos,
Johan relata em Homo Ludens que o jogo € um elemento e um fendmeno cultural muito
importante. Caillois (1958), citado em Branddo, De Freitas Bittencourt e De Vilhena (2010),
complementa a ideia central de Homo Ludens associando a vontade de jogar e brincar com a
necessidade de imaginar e fantasiar, classificando as diferentes formas de jogar e brincar em 4

modalidades, sendo elas:
1) Agoén - Os jogos competitivos
2) Alea - Os jogos de azar
3) Mimesis - Os jogos de simulacéo
4) RPG e Ilinx - Os jogos de vertigem e excitacdo

Além destas classificagdes, 0 autor relata que jogar e brincar séo atos voluntarios e

livres, apontando que o final do jogo e da brincadeira s&o incertos. E possivel inferir que essa
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incerteza se deve ao fato de que os finais do jogo sdo resultantes das agdes do jogador, néo
havendo entdo como estipular um padrao apesar de haver jogos de via Unica e guias de jogos.

Outro autor que complementa a obra Homo Ludens € Brian Sutton-Smith (2001, p.50),

cujo indica trés énfases relacionadas a retdrica focada no progresso que é jogar:

1) A énfase bioldgica, que busca demonstrar que jogar e brincar é uma pratica de
habilidades cujo objetivo é alcancar formas de adaptacédo e de sobrevivéncia.

2) A énfase psicogeénica, que acredita que jogar e brincar sdo atividades compensatorias

e podem assegurar a sensacdo de dominio e competéncia através da resolucao de conflitos.

3) A énfase cognitiva, que é a mais recente e acredita que jogar e brincar servem para o

desenvolvimento da cognigéo e auxiliam no aprendizado.

Para além destas trés énfases, o autor também aponta duas perspectivas ao que tange a
funcdo do brincar e jogar, sendo elas uma biolégica e outra psicologica. A primeira perspectiva
(bioldgica) retrata uma fungdo de reforcar a variabilidade do organismo (fisico e mental),
tornando-o mais flexivel para um processo de adaptacdo bem-sucedido. O autor sugere que no
jogar e no brincar existe a possibilidade de atualizacdo de novas conexdes neuroldgicas e a
extensdo do potencial de aprendizado humano. Ja na perspectiva psicolégica, o ato de jogar e
brincar proporciona um amplo espago para a expressao do que quer que se possa imaginar,
desde a réplica e simulacdo de um objeto, pessoa, evento ou lugar, até acdes que ndo facam

“sentido”.

Por sua vez, Salen e Zimmerman (2003) relatam a existéncia de determinadas
caracteristicas importantes da midia digital para que o ato de jogar proporcione margens para

experiéncias unicas durante os jogos. Sao elas:
1) A interatividade imediata (ainda que limitada).
2) A manipulacédo de informacdo.
3) A automatizagéo de sistemas complexos.

4) A comunicacao em redes.
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Essas caracteristicas possibilitam a expansdo de um espago considerado ‘magico’, uma
vez que podem acabar emergindo no mundo fantasioso que sdo 0s jogos, podem se comunicar
e interagirem entre si de forma simultanea e com os personagens virtuais. Os autores também
mencionam as novas hipermidias, dizendo que elas sdo interativas, imediatas, oferecem mais
narrativas ndo lineares e ambientes onde pode ocorrer interconexdes entre 0 mundo real e 0
virtual. Dito isto, os autores destacam que as regras e 0S processos podem ser aprendidos
durante o jogo e ensinados pelo jogo de forma interativa, permitindo assim inferir que por meio

do jogo se tenha conhecimento acerca das regras e do desenvolvimento moral.

Além das caracteristicas da midia digital, Salen e Zimmerman (2003) citam trés

perspectivas basicas para a realizacdo do enquadramento dos jogos digitais:
1) aregra do jogo
2) a experiéncia do jogador
3) a experiéncia cultural

Essas trés perspectivas juntas permitem que o ato de jogar e brincar seja visto como:
um sistema formal e restrito, a partir das experiéncias ludicas do jogador ou a partir de um
conceito amplo de experiéncia cultural. Complementar a essa teoria, Sutton-Smith (2001, p. 3),
relata por fim que o ato de jogar ndo pode ser simplesmente explicado apenas pela funcéo
exercida, é necessario também levar em conta a analise de como cada um joga e brinca, como

forma de comunicacdo estratégica.

Uma outra caracteristica importante para o ato de jogar, segundo Sutton-Smith (2001,
p. 158), € a forma como as diversas fantasias infantis, das mais simples as mais exageradas,
podem funcionar como formas de narrativas do mundo em que a crianga vive. Segundo o autor,
essa fantasia no jogo e na brincadeira ndo serve apenas como réplica do mundo, mas podem
também fabricar um outro mundo que convive paralelo a0 mundo real. Essa afirmacdo é
sustentada por Greta Fein (1981), citada em Brandédo, De freitas Bittencourt e De Vilhena
(2010), que relata que o ato de jogar e brincar pode ser motivado por objetos e imagens, assim

como por sentimentos e emogoes.
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Ainda sobre os jogos desde a infancia, Alves e Bianchin (2010) relatam que o0 jogo
possibilita que as criangas alcancem novos niveis do seu desempenho psicomotor, a0 mesmo
tempo que também favorece a concentracao, atencdo, 0 engajamento e a imaginacdo. Com isso,
é possivel também que a crianca fique mais calma, relaxada e aprenda a pensar estimulando sua

inteligéncia para solucionar os problemas gerados pelos jogos e brincadeiras.

Por fim, foi possivel observar que o ato de jogar vai além de apenas ficar em frente a
uma tela multimidia, sendo algo inserido desde 0 comeco da nossa historia. Para além de apenas
usar um controle, os jogos digitais envolvem a criatividade, imaginacdo, o meio social e

cultural, e também aspectos cognitivos como foi apresentado e discutido a seguir.

2.3 - Jogos como promotores do desenvolvimento cognitivo

Flores (c2016), relata que jogar € um ato de fundamental importancia para o
desenvolvimento humano. Segundo a autora, o jogo pode colaborar em diversos aspectos, como
na atencdo, no raciocinio logico, na construcdo de regras, dentre outras competéncias
importantes para o individuo. Partindo entdo da citacdo da autora, chega-se a um ponto
extremamente importante para a compreensdao de um dos objetivos do presente trabalho:
representar por meio de um levantamento bibliografico pesquisas que demonstram a

aprendizagem e desenvolvimentos cognitivos por meio dos jogos.

Comecando por Santos e Queiroz e Melo (2011), citado em Santos e Melo (2013), estas
sugerem que 0s recursos pedagdgicos determinados devido a interacdo com o computador
devem sempre estar compativeis com as particularidades de cada caso atendido. Isso se deve,
pois, cada individuo é Unico e as interaces do computador somadas aos recursos pedagdgicos
devem se adaptar aos momentos vivenciados pela crianca dentro do processo clinico. Partindo
disso, é possivel citar um estudo de caso de Santos e Melo (2013), cujo teve como protagonista
uma crianga de 10 anos e com um diagnostico interventivo acerca das dificuldades de

aprendizagem.

Segundo as autoras, a observacéo e a intervencéo se deu por 29 sesses, totalizando ao
todo 10 meses de estudo. A intervencdo se deu por meio de jogos eletronicos voltados para
conteldos pedagdgicos, contudo, as autoras citam breves dificuldades e obstaculos para
trabalhar esse tipo de jogo. Essa dificuldade citada se deve ao fato de que Vicente (crianca do
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estudo) respondia melhor quando as atividades eram menos ansiogénicas para ele, como o0 jogo
de formacdo de palavras. Apds algumas tentativas para se mudar o tipo de jogo — e com
Vicente relatando que queria apenas jogos com o mesmo nivel dos de formacéo de palavras e
de completando nimeros —, as autoras utilizam da teoria para explicar tal comportamento,
trazendo Pain (1989), que aponta que o sistema de aprendizagem deve se adequar ao que a

crianca pode realizar naquele determinado momento do atendimento.

Apesar dos jogos mais voltados aos interesses de Vicente ocuparem um lugar importante
durante o processo, a intervencdo com jogos pedagogicos, organizado pelas autoras, tiveram
como fungéo realizar uma aproximacdo gradativa das atividades escolares, uma vez que a
crianga ficava apenas na sua zona de conforto e aceitava fazer apenas aquilo que ja sabia. Como
resultado da intervencdo, Vicente e sua mée relatam que o rendimento escolar de Vicente
melhorou em todos o0s aspectos, bem como nas situacGes relacionadas ao cumprimento das
tarefas em casa e familiar. Diante disso, e do estudo de caso, as autoras chegaram a conclusdo
de que é possivel destacar os jogos e as estratégias clinicas que fizeram uso da mediacéo do

computador, mostrando-se bem-sucedida e motivadora.

Por sua vez, Mello e Pires (2020) relatam que o assunto mais relacionado ao
desenvolvimento cognitivo por meio de jogos é a atencao, sendo ela uma das funcbes cognitivas
mais investigadas. Para provar seu ponto, os autores relatam um estudo realizado por Mondéjar
et al (2016), em que teve como objetivo a analise do cortex pré-frontal (6rgao responsavel pelas
funcBes executivas), e sua atividade enquanto eram expostas aos estimulos dos jogos e outros

instrumentos de avaliacéo psicoldgica.

O estudo foi realizado por meio do uso do eletroencefalograma e avaliaram a atividade
cerebral de 12 criangas enquanto jogavam videogames. Perante esse estudo, foram levantadas
duas hipoteses, sendo elas: A) Videogames de acdo desenvolvem processos cognitivos
relacionados ao funcionamento executivo e B) Mecanicas encontradas comumente em
videogames de acdo estimulam as mesmas areas avaliadas por instrumentos especificos para
funcionamento executivo. Essas hipoteses surgem a partir das mecénicas encontradas nos jogos,
que foram definidas como: acdo precisa, acdo oportuna, sequéncia de imitacdo, aprendizado de
padrdes e desafios 16gicos, e vale ressaltar que essas mecanicas podem se misturar entre si. Os

resultados da pesquisa também mostram que trés mecénicas que foram avaliadas estdo
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relacionadas com as atividades cerebrais encontradas (a¢cdo oportuna, aprendizado de padroes
e desafios l6gicos) e sdo importantes para o desenvolvimento de jogos sérios e também aqueles

focados na salde e reabilitacdo.

Contribuindo também para pesquisas acerca da tematica, uma pesquisa realizada por
Alves et al (2009) trabalhou uma amostra com 30 individuos entre 10 e 16 anos, divididos entre
jogadores de videogames e ndo jogadores. Ao final da anélise, que foi realizada por meio de
treinamentos com jogos, obteve-se o resultado de que o grupo de jogadores apresentaram
resultados melhores em trés variaveis: tempos de resposta, menos erros por omissao e
consisténcia na velocidade de resposta. J& os ndo jogadores, acabaram tendo melhoras percentis

em todas as varidveis apresentadas ap0s a intervengdo com jogos.

Outro trabalho encontrado na revisdo bibliografica acerca da tematica foi a pesquisa
realizada por Mackey et al (2011), citado em Mello e Pires (2020). Esses tinham como tema o
treinamento cognitivo de raciocinio e velocidade. O estudo teve como participantes 28 criancas,
com idades entre 7 e 10 anos. No programa, foram divididos em dois tipos de treinamento:
raciocinio e velocidade. As sessdes se deram por 75 minutos por dia, 2 dias por semana, durante
8 semanas. 60 minutos eram usados para o treinamento em si e 15 minutos eram destinados
para pausas, atendimentos e explicacdes sobre 0s jogos. Estes eram variados, contendo jogos
computadorizados, de Nintendo DS, jogos ndo computadorizados e jogos em grupos e
individuais. Como resultado, obteve-se que em apenas 8 semanas, 0 treinamento com estes
jogou levou a melhoras significativas na velocidade de processamento e raciocinio fluido dos
participantes. Mackey et al ficaram surpresos com os resultados, uma vez que a média de ganho

no QI foi de quase 10 pontos.

Por sua vez, Figueiredo e Shissa (2013) realizaram uma pesquisa, contando com 38
alunos do ensino médio com idade média de 13 anos. Esses alunos foram divididos entre os que
utilizam jogos eletrénicos (G1, composto por 19 alunos) e alunos que ndo os utilizam (G2,
composto por 19 alunos). No procedimento, foi utilizado o teste WISC - 11l em ambos os
grupos. Como resultado da pesquisa, 0s autores perceberam que em determinados sub-testes,
houve uma diferenga entre 0 G1 e G2, como o sub-teste Aritmética, em que o G1 teve um
melhor desempenho do que o G2. Os autores relatam que os dados obtidos por meio da

aplicacdo do teste estdo em concordancia com o que foi dito por Takase (2005), em que relata
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que € possivel observar que a prética de jogos eletrénicos é favoravel ao desenvolvimento da

atencdo semelhante.

Trazendo o estudo de Riveiro et al (2012), citado em Rocha, Nery filho e Alves (2014),
que tinha como objetivo investigar as evidéncias de efeito positivo do videogame sobre as
funcOes cognitivas, este apresentou resultados que de fato propdem uma melhora significativa
da atencéo, das funcdes executivas e dos processamentos visuais e espaciais. Para estes mesmos
autores, compreender a influéncia de games para o ganho cognitivo é de suma importancia, pois

enriquece o campo de reabilitacdo neuropsicoldgica.

Ramos (2017) também contribui para a presente revisdo bibliogréfica citando Boot,
Kramer, Simons, Fabiani e Gratton (2008) e Weinstein (2010) para explicar que é possivel
perceber que o uso regular dos jogos pode constituir uma pratica dessas habilidades,
influenciando diretamente na melhora desse processo cognitivo. No que diz respeito a essa
constatacdo, é evidente que os jogadores de videogame possuem um melhor desempenho em
uma série de capacidades cognitivas quando comparados as pessoas que ndo jogam.

Partindo para além do desenvolvimento, foi possivel observar o uso de jogos digitais
como forma de intervenc¢éo no declinio cognitivo mediante a idosos. Toril, Reales e Ballesteros
(2014 apud Cardoso, Landenberger e De Lima Argimon, 2017) relatam que um estudo de meta-
analise envolvendo experimentos com idosos saudaveis, obteve como resultado a sugestdo de
que o treinamento por meio de jogos eletrénicos é efetivo em diferentes aspectos da cognicéo,

como no tempo de reacdo, memoria, atencao e cognicao global.

Contudo, apesar de apresentar evidéncias de diversos beneficios ao uso de jogos digitais,
é de suma importancia listar a preocupacéo acerca dos impactos negativos. Masfety et al (2016
apud Melo e Pires, 2020) apontam a profunda insercdo dos videogames na vida das criancas e
adolescentes, uma vez que a era tecnoldgica esta cada vez mais presente no cotidiano. Partindo
dessa realidade, os autores destacam a preocupacao de que a exposi¢do aos jogos pode acarretar
em algo negativo, uma vez que o habito de jogar pode ser visto como algo negativo por grande

parte da populacao.

Contribuindo a fala de Masfety, Oliveira (2005), citado em Pereira et al (2012), afirma

que a utilizacao da internet e do videogame — assim como praticar exercicios e assistir televisao
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—, pode se tornar algo excessivo e comprometer a qualidade de vida dos individuos semelhante
ao uso indevido de drogas. Perante essa afirmativa, Pereira et al (2012) realizaram uma pesquisa
qualitativa, entrevistando quatro individuos com o objetivo de investigar a relacdo jogador-jogo
existente no universo dos jogos digitais. Como resultado da entrevista, os autores dizem que 0
motivo de jogar, apresentado pelos entrevistados, varia entre a fuga do cotidiano, a busca por
um aprendizado ou experiéncias impossiveis no cotidiano, a vivéncia de polaridades opostas

(tais como o0 bem e o mal).

Apesar das pesquisas, ndo é possivel identificar se os aspectos negativos se sobrepdem
aos aspectos positivos trazidos pelos jogos digitais. Todavia, é possivel observar que em casos
extremos podem se tornar algo excessivo e comprometer a qualidade de vida do individuo. Dito
isso, pode-se citar Donohue, Woldorff e Mitroff (2010), em que relatam que duas horas de
exposicdo por semana a alguns tipos de jogos eletrénicos, é o suficiente para se obter um

aprimoramento cognitivo.

Neste capitulo foi abordado entdo a histdria dos jogos e brincadeiras, a fim de identificar
0S seus reais intuitos e impactos. Com isso, foi possivel identificar que para além do
entretenimento, 0s jogos proporcionam o desenvolvimento de outros aspectos que rodeiam o
ser humano, podendo citar o aspecto criativo, cognitivo e cultural. Ao que tange os impactos
no desenvolvimento cognitivo, pode ser observado por meio da revisdo bibliografica que os
jogos digitais podem proporcionar pontos positivos e negativos, sendo estes Gltimos em casos

extremos.

Por fim, ao ter conhecimento sobre os jogos digitais e das func¢bes cognitivas, é possivel

compreender como tais funcdes séo afetadas partindo dos jogos mais jogados na atualidade.
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CAPITULO Il - LEAGUE OF LEGENDS (LOL): UM POSSIVEL DESENVOLVEDOR
DAS FUNCOES COGNITIVAS

Ao introduzir o uso de videogames, Mello e Pires (2020) dizem que 0s jogos estdo sendo uma
forma de melhorar as funcGes cognitivas de criancas e adultos, uma vez que possui vantagens
sobre programas de treinos cognitivos tradicionais, residindo também no fato de serem

relativamente baratos, agradaveis e divertidos.

Considerando as reflexdes do capitulo anterior, é possivel citar Cardoso, Fronza e
Ramos (2018), em que destacam que 0s jogos eletronicos possuem potenciais para aprimorar
as funcdes cognitivas e parecem fazer parte do cotidiano de estudantes universitarios. Um
estudo desenvolvido por Suzuki et al. (2009), registrou que o publico estudado opta por jogos
de acdo e estratégia, utilizando essa atividade para relaxar e distrair ou pelo prazer de superar
etapas e desafios. Para além disso, Suzuki et al. (2009) relatam que a questdo social também é
um dos motivos para se jogar, uma vez que pode envolver jogar com amigos ou até mesmo

conversar sobre o jogo.

Cardoso, Fronza e Ramos (2018) relatam que a interacdo entre 0s seres humanos e 0s
jogos eletrdnicos pode contribuir para o exercicio das fungdes cognitivas e para esta constatacao
0s autores destacam que, quando o ato de jogar ndo é realizado em excesso ou ao ponto de
minimizar outras experiéncias, acabam se tornando fundamentais para o desenvolvimento
humano. Contudo, Oliveira (2005), afirma que a utilizacdo da internet e do videogame — assim
como praticar exercicios e assistir televisao —, pode se tornar algo excessivo e comprometer a

qualidade de vida dos individuos, semelhante ao uso indevido de drogas.

Partindo disso, e das pesquisas ja levantadas no capitulo anterior, o presente capitulo ira
exemplificar por meio de inferéncias a interacéo citada por Cardoso, Fronza e Ramos (2018)
utilizando o jogo League of Legends (LOL). A escolha do jogo para exemplificar o projeto se
deu a partir de um aspecto pessoal, haja vista que LOL é um jogo que fago uso desde 2015.

Para além disso, Newzoo* (Fornecedora lider global de analises de jogos e esportes eletrénicos),

4 NEWZOO. Newzoo: The global standard for games data, s.d. Rankings. Disponivel em:
<https://newzoo.com/insights/rankings/top-20-pc-games/>. Acesso em: 22 de nov. 2021.
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relata que o mesmo jogo alcangou o primeiro lugar na categoria de jogo mais popular e jogado
em computador em Novembro de 2020.

O Instituto estadunidense de estatistica (DFC Intelligence), que acompanha o
comportamento humano em varias esferas tecnolégicas, informou que, em 2012, League of
Legends foi 0 jogo com que 0s usudrios mais gastaram horas em frente aos monitores,
ultrapassando a marca de um bilh&o e duzentos mil horas jogadas (Real, Flores e Michiloff,
2017). Com o passar dos anos, League of Legends cresceu de forma genuina, se tornando um
fendmeno e até mesmo um E-Sport (esportes no cenario online), realizando campeonatos
nacionais, como o Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL), e campeonatos

internacionais como o Worlds.

Conhecido popularmente pela abreviacdo LOL, League of Legends € um jogo eletrénico
gratuito para computadores, criado em 2009 por Marc Merrill e Brandon Beck, sendo estes 0s
fundadores da Riot Games. O jogo teve como intuito principal dar prazer aqueles que o jogam
e proporcionar um momento de lazer. Segundo o site de League of Legends (2022):

League of Legends é um jogo de estratégia em que duas equipes de cinco poderosos
campedes se enfrentam para destruir a base uma da outra. Escolha entre mais de 140

Campedes para realizar jogadas épicas, assegurar abates e destruir torres conforme
vocé luta até a vitdria. (League of legends, 2022)

O jogo ¢ integrante do estilo Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), que, segundo
Laranjeira et al (2017), citado em Real, Flores e Michiloff (2017), pode ser definido como um
estilo de jogo digital baseado na cooperacdo, no qual cada jogador controla um personagem
especifico e escolhido no inicio da partida. Além disso, cada personagem possui suas vantagens
e desvantagens, fazendo com que seja necessario que os jogadores se unam entre equipes para

que os diversos herdis complementem suas habilidades.

3.1 - Guia de jogo: Como jogar League of Legends

Sendo um MOBA, League of Legends exige a constituicdo de dois grupos de cinco
pessoas cada para ser jogado, podendo estes grupos serem pré-definidos ou formados pelo
proprio jogo assim que se procura uma partida. Em um primeiro momento, o grupo, ou a procura

de partida, se concentra na primeira tela chamada de ‘sagudo’. Esta primeira tela, como ilustrada
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na figura 4, permite que cada jogador escolha em qual rota jogar, além de ter espaco para

didlogos e formacao de estratégias.

Figura 4 - Sagudo de League of Legends
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As rotas (caminhos que o personagem ird trilhar) principais sdo definidas, segundo

League of Legends (2022), em cinco, sendo elas:

e Rota do topo ou TOP: Campedes na rota superior sdo os lutadores dures e solitarios da

equipe. O trabalho deles € proteger a propria rota e focar seu dano nos membros mais

fortes da equipe inimiga.

e Selva ou Jungle: Cacadores vivem pela caga. Espreitando entre as rotas com furtividade

e habilidade, eles ficam atentos aos monstros da selva mais importantes e avangam no

momento gque 0 oponente baixar a guarda.

e Rota do meio ou MID: Campedes da rota do meio sdo aqueles que possuem alto dano

explosivo e podem fazer de tudo, sejam sozinhos ou em equipe. Para eles, o combate é

uma danca perigosa, e nela devem sempre buscar oportunidades para superar seu

oponente.
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e Rota inferior ou ADC: Campedes da rota inferior sdo a fonte preciosa de dano de cada
equipe e precisam ser protegidos no inicio de jogo até que acumulem ouro e experiéncia
o suficiente para carregar toda a equipe até a vitoria.

e Suporte ou SUP: Campedes Suporte sdo os guardides da equipe. Eles ajudam a manter
seus aliados vivos e focam primordialmente em armar abates, protegendo seu parceiro

na rota inferior até que fique mais forte.

Apbs a selecdo de rotas, se decide em qual mapa de jogo serad jogado. Caetano (2016)
relata que antes de tudo, League of Legends se denomina como um jogo também de estratégia
e dominio territorial, sendo assim, o mapa é fundamental para que 0 jogo se torne interessante.
Dentre trés modalidades fixas do jogo: Summoner’s Rift, Aram e TFT, o presente trabalho sera
focado na primeira, uma vez que, segundo Caetano (2016) é o modo mais popular e famoso de

League of Legends.

Summoner’s Rift, ilustrado na figura 5 abaixo, pode ser caracterizado como o maior
mapa do jogo, contendo entéo trés rotas que interligam ambas as bases e 0s nexus (objetivo
principal do jogo, sendo considerado o coracdo de cada base), uma grande selva e um rio no
centro (CAETANO, 2016).
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Figura 5 - Mapa de League of Legends (Summoner’s Rift)
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Fonte: Techtudo (2018)°

Apds esses passos iniciais, 0s jogadores serdo direcionados para a selecdo de campedes,
demonstrado na figura 6, cujo é o local onde deverdo escolher como querem jogar e formar
estratégias, como por exemplo as combinacBes entre os personagens. Nessa etapa, deve-se
escolher um entre mais de 150 personagens disponiveis que sdo comumente chamados de
campedes (LEAGUE OF LEGENDS, 2022). Para além dos personagens e rotas, ha as runas e
feiticos que também contribuem para uma maior possibilidade de jogadas e escolhas. Esta
primeira fornece bonus de estatistica e beneficios especificos a depender de como vocé quer
jogar, engquanto que os feiticos sdo poderes para uso defensivo proprio ou para uso ofensivo,
usado contra o seu inimigo (LEAGUE OF LEGENDS, 2022 e CAETANO, 2016)

5 Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/07/bem-vindo-a-summoners-rift-
conheca-0-mapa-competitivo-do-lol-esports.ghtml>. Acesso em: 25 nov. 2021.



https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/07/bem-vindo-a-summoners-rift-conheca-o-mapa-competitivo-do-lol-esports.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2018/07/bem-vindo-a-summoners-rift-conheca-o-mapa-competitivo-do-lol-esports.ghtml
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Figura 6 - Selecdo de campedes
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No que tange os personagens do jogo, League of Legends proporciona campedes de

diversas racas e etnias que ha no universo do jogo, podendo eles seguirem as seguintes classes

descritas por Caetano (2016):

Magos: S&o personagens que se utilizam da magia para causar danos aos seus
adversarios. Possuem poder ofensivo a distancia, contudo sao vulneraveis no que diz
respeito a defesa;

Franco-atirador ou Atirador: S&o caracterizados pelo ataque a longa distancia de alvos
isolados, dependendo bastante de sua habilidade de movimentacdo. Devem ter bastante
cuidado na escolha de um alvo, uma vez que também séo frageis quando pegos em uma
posi¢do ndo favoravel no mapa;

Tanques: Exercem o papel de linha de frente, sempre protegendo os companheiros de
equipe enquanto lida com o time inimigo. E uma classe corpo a corpo e normalmente
séo eles que comecam as batalhas entre equipes;

Suportes: Atuam no sentido de fornecer cobertura a algum aliado, sendo de bastante
utilidade e importancia nas batalhas, uma vez que podem proteger e curar seus aliados
ao mesmo tempo. Contudo, também ¢é classificada como uma classe fragil quando fora

de posicéo;
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e Lutadores: Essa classe de personagens € bastante eclética, pois enquanto alguns s&o
voltados para o confronto fisico, outros séo voltados para o uso de magia a distancia.
Para questBes de balanceamento, esta classe possui uma sobrevivéncia mediana;

e Assassinos: Possuem 6tima mobilidade e dano explosivo, sendo sempre ageis em suas

acOes para ndo serem punidos, uma vez que sua resisténcia também é baixa.

Apesar da categorizagao das classes, League of Legends possui personagens que entram
em duas ou mais classes, pois 0 jogo tende a diversificar os personagens e tornar a experiéncia

de jogar Unica, afinal, o lema de League of Legends, segundo Riot (2022), é: jogue do seu jeito.

Segundo League of Legends (2022), a maioria dos campefes tem Kits diferentes e
(nicos, compostos de cinco habilidades: uma passiva, trés basicas e uma ultimate®. Estas estdo
associadas as teclas Q, W, E e R. Tais habilidades proporcionam aos jogadores a possibilidade
de realizar combinaces entre elas proprias ou combina-las junto a de algum aliado do time.
Além disso, eles também possuem auto ataques, que sao ataques simples dados ao clique do
lado esquerdo do mouse e a movimentacdo do personagem, dada pelos cliques do lado direito

do mouse.

Quando ambas as equipes concluem essa etapa, 0 jogo comeca nos campos de
Summoner’s rift. Ao iniciar a partida, uma equipe fica com a parte de cima do mapa (equipe
azul) e a outra com a parte de baixo (equipe vermelha), tendo ambas o principal objetivo de
destruir 0 nexus inimigo enquanto protege o seu préprio nexus (League of Legends, 2022).

Para que se consiga chegar até o objetivo principal, € necessario percorrer diversos
outros desafios e objetivos menores, sendo o primeiro deles abrir caminho até a base inimiga
(local onde se localiza o nexus). Ao decorrer do caminho de uma base a outra, hd no mapa
estruturas defensivas chamadas de torres e inibidores, sendo que cada rota tem trés torres e um

inibidor, e cada nexus é protegido por duas torres, totalizando 11 torres de cada equipe.

¢ Para exemplificar, pode-se usar a personagem Seraphine. Sua habilidade passiva é descrita da seguinte
forma: “Cada terceira habilidade basica de Seraphine serd conjurada duas vezes”. O seu Q, nota aguda, é descrito
causa dano em uma area. O seu W, som envolvente, concede escudo e aceleragao aos aliados préximos, além de
curar se os aliados ja estiverem com escudo. O seu E, ritmo contagiante, causa dano e debilita 0 movimento dos
inimigos em linha reta. Por fim, sua ultimate (R), bis, causa dano e encanta os inimigos atingidos, ampliando o
alcance a cada inimigo ou aliado atingido.
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Segundo a prépria Riot (2022), as torres causam danos a tropa e aos campedes inimigos
além de fornecer uma visdo limitada do mapa para sua equipe enquanto que os inibidores (que
sdo protegidos por uma torre) quando sdo destruidos, fazem com que surjam super tropas em
determinada rota por alguns minutos. As tropas mencionadas sdo conhecidas popularmente
como minions e, segundo Caetano (2016), sdo tropas controladas pela inteligéncia artificial do
proprio jogo, nascidas do proprio nexus e aparecem no campo de batalha a cada trinta segundos.
Os minions proporcionam dinheiro para quem 0s mata, gerando assim moedas para que 0
jogador compre equipamentos para se fortalecer na partida e ter vantagem contra o time

inimigo.

Como mencionado anteriormente, para que 0 jogo avance € necessario realizar desafios
e objetivos ao decorrer da partida, que podem durar até 40 minutos. Caetano (2016) relata que
para chegar ao nexus inimigo, é necessario se fortalecer enquanto personagem e enquanto
equipe para além dos itens comprados que j& fornecem essa ajuda. Estes fortalecimentos se ddo
entdo por via de possibilidades do jogo, tais como 0s objetivos menores:

e Dragbes: Sdo monstros poderosos que concedem efeitos exclusivos dependendo do
dragdo que sua equipe derrotar, sendo eles quatro dragdes elementais e um dragéo
ancido;

e Bardo Na’Shor: E 0 monstro mais poderoso da selva. Ele concede dano de ataque e
poder de habilidade adicionais (atributos melhorados para os personagens), retorno

rapido e um grande aumento no poder de tropas proximas para a equipe que o derrotar.

Contudo, para a realizacdo dos objetivos e para a vitoria em si, € extremamente necessario
ter a atencdo voltada para tudo que esta acontecendo no jogo e ndo somente no seu personagem
ou rota. Apesar de demorar cerca de 30 a 40 minutos para que uma partida de League of Legends
se encerre, todo segundo é importante pois a todo instante ha algo para ser feito que necessita

de atencéo e estratégia. (League of Legends, 2022).

3.2 - Relacéo entre League of Legends e as funcdes cognitivas

Partindo da exposicdo do funcionamento do jogo, € possivel observar que 0 mesmo €
bastante dinamico, tendo que lidar com vérios fatores visuais a0 mesmo tempo. Dito isso, 0

presente trabalho ira mostrar hipéteses e inferéncias acerca de como o jogo League of Legends
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pode desenvolver as fungdes cognitivas postuladas por Ambrozio (2008, apud Papalia e
Feldman, 2013). As inferéncias foram feitas partindo de todo o levantamento bibliogréfico que

rege o trabalho, bem como também da associacdo dos conceitos ao jogo digital.

3.2.1 — Funcbes Superiores

Diferente de Ambrdzio, a presente inferéncia comecara pelas funcdes superiores, uma
vez que elas englobam também as funcGes cognitivas posteriores. Dito isto, Abrézio (2008,
apud Papalia e Feldman, 2013), relata que as fungdes superiores séo as agdes com propasitos,
pensamentos de forma racional. Além disso, elas se relacionam com as experiéncias coletadas
pelo sujeito, permitindo que ele as conceitue, organize, desenvolva e resolva novos problemas
de forma criativa. Para além desse autor, pode-se citar Souza e Andrada (2013), as quais fazem

uso de conceitos de um importante autor para as fungdes superiores: Vygotski.

As autoras, por meio de uma revisdo bibliogréfica de Vygotski, retratam as funcdes
superiores da seguinte forma:
As Funcdes Psicoldgicas Superiores (FPS), como memoria, consciéncia, percepgao,
atencéo, fala, pensamento, vontade, formagéao de conceitos e emocao, se intercambiam
nesta rede de nexos ou relagdes e formam, assim, um sistema psicoldgico, em que as
fungdes se relacionam entre si. Esse processo ndo se esgota, pois, apesar da estrutura
das FPS ndo mudarem, as conexdes (ou nexos) mudam. Entende-se que 0S nexos sao
a propria configuracdo de novos significados e sentidos e isto se d& quando as FPS se

cruzam no processo evolutivo, promovendo um salto no desenvolvimento do sujeito.
(Souza e Andrada, 2013, p.357)

Partindo disso, e levando em conta o relacionamento entre as funcdes superiores, é
possivel inferir que League of Legends desenvolve essas funcdes superiores uma vez que para
realizar o ato de jogar, é necessario que siga regras anteriores e experiéncias anteriores a
proxima partida. Uma vez que essa fungdo também tem como objetivo fazer o sujeito relacionar
antigas experiéncias com o novo ambiente a fim de que ele resolva problemas de forma criativa,
é possivel inferir que ap6s uma derrota ou vitoria o jogador absorva aquela experiéncia e

consiga formular novas estratégias para lidar com aquele tipo de situacéo.

Sendo uma funcéo que promove um constante desenvolvimento, e que nao se esgota, é
possivel inferir que League of Legends acompanha esse desenvolvimento continuo uma vez

que a cada nova partida o jogador tem que organizar seus pensamentos e conceptualizar suas
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estratégias perante novos personagens e objetivos, ndo tendo entdo um padréo a ser seguido,

sendo necessario a criatividade e inovagao.

3.2.2 - Orientagao

Outra funcdo cognitiva postulada por Ambrézio (2008, apud Papalia e Feldman, 2013)
¢ a orientacdo. Esta é definida como a capacidade que permite ter-se consciéncia de si mesmo
com relagéo ao ambiente ao redor e em determinado momento. A Neuronup, plataforma digital
de neurorreabilitacdo, complementa essa conceptualizagédo definindo a orientacdo em trés tipos:

e Orientacdo pessoal: Capacidade de assimilar informac6es relativas a sua histéria
e identidade pessoal.

e Orientacdo temporal: Capacidade de processar informacdes que se relacionam
ao tempo, como dia, ano, horas, festividades e etc.

e Orientagéo espacial: Capacidade de se orientar em relagéo aos objetos, pessoas

e 0 proprio corpo em determinado espaco.

Partindo para o ambito de League of Legends, essa funcdo é dificil de ser identificada,
uma vez que a orientacdo diz respeito ao fisico e o0 jogo é em forma digital. Dito isso, € possivel
inferir que o jogo trabalha com a orientacdo temporal, haja visto que ha a contabilidade do
tempo da partida, dos feiticos e das habilidades, possibilitando assim que o jogador se situe
guanto ao tempo partindo dessas contagens. Outra inferéncia possivel de ser realizada é sobre
a orientacdo espacial, uma vez que se identifica quando seu personagem deve ou pode entrar
em uma batalha e se as habilidades do personagem chegaro até o inimigo. E possivel inferir

também que o jogador desenvolva uma nocéo espacial sobre seu personagem e a¢cdes do mesmo.

3.2.3 - Tactil Cinestésica

No que se refere a terceira funcdo, tatil-cinestésica, foi definida segundo Ambrézio
(2008, apud Papalia e Feldman, 2013) como a habilidade de reconhecer objetos por meio do
tato, ndo necessitando do auxilio da visdo. Partindo desse conceito, ndo foi possivel realizar
uma inferéncia ao que tange essa fungéo, haja visto que League of Legends é um jogo que, até

0 momento, faz-se uso da viséo devido aos diversos fatores visuais e por se remeter a um jogo
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digital de tela. Portanto, é fundamental o sentido da visdo para que se jogue League of Legends,

uma vez que os fatores que envolvem o jogo sdo digitais e ndo fisicos.

Diante dessa presente inferéncia, um ponto bastante importante foi levantado: a falta de
acessibilidade ao que tange o jogo League of Legends. Como foi dito, sendo um jogo digital,
faz-se necessario o uso da visdo, contudo, também se faz necessario pesquisas e estudos sobre

como 0 jogo citado poderia se adaptar para um publico que ndo possuem esse sentido.

3.2.4 - Funcbes Motoras

As funcbes motoras, descritas por Ambrozio (2008, apud Papalia e Feldman, 2013), se
remetem as formas complexas da constru¢do dos movimentos voluntérios (tbnus muscular,
sistema optico espacial, regulacao verbal do ato motor). Partindo disto, é possivel dizer que ela
é a habilidade que permite um movimento predeterminado. Segundo Marques e Oliveira (2011),
que realizaram um estudo sobre os treinos de jovens esportistas, relatam o seguinte:

O desenvolvimento de adaptac@es neurais, visando o desenvolvimento qualitativo das
acOes motoras em tarefas que exigem resposta rapida, devera fazer-se em situagGes de

intensidade maxima ou quase maxima e de grande complexidade, isto é, com pressao
de tempo. (Marques e Oliveira, 2011, p.136)

Complementar ao relato dos autores, Schiavetto e Brito (2021) relatam que a préatica do
uso de videogames pode contribuir para a melhora das habilidades motoras dos seus
participantes. Dito isso, e voltando-se para a parte motora que League of Legends exerce, é
possivel inferir que o jogo contribui para essa fun¢do uma vez que se faz o uso constante das

maos e Vvisao.

Como dito anteriormente, para se movimentar em League of Legends € necessario clicar
com o botéo direito do mouse e em alguns casos realizar ataques clicando no botéo esquerdo.
Posto isso, o cursor do mouse também define a direcdo que seu personagem ird lancar
determinada habilidade, bem como também seleciona qual € o alvo destas habilidades,

necessitando assim de uma constante movimentagdo motora com a méo direita.

Além do mouse, ha constantes movimentos com a mao esquerda, cujos dedos
normalmente sdo posicionados nas teclas de habilidades (Q,W,E,R). Contudo, apesar dessa

normalidade, muitas vezes faz-se necessario realizar rapidos movimentos com os dedos para
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fazer o uso de algum item, feitico ou outro atalho presente no jogo, como por exemplo clicar a
tecla ALT + R para usar a habilidade ultimate em si mesmo. Partindo disso, é possivel inferir
que devido a constancia e praticas desses movimentos, ocorre o desenvolvimento da funcgéo

motora de ambas as méos, uma vez que se utiliza as duas ao mesmo tempo.

Contudo, faz-se necessario também a inferéncia sobre um aspecto negativo que pode
vir a acontecer. Um artigo do Lolesports’, relata o caso de Uzi, um jogador profissional de
League of Legends que acabou por desenvolver a tendinite apds o uso continuo de determinados
movimentos. Neste caso, Uzi foi afastado por seis meses do cenario competitivo para tratar

desta lesdo.

Devido ao fato de se realizar o mesmo movimento diversas vezes, como o clique no
teclado ou no mouse, pode-se inferir que ocorra lesdes no corpo do jogador e complicacdes ao

que tange a coluna.

3.2.5 - Atencéo

A atencdo, além da descricdo ja dita em Abrdzio (2008, apud Papalia e Feldman, 2013),
pode ser considerada uma atividade mental que possui como caracteristica a capacidade do
sujeito em dirigir-se de forma cognitiva para determinadas fontes estimuladoras e recolher

partindo dela as informacdes desejadas (Baptiste, 1997 apud Stella, 1997).

O autor complementa a conceptualizacdo relatando que a atencdo também é a
capacidade do individuo de concentrar sua mente em algum aspecto do ambiente ou na mente,
ocorrendo também a capacidade de responder seletivamente a alguns determinados estimulos.

Além disto, Stella (1997) relata tipologias da atengdo, sendo estas:

e Atencdo concentrada: Atividade cognitiva cujo o individuo detém-se em
determinado estimulo e tenta compreendé-lo;

e Atencdo sustentada: Partindo da concentracdo, a atencdo se torna sustentada,
uma vez que o estimulo é selecionado e o processo atencional o foca e € mantido

até que se consiga realizar 0s objetivos propostos;

" RIVER. Lolesports, 2020. Artigos. Disponivel em: < https://lolesports.com/article/diabetes-e-tendinite-
fisioterapeuta-explica-0-caso-uzi/bltc6ce8cf5935ea3dd/>. Acesso em: 29 de mar. de 2022.



https://lolesports.com/article/diabetes-e-tendinite-fisioterapeuta-explica-o-caso-uzi/bltc6ce8cf5935ea3dd/
https://lolesports.com/article/diabetes-e-tendinite-fisioterapeuta-explica-o-caso-uzi/bltc6ce8cf5935ea3dd/
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e Atencdo seletiva: Capacidade de selecionar determinada fonte estimuladora
como provedora das informacdes. Por meio dela, todo o processo atencional é
direcionado para elementos especificos presentes externamente ou retidos em

sua mem0ria.

Diante disso, pode-se inferir que a funcdo cognitiva atengdo pode ser estimulada por
meio do jogo, uma vez que ha varios elementos e estimulos visuais presentes em todo o cenario
digital (o campo, 0s personagens, o0s itens, talentos, feiticos e etc) e sendo necessario ter que

lidar com todos ao mesmo tempo, como mostrado na figura 7:

Figura 7 - Partida de League Of Legends

Fonte: League of Legends (2022)

E possivel observar os diversos elementos simultaneos, como 0 seu personagem, 0
personagem aliado, as tropas, 0s personagens inimigos, suas habilidades e feiti¢cos, 0 campo, o
mini-mapa, dentre outros. Todos estes elementos sdo detalhes que necessitam de atengdo, uma
vez que suas agdes dependem delas. Para além dos constantes elementos, o jogador recolhe as
informacdes de seus adversarios partindo também da atencdo em seus movimentos e no uso de
seus itens e feitigos, se preparando e sendo possivel realizar novas estratégias para lidar com os

mesmos por meio dessa informacao.
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As tipologias listadas por Stella (1997) também sdo presentes, haja vista que caso tenha
um personagem forte no time inimigo, sua atencdo pode se concentrar somente em seus
movimentos, se tornando entdo uma atencéo sustentada até deté-lo. A atencéo seletiva também
é possivel, uma vez que em determinados cenarios se opta por concentrar toda sua atencao em

um Unico adversario, aliado ou situacdo especifica que esta ocorrendo no mapa.

Dito isso, uma vez que se segue as regras do jogo, seus estimulos necessitam de muita
atencdo para alcancar os objetivos. Isso acaba por o jogador ter que exercitar constantemente

sua capacidade de atencdo e com isso acaba por interferir essa funcao cognitiva.

3.2.6 - Memodria

No que tange a funcdo cognitiva memoria, esta, além da definicdo de Ambrozio (2008),
pode ser definida por outros autores como a aprendizagem que persiste através do tempo e
informacdes que foram armazenadas, podendo ser recuperadas (Myers, 2012 apud Endo e
Roque, 2017). Complementando a teoria, Endo e Roque (2017) relatam por meio de um
levantamento bibliografico que alguns autores, como Atkinson e Shifrin (1968), Myers (2012)

e Pérez-Nebra e Santana (2008), propGem que a memaria se forma em trés estagios, sendo eles:

e Memoria sensorial passageira: E o primeiro passo e consiste basicamente em
registrar as informacdes que serdo recordadas, guardando as estimulacdes
imediatas;

e Memoria de curto prazo: Partindo do primeiro passo, as informacgdes sdo
processadas em um compartimento de memoria a curto prazo, onde € codificada
por repeticao;

e Memoria de longo prazo: Nesse Ultimo passo, as informacBes passam pela
memoria de longo prazo, para serem futuramente recuperadas. Também pode

ser descrita como o lugar em que se armazena o0 conhecimento.

Endo e Roque (2017) complementam a teoria da memdria mostrando dois novos e
importantes conceitos que partiram de Atkinson e Shifrin (1968): o conceito de processamento
automatico e empenhado, que sdo processamentos em que a memoria vai direto para o longo
prazo, passando pelas duas etapas anteriores diretamente e a memoria de trabalho, que é

definida como o processamento ativo e consciente das informac6es que recebemos por meio da
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audicdo e pela percepcédo visual e espacial frente as informac6es recuperadas da memoria de
longo prazo. Os autores também relatam que a memoéria do trabalho associa as novas

informacdes as antigas, possibilitando novas formas de resolver determinados problemas.

Diante da exposicao que cerca o conceito de memoria, é possivel inferir que League of
Legends estimula essa funcdo uma vez que abarca o0s trés estagios da memoria e a memoria de
trabalho. Partindo novamente da figura 7, é possivel observar que a todo instante ha estimulos
visuais que precisam ser registrados, como por exemplo o uso de alguma habilidade adversaria,
0 uso de algum feitico, algum objetivo menor que foi realizado e quanto tempo falta para o
préximo. Perante isso, € possivel inferir a possibilidade de que o jogador guarde a informacéo
recente de uma partida e a registre, para que futuramente, em um proximo jogo, ele tenha
guardado a informacdo acerca do tempo de feiticos, itens e habilidades de determinado
personagem e consiga estar preparado para enfrentd-lo novamente com novas estratégias,

associando antigas informagdes as novas.

3.2.7 - Verbais

Como dito por Ambrézio (2008, apud Papalia e Feldman, 2013), essa func¢do trata-se de
aspectos relacionados a linguagem, como a programacao, compreensdo e expressao da fala. O
livro ‘Neuropsicologia da linguagem: bases para avaliagdo e reabilitagdo’, publicado em 2020,

complementa este conceito relatando o seguinte:

A linguagem é uma forma de comunicacdo distintamente humana, que tem a
capacidade de simbolizar pensamentos, sendo estes simples ou complexos, concretos
ou abstratos, procurando entre outros aspectos, a transmisséo de informaces entre
interlocutores. Trata-se entdo de uma habilidade complexa e de multiplas facetas que
engloba a formacéo de sons, o desenvolvimento de sofisticados, sistema de regras e a
existéncia de uma vasta quantidade de informacdes. (De carvalho rodrigues et al,
2020, p.22)

Ambrozio (2008, apud Papalia e Feldman, 2013) ainda diz que a funcéo verbal também
inclui a habilidade e capacidade de adequar conceitos de relacdo, sucessdo e consequéncia
utilizando-se de elementos gramaticais, podendo entdo nomear atraves de codificagéo e diversas

combinacg0es de caracteristicas especificas dos objetos.

Por meio disso, essa fungéo é estimulada no jogo por meio do canal de voz que ha dentro

do jogo, como visto a seguir na figura 8:
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Figura 8 - Canal de voz

Desconectado

&0 SonaC : %
f“l- Sona Cantora lDD.

Fonte: autoria propria.

Ainda que esta ferramenta seja disponibilizada apenas quando se ha uma equipe pré-
definida entre amigos ou conhecidos, é fundamental que haja essa comunicacdo fluida para se
discutir estratégias durante a partida, bem como comunicar ao seu aliado sobre algum objetivo
ou descuido do inimigo. Por meio da constante comunicacdo, € possivel inferir que ocorra as
codificacBes e combinagBes de caracteristicas, uma vez que ha girias especificas de League of
Legends, como relatado por Duchowny e Drumond (2017) em seu estudo sobre a linguagem
especifica de League of Legends. Os autores inferem que em um primeiro momento a
linguagem dos jogadores ndo faz parte da lingua portuguesa, fazendo com que eles a considerem
uma “linguagem alienigena" ao restante da sociedade. Dentre os codigos e combinacdes de

caracteristicas, pode-se citar:

e WP: Utilizado quando se faz uma boa jogada, significado Well Played (Boa
jogada).

e GG: Utilizado ao final dos jogos, em que significa Good Game ou Bom jogo.

e Buff: Utilizado para dizer que determinado personagem recebeu mudangas
positivas.

e Nerf: Utilizado para dizer que determinado personagem recebeu mudancas

negativas.
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Uma vez que esses codigos e expressdes sdo frequentemente usadas no jogo, faz-se
necessario que o jogador se adeque a elas para que ocorra entdo uma comunicagdo mais coerente
com o jogo. Por fim, pode-se inferir que essa funcdo também pode ser desenvolvida ou
aprimorada partindo do pressuposto de que € necessario compartilhar informacdes e discutir

estratégias no &mbito digital para que sua equipe venca a partida.
Conclusdes

A monografia como um todo teve como ponto central analisar, por meio de uma revisao
bibliogréafica, se os jogos digitais podem ser promotores do desenvolvimento cognitivo, haja
vista que 0s jogos se tornaram parte do cotidiano da populagdo nesta era de tecnologia, assim
como as brincadeiras culturais eram supremacia em tempos antigos. Seja por meio de celulares,

consoles ou computadores, 0s jogos digitais estdo sempre ao nosso redor.

Dito isto, foi possivel acompanhar durante o trabalho bibliografico o impacto dos jogos
digitais no sistema neuroldgico, em especial nas fungdes cognitivas. E possivel afirmar, levando
em consideracdo as pesquisas mencionadas, que 0s jogos digitais contribuem com aspectos
positivos ao que se refere a area neuropsiquica, sendo possivel observar desenvolvimento no
gue tange a atencdo, concentracdo, memdria, reacdo, processamento visual e espacial, l6gica e

das funcdes superiores.

Obviamente, faz-se necessario ressaltar que, apesar dos diversos beneficios, os jogos
digitais podem ter seus aspectos negativos como também foi mencionado. Utiliza-los em
excesso pode acarretar vicio e comprometimento de outros ambitos da vida, como o social.
Além disso, uma pesquisa realizada por Junior et al. (2017) retrata emocdes negativas no que

tange os jogos, trazendo a raiva e frustragdo como exemplos.

Partindo disso, as inferéncias realizadas a partir do estudo do desenvolvimento das
fungbes cognitivas apontam que os jogos digitais, em especial, League of Legends que foi o
foco deste trabalho, podem possuir grande potencial em desenvolver e estimular tais fungdes.
As hipoteses realizadas foram feitas partindo de momentos e acfes recorrentes em todas as
partidas, fazendo com que assim fosse possivel inferir que esse desenvolvimento pode ocorrer
em qualquer partida. Dito isso, foi possivel observar que League of Legends proporciona

ambientes e situacdes que podem desenvolver e estimular algumas fungdes cognitivas em
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diversos momentos comuns nas partidas, afinal o jogo se caracteriza por ser um jogo de

estratégia, comunicacao e dinamicidade.

Contribuindo a essa observacao, Real, Flores e Michiloff (2017) ressaltam Bavelier,
cujo relata estudos feitos por pesquisadores que mostram que jogar jogos que possuem um ritmo
acelerado e acdo durante a partida pode beneficiar a viséo e a atengdo de seu jogador. Além
disso, as autoras também trazem Biro ZICA (2016) que, em “Como melhorar seu reflexo no
League of Legends”, destaca que o game LOL exige reflexos com mecanicas distintas durante
uma partida, entre elas: acertar habilidades (skills), desviar de objetos, precisdo com o mouse e

tempo de reacéo.

Assim como League of Legends, hd muitos jogos online que apresentam momentos em
que o jogador precisa tomar decisdes imediatas e manusear diversos botdes rapidamente,
podendo citar Mortal Kombat, Genshin Impact, Valorant e Smite. Baseando-se nisto e nas
hipoteses positivas de que o0s jogos digitais exercem papel no desenvolvimento cognitivo, foi
possivel ver que o0s jogos podem assumir um novo papel ao que tange a aprendizagem e 0

aprimoramento de habilidades ditas como cognitivas.

Todavia, apesar das hipdteses positivas, faz-se necessario maiores estudos acerca da
tematica, haja vista que o uso de jogos digitais para o desenvolvimento cognitivo € um tema
recente, possuindo poucas pesquisas. Por fim, levando em consideracdo especificamente
League of Legends, faz-se necessario maiores pesquisas acerca da utilidade do jogo e utilizacdo

de testes para averiguar estas estimulagdes e desenvolvimento inferido.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apesar da sociedade e do mundo estar se tornando cada vez mais tecnoldgico, o uso de
videogames ainda € visto como um empecilho para a crianca e adolescente, s6 0s usando para
acalmar estes. Por meio desta monografia, foi possivel observar que para além do

entretenimento, os jogos digitais podem potencializar e estimular as fun¢des cognitivas

Dito isso, a tematica escolhida, baseada em um viés pessoal de amor a jogos e a
neuropsicologia, visou compreender principalmente a possivel relagdo positiva entre ambos 0s
objetos de estudos, resultando entdo no estudo da eficiéncia dos jogos digitais em um dos

topicos mencionados na neuropsicologia: as fun¢Bes cognitivas.

Ressaltando a fala de lvelise Fortim (2009), citado em Pereira et al. (2012), para além
da satisfacdo pessoal, esse estudo também servira para educadores e psicélogos compreenderem

melhor o papel dos jogos eletrénicos para criancas e adolescentes e até mesmo os adultos.

Contudo, apesar das contribui¢des, novos questionamentos comegaram a ocorrer ao
decorrer do trabalho. Ao que tange a reabilitacdo das func¢des cognitivas, me questionei se 0
uso dos jogos digitais teria que ser mais intensivo ao mesmo tempo delicado, uma vez que além
do jogo, o individuo estaria se envolvendo em uma nova tecnologia. Para além disso, um outro
questionamento que me foi evidenciado foi sobre qual seria o melhor periodo no
desenvolvimento humano que os jogos teriam sua maior efetividade ao que tange as funcGes

executivas.

Levando-se em conta entdo estes questionamentos e a vontade de respondé-los, penso
gue seria interessante continuar as pesquisas que cercam esta tematica, buscando
posteriormente realizar uma pesquisa com base na utilizagao de testes para medir o avanco das

funcbes cognitivas partindo do uso dos jogos digitais.

Por fim, a presente monografia cumpriu com seus objetivos principais e especificos,
possibilitando que a visdo do ato de jogar, partindo da histéria e dos estudos abordados, seja

além do senso comum de entretenimento e aspectos negativos.
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GLOSSARIO

Aram: Estilo de mapa de jogo existente em League of Legends. E um mapa de rota Gnica, em

que os personagens sao definidos de forma aleatdria e percorrem o mesmo caminho.
Buff: Mudangas positivas destinadas a um personagem ou item.

Canal de voz: Plataforma destinada a interacdo dos jogadores por meio da voz.
E-Sport: Esporte eletrdnico ou digital.

Feiticos: Poderes auxiliares destinados aos personagens.

GG: Sigla para ‘Good Game’ ou Bom jogo.

Minons: Tropas controladas pela inteligéncia artificial do proprio jogo.

Nerf: Mudancas negativas destinadas a um personagem ou item.

Nexus: Objetivo final de League of Legends, sendo entdo o coragédo do jogo.
NeuronUp: Plataforma de estimulagédo cognitiva.

Runas: Sistema que aumentam as habilidades dos personagens.

Skill ou Habilidades: Poderes de cada personagem.

Summoner’s Rift: Estilo de mapa de jogo existente em League of Legends. E um mapa maior

que abrange todos os jogadores.

TOP, MID, ADC, SUP: Rotas pelas quais os personagens de League of Legends podem trilhas,

sendo respectivamente: rota superior, rota do meio, rota inferior e suporte.

TeamFight Tatics ou TFT: Estilo de jogo existente em League of Legends. Diferente dos

outros modos, este é realizado em forma de tabuleiro, sendo os personagens pecas de ‘xadrez’.

WP: Sigla para ‘Well Played’ ou Bem jogado.
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