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Resumo

As Funcgdes Executivas (FE) estédo vinculadas as habilidades que nos ajudam a realizar tarefas diérias,
sendo essenciais para um desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Por ndo serem inatas, as FE
precisam de um ambiente saudavel para serem desenvolvidas - o que, dentro do nosso contexto tecnolégico,
pode ser potencializado através de intervengbes com games. Dessa forma, o objetivo da pesquisa aqui
apresentada foi investigar o papel do Minecraft na estimulacdo das FE (Atengéo, Planejamento e Flexibilidade)
com 12 criangas na faixa etaria de 6 a 8 anos da escola Municipal Roberto Santos. Para tanto, foi feita uma
avaliagdo neuropsicologica antes e depois da intervengao para avaliar os efeitos do game, bem como um
acompanhamento qualitativo do desempenho das criangas. A partir dessas andlises quali-quanti se avaliou que
0 game cumpriu seu papel na estimulagdo das FE, contribuindo para o delineamento de praticas de
estimulacdo mediada pelos jogos digitais, especialmente o Minecratft.
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Introducao

As Funcgbes Executivas (FE) se constituem em habilidades importantes que utilizamos para acdes
corrigueiras no dia a dia como estudar, manter relacionamentos, fazer planos. Assim, as contribuicbes destas
funcdes vinculam-se aos aspectos cognitivos légicos até os emocionais e sociais (DIAMOND, 2013). Dessas
funcdes, a flexibilidade, planejamento e aten¢do se destacam de maneiras diferenciadas no contexto desta
investigacao. A flexibilidade refere-se & capacidade de mudangas de perspectivas; o planejamento, mais
complexo, a criagdo e execugdo de passos para atingir uma meta; e a atencdo, possui um componente
executivo relacionado a selegao e foco de um estimulo, inibindo outros (DIAMOND, 2013; MALLOY-DINIZ et
al., 2014; HARVARD, 2011; MCCLOSKEY, 2011; MIYAKI et al., 2000).

Por ndo serem inatas, as FE precisam de um ambiente saudavel para serem desenvolvidas - 0 que
dependera de nossas experiéncias desde a primeira infancia até a adolescéncia. As pesquisas em
neurociéncias enfatizam o papel da sociedade nesse processo e as possibilidades de intervengdes existentes
(HARVARD, 2011) como grades curriculares (DIAMOND, 2013) e games (RAMOS, 2014). Com essa
perspectiva, e analisando o contexto tecnolégico em que vivemos, destacam-se os games e suas
caracteristicas motivacionais (CAMARA, 2014) como ambiente estimulador de fungdes executivas.

O game escolhido para intervengdo, Minecraft, € um ambiente virtual tridimensional semelhante ao
Lego (CAGNINI; CHARAO, 2015) que vem sendo utilizado na educacado, onde o jogador pode modificar o
cenario da forma que preferir. O game pode promover habilidades de resolugdo de problemas, planejamento e
persisténcia (RIORDAN; SCARF, 2017), bem como estimular atencdo seletiva (LEARNINGWORKS, 2013),
todavia ha poucas intervengdes nesse sentido.

Dessa forma, considerando o referencial te6rico exposto, o objetivo do presente trabalho é socializar os
resultados da pesquisa "O mundo aberto Minecraft — MC: Estimulando as fungbes executivas" para investigar o
papel do Minecraft (MC) para estimulagédo das fungdes executivas (Atencao, Planejamento e Flexibilidade) com
criancas na faixa etaria de 6 a 8 anos da escola Municipal Roberto Santos, em Salvador, subsidiando praticas
de intervengdes mediadas pelos jogos digitais.

Metodologia

A pesquisa é caracterizada como exploratéria por ter o objetivo de trazer hipéteses e esclarecimentos
(GIL, 2007) sobre as influéncias dos games nas FE e pré experimental por apresentar apenas um grupo nao
aleatério exposto a uma experiéncia com pré e pés testes (CAMPBELL; STANLEY, 1963). A pesquisa teve
participagdao de 12 criancas (33% eram do sexo feminino e 67% masculino) e foi dividida nas fases de
procedimentos éticos (com a reunidao dos pais, as assinaturas do TCLE pelos pais e do Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido pelas criangas) avaliagdo neuropsicoldgica (Av1), interacdo com o game e reavaliagao
(Av2). Todas as etapas foram realizadas no proprio espaco da escola Municipal Roberto Santos, em Salvador.

Os instrumentos foram o MC (jogado no modo que a crianca preferisse e single player), um mural -
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para as criangas acompanharem seu progresso - € uma ficha de observagdo - no qual eram registrados os
aspectos qualitativos. O mural teve como objetivo estimular o aprendizado das criangas e aparece de forma
similar em um estudo feito por Ramos (2013) com o sistema Escola do Cérebro. A avaliagdo neuropsicoldgica
teve o objetivo de identificar a performance das fun¢des executivas das criangas que participaram da pesquisa
antes da mediacdo do MC e depois na fase de reavaliagdo verificar se houve mudangas que podem ser
relacionadas com esta intera¢do. Para tanto, foram utilizados os seguintes testes: Teste dos Cinco Digitos
(FDT) para avaliar a Flexibilidade, a tarefa Torre de Hanoi para o Planejamento e o teste Instrumento de
Avaliagdo Neuropsicoldgica Breve Infantil (NEUPSILIN-Inf) para a Atengao. As variaveis observadas foram: no
FDT o tempo de execugédo e os erros; na Torre de Hanoi o nimero de movimentos, erros e tempo e no
NEUPSILIN-Inf, o escore Z.

Na fase de interagdo com o MC, os participantes foram divididos em dois grupos em funcédo da
quantidade de tablets disponiveis (6), sendo que um teve 8 interagcbes, durante 30 min, e o segundo 9 - em
funcdo da dinamica escolar.os quais um interagiu 8 a 9 encontros (pela dindmica escolar um dos grupos teve
uma interacdo a menos). No primeiro encontro, as criangas selecionaram 8 objetivos, dentre 12 opcdes
ofertadas (construir, casa, instrumentos, encontrar cachoeira, etc) e uma em branco, que colaram no mural
seguindo um planejamento de dias criado pelas mesmas. Nos dias seguintes, os participantes tinham que
realizar as metas criadas, sendo possivel modifica-las caso desejassem. Foi feito um acompanhamento diario
pelas pesquisadoras sobre as acgdes, fugas, estratégias e modificacdes desses planos realizados pelas
criangas, no inicio, no meio e no fim das interagdes. A intengdo da criagdo desses objetivos foi criar uma
estrutura que motivasse os sujeitos, acompanhando a estimulacao das FE.

Os dados quantitativos das avaliagbes e qualitativos do acompanhamento foram sistematizados,
classificados em faixas a e comparados entre si nos resultados.

Resultados e Discussao

Nos resultados quantitativos, foi percebida uma melhor performance das criangas no que se refere a
atengéo, flexibilidade e planejamento - embora as faixas nao tenham sido alteradas. Nos resultados da Torre
de Hanoi, ocorreu uma diminuicdo da média de movimentos, erros e tempo na execugao da tarefa em 32,8%,
48,1% e 62,2%, respectivamente, o que significa um planejamento mais assertivo. No NEUPSILIN-Inf, o escore
Z aumentou em 14,2%, o que pode significar um comportamento mais focado. Ja no FDT ocorreu uma
diminuigédo do tempo de execugédo das tarefas de flexibilidade em 20,6%, o que aliado a diminui¢cdo de todos os
tipos de erros, pode implicar que as criangas refletiram mais sobre suas agbes e de forma mais rapida. Esses
resultados podem ser vistos na Tabela 1:

Tabela 1: Resultados da Avaliagdo e Reavaliacdo Neuropsicoldgica dos participantes

Variagao Variagao
Teste |Variavel Tipo Av1 | Av2 | Percentual | Teste Variavel Av1 Av2 |Percentual
Tempo (s) 75 |59.6 120.6 Movimento | 14.6 9.8 132,8
LEITURA 0.2 | 0.1 150 Erros 2.7 1.4 148,1
Torre de
CONTAGEM 1.5 | 0.1 1100 Hanoi | Tempo (s) | 190.7 | 71.9 162,2
ESCOLHA 46 | 1.1 176
NEUPSI
FDT | Erros |ALTERNANCIA| 14.9 | 1.3 191.2 LIN-Inf | EscoreZ | -0,7 | -0,6 14,2

Fonte: Criado pela pesquisadora

Intervengdes similares a esta sdo encontradas nas pesquisas de Thorell et al. (2009) com o sistema
Cogmed (Mondejar et al., 2016) com 5 games desenvolvidos pelos pesquisadores, Goldin et al. (2014) com o
site de jogos Matemarote, Ramos e Segundo (2018) com a Escola do Cérebro e Mackey et al. (2011) com
jogos eletrdnicos e nao eletrénicos. Todos esses também trabalharam com habilidades relativas as FE,
criangas e jogos digitais.

Em relacdo a FE planejamento, as pesquisas de Mackey et al. (2011) e Goldin et al. (2014) trouxeram
0S games com perspectiva especifica para o planejamento, embora o primeiro autor traga o conceito geral de
Reasoning Training na qual essa fungdo estd destacada. No que se refere aos resultados, no entanto, as
pesquisas tiveram resultados diferentes: enquanto no de Mackey et al. (2011) a fungéo trouxe acréscimos no
Ql das criangas, no de Goldin et al. (2014) os valores referentes ao Torre de Londres nao apresentaram
diferengas pré e pés intervengédo e nem entre o grupo controle e experimental.

Ao trazer a flexibilidade como funcéo a ser estimulada, a presente pesquisa se apoia na de Ramos e
Segundo (2018) que afirmam trazer como diferencial a estimulagdo da funcdo citada. Além disso, outra
semelhanga é que em ambas, os resultados mostraram uma diferenga entre os pré e pos testes - ndo apenas
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relativo a flexibilidade (com o resultado da primeira parte da Trilha Pré-escolar), mas também a atencéo (Teste
de Atencdo Concentrada - D2). Assim esses autores usam esses valores como indicativos para a melhora
dessas fungdes a partir do uso de games na escola (RAMOS; SEGUNDO, 2018).

A atencdo também foi trabalhada nas pesquisas de Mackey et al. (2011), Goldin et al. (2014) e teve
efeitos indiretos no de Thorell et al. (2009). O primeiro usa o termo Speed Training no qual se refere a
habilidade de fazer as tarefas fluentemente, mantendo a atencao focal e a concentracao e teve melhorias nos
testes de Atencao. Goldin et al. (2014) traz o Attention Network Test (ANT) que avalia os 3 subcomponentes da
atengéo (orientagdo, alerta e o componente executivo), mas as mudangas foram mais moderadas no que
concerne ao componente atencional executivo. J& Thorell et al. (2009), teve como foco a Meméria de Trabalho
e a Inibicdo, mas teve também efeitos em medidas da atengéo.

Em relacdo aos desempenhos de flexibilidade e planejamento na presente pesquisa, os quais tiveram
uma diminuicdo tanto do tempo quanto dos erros, considera-se, como traz Goldin et al. (2014), que a rapidez
nao foi em detrimento do aumento de erros, implicando uma agéo controlada, rapidez de raciocinio ou melhora
na precisdo de velocidade. Essa andlise a partir da reducdo do tempo também esteve presente no estudo de
Ramos e Segundo (2018).

A presente pesquisa se diferencia das investigagdes citadas em alguns aspectos metodolégicos, como
0 numero de interagdes e a presenga de grupo controle (caracterizando-os como pré-experimental ou quase-
experimental). Ramos e Segundo (2018) com grupo controle passivo; Goldin et al. (2014) com um grupo
controle ativo; Thorell et al. (2009) com grupo passivo € ativo. Mackey et al. (2011), por outro lado, também nao
utilizaram grupo controle, visto que compararam dois grupos com dois jogos com perspectivas diferentes. Em
relacdo ao tempo, o minimo de semanas de interacdo entre essas pesquisas foram de cinco semanas e 0
maximo de dez.

Nessas pesquisas, as diferentes variacdes nos resultados também serviram como parametro para
afirmar que os ambientes foram estimuladores. Além disso, trazem que as mudangas sdo moderadas e que
cada FE tem suas caracteristicas para ser estimulada - o que pode estar relacionado as suas diferentes teias
de processamentos psicologicos e neurais (THORELL et al., 2009; GOLDIN et al., 2014; DIAMOND; LEE,
2011) e pode ser o motivo das faixas ndo terem se alterado.

Sobre os resultados qualitativos, foram observados aspectos das FE, da autonomia e caracteristicas do
game em si. Os aspectos sobre as FE foram sistematizados nas faixas médio (atencdo e flexibilidade) e
médio/baixo (planejamento) - o que sintonizou com a classificagdo da parte quantitativa. Ademais, algumas
particularidades do MC foram compiladas a partir do que foi observado nas interagdes, sendo citados os
processos afetivos, colaborativos e criativos dos jogadores e a flexibilidade no nivel de dificuldade que pode
incluir um publico diverso.'

Dentro do que foi observado, destaca-se a mediagdo dos adultos na relacdo que a crianga traga com
os ambientes digitais, visto que, segundo Freire (1996), educar é criar possibilidades para construgdo do
conhecimento, estimulando a autonomia ao mesmo tempo em que mediam o processo de aprendizado. No
caso da pesquisa, foram varios mediadores para estimular as criangas: 0 game, o mural, as pesquisadoras e as
proprias criangas que interagiram entre si. Especificamente no caso das pesquisadoras, ressalta-se que o
acompanhamento realizado nao foi passivo, ja que tentavam o tempo todo trazer as criangas para seus
objetivos, estimulando a criagao de estratégias. Esse acompanhamento sintoniza-se com o que Zelazo, Blair e
Willoughby (2016) afirmam sobre a estimulagao das FE relacionando-se com o parar e refletir sobre o que esta
sendo feito. Também foi necessario estimular a autonomia ao longo das interagdes, pois as criangas
confundiam a ideia de ajuda com "fazer por" — ndo compreendendo neste momento o conceito de autonomia.

Entre as limitagbes da pesquisa, citam-se o numero talvez insuficiente de sessbes, o nao
balanceamento dos objetivos para o nivel de habilidade das criangas, os dados dos testes com influéncia
ambiental e pela metodologia pré-experimental - por ndo apresentar grupo de controle. Estudos futuros podem
ser trabalhados justamente em cima dessas limitagdes, talvez na estimulagdo outras fungbdes, com outros
instrumentos psicoldgicos, ou ainda outra estrutura de metas a serem cumpridas no jogo. De forma geral, a
presente pesquisa, mesmo com essas limitagdes, a partir de andlises quanti-quali trouxe a perspectiva do
Minecraft como ambiente estimulador de FE. Ressaltamos que o fato de ndo existirem ainda pesquisas dentro
desse contexto, marca o diferencial desta investigagdo. Outro ponto de destaque foram as andlises qualitativas
sobre as FE realizadas que também se constitui em um ponto forte por permitir analisar os processos de forma
descritiva, diferenciando-se de outras investigagdes na area de neuropsicologia.

Conclusoes

A presente pesquisa traz o Minecraft como uma contribuigdo positiva para estimulagao de Fungdes
Executivas. Os resultados quantitativos das avaliagbes evidenciaram um melhor desempenho das criancas
pela diminuigdo do tempo, erros (FDT e Torre de Han6i), movimentos (Torre de Hanoi) ou pelo aumento no
escore Z (NEUPSILIN-Inf). O acompanhamento qualitativo permitiu uma descricdo dos comportamentos
relativos as FE, articulando com os dados quantitativos, bem como, com a andlise das particularidades do
game. A partir dessas andlises quali-quanti, avaliou-se que o Minecraft contribuiu para estimulagao de func¢des
executivas, podendo se constituir em um ambiente motivador para intervengbes em espacgos clinicos e

1 ~ ~ ~ . . 21 . .
Em fungéo da extensdo do texto, nao foi possivel detalhar por completo as analises qualitativas no presente resumo.
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escolares.
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