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RESUMO

Na Ultima década tém-se verificado um crescente interesse pelo desenvolvimento das tecnologias da
informacdo e dos jogos sérios. Os jogos sérios tém sido aplicados em diferentes contextos, nomeadamente na
educacdo e na saude

A gamificacdo é uma abordagem inovadora que tem sido cada vez mais utilizada para promover mudangas
positivas nos processos cognitivos, tanto em contextos educacionais quanto de satde devido a redefinigdo dos
métodos mais tradicionais Constituiu-se como uma ferramenta pedagdgica e terapéutica que promove a
capacitacdo, a motivagdo e consequentemente a eficacia na aprendizagem e na reabilitagdo cognitiva Neste
sentido pretende-se compreender mais aprofundadamente como a gamificagdo pode influenciar as fungdes
cognitivas e quais os mecanismos subjacentes

MECANISMOS DA GAMIFICACAQ

Devido aos avangos técnicos e tecnolégicos o ensino e outros contextos, nomeadamente no contexto de
prestacdo de cuidados, devem recorrer a recursos ajustados as necessidades individuais da pessoa e da
sociedade. Atualmente, procura-se ou deve procurar-se sustentar a aprendizagem através de abordagens
multidisciplinares, com vista ao aumento da motivacdo e envolvimento dos participantes, para que sejam
proporcionadas experiéncias mais eficazes, pertinentes (Kaymmbasiogdlu et al, 2016) e adequadas ao contexto
social A utilizacdo de narrativas ou experiéncias individuais sobre o tema abordado, tem-se revelado eficaz na
estimulacdo da motivagao, enriquecendo a aprendizagem em sustentabilidade do conhecimento das pessoas
alvo da intervengéo (Collantes, 2013). Tendo este principio por base é importante aderir a algumas técnicas
gamificadas para dar resposta a procura de inovagdo que muitos procuram

As técnicas de gamificagdo permitem a resolucdo de problemas o aumento da motivagdo para a tarefa e um
maior envolvimento por parte do publico-alvo (Busarello, 2016).

O cérebro humano necessita de experiéncias proporcionadas pelo jogo como a resolucdo de enigmas € o
feedback das tarefas realizadas, as quais funcionam como estimulo para ativar ao sistema de dopamina
relacionado com o prazer (Clemente 2014, Diferente de muitos cendrios da vida real nos jogos, o fracasso néo é
definitivo, sendo oferecido uma oportunidade de tentar novamente, promovendo uma atmosfera em que o

jogador € incentivado a ultrapassar desafios e aprender com os erros.



. Essa estrutura de tentativa, erro e repeticdo, atua como um poderoso motivador, encorajando a atitudes de
persisténcia e exploracdo de novas estratégias para alcancar o sucesso. Assim a gamificacdo, sustenta-se nesta
dindmica, incorporando elementos usados em jogos, para fomentar a motivacdo e o envolvimento, estimulando
comportamentos e aprendizagens desejaveis A implementacdo destes elementos tem como finalidade
promover uma abordagem mais dindmica e interativa, conduzindo assim a resultados positivos nas praticas

adotadas (Busarello, 2016).

A gamificacdo baseia-se na ideia de adotar atitudes e comportamentos tipicos dos jogos, no entanto o contexto
onde ocorre € fora do jogo, utilizando mecanicas, dindmicas e elementos extraidos da experiéncia lidica com
forma de incentivar e envolver os participantes (Pimentel et al, 2018).

Os elementos de jogos usualmente aplicados em gamificacdo sdo os pontos, niveis, desafios missées, medalhas,
realizacdes, integracdo social ciclos de envolvimento, personalizacdo, feedback, regras claras e narrativas
envolventes (Murr & Ferrari 2020).

Processos cognitivos

Anténio Damésio (1994) refere-se a Franz Joseph Gall como o autor da verdadeira anatomia do cérebro e o
descritor da morfologia do cérebro e das principais estruturas nervosas, sendo responsavel pelo avango
significativo na diferenciacdo de partes importantes do cérebro, e na caracterizacdo de algumas de suas fungdes
especificas passando a ser conhecido como. O processo cognitivo refere-se as diferentes atividades mentais que
uma pessoa usa para adquirir conhecimento e compreender o mundo que o rodeia. Este processo inclui varias
funcBes mentais nomeadamente a percegdo, atencdo, memdria, linguagem, solucdo de problemas e tomada de
decisdo. Estas fungdes sdo as varias formas que o cérebro humano utiliza para processar informagdes,

interpretar os dados e chegar a conclusdes.

A Percecdo é processo através do qual absorvemos informagSes sensoriais do ambiente ao nosso redor com
recurso a visdo, audicdo, tato, olfato e paladar. Esta é moldada pelas nossas experiéncias e vivéncias passadas,
pelas expectativas e pela atengdo seletiva que aplicamos.

Relativamente a Atencéo, esta € um mecanismo crucial para filtrar e escolher informagdes relevantes e excluir
outras que passam a ser desconsideradas tratando-se por isso de um processo complexo que nos permite focar
0s recursos cognitivos numa dada informacdo ambiental podendo ser dirigida a uma s6 tarefa ou ser distribuida
por vérias (Lachman, Lachman & Butterfield, 2015).

A Memdria é a fungéo cognitiva que nos permite codificar, armazenar e recuperar informagdes do passado.
Existem varios tipos de memdria, incluindo a memdria sensorial memdria de curto prazo (ou meméria de

trabalho) e a memdria a longo prazo.



.Essa estrutura de tentativa, A memdria a curto prazo é a habilidade para reter informagBes do passado durante
um curto periodo de tempo e memdria de longo prazo encerra todas as memdrias que mantemos durante um
periodo longo de tempo. Esta funcdo € afetada por elementos como repeticéo, significado, organizacdo e carga
emocional (CogniFit, 2024).

A linguagem, que € assumida como a habilidade para expressar os pensamentos e sentimentos através da
palavra falada Esta, é considerada como um complexo sistera de codificacéo, estruturacéo e consolidagdo dos
dados sensoriais, 0 que permite que experiéncias sejam comunicadas e seus conteddos transmitidos (CogniFit,
2024). O ser humano usa a linguagem para comunicar, organizar e transmitir informacdes que temos sobre nds,
sobre os outros e sobre o mundo. A linguagem e o pensamento que permite integrar todas as informagGes
recebidas, assim como as relagdes estabelecidas entre os acontecimentos e conhecimentos desenvolvem-se em

conjunto e estdo estreitamente relacionadas entre si e influenciam-se mutuamente (Scopel et al, 2012).

A Resolucido de problemas envolve a aplicacdo de estratégias cognitivas para ultrapassar obstaculos e atingir
metas desejadas. Esta fungdo inclui a identificacdo do problema e a geragdo de possiveis solugSes assim como a
selecdo da melhor solucdo para a situagdo em causa

A Tomada de decisdo € o processo cognitivo pelo qual se escolhe um plano de agdo, de entre os disponiveis,
perante uma situagao ou problema (CogniFit, 2024).

A cognicao possibilita aos seres humanos criar um mapeamento entre abstracdes e a realidade, explorando as
leis de desenvolvimento enquanto reconhecem e aprendem conceitos. A aprendizagem desses conceitos
cognitivos ocorre por meio de métodos especificos, permitindo a descoberta de regras de aprendizagem
cognitiva no cérebro humano (Guo et al, 2024).

Para a elaboragéo do processo cognitivo convergem varios fatores, pessoais e ambientais, estando entre eles o
tempo necessario para a tomada de decisdo, ou seja, cada pessoa tem necessidade de um tempo para conseguir
chegar a melhor solucéo de acordo com a informacao disponivel e percecionada, podendo para a mesma serem
utilizadas varias estratégias Neste sentido os defensores da Praxis (Neary et al 2022), que é um conceito
filoséfico em que a aprendizagem é realizada através do processo de acao, reflexdo e mudanca, advogam que o
processamento de informagdo cognitiva, tem por base o autoconhecimento, conhecimento de opcdes, processo

de tomada de decis3o e processamento executivo (Neary et al, 2022).

Com a introducdo das novas tecnologias, surge o paradigma da aprendizagem conceitual-cognitiva, que tem
vindo a ganhar terreno e assume-se como uma tecnologia crucial para a descoberta, representacdo do
conhecimento e decisdes de inteligéncia Este tipo de aprendizagem tem tido um interesse crescente,
organizando-os a partir da visdo do tridngulo de processamento de informacdo (ou seja, o nivel abstrato-
magquina-cérebro) (Guo et al 2024).



A possibilidade de aprendizagem através das redes de comunicacgdo e de interagdo estendem a conectividade
aos objetos (intemet of things), as superficies e ao meio-ambiente (sensores), criando ecologias interativas (the
interet of everything) nas quais todas as diversas entidades (dados, algoritmos, software, coisas, territérios,
pessoas) desenvolvem suas agdes e possibilidades em didlogos e por meio das demais (Moreira & Schlemmer,
2020).

A gamificacdo nos processos cognitivos

Varios estudos demonstram que o cérebro funciona de forma harmoniosa com a gamificacdo, através da
producéo e libertagéo de dopamina (Tang et al, 2023 Greipl et al 2021), dando aos jogadores sensacdo de
prazer e motivacdo para o jogo e outras atividades semelhantes. Assim, pode-se afirmar que a gamificacdo
relaciona as pessoas a um nivel emocional Para a aprendizagem, as emocgdes podem ser ferramentas muito
poderosas, na medida em que elas facilitam a codificagdo e recuperacéo de informagdo de uma forma eficaz e
eficiente (Silva et al, 2014).

Vérios estudos comprovam que a gamificacdo, por meio do interesse que suscita, promove a atencdo dos
utilizadores, promovendo desta forma a aprendizagem do contexto em que esta inserido (Sitva et al, 2014),

A gamificacdo que utiliza histérias em vez de factos tem maior eficicia na aprendizagem, uma vez que o
cérebro processa a histérias com maior facilidade. Contar histérias € uma forma mais eficiente para formecer

novas informacgdes aos utilizadores.

Os jogos estimulam a neuroplasticidade, promovendo a formacdo de novas conexdes, através da melhoria das
habilidades cognitivas como a memdria e atencdo, a resolugdo de problemas e o aumento da criatividade,
ajudando desta forma, a prevenir o declinio cognitivo relacionado com a idade ou com patologias que o passam
comprometer (Monte et al, 2019, Pessini Menezes César & Gamez 2018). Ao reduzir a carga cognitiva, a
gamificacdo toma a aprendizagem do contexto mais divertida, interativa e relevante para os utilizadores. Esta
ferramenta ao incorporar objetivos, feedback, recompensas desafios e histérias estimula a motivagdo e o
envolvimento emocional dos utilizadores, o que aumenta a sua atencdo e a meméria. Ao organizar a informacdo
em unidades de significado, o utilizador facilita o processamento cognitivo e a recordacdo (Chang & Yang,
2023).

Gamificacdo nas alteraces cognitivas

Ao longo do processo de envelhecimento, é comum observar-se um declinio nas capacidades cognitivas
Estudos recentes tém evidenciado os beneficios da gamificacdo na potencializagdo da cognicdo, memdria,
atencdo e fungdes executivas, especialmente em idosos criangas, e individuos com condigBes
neurodegenerativas ou lesSes cerebrais Esta metodologia inovadora e eficiente estimula os processos
cognitivos, favorece a reabilitacdo e contribui significativamente para a melhoria da qualidade de vida daqueles
que enfrentam alteragdes cognitivas (Tan S-B et al, 2023),



A integracdo de elementos de jogos em contextos ndo lidicos, tem se revelado uma estratégia promissora para
potencializar a motivagdo, o desenvolvimento de competéncias, interacdo social e desempenho, em diversas
reas, incluindo, a satide e a educacdo (Schébel et al, 2020).

A gamificacdo emerge como uma ferramenta transformadora na aprendizagem corporativa, fomentando a
adogdo de comportamentos estratégicos e impulsionando resultados positivos, ao capacitar os utilizadores em
ambientes de aprendizagem dindmicos e imersivos. Na area educacional os jogos sérios sdo reconhecidos como
um recurso valioso, contribuindo significativamente para o equilibrio do humor, desempenho e foco dos
estudantes. A percecdo dos estudantes sobre a relevancia, a simplicidade na utilizacdo e os objetivos definidos
dos jogos sérios esta diretamente ligada ao aumento da sua satisfacdo e eficacia na aprendizagem (Zhonggen,
2019).

Os jogos sérios sdo concebidos ndo sb6 para entreter, mas também para servir propdsitos educativos e
terapéuticos. O estudo conduzido por Lamb e seus colaboradores em 2018 ressalta a eficicia desses jogos na
potencializacdo de habilidades cognitivas fundamentais, tais como atencdo, memdria e fungdes executivas.
Adicionalmente foi observado que os jogos sérios exercem um impacto benéfico no afeto, humor e desempenho
dos utilizadores, fomentando um estado de felicidade e bem-estar. Corroborando essas descobertas, uma revisdo
sistematica da literatura realizada por Flach & Ferreira em 2020 reforca que o uso de jogos sérios na educacdo
pode levar a uma melhoria nas habilidades cognitivas e no desempenho académico.

Os jogos de palavras, que exploram habilidades seméanticas e fonoldgicas sdo ferramentas valiosas para
enriquecer o vocabulario e as competéncias linguisticas dos estudantes. Por exemplo, 0 Math Playground é um
recurso Iidico que estimula o desenvolvimento do raciocinio légico. De acordo com Zainuddin et al (2020), a
gamificacdo emerge como uma abordagem eficiente para aprimorar a aprendizagem, promovendo uma
competicdo saudavel e prazerosa, além de estimular a capacitagdo, motivagdo, desempenho académico e
interagdo social entre os estudantes Ding (2019) ressalta que a gamificacdo incentiva os estudantes a
orientarem-se mais seguramente para objetivos aumentando a persisténcia, a aprendizagem através da
repeticdo, a capacitacdo colaborativa e a competicdo saudavel entre os pares.

No contexto empresarial a adogdo de jogos sérios tem se mostrado uma estratégia eficaz para aperfeicoar
habilidades comunicacionais entre pessoas de diferentes culturas e nacionalidades, fomentando a partilha de
ideias em equipa e enriquecendo a aprendizagem profissional colaborativa As utilizagdes de jogos de
computador produzem um cendrio de aprendizagem complexo em que a existéncia de um guido padronizado
facilita a aprendizagem cognitiva e sociocultural com repercussdes cognitivas e motivacionais (Zhonggen,
2019). Além disso, a utilizacdo de jogos computadorizados cria um ambiente de aprendizagem multifacetado,
onde roteiros padronizados apoiam o desenvolvimento cognitivo e sociocultural com impactos positivos tanto
na motivacdo quanto na cognicdio (Zhonggen, 2019).



A formacdo continua e o desenvolvimento profissional proporcionam aos colaboradores uma maior
qualificacdo e valorizacdo, elevando a qualidade dos servigos prestados. Esta abordagem pode emergir como
uma estratégia competitiva e desafiante, preparando os trabalhadores de forma mais eficiente para enfrentar os
desafios no dia a dia (Pessanha et al 2019), além de promover a autonomia, satisfacdo e comportamentos
positivos que contribuem para a retencdo de colaboradores na organizagdo (Mahomed Rothmann, 2020). Um
estudo realizado em 2020 por Neidenbach e colaboradores constatou que a gamificacdo pode levar a avancos
significativos na produtividade, aprendizagem individual e coletiva, inovacédo e melhoria do clima organizacional
A aplicacdo da gamificacdo no treino e com regras bem delineadas pode melhorar a motivacdo, a compreensao
dos diferentes papéis desenvolvimento de habilidades necessdrias para as fungSes que desempenham,
melhorando a capacitagéo dos utilizadores (GRIGGS et al 2019).

Através de jogos digitais, aplicativos méveis e tecnologias interativas, a gamificagio proporciona experiéncias
personalizadas de treino cognitivo, ajustadas as necessidades individuais O desenvolvimento de habilidades
cognitivas por meio da gamificagdo € uma estratégia eficaz para alinhar as motivagdes pessoais com um
envolvimento cognitivo, emocional e comportamental benéfico, otimizando assim a experiéncia do utilizador
(Miri et al, 2020). De acordo com Sosa e Lagana (2019), o treino cerebral tem mostrado eficacia no
aprimoramento do desempenho e das habilidades cognitivas em pessoas idosas.

A reabilitacdo cognitiva, quando apoiada por jogos sérios, € projetada para fortalecer as fungdes cognitivas,
emocionais e comportamentais de individuos com lesSes cerebrais Tais programas tém demonstrado
resultados positivos em diversos déficits cognitivos, oferecendo vantagens como redugdo de custos, tratamentos
personalizados, ampla disponibilidade, feedback imediato e beneficios terapéuticos significativos (Rahmani-
Katigari et al, 2023). Diversos estudos corroboram a eficacia dos jogos em atingir metas especificas. Por exemplo,
Baranyi e colaboradores (2016) criaram o jogo My Daily Routine que simula tarefas didrias como preparar uma
chavena de café cozinhar e tomar banho, promovendo a reabilitacdo cognitiva através da rotina diaria. O jogo
RehabCity desenvolvido por Vourvopoulos e seus colaboradores em 2014, consiste numa simulacdo de cidade
em quatro locais de interesse, como farmacia, banco, correios e supermercado e promove a interagdo num

ambiente seguro. Inclui ruas, carros em circulacado, calcadas, parques edificios, entre outros.

Em criancas com transtormnos do espectro autista também se verificou a eficacia nos conhecimentos adquiridos
sobre geografia através da utilizagdo de um jogo desenvolvido com este intuito e que o nivel de competitividade
influenciou a interacdo no jogo e entre os pares (Bossavit & Parsons, 2018). A gamificagdio tem sido aplicada na
fisioterapia para motivar e tratar as pessoas A NeuroUp desenvolveu um equipamento com sensor de
biofeedback chamado Myobox que apoia no treino muscular, incluindo pessoas com traumatismos
cranioencefdlicos. A pessoa controla um espago nave num jogo, utilizando movimentos de relaxamento e

contracdo dos musculos, o que facilita a pratica dos movimentos e aumenta a adesdo ao tratamento.



Os jogos podem ser usados para capacitar as pessoas e promover modificagdes comportamentais que
promovem a criacdo de uma sociedade mais saudavel e ativa (Quirino, 2021). No dominio das neurociéncias, a
interacdo com os jogos sérios proporciona a utilizacdo de estratégias cognitivas e metacognitivas que permitem
a integracéo das atividades académicas estilos de aprendizagem individuais e o desenvolvimento cognitivo do
estudante Estes jogos incentivam a adocdo de atitudes positivas e promovem a autorregulacdo, a medida que
os estudantes se envolvem profundamente na experiéncia lidica O jogo “‘MISSAO 2050, criado por Patréio e
colaboradores em 2020, € um exemplo desenhado para incentivar comportamentos saudaveis em jovens dos 5
aos 14 anos, servindo como uma ferramenta psicoeducativa Gtil llustra como a gamificacdo pode ser utilizada
no controlo e gestao de comorbilidades, na educagéo para a prevengdo de complicagdes de satide na nutricdo,
na atividade fisica, na reducdo do tabagismo e do consumo excessivo de alcool bem como no suporte a satide

mental

SINTESE

A gamificacdo é um fendmeno em constante evolugdo e com a capacidade de transformar ambientes
educativos, terapéuticos e corporativos. Integra dindmicas de jogos de maneira a potencializar a capacitacdo e a
motivacdo de forma personalizada, atendendo as necessidades especificas de cada pessoa Através da
gamificacdo, as pessoas adquirem maior autoconfianca e autocontrolo, elementos cruciais na gestao eficaz de
condigdes de satude Este recurso formece informacgGes pertinentes que capacitam as pessoas no processo de
tomada de decisGes relacionadas a sua saide Para os profissionais a gamificacdo oferece a possibilidade de
realizar avaliagBes mais precisas, monitorizar a adesdo ao tratamento e formecer informagdes Uteis que
incentivam a adocso de estilos de vida saudéveis E imperativo o desenvolvimento de estudos que analisem a
eficAcia dos jogos sérios em diversas populacSes e contextos, explorem diferentes metodologias e identifiquem

as vantagens e desvantagens da sua utilizacdo, garantindo assim a sua aplicacdo efetiva e responsavel
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