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Resumo

As fungdes executivas t€ém um papel fundamental para o desempenho académico, pois elas sdo responsaveis pelo controle, monitoramento e
regulacdo das agdes, pensamentos e emogdes. Desta forma, o estimulo a essas fun¢des pode trazer contribui¢des importantes para o processo
de aprendizagem e uma das estratégias que vem sendo utilizada para essa estimulagdo € através do uso de variados jogos digitais. Portanto, este
artigo tem por objetivo relatar os achados iniciais das intera¢des de diversos usuarios com o jogo Torre de Handi, que compde a plataforma de
jogos intitulada LogicaMente. Para tanto, foram coletadas informagdes de 3.524 partidas realizadas por 1.324 jogadores de diferentes faixas
etarias e de ambos os sexos e dentre os resultados, foi identificado que apenas 32,5% dos jogadores conseguiram finalizar o jogo Torre de
Handi com o nimero minimo de movimentagdes no modo facil (com 3 discos) e menos ainda, 12,2% no modo dificil (com 4 discos). Como
conclusao, foi identificado que houve um predominio do publico adulto de género feminino, que os interatores demonstram ter uma dificuldade
em concluir o jogo na menor quantidade de movimentos, mas observou-se que a persisténcia pode ter sido um dos motivadores para que os
jogadores obtivessem é&xito a partir das suas novas tentativas.
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Abstract

The executive functions play a key role in academic performance, as they are responsible for controlling, monitoring, and regulating actions,
thoughts, and emotions. In this way, stimulating these functions can bring contributions for the learning process and one of the approaches
that have been used for this stimulation is through the use of various digital games. Therefore, this article aims at reporting initial findings of
the interactions of several users with the game Tower of Hanoi, which is part of the game platform entitled LogicaMente. For this purpose,
information were collected over 3,524 matches played by 1,324 players from different age groups and both genders and among the results,
it was identified that only 32.5% of the players managed to finalize the Tower of Hanoi game with the minimum number of movements in
easy mode (with 3 discs) and even less, 12.2% in difficult mode (with 4 discs). As a conclusion, it was noticed a predominance of adult
female players, the interactors had difficulty in completing the game with the minimum amount of movements. However, it was observed that
persistence may have been one of the motivators for the players to succeed from their new attempts.

Keywords: Executive Functions. Digital games. Tower of Hanoi.

1 Introducio Uma das estratégias que vem sendo utilizada para a
. N . . estimulac¢do das fungdes executivas ¢ a utilizacdo de jogos
Segundo Diamond (2013), as fungdes executivas (FE) tém L ¢ . . 9 . . ¢ Jo8
. . digitais. Os jogos digitais conquistaram um lugar de destaque
grande influéncia sobre o desempenho académico, pelo fato R . . . .

na cultura contemporanea e no dia-a-dia de criangas, jovens

de estarem associadas ao ajustamento e ao desenvolvimento
cognitivo, emocional, comportamental e social.

As fungdes executivas podem ser divididas em: memoria
de trabalho (responsavel pelo armazenamento e atualizagdo
das informag¢des durante uma atividade), o controle inibitorio
(responsavel pela inibi¢do da resposta prepotente em uma
tarefa) e a flexibilidade mental (capacidade de mudar a postura
de atengdo e cognigao).

Segundo os estudos de Cragg e Gilmore (2014), as func¢des
executivas atuam diretamente na melhoria do desempenho da
leitura, da produgdo escrita e das habilidades matematicas e
por este motivo, devem ser amplamente estimuladas.
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e adultos. Gros (2007) informa que os jogos promovem o
aprimoramento de habilidades como engajamento, cooperagao
e desenvolvimento de estratégias visando a resolugdo de
problemas.

Nesta mesma perspectiva, Alves (2008) afirma que
os jogos permitem o desenvolvimento de habilidades e
competéncias inerentes a diferentes areas de conhecimento,
simulando situacdes reais e Shaffer et al. (2005) discorrem
sobre o poder dos jogos digitais e afirmam que o aprendizado
ocorre quando sdo dados sentido e significado as informagdes
que emergem da narrativa dos jogos.

Nos segmentos

da psicologia, neuropsicologia ¢
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pedagogia, uma variedade de jogos ja ¢ amplamente utilizada
como ferramenta de apoio aos profissionais da area, no
intuito de estimular habilidades cognitivas, a exemplo das
pesquisas realizadas por Andrade et al. (2009), Bastos et al.
(2012), que propdem um treino computacional que objetiva
mediar o processo de avaliagdo cognitiva do Transtorno de
D¢éficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH), através do jogo
do supermercado. Outro exemplo ¢ o estudo realizado por
Rivero (2016), que investigou o potencial dos jogos digitais

para estimulagdo do controle inibitorio de adolescentes.

2 Material e Métodos

Este estudo tem o carater de pesquisa exploratoria.
Segundo Prodanov e Freitas (2013), uma pesquisa exploratoria
se caracteriza por ser uma pesquisa que se¢ encontra na
fase preliminar, que tem por finalidade proporcionar mais
informagdes sobre o assunto investigado.

Durante a interagdo com a Plataforma, foram coletados
automaticamente, dados de 1.324 jogadores (nome, sexo
e idade), com idades variando de 3 a 85 anos, de diferentes
localidades, bem como de suas jogadas (tempo de durag@o,
nivel de dificuldade e nlimero de movimentos), durante um
periodo de aproximadamente 120 dias (23 de outubro de 2017
a 21 de fevereiro de 2018).

2.1 A Plataforma LogicaMente

A Plataforma LogicaMente foi desenvolvida com a
linguagem de programagdo C# no programa Unity, estd
disponivel para smartphones com sistema operacional
Android e o download pode ser feito gratuitamente através da
Google Play Store.

Ao realizar o download da aplicagdo, o jogador necessita
aceitar os “Termos de Uso”, que consistem em dar permissao
para a coleta automatica de seus dados (nome, sexo e idade),
bem como de suas jogadas (tempo de duragdo, nivel de
dificuldade e nimero de movimentos). Tais informagdes
sdo coletadas a partir dos dispositivos dos jogadores (tablets
e smartphones) que apoOs a finalizagdo das partidas sdo
enviadas para um servidor central, que possui um banco de
dados MySQL, responsavel por armazena-las. Apds serem
processadas, essas informagdes servem de subsidio para
profissionais de areas multidisciplinares realizarem estudos

sobre comportamentos e perfis dos jogadores.

2.2 O Jogo Torre de Handi

O Torre de Hanoi ¢ um jogo composto por trés hastes
fixas e uma quantidade finita de discos de tamanhos distintos,
dispostos uns sobre os outros e inicialmente na haste A,

conforme pode ser visto na Figura 1.

Ensino, Educagdo e Ciéncias Humanas, v.22, n.4, p.488-492, 2021.

Figura 1 - Jogo Torre de Hanoi

Fonte: Os autores.

O objetivo do jogo ¢ desafiar o jogador a planejar uma
sequéncia logica de movimentos com o objetivo de mover
todos os discos para haste C, obedecendo a trés critérios
basicos: s6 ¢ permitida a movimentacdo de um disco por
vez, apenas os discos no topo podem ser movidos e um
disco maior ndo pode ser colocado sobre um disco menor. O
nimero minimo (e desejavel) de movimentos em cada partida
¢ definida pela formula 2¢ -1, sendo d, a quantidade de discos.
Através deste jogo, ¢ possivel contribuir para a estimulagao das
fungdes executivas como por exemplo, a memoria de trabalho
e o planejamento podendo ser utilizado por profissionais da
area de psicopedagogia em seus atendimentos.

2.3 Funcionamento da Plataforma e Acesso ao Jogo

A Figura 2 apresenta algumas telas do jogo Torre de
Hanodi. A esquerda, vé-se a tela de selegdo do nivel do jogo,
que pode ser facil ou dificil. A diferenga entre os dois é que
no modo facil, ha trés discos e no dificil, ha quatro. O jogador
deve escolher a opcao desejada antes do inicio da partida. Ao
centro, tém-se as regras que definem os critérios do jogo (ja
apresentadas na secdo 2.2 deste trabalho) e a direita, a tela
principal do jogo.

Quanto a mecanica de movimentagao dos discos, o jogador
precisa apenas tocar sobre o disco desejado e arrasta-lo até
a haste para a qual deseja transferi-lo. Ressalta-se que todas
as tentativas de movimentagdo sdo verificadas e validadas,
garantindo que nenhum movimento incoerente seja permitido,
sendo devidamente tratado e comunicado ao jogador.

Figura 2 - Telas do jogo Torre de Hanoi
[0)

Torre de Hanoi

icament - N
Logicamente LIl - e
1- Deslize o disco até a torre desejada.

2- Lembre-se: Um disco maior ndo pode
ficar sobre um menor!

3- Todos os 3 discos devem ir para a 3°
torre, na mesma ordem inicial.

-

5- Observe seus movimentos. O menor
ntmero possivel & 7.

Boa sorte!

Namero de movimentos:6

e

Fonte: Os autores.

Ressaltamos que a Plataforma LogicaMente ¢ os jogos
disponibilizados utilizam imagens claras e harmonicas para
facilitar a interpretacdo dos elementos presentes no jogo,
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facilitando assim sua usabilidade, além desses aspectos,
0s jogos trazem uma trilha sonora, pois como citam Boury
e Mustaro (2013), parte da capacidade imersiva de um jogo
estd relacionada com os efeitos sonoros emitidos e, por este
motivo, os sons divertidos emitidos durante a interagdo fazem
com que a experiéncia se torne ainda mais interessante e
agradavel.

3 Resultados e Discussao
3.1 Perfil dos Jogadores

O perfil de jogadores do Torre de Handi foi predominante
do sexo feminino, correspondendo a 66,3% do total de
jogadores, contra 32,9% de jogadores do sexo masculino e
0,8% nao informado. Este resultado ¢ considerado esperado,
uma vez que pesquisas ja apontam esta tendéncia. Araujo
(2017), por exemplo, informa, por meio de pesquisa realizada
pelo Youtube em 2017, que no Brasil, 80% do publico que
joga com smartphones ¢ do sexo feminino. Osborn (2017)
corrobora, informando que uma pesquisa realizada em 13
paises da América do Norte, Europa e Asia e com pessoas de
10 a 65 anos, 52% dos jogadores com smartphone foram do
sexo feminino, contra 48% do sexo masculino. Sioux, Blend e
ESPM (2017) indicam também que o perfil dos jogadores vem
mudando nos ultimos anos, possibilitando que o niimero de
jogadoras seja maior que o de jogadores. Em 2016 a pesquisa
registrou que 52,6% dos jogadores eram do sexo feminino e
47,4% do sexo masculino.

A Figura 3 apresenta a distribui¢@o dos jogadores por faixa
etaria e género, sendo possivel perceber que aproximadamente
68% dos jogadores possuem mais de 20 anos sendo que
28,3% do total de jogadores tem mais de 31 anos. Estes
dados ratificam uma pesquisa realizada no periodo de 15 a
26/02/17, pela Sioux, Blend e ESPM, com 2.848 respondentes
da faixa etaria de 14 a 84 anos, que informa que a maioria dos
jogadores sdo adultos, sendo 62% na faixa de 25 a 54 anos,
enquanto apenas 2,3% dos entrevistados tem até 15 anos; e
31,5% de 16 a 24 anos.

Figura 3 - Faixa Etaria x Género

Masc: 3-10
2,7%
Masc: 11-20 anos

Fem : 3-10 anos
1,4%
Fem: 11-20 anos

15,3%

Masc: 21-30 anos

18,9% Fem: 21-30 anos

20,4%

Masc: 31+
15,3%

Fem: 31+
13,0%

Fonte: Os autores.
3.2 Perfil das Jogadas

No que tange as jogadas, foram armazenadas e

contabilizadas 3.524 partidas, divididas em dois niveis: 56%,
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no modo facil e 44%, no modo dificil. O tempo médio de
duracdo das partidas no nivel facil foi de 32 segundos para
jogadores do sexo feminino e 28 segundos para jogadores
do sexo masculino. Esta relagdo se inverteu no nivel dificil,
onde o tempo médio das jogadoras foi menor (46 segundos)
do que dos jogadores (48 segundos). Estes dados demonstram
que os jogadores, independente do género, possuem tempos
de resolucao semelhantes, apesar da mudanca de colocagdo
ocorrida na mudanga do nivel facil para o dificil.

Sobre a escolha de qual nivel jogar, os jogadores
apresentaram comportamento similar apesar dos géneros
diferentes, pois a maioria deles, 57% das mulheres e 61% dos
homens jogaram partidas nos dois niveis, tanto no nivel facil,
quanto no dificil. Isto demonstra um interesse dos jogadores
em testar suas habilidades em diferentes graus de dificuldade,
bem como o nivel de engajamento provocado pelo jogo, ja
que os jogadores ndo desistiram frente aos obstaculos, mas
sao motivados a retornar ao jogo e continuar a jogar em outros
niveis de dificuldade.

Quanto ao éxito dos jogadores em finalizar a partida
com o nimero minimo de movimentagdes de discos, 32,5%
deles conseguiram no modo fécil, contra apenas 12,2% no
modo dificil. Esses dados apontam a grande dificuldade
que os jogadores tém quanto as habilidades que envolvem
o raciocinio logico que esta diretamente ligado as funcdes
executivas. Segundo Zelazo, Qu e Muller (2005), as fungdes
executivas podem ser classificadas como “frias” (cold) e
“quentes” (hot). Dentre os componentes “frios” estdo os
aspectos mais 16gicos e cognitivos, como o raciocinio 16gico
e abstrato, planejamento, resolugdo de problemas e memoria
de trabalho.

Dos jogadores do sexo feminino que jogaram as partidas
no nivel facil, 29% conseguiram finalizar com o minimo de
movimentagdes, contra 39% dos jogadores masculinos. No
nivel dificil, os homens continuaram obtendo mais éxito
que as mulheres, porém, com uma diferenga bem menor. Os
valores foram 11,6% e 12,7%, respectivamente. Isso pode
ser explicado considerando o fato de que as mulheres que
interagem com jogos digitais t&ém mais interesse em jogos que
possuem mecanicas mais faceis e sem muita complexidade,
como 0s jogos casuais, fazendo com que as mesmas tenham
mais habilidades para interagir com esses tipos de jogos, e isso
pode ser o motivo delas terem mais dificuldade com jogos que
envolvem raciocinio 16gico. Uma das hipoteses levantadas
para o fato dos homens apresentarem maior quantidade de
sucesso nas interagdes ¢ que eles podem apresentar uma alta
taxa de persisténcia.

A Figura 4 apresenta os resultados dos jogadores que
conseguiram finalizar as partidas com a quantidade minima
de movimentagdes, por faixa etaria e nivel de dificuldade. E
possivel perceber que a faixa etaria dos jogadores abaixo de
10 anos e com mais de 30 anos, por exemplo, conseguiu éxito
em torno de 35% nas partidas no modo fécil (azul). Percebe-se
também que os jogadores pertencentes as faixas intermediarias
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nao apresentaram bons resultados, o que de certa forma pode
indicar que estes precisam estimular a fun¢do executiva de
planejamento.

Figura 4 - Percentual dos jogadores que finalizaram a partida

com o nimero minimo de movimentagdes por faixa etaria. (modo
facil em azul e modo dificil em vermelho)

36%

34%

32%

30% l
28% .

3-10 11-20 21-30 31+

Boa sorte!

Fonte: Os autores.

Analisando os dados das interagdes no modo dificil
(vermelho), comparando-os com o modo facil, verifica-se a
diferenca de desempenho dos usudrios, onde o nivel dificil
apresenta resultados mais baixos. Com exce¢do da faixa
de 11 a 20 anos, as demais faixas apresentaram resultados
semelhantes, onde os mais velhos obtiveram o melhor
escore,14,47%.

A Figura 5 aponta uma tendéncia que sugere que quanto
mais partidas um jogador joga, maior a probabilidade de
conseguir finalizar a partida com o numero minimo de
movimentagdes. Percebe-se, por exemplo, que do total de
jogadores que jogaram apenas uma partida no nivel facil,
apenas 22% conseguiram finalizar com a quantidade minima
de movimentagdes e no nivel dificil, foram apenas 8%.
Em contrapartida, 100% dos jogadores que jogaram 6 ou
mais partidas no nivel facil e 8 no nivel dificil conseguiram
finalizar, pelo menos uma partida, com a quantidade minima
de movimentagdes.

Figura 5 - Relacao entre a quantidade de partidas jogadas e o
percentual de éxito na finalizagdo com a quantidade minima de

100 = Percentual de
jogadores que
finalizaram com
a quantidade

75 minima de
movimentagdes
(modo facil)

= Percentual de
jogadores que
finalizaram com
a quantidade
minima de
25 movimentagdes
(modo dificil)

o

1 2 3 4 5 6 7 8

Fonte: Os autores.

Tais dados apontam que o estimulo continuo pode
melhorar a performance do jogador, ndo apenas no que
se refere ao tempo de execucdo da tarefa, mas também na
compreensdo da logica presente no jogo, contribuindo para
um controle dos impulsos, tomando decisdes certas para as
mudancas dos discos de forma planejada. Assim, percebe-se
uma mudanca cognitiva dos jogadores que deixam de realizar
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as movimentagdes por tentativa e erro, na medida em que
as informac¢des necessarias sdo armazenadas na memoria
operacional do jogador, subsidiando a¢des planejadas que o
permitirao obter &xito no jogo.

4 Conclusao

Diante dos estudos nacionais e internacionais que tém
sido publicados, onde verifica-se a importancia das fungdes
executivas para o desenvolvimento académico e de como os
jogos digitais podem contribuir para esses fins, verifica-se a
necessidade de cada vez mais se investir em pesquisas que
possam trazer mais evidéncias sobretudo de como estimular
essas fungdes e de como demonstrar que tais habilidades estao
sendo maturadas.

Os resultados apresentados neste artigo ainda sdo
preliminares, jA que teve apenas o objetivo de investigar
como foram as interagdes dos jogadores com a plataforma
LogicaMente. Cientes de que o jogo Torre de Handi tem sido
utilizado com fins psicopedagogicos para a estimulagao das
fungdes executivas, pensou-se em replicar este jogo em um
ambiente digital como forma de aumentar a acessibilidade ao
mesmo e assim contribuir com os profissionais que utilizam
deste jogo em suas praticas, agora através dos dispositivos
moveis.

Os relatorios iniciais das interagdes dos jogadores
ratificam achados de outras investigagdes, como por exemplo,
o predominio da quantidade de mulheres, 0 maior interesse
dos adultos por estes jogos deste género, a dificuldade de
grande parte dos usudrios em conseguir concluir o jogo com
o minimo de movimentos € que um maior investimento de
tempo diario nas interagdes (persisténcia) pode potencializar
as fungdes executivas levando o jogador ao éxito.

Como visto, ha pouco interesse por parte de criangas
e adolescentes para jogos deste género, o que demonstra a
necessidade de mais intervengdes para que os mesmos possam
se interessar em jogos desse tipo, que podem estimular suas
habilidades cognitivas ¢ o amadurecimento das fungdes
executivas.

Ressaltamos ainda que ha um acompanhamento dos
feedbacks recebidos dos wusuarios objetivando realizar
melhorias continuas do jogo. Dentre os principais pontos
positivos relatados pelos jogadores, estdo os aspectos graficos
e de audio utilizados no jogo e como visto acima, houve um
nivel significativo de motivagao para jogar mais vezes na busca

de melhorar o desempenho e proprio recorde, sinalizando que
os jogadores tiveram prazer em interagir com o jogo.
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