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RESUMO 

Este artigo apresenta o jogo Candy Night que objetiva auxiliar na estimulação cognitiva de 
crianças e adolescentes. Trata-se de uma pesquisa interdisciplinar entre as áreas de 
Computação e Psicologia, desenvolvido na Universidade de Pernambuco - Campus 
Garanhuns. Um instrumento interventivo pode desenvolver vários aspectos diferentes, 
dependendo da singularidade das pessoas envolvidas, mas o jogo demonstra vocação para 
atuar junto ao controle inibitório, que pode ser definido como uma habilidade de controlar 
comportamentos inapropriados. Esta função executiva tem relação com a capacidade de lidar 
com a impulsividade no momento de planejar uma ação e tomar uma decisão. E estes 
comportamentos são imprescindíveis para que aconteçam os processos de aprendizagem. 
Diferentemente de muitos jogos de entretenimento, que demandam agilidade e destreza do 
jogador, o Candy Night exige um tempo de espera estratégico em determinadas situações. A 
importância da ludicidade do jogo é enfatizada com eventos especiais que conduz o jogador a 
aguardar, parar e inclusive pensar, planejando suas ações em prol do objetivo do jogo. Além 
disso, os objetivos do jogo atuam diretamente no processo de ativação de processos 
cognitivos para estimular comportamentos associados a esta função executiva durante a 
interação. Como resultados, o artigo apresenta o processo de avaliação do jogo com usuários 
reais e destaca as perspectivas motivacionais, de experiência do usuário e os objetivos 
cognitivos do jogo. 

Palavras-chave: Jogos. Controle inibitório. Psicologia. Computação 

1. Introdução  

 
1 Universidade de Pernambuco (UPE) – Garanhuns/PE 



2 

 

Revista Tecnologias na Educação – Ano 11 – Número/Vol.31 – Edição Temática XII–IV Congresso 

sobre Tecnologias na Educação -Ctrl+e 2019 

tecnologiasnaeducacao.pro.br -  tecedu.pro.br 

 

 

Encontrar formas de intervir pedagogicamente junto a crianças e adolescentes com 

dificuldade de aprendizagem é um desafio constante na área educação. A formulação de 

queixas escolares tem aumentado nos últimos anos, incluindo encaminhamentos a serviços 

especializados (CUNHA et al., 2016).  

Dentre as dificuldades apresentadas no contexto escolar, os déficits de atenção a 

impulsividade dos alunos fazem parte do cotidiano de professores. Estudos sobre transtornos 

de déficit de atenção indicam a necessidade de se investir neste público específico. Perrin et 

al. (2019), por exemplo, compararam a prontidão escolar de 45 crianças com Transtorno de 

Déficit de Atenção e de 48 crianças sem este diagnóstico, todas com idade entre quatro e 

cinco anos. Eles concluíram que a presença desta condição pode interferir na escolarização, 

sugerindo intervenções precoces para minimizar efeitos prejudiciais ao desenvolvimento. O 

recorte que o presente artigo faz não é, entretanto, voltado para algum transtorno 

diagnosticado, mas se pauta na importância de ter esta função executiva estimulada, até para 

minimizar casos de diagnósticos incorretos. 

Com o desenvolvimento tecnológico e a necessidade da inclusão digital na escola, 

novas formas de aprendizado têm sido potencializadas com o computador, celular e tablets. 

Muitas pesquisas destacam o potencial de jogos educativos quando adotados no processo de 

ensino e aprendizagem. Ramos e Rocha (2016) realizaram uma intervenção com 50 crianças 

entre 8 e 11 anos utilizando este recurso e deduziram que, entre os participantes investigados, 

os jogos eletrônicos favoreceram o exercício de habilidades cognitivas. 

Essa pesquisa destaca a importância de considerar atividades que estimule as funções 

executivas por meio de jogos para promover o desenvolvimento saudável das crianças e dos 

adolescentes, de forma indiscriminada. A premissa que embasa a construção do jogo 

apresentado nesta pesquisa partiu da vivência na licenciatura em Computação e de 

intervenções extensionistas no cotidiano escolar. Portanto, essa pesquisa não se trata de 

discutir especificamente quem tem ou não diagnóstico de transtornos, mas do fato de que 

todos devem ter acesso à estimulação cognitiva.   

 No contexto da Educação do Brasil, cerca de 2 milhões de crianças e adolescentes de 

4 a 17 anos estão fora da escola. As maiores concentrações estão na faixa de crianças com 4 

anos de idade (INEP, 2018). Amaral et al. (2012) realizaram uma revisão de literatura acerca 

de estudos que focaram exclusivamente nas clínicas escola de psicologia situadas no Brasil. 

Encontraram que, nos atendimentos realizados a crianças, é muito comum que o 
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encaminhamento ocorra por dificuldades escolares, com percentual variando entre 40 e 50%, 

dependendo da amostra pesquisada. O restante das motivações é descrito como 

“comportamental”, envolvendo expressões como agressividade, relacionamentos 

interpessoais, agitação ou irritabilidade. O controle inibitório abarca componentes tanto 

cognitivo, quanto afetivos, ou comportamentais (Seabra et al., 2014) e por isso vale a pena 

investir em intervenções nesta função executiva. 

Esta pesquisa crítica jogos concebidos para este contexto, por manter objetivos 

cognitivos imprecisos e desalinhados às funções executivas, além de interfaces pouco 

atraentes e processos interativos inadequados. Estes desafios evidenciam a necessidade de 

pesquisas que possam conceber e avaliar jogos, considerando aspectos cognitivos. Em 

Rodrigues et al. (2018) relatam o processo de desenvolvimento de um jogo sério, com etapas 

e atividades que relacionam a ludicidade às implicações de design na interface como proposta 

de ativar processos cognitivos, importantes para a aprendizagem. Garantir o rigor na 

concepção e especialmente avaliação do jogo para o controle inibitório é o objetivo desta 

pesquisa. Com esta motivação, o artigo apresenta o planejamento, execução e resultados de 

um processo de avaliação do jogo Candy Night.  Os modelos adotados para a avaliação 

foram: ARCS, um acrônimo de palavras em inglês, respectivamente “Attention, Relevance, 

Confidence and Satisfaction” para identificar o nível de motivação do jogador durante a 

interação e o User Experience (UX) para analisar o efeito do jogo sobre os jogadores. Além 

desses, a Taxonomia Revisada de Bloom também foi adotada para ajudar na classificação e 

definição dos objetivos cognitivos do jogo. 

2. Jogos eletrônicos e controle inibitório 

O escopo teórico deste trabalho é a Psicologia Cognitiva que, segundo Sternberg 

(2000, p. 22), investiga o modo “como as pessoas percebem, aprendem, recordam e pensam 

sobre a informação”. A análise dos processos, nesta perspectiva, não se dá apenas em relação 

à entrada e saída das informações, mas inclui o papel das operações mentais complexas e é 

chamado de processamento da informação. 

Aliada a esta epistemologia, também embasa o desenvolvimento do jogo aqui 

apresentado a Neurociência Cognitiva, que é considerada como “[...] uma combinação de 

métodos de uma variedade de campos – biologia celular, neurociências da imagem, 

neuroimagem, psicologia cognitiva, neurologia comportamental e ciência computacional” 
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(KANDEL et al., 2003, p. 382). Para os autores, muitos comportamentos são aprendidos, mas 

nem todos são benéficos ao ser humano, podendo ser disfuncionais ou proporcionar alterações 

psicológicas pouco saudáveis. O desenvolvimento de jogos, desta forma, precisa ser realizado 

considerando as possíveis influências nos processos psicológicos. Baum e Maraschin (2017), 

por exemplo, apresentam evidências sobre as aprendizagens possíveis relacionadas a 

videogames, direcionando o olhar para a interação entre o jogo e o sujeito que joga. 

Dentre todas as possibilidades que a Psicologia Cognitiva e a Neurociência Cognitiva 

apresentam, o recorte utilizado para o desenvolvimento do jogo se situa nos estudos das 

Funções Executivas (FE) que, para Malloy-Diniz et al. (2012), possibilitam ao indivíduo 

integrar processos cognitivos de forma a direcionar comportamentos a metas, avaliando e 

adequando conforme o contexto. Não há um consenso na literatura sobre quais são as 

principais FE. Para Cerqueira et al. (2018), as FE referem-se ao grupo inter-relacionado de 

habilidades cognitivas que servem para regular e controlar o comportamento humano. 

Na presente pesquisa será utilizada a classificação de Seabra et al. (2014), que 

elencam entre as mais gerais a memória de trabalho, planejamento, flexibilidade cognitiva e 

controle inibitório. Segundo Malloy-Diniz (2010), déficits nas FE são frequentemente 

verificados em indivíduos com comprometimentos nos circuitos neurológicos pré-frontais. 

Segundo os autores, dificuldades nestes domínios podem ocasionar problemas em relação à 

adaptação social, à organização de atividades diárias e ao controle emocional. Alterações 

nessas funções estão relacionadas a distúrbios como o Transtorno de Déficit de Atenção e 

Hiperatividade (TDAH). 

Entender as alterações nos processos cognitivos de crianças ou adolescentes com 

TDAH ou quaisquer outras situações que dificultem a atenção é necessário para auxiliar as 

intervenções nos processos de aprendizagem. Trata-se de um aspecto que merece ser mais 

discutido, pois a maioria das pesquisas destaca aspectos comportamentais, mas não chega a 

relatar possibilidades interventivas.  

Sob a perspectiva da concepção de jogos para este contexto, entende-se que atrelar o 

conhecimento das funções executivas à expertise na construção de jogos é uma maneira de 

conhecer e intervir nas limitações do processo cognitivo. A revisão da literatura apresentada 

por Cerqueira et al. (2018), no intervalo de 2013 a 2018, destaca a análise de jogos digitais 

voltados para funções executivas. A pesquisa filtra e destaca cinco jogos (Focus Pocus, 

Braingame Brian, Dresden Cruiser, Avioncito e Fly the Plane). A aplicação deles se 
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concentra em considerar o controle inibitório, memória de trabalho, flexibilidade cognitiva ou 

para a suas respectivas estimulações. Como resultado, Cerqueira et al. (2018) expõem quais 

foram as habilidades cognitivas trabalhadas em cada jogo juntamente com as informações 

necessárias sobre os jogadores e o período de aplicação.  

A pesquisa de Ramos e Anastácio (2018) destaca como os jogos digitais podem 

contribuir para o desenvolvimento das habilidades cognitivas no contexto escolar. A pesquisa 

envolveu 50 crianças de duas turmas do ensino fundamental e apresenta os resultados da 

aplicação dos jogos Conectome, Genius e Joaninha, da Escola do Cérebro. Com cenários e 

desafios diferentes, cada jogo busca maneiras diversas para inserir as habilidades cognitivas. 

A narrativa das crianças e os desenhos sobre o que mais foi significativo durante o uso dos 

jogos foram as estratégias consideradas para análise desta pesquisa. Como resultado, Ramos e 

Anastácio (2018), expõem que as principais habilidades cognitivas despertadas e trabalhadas 

com os jogos foram controle inibitório, resolução de problemas, atenção e memória. 

A pesquisa de Freire et al. (2018) destaca o desenvolvimento de jogos digitais móbiles 

para TDAH, Dislexia e Autismo e destaca Digital Game Based Learning (DGBL) como 

estratégia para o processo de aprendizado que também favorece no tratamento. Os autores 

apresentam o desenvolvimento de dois jogos gratuitos. Um deles é “As aventuras de Ifinho” 

que é composto por 4 jogos, sendo eles: “Soletrando com as nuvens” para auxiliar crianças 

com dislexia, “Cuidado com o caçador” para crianças com TDAH, “Pegar lixo” com foco na 

atenção seletiva e “O que é isso?” para crianças com dislexia.  O segundo jogo, ainda em fase 

de desenvolvimento, chama-se “Dia-a-dia com Ifinho” e tem como objetivo auxiliar no 

processo de aprendizagem de crianças autistas. Ele também é composto por minigames: 

“Objetos Iguais”, “Reconheça o Áudio”, “Arraste e Preencha”, “Reconheça a Emoção”, 

“Cores iguais” e “Quebra-Cabeça”. Estes jogos foram disponibilizados para teste para 

verificar sua utilidade e a aplicabilidade envolveu um grupo de crianças diagnosticadas com 

TDAH ou Dislexia. 

As pesquisas apresentadas reforçam a necessidade e importância de explorar ainda 

mais este contexto. Sob a perspectiva do desenvolvimento de jogos, acredita-se que deve 

haver rigor ao estabelecer o processo de concepção com testes e métodos específicos que 

possam comprovar a sua eficácia. A exploração livre de softwares similares é uma atividade 

que pode contribuir para o desenvolvimento do jogo apresentado neste artigo. No entanto, o 
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acesso aos jogos citados não pôde ser realizado porque eles não foram localizados, nem 

disponibilizados pelos autores.  

Neste contexto, esta pesquisa destaca o jogo Candy Night que tem como objetivo 

trabalhar o controle inibitório. O controle inibitório pode ser definido como “...habilidade de 

controlar comportamentos inapropriados, assim como os processos de atenção e os 

pensamentos” (SEABRA et al., 2014, p. 43). O jogo aposta em eventos especiais envolvendo 

situações de controle do personagem como “esperar e parar”. Esta estratégia é uma forma de 

promover a ludicidade alinhado ao objetivo de fazer com que o jogador consiga controlar os 

impulsos, planejar e executar as ações adequadamente. Para Araújo et al. (2016), a ludicidade 

deve favorecer o alcance dos objetivos do jogo, e por isso, a escolha adequada de implicações 

de design para sua interface é importante porque contribui na ativação dos processos 

cognitivos. Detalhes sobre o jogo são apresentados na próxima seção. 

 

 

3. Jogo Candy Night 

O jogo é indicado para crianças com faixa etária a partir de 8 anos e seu principal 

objetivo é trabalhar a capacidade cognitiva de crianças que possuem inibição baixa ou 

controle inibitório, como habilidade cognitiva que obstrui a execução adequada das funções 

executivas.  

 O contexto do jogo faz referência ao Halloween. O cenário, os inimigos são os 

zumbis e bruxos. O personagem principal é a “cabeça de abóbora” que tem como missão 

recolher doces. A principal motivação para o jogador é de controlar a movimentação do 

personagem principal (como andar, pular e pegar), considerando a necessidade de parar, 

esperar e pensar em estratégias que o ajude na coleta dos doces sob a ameaça dos inimigos e 

recursos do jogo. Essa dinâmica, quando associada ao controle inibitório, considera a 

importância de o jogador desenvolver a capacidade de pensar, esperar ou inibir um 

comportamento antes de fazê-lo.   

Na perspectiva do processo de aprendizagem, atender o objetivo principal do jogo 

requer considerar processos cognitivos como atenção, percepção e memória como estratégia 

para 1) minimizar comportamentos e/ou pensamentos impulsivos e imediatos, que possam 

atrapalhar a concentração necessária à aprendizagem; 2) inibir condutas e estímulos 
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irrelevantes em situações em que atenção deve ser considerada para a realização de uma 

atividade; e 3) controlar a antecipação das ações e favorecer o planejamento delas. Isso 

significa que a proposta do jogo é promover mecanismos associados a ações como “parar, 

esperar e pensar” alinhado a eventos especiais, com o intuito de controlar os impulsos, 

planejar as ações e executá-las de maneira adequada em prol dos objetivos a serem atingidos. 

A Figura 1 apresenta três tipos de eventos especiais apresentadas nas telas do jogo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1 - Exemplos de eventos especiais do jogo 

 
 

Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

Os principais eventos especiais voltados para o controle inibitório estão associados aos 

bloqueios (como no caso da grade (a) e serra (b)) e no processo de obtenção dos poderes (c). 

Imagens e animações foram usadas para ativar processos cognitivos. A imagem do relógio (a), 

por exemplo, foi usada para promover o efeito de motivação, além de considerar que ela ativa 

(a) (b) (c) 
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o processo cognitivo “percepção”. Neste caso, o jogador precisa observar o tempo que precisa 

esperar para ser recompensado. O jogador pode usar os eventos especiais para ajudar na coleta 

dos doces e combater os inimigos. Para obter os eventos, o jogador precisa aguardar 20 

segundos e logo após este tempo usar os poderes ao seu favor.  

A proposta do jogo não é trabalhar a aprendizagem de conteúdo, os seus objetivos 

cognitivos refletem comportamentos como ações impulsivas que podem ser inibidas, 

associadas ao controle do personagem principal: 1) Lembrar e entender que os doces devem 

ser coletados e as ações do personagem principal devem ser executadas corretamente 

reconhecendo a importância de esperar o tempo certo para acioná-las; 2) Aplicar estratégia de 

parar e esperar executando o planejamento de movimentação do personagem em função da 

coleta dos doces; 3) Aplicar estratégia de parar e esperar executando o planejamento de 

movimentação do personagem em função da coleta dos doces; 4) Analisar e avaliar a situação 

do jogo sob a perspectiva dos bloqueios que impedem a coleta dos doces atribuindo as ações 

adequadas para a movimentação do personagem.  

4. Metodologia  

A avaliação do jogo baseou-se nas etapas do modelo de avaliação proposto por 

Barbosa e Silva (2010): 1) Preparação para definir os objetivos da avaliação apoiada pelos  

modelos ARCS (Keller, 2010; Vasconcelos & Marinho, 2017; Lima & Rodrigues, 2016; 

Ferreira et al. 2015) e User Experience – UX (Savi et al. 2010; Neto, 2017; Rocha et al. 

2015). O ARCS para verificar o nível de motivação do jogador durante a interação, pelas 

categorias “Atenção, Relevância, Confiança e Satisfação”. E o modelo UX com seus 

elementos (Imersão, Desafio, Divertimento, Controle e Interação Social) para analisar o efeito 

do jogo sobre os jogadores. O único elemento que não foi incluído na avaliação é o “Interação 

Social” porque o jogo não proporciona ações para o compartilhamento de ideias e/ou 

informações com outro jogador durante a interação. Além desses modelos, a Taxonomia 

Revisada de Bloom (Teixeira, et al. 2013; Ferraz e Belhot, 2010) também foi usada para 

classificar, organizar e definir os objetivos cognitivos do jogo. Na avaliação, os objetivos 

cognitivos forneceram base para definir as afirmações sobre os processos cognitivos 

associados a comportamentos do controle inibitório. Nesta etapa também foram preparados os 

materiais para registrar as interações. Um questionário foi elaborado com afirmações 

associadas aos elementos dos modelos ARCs, UX e objetivos cognitivos; 2) Coleta de 
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Dados, momento para observar e registrar as experiências dos usuários; 3) Interpretação e 

Consolidação para analisar e comparar as respostas dos questionários, para então justificar os 

resultados da avaliação. Para facilitar a interpretação das afirmações foi adotada emojis com a 

classificação “Feliz”, “Neutro” e “Triste” como escala adaptada de Silva (2016). Além disso 

foram associadas cores aos emojis, como verde para o “feliz”, amarelo para o “neutro” e 

vermelho para “triste” para ajudar as crianças a expressar sua percepção; e 4) Resultados, 

sintetizar os resultados diante as perspectivas de motivação e experiência do usuário, além dos 

objetivos cognitivos. As afirmações adotadas na avaliação são apresentadas no Quadro 1. 

Quadro 1 - Afirmações utilizadas na avaliação 

Modelo ARCS 

Categorias Afirmações 

 
Atenção 

A aparência do jogo é atraente; Eu consegui manter minha atenção durante todo o jogo; O som 
do doce depositado na abóbora me chamou atenção para concluir o desafio; Fiquei torcendo pro 
jogo acabar logo; A aparência do jogo me despertou curiosidade; e Os diferentes personagens me 
ajudaram a ficar atento ao jogo. 

 
Relevância 

Entendi que esperando eu consigo ganhar poderes; Foi tranquilo esperar os zumbis sumirem para 
pegar os doces no momento certo; A animação do relógio me ajudou para agir corretamente; e 
Valeu a pena ficar parado e aguardar nas estruturas para ganhar os poderes. 

Confiança Conseguir ganhar o jogo é muito difícil; Esperar foi bom para conseguir pegar o doce sem ser 
atingido; e Me senti confiante depois de ganhar uma recompensa.  

 

Satisfação 

Fiquei feliz por conseguir pegar os doces e levar para a abóbora; Estou satisfeito com meu 
desempenho; Não gostei de esperar para ganhar a recompensa; Os poderes ajudaram a me sentir 
recompensado pela espera; Estou realizado por conseguir passar pelos obstáculos (zumbis, serra 
e bruxos); e Eu recomendaria esse jogo para meus colegas. 

User Experience 

Elementos Afirmações 

 
Imersão 

Eu senti vontade de jogar mais; Eu não percebi o tempo passar enquanto jogava; Eu tive vontade 
de desistir do jogo em um determinado momento; e Eu não senti o jogo parado enquanto estava 
jogando. 

 
Desafio 

Eu me senti desafiada (o) pelo jogo; Eu quis continuar jogando porque não achei o jogo 
impossível; Precisei jogar mais de uma vez para avançar no jogo; e Não senti vontade de jogar 
porque achei o desafio difícil.  

 
Divertimento 

Me diverti enquanto jogava; Achei divertido ver os inimigos serem atingidos e; Achei o jogo 
assustador e não quero jogar outra vez. 

 
Controle 

Eu consegui esperar a serra sumir para chegar onde gostaria; Peguei os doces dos zumbis e 
Bruxos porque soube agir no momento certo; Eu consegui parar e esperar em cima das estruturas 
para ganhar os poderes e; A animação do relógio me ajudou a ter mais cuidado com minhas 
ações. 
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Objetivos Cognitivos – Taxonomia de Bloom Revisada 

 

Objetivo 1 

Consigo lembrar quanto tempo eu tinha que esperar para ganhar uma recompensa; Entendi que 
aguardar seria a forma correta para recolher os doces; Consigo lembrar qual é o objetivo do 
jogador e; Consigo lembrar as ações do personagem cabeça de abóbora.  

 
Objetivo 2 

Consegui movimentar o personagem cabeça de abóbora ao longo do cenário do jogo; Me senti 
confortável ao esperar as recompensas e; Aguardaria mais tempo para ganhar mais recompensas 
e combater os inimigos. 

Objetivo 3 - Pensei em como me livrar dos inimigos e Avaliei o melhor momento para passar dos zumbis 
que desaparecem. 

Fonte: Elaborado pelas autoras (2019) 

O Quadro 1 sintetiza o propósito de adoção de cada modelo com afirmações que 

contribuem para a avaliação. A execução da avaliação foi conduzida por etapas: 1) Interação 

inicial com o jogo, em média, de 10 a 15 minutos para promover a familiarização dos 

participantes quanto a sua dinâmica. 2) Avaliação real, momento que a pesquisadora observa 

a interação dos participantes com o jogo, atenta para os eventos especiais adquiridos para 

estabelecer uma  média de tempo esperado considerando a atenção e imersão do jogador e; 3) 

Aplicação do questionário que contém as afirmações listadas no Quadro 1. A leitura foi 

realizada pela pesquisadora junto aos participantes para ajudar em possíveis dúvidas. As 

próximas seções descrevem detalhes específicos sobre a execução da avaliação e seus 

resultados.  

 Considerando o fato de que o controle inibitório é estimulado em momentos 

específicos do jogo em que é preciso parar e esperar eventos serem concluídos para alcançar 

êxito, foi necessário controlar a variável “tempo de espera”, com o objetivo de definir qual 

seria o intervalo mais adequado para ser programado. Uma variável, de acordo com Creswel 

(2010), refere-se a uma característica ou atributo que pode ser medida ou observada. Ele 

classifica as variáveis como (1) Independentes: aquelas que influenciam, causam ou afetam os 

resultados; (2) Dependentes: como o nome já indica, elas dependem das primeiras, ou seja, 

são consequências ou resultados delas. Nesta pesquisa, a variável independente foi o tempo de 

jogo e a dependente o êxito e opinião do jogador sobre os tempos de espera. Assim, dois 

jogadores entre 08 e 12 anos jogaram três versões diferentes do jogo - uma com 10 segundos 

de tempo de espera, outra com 20 segundos e uma terceira, com 30 segundos. Estes 

adolescentes não participaram da etapa de avaliação do jogo. 

  Diante das aplicações das versões referente ao melhor intervalo de tempo para utilizar 
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nos eventos, acredita-se que o tempo ideal para a espera estaria associado a versão com 

eventos de 20 segundos.  Consideramos que a versão de 10s promove a “espera fácil”, ou seja, 

quando o jogador não aguarda os eventos e nem consegue refletir sobre qual melhor caminho 

a seguir para atingir o objetivo do jogo. A versão dos 30s é considerada como “espera chata” 

porque proporciona ao jogador uma espera “forçada e impaciente” dos eventos, tornando a 

interação “dispersa e parada”, e este não é o objetivo do jogo associado ao controle inibitório. 

 5. Execução da avaliação 

A avaliação foi realizada na Escola Municipal Professor Mário Matos localizada na 

cidade de Garanhuns/PE e contou com a participação de seis crianças com faixa etária de 09 a 

12 anos. Sabendo que a observação é uma estratégia importante para identificar se os 

jogadores atingiram os objetivos do jogo da forma esperada, a aplicação foi realizada com 

dois jogadores por vez, com duração média de duração 70 minutos por aplicação. Todas as 

crianças tiveram de 20 a 25 minutos para se familiarizar com o jogo antes de contar como 

avaliação.  A maioria dos participantes é do sexo feminino, cinco, e apenas um masculino. A 

escolha dos participantes foi considerada pelo critério de ter familiaridade com o notebook, 

uma vez que o jogo foi desenvolvido para ser executado em desktop. Mesmo assim, o perfil 

dos participantes revelou que, a maioria tinha mais intimidade com o uso do celular e que o 

acesso a computadores era pouco. Por isso, a interação inicial dos participantes com o jogo foi 

importante porque eles precisavam entender a dinâmica do jogo ao considerar ações de 

“aguardar, pensar e agir” para progredir nas partidas e consequentemente atingir o objetivo.  

A Tabela 1 resume as interações dos participantes, considerando a categoria que 

classifica a espera dos participantes pela quantidade de eventos especiais esperado. 

Tabela 1 - Dados da interação dos jogadores 

Jogador  Quantidade de eventos Tempo esperado Categoria 

1 8 2 minutos e 40 segundos Bom 

2 5 1 minuto e 40 segundos Regular 

3 4 1 minuto e 20 segundos Regular 

4 4 1 minuto e 20 segundos Regular 

5 7 2 minutos e 20 segundos Bom 

6 8 2 minutos e 40 segundos Bom 

Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 
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 As informações sobre o tempo e os eventos especiais foram considerados nas 

observações durante as interações para verificar se o jogo contribui no trabalho do controle 

inibitório. A proposta do jogo é promover interações em que o jogador consiga aguardar os 

eventos, pensar em estratégias e agir corretamente em direção do seu objetivo, estando imerso 

e atento ao jogo e não as influências do ambiente externo.  

Foi estabelecido que, pelo menos, o jogador pode pegar oito eventos em uma partida, 

o que totaliza 2 minutos e 40 segundos de tempo de espera. Na Tabela 1, as categorias 

“Regular” e “Bom” são definidas conforme critérios de espera associado a quantidade de 

eventos especiais aguardados, onde: “Pouco - até 3 eventos”, “Regular - de 4 a 6 eventos” e 

“Bom - de 7 a 8 eventos”. Para a avaliação, essas categorias revelam o desempenho dos 

jogadores quanto à espera dos eventos especiais e alcance do objetivo como jogador (recolher 

os doces). A Figura 2 apresenta a interação dos participantes durante a avaliação. 

 

 Figura 2 - Interação dos participantes com o jogo durante a avaliação 

 
Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

 Os jogadores 2, 3 e 4, cujo desempenho é o regular, foi influenciado pela dificuldade 

de usar o teclado para acionar a movimentação do personagem principal. Foi observado que 

eles conseguiram apenas pegar os eventos que estavam no caminho inferior do cenário e que 

os eventos da parte superior não foram vistos justamente pela dificuldade de “pular”. Esses 

jogadores não conseguiram atingir o objetivo do jogo.  

No caso dos jogadores 1, 5 e 6, tiveram um bom desempenho e conseguiram vencer o 

jogo. Foi observado que ambos tinham familiaridade com o uso de notebook, além de 

possuírem prática em jogar no celular. Eles não demonstraram dificuldade no que se refere ao 

controle de movimentação do personagem ao longo do cenário. Além de que eles 
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conseguiram se manter atentos durante a espera e de acordo com as partidas, aprendendo a 

não cometer os mesmos erros. Os resultados das perspectivas motivacionais de interação, 

experiência do usuário e objetivos cognitivos são descritos na próxima seção.  

   6. Resultados  

Os resultados apresentados nesta seção descrevem a perspectiva dos participantes de 

acordo com as categorias dos modelos ARCS, UX e processos cognitivos verificadas com 

apoio do questionário. A observação da pesquisadora também contribui para justificar os 

resultados. 

Para a categoria “Atenção”, do modelo ARCS, foram definidas afirmações que 

pudessem verificar se o jogo mantém a atenção, curiosidade e interesse do jogador durante a 

interação por meio de estratégias adotadas na interface. A Figura 3 apresenta os resultados da 

categoria e revela que a aparência do jogo é atrativa (AR01) e tal fato coopera para que os 

jogadores se mantenham atentos.  

Figura 3 - Gráfico da categoria Atenção do modelo ARCS 

 
Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

O fato do jogo usar diferentes tipos de inimigos no cenário tem o intuito de prender a 

atenção do jogador. Os resultados de AR05 e AR06 revelam que além da atenção, a 

curiosidade também é despertada. As respostas neutras para a AR05 estão relacionadas aos 

jogadores que apresentaram dificuldade de interação com o teclado. Por isso não tiveram 

oportunidade de ver todos os doces, personagens inimigos e eventos especiais. Nem todos os 

participantes jogaram com o áudio ativado (AR03) porque o ambiente onde a avaliação foi 

executada era compartilhado e exigia silêncio. O uso do som para o depósito do doce na 

abóbora é uma estratégia que ajuda a contribuir na ativação do processo cognitivo atenção e 
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percepção. 

 A Figura 4 apresenta os resultados das afirmações relacionadas a categoria 

“Relevância” do modelo ARCS.   

Figura 4 - Gráfico da categoria Relevância do modelo ARCS 

 
Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

 

As afirmações dessa categoria verificam se o jogo contribui para a inibição de ações 

realizadas pelo jogador. Os jogadores conseguiram perceber que, para obter os poderes, era 

necessário aguardar os eventos e que a espera valeria a pena (AR07, AR08 e AR10). O uso de 

animações na interface, quando aplicado corretamente, influência na percepção do jogador e 

nas suas ações. A animação associada ao relógio ativou a percepção da maioria dos 

participantes (AR09). Observou-se que, durante a interação, alguns jogadores não deram 

importância ao tempo do relógio, e mesmo com o poder ativado não conseguiam planejar bem 

suas ações.  

Para a categoria “Confiança” ainda no modelo ARCS, verificou se o jogo promove 

expectativas positivas quanto ao alcance dos objetivos do jogador (Figura 5).  

Figura 5 - Gráfico da categoria Confiança do modelo ARCS 

  

Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 



15 

 

Revista Tecnologias na Educação – Ano 11 – Número/Vol.31 – Edição Temática XII–IV Congresso 

sobre Tecnologias na Educação -Ctrl+e 2019 

tecnologiasnaeducacao.pro.br -  tecedu.pro.br 

 

 

Os resultados foram positivos, em especial, sobre o fato de esperar, indicado na AR12. 

Esta afirmação ajuda a entender que, para o participante, a espera tornou-se boa e válida 

quando percebem sua importância para as ações no jogo. Além disso, considerar que o ato de 

esperar pode proporcionar segurança contribui também para que ele se sinta confiante 

(AR13). Também é importante considerar que alguns participantes mostraram impaciência na 

espera dos poderes e isso influencia diretamente nos resultados com respostas neutras. 

Para a categoria “Satisfação”, a avaliação buscou verificar se o jogo promove 

sensações positivas ao jogador, como satisfação em relação ao seu desempenho (Figura 6). 

Figura 6 - Gráfico da categoria Satisfação do modelo ARCS 

 
Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

Os resultados dessa categoria foram satisfatórios porque os jogadores se sentiram 

felizes por conseguir entregar os doces (AR14), além de considerar o seu desempenho (AR15 

e AR18). Os jogadores também recomendariam o jogo (AR19) e até mostraram-se 

interessados em baixá-lo. As respostas para AR16 e AR17 reforçam que a espera pelos 

eventos é aceitável pelos jogadores porque os poderes recompensam pelo tempo de espera.  

A Figura 7 apresenta os resultados obtidos do modelo UX referente a “Imersão”, que 

definem o sentimento de imersão e envolvimento do jogador durante a interação. 

Figura 7 - Gráfico do elemento Imersão do modelo UX 
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Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

O gráfico da Figura 7 revela o sentimento positivo quanto a imersão, visto que a 

maioria dos jogadores definiram sentir vontade de jogar outra vez (UX01), que não tiveram 

vontade de desistir (UX03), assim como também não acharam o jogo parado (UX04). Esses 

resultados indicam que o jogo promove uma boa imersão e atribui-se a sua dinâmica, assim 

como os efeitos e funções das recompensas que influenciam o jogador a manter imerso, 

focado em alcançar o objetivo.  

Para a categoria “Desafio”, também do modelo UX, as afirmações indicam se o jogo 

promove desafios com nível adequado, e se os jogadores conseguem progredir no jogo. A 

Figura 8 apresenta os resultados desse elemento. 

Figura 8 - Gráfico do elemento Desafio do modelo UX 

 
Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

Os resultados sobre este elemento foram satisfatórios, uma vez que a maioria dos 

jogadores concordaram sobre se sentir desafiado (UX05), além de não considerar o jogo 

impossível (UX06). Sobre a ideia de progredir no jogo, os jogadores concordaram sobre a 

necessidade de jogar mais vezes para de fato evoluir (UX07). E, mesmo que o desafio possa 

ser difícil de ser concluído, os jogadores afirmaram sentir vontade de jogar (UX08).   

A Figura 9 apresenta os resultados para o “Divertimento” e indica se o jogo promove 

diversão como elemento importante a permanência do jogador. 

Figura 9 - Gráfico do elemento Divertimento do modelo UX 
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Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

De acordo com os resultados é possível afirmar que todos os jogadores se divertiram 

enquanto jogavam (UX09). Esse resultado é relevante porque indica que é possível trabalhar o 

controle inibitório e proporcionar o prazer e divertimento no ato de jogar. A diversão também 

está associada a possibilidade do jogador conseguir combater os inimigos. O resultado para a 

afirmação UX10 revela que a maioria dos jogadores concorda ter sido divertido ver os 

inimigos serem atingidos quando os poderes são acionados.  

Por fim, o último elemento do UX a ser considerado é o de “Controle”. Para a 

avaliação, conforme apresenta a Figura 10, esse elemento expõe a relevância do jogador em 

ter controle sob as suas ações como estímulo para o seu desempenho no jogo.  

Figura 10 - Gráfico do elemento Controle do modelo UX 

 

Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

Os resultados foram positivos porque os jogadores concordaram com saber agir no 

momento certo para pegar os doces e se proteger dos inimigos (UX13), assim como sobre 

parar e esperar para adquirir os poderes (UX14). Pensar de forma estratégica é importante 

para o desafio do jogo. Considerar os recursos do jogo representa saber usá-lo de maneira 

adequada, como em considerar o tempo do relógio (UX15). No geral, os resultados revelam 
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que os jogadores conseguiram controlar suas ações, como ao esperar a serra (UX12) e que 

este comportamento implica no aprimoramento do controle inibitório. 

Para finalizar os resultados da avaliação, a Figura 11 apresenta os dados sobre os 

objetivos do jogo.  

Figura 11 - Gráfico referente aos objetivos do jogo 

 
Fonte: Elaborada pelas autoras (2019) 

 

Para a afirmação TX01, apenas três jogadores conseguem lembrar quanto tempo 

tinham que esperar para ganhar as recompensas. Foi observado que, durante a interação, 

alguns jogadores não liam com atenção as informações das caixas de mensagens associadas 

aos poderes, como em “Você está imune”, “Seus inimigos estão paralisados”, “Aguarde na 

grande por 20 segundos” e “Seus inimigos estão doentes”. Este comportamento interfere na 

interação e no objetivo do jogador, mas que pode ser melhorado com mais acesso ao jogo. 

Sobre lembrar do objetivo do jogador (TX03) e a movimentação do personagem (TX04), o 

resultado foi positivo porque todos eles concordaram. O objetivo definido no jogo representa 

a coleta de doces e o que deve ser destacado neste processo é justamente a importância do 

jogador saber parar, pensar para agir corretamente. Neste caso, o resultado para TX02 indica 

que os jogadores entenderam que “aguardar” é uma estratégia que contribui para atingir o 

objetivo, mas nem todos concordam em esperar mais se fosse necessário (TX07). Além disso, 

a TX02 também revela que eles se sentiram confortáveis com a espera e isso é importante 

porque está diretamente associado ao trabalho do controle inibitório. Apesar de ter jogadores 
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que conseguiram concluir o objetivo do jogo, nem todos pensou em definir estratégias para 

conseguir fugir dos inimigos (TX08). Mesmo assim, percebeu-se que a maioria conseguiu 

controlar os impulsos e aguardar o momento mais adequado para fugir dos inimigos, pegar as 

recompensas e aguardar os bloqueios.  

    7.  Conclusões 

 A importância em avaliar o jogo sob diferentes perspectivas ajuda comprovar a 

eficácia e aplicabilidade para o seu contexto. Ainda mais quando o objetivo do jogo não 

reflete assimilação de conteúdo, sendo mais complexo estimular comportamentos associados 

ao controle inibitório. Os resultados da avaliação revelam que é possível trabalhar a função 

executiva do controle inibitório de forma lúdica, sem que o jogador perca o interesse e 

motivação no ato de jogar. 

 Essa pesquisa destaca a necessidade do aprimoramento das funções executivas e, 

consequentemente, apresenta um jogo que pode contribuir na estimulação e melhoria das 

dificuldades de aprendizagem.  O principal diferencial do jogo é considerar aspectos lúdicos 

incluídos como eventos especiais e implicações de design adequadas para ativar processos 

cognitivos. Promover pesquisas interdisciplinares é importante. Expertises de computação e 

de psicologia foram estabelecidas para a concepção do jogo, e intersecções como esta 

precisam fazer parte do cotidiano da educação. 
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