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Resumo

Introducdo. Com a evolugdo globalizada da humanidade, os jogos eletronicos tornaram-se
um fenébmeno competitivo, possivelmente exercendo grande impacto sobre as funcgbes
executivas (FE). Objetivo. Investigar, sob a 6tica da Educacdo Fisica, a influéncia dos esports
nas FE de jovens adultos. Método. Trata-se de uma revisdo narrativa da literatura, realizada
entre maio e junho de 2024, utilizando as bases de dados SciELO, LILACS e PubMed. Os termos
de busca utilizados foram “esport OR eSport OR e-Sport OR esports OR eSports OR e-Sports”
AND “executive functions”, nos idiomas portugués e inglés, incluindo o periodo de 2020 a
2025. Para que os artigos se adequassem a tematica abordada, as etapas de identificacdo,
triagem e elegibilidade foram aplicadas por apenas um pesquisador. Resultados. Quatro
artigos foram selecionados. Desses, dois mensuraram o fen6meno de forma transversal e
comparativa, e dois de forma observacional, utilizando medidas repetidas de curto prazo,
demonstrando efeitos varidveis sobre as FE, a depender do delineamento e do género de jogo
analisado em cada estudo. Conclusao. Os esports parecem influenciar as FE de formas
distintas, dependendo do estilo de gameplay. O controle inibitério foi o constructo mais
impactado, seguido pela memdéria de trabalho e pela flexibilidade cognitiva.

Unitermos. Jogos de video; esportes; saude digital; capacitacdao de professores; multimidia

Abstract

Introduction. With the globalized evolution of humanity, electronic games have become a
competitive phenomenon, possibly exerting a significant impact on executive functions (EF).
Objective. To investigate, from the perspective of Physical Education, the influence of esports
on the EF of young adults. Method. This is a narrative literature review conducted between
May and June 2024, using the SciELO, LILACS, and PubMed databases. The search terms used
were “esport OR eSport OR e-Sport OR esports OR eSports OR e-Sports” AND “executive
functions,” in Portuguese and English, covering the period from 2020 to 2025. To ensure that
the articles aligned with the study’s theme, the identification, screening, and eligibility steps
were carried out by a single researcher. Results. Four articles were selected. Of these, two
assessed the phenomenon in a cross-sectional and comparative manner, and two in an
observational design using short-term repeated measures, showing variable effects on EF
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depending on the study design and the game genre analyzed. Conclusion. Esports appear to
influence EF in distinct ways, depending on the gameplay style. Inhibitory control was the most
affected construct, followed by working memory and cognitive flexibility.

Keywords. Video games; sports; digital health; teacher training; multimedia

Resumen

Introduccién. Con la evolucién globalizada de la humanidad, los juegos electrdénicos se han
convertido en un fendmeno competitivo que posiblemente ejerce un impacto significativo sobre
las funciones ejecutivas (FE). Objetivo. Investigar, desde la perspectiva de la Educacién
Fisica, la influencia de los esports en las FE de adultos jovenes. Método. Se trata de una
revision narrativa de la literatura, realizada entre mayo y junio de 2024, utilizando las bases
de datos SciELO, LILACS y PubMed. Los términos de busqueda empleados fueron “esport OR
eSport OR e-Sport OR esports OR eSports OR e-Sports” AND “executive functions”, en los
idiomas portugués e inglés, abarcando el periodo de 2020 a 2025. Para asegurar que los
articulos se ajustaran a la tematica abordada, las etapas de identificacion, cribado y
elegibilidad fueron realizadas por un Unico investigador. Resultados. Se seleccionaron cuatro
articulos. De ellos, dos evaluaron el fendmeno de manera transversal y comparativa, y dos
mediante un disefio observacional con medidas repetidas a corto plazo, demostrando efectos
variables sobre las FE, dependiendo del disefo del estudio y del género de juego analizado.
Conclusion. Los esports parecen influir en las FE de manera diversa, segun el estilo de
gameplay. El control inhibitorio fue el constructo mas afectado, seguido de la memoria de
trabajo y la flexibilidad cognitiva.
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INTRODUCAO

Os jogos eletronicos (JE) sao considerados um dos
principais fendmenos tecnolidicos do século XXI,
abrangendo as esferas social, académica e competitiva da
evolugao globalizada!~3. Suas diferentes formas de consumo,
incluindo JE competitivos, estaticos, comerciais e ativos,
podem impactar diferentes aspectos cognitivos,
especialmente as fungdes executivas (FE)*.

As FE sao definidas como capacidades cognitivas
superiores compostas por trés componentes principais,
sendo eles o controle inibitério (capacidade de controlar
impulsos), a memoria de trabalho (responsavel pelo

gerenciamento de memorias de curto prazo e de dados
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armazenados internamente) e a flexibilidade cognitiva
(habilidade de adaptar-se a novos estimulos diante de uma
atividade previamente estabelecida)>®.

No ambito esportivo, foi demonstrado que as FE se
relacionam diretamente ao desempenho atlético, com énfase
especial nos esportes de habilidade aberta, que as estimulam
mais intensamente do que os de habilidade fechada’8. Além
disso, evidéncias recentes indicam que jogos eletronicos
competitivos, como League of Legends, Overwatch e
Fortnite, também podem estimular sistemas fisioldgicos e
cognitivos® !, ainda que sejam classificados como JE
estaticos??.

O termo "JE estdtico" refere-se aqueles praticados em
repouso, com o uso de diferentes tipos de controle, que
representam a maior parte da producao comercial!?. A
producao de JE comerciais caracteriza-se por altos
investimentos e diversas estratégias de monetizacao,
superando, com frequéncia, outras industrias culturais, como
o cinema e a musical3. Ademais, a adaptacao pedagdgica
desses JE ja pode ser observada ndo apenas na Educacao
Fisica, mas também em outras disciplinas??.

Por outro lado, os JE ativos, conhecidos
internacionalmente como exergames, combinam aspectos
lidicos e cognitivos dos JE com o gasto calérico e a
movimentacao tipicos dos exercicios e atividades fisicas?>.
Popularmente, sao representados por dispositivos como o
Kinect, sensor de movimentos que capta o corpo do jogador

por meio do console Xbox 360, e pelo Nintendo Wii,
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amplamente reconhecido por seu controle com sensor
infravermelho?®.

Dessa forma, os JE ativos e estaticos podem ser
categorizados como comerciais e competitivos quando
produzidos com alto investimento monetario e/ou praticados
de forma competitiva’?. Ambas as categorias podem ser
experienciadas de diferentes maneiras e por diversas vias de
acesso, funcionando como importantes instrumentos sociais
em escala mundial-.

Com a popularizagao da internet, essas categorias de
JE passaram a ser acessados de maneira mais facil,
consolidando-se como elementos centrais da cultura
sociobiotecnoldégica contemporaneal!’”. O conceito de
"sociobiotecnolodgico" descreve experiéncias que
transcendem os usos primarios da tecnologia, por exemplo,
quando um mesmo JE serve tanto para competicao
profissional quanto para entretenimento passivo Vvia
streaming?'18,

Essa diversidade de usos reforca a necessidade de
compreender como diferentes géneros de JE influenciam
construtos fisiolégicos e cognitivos, especialmente
considerando que os "nativos digitais" (individuos nascidos
ap6s a difusdao global da internet) experienciam essa
evolucao tecnoldogica de forma distinta dos "imigrantes
digitais" (individuos nascidos antes da difusao global da
internet)3, possivelmente exercendo impactos diferentes

relacionados a cognicao?®.
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No ambito competitivo, os JE sao conhecidos na
literatura anglo-americana como esports, na europeia como
eSports e na asiatica como e-Sports'®. Sua pratica esportiva
classifica-se em trés esferas (profissional, comunitaria e
escolar) e, assim como o0s esportes tradicionais, podem
transmitir valores e principios educacionais?®21,

Do ponto de vista cognitivo, observou-se que os JE
ativos, tém sido amplamente estudados em relagao ao gasto
energético e ao estimulo cognitivol>22:23, Assim, o crescente
interesse académico na relagao entre exergames e FE reforga
a relevancia de investigar essa conexao no contexto dos
esports, sendo esse conhecimento crucial para a formacao
dos profissionais e professores da area da saude do século
XX,

Portanto, torna-se fundamental que profissionais e
professores de Educacdo Fisica compreendam os esports
como ferramentas didaticas potenciais, capazes de mediar a
relacdo entre atividade fisica e engajamento digital e
cognitivo. Assim, a presente revisao narrativa objetiva
investigar, pela 6tica da Educacao Fisica, a influéncia dos

esports nas funcdes executivas de jovens adultos.

METODO
Desenho do estudo

Trata-se de uma revisao narrativa da literatura,
realizada nos meses de maio e junho de 2024, utilizando as
bases de dados SciELO, LILACS e PubMed. Os termos de
busca utilizados foram "esport OR eSport OR e-Sport OR
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esports OR eSports OR e-Sports" AND "executive functions”
nos idiomas portugués e inglés, incluido o periodo de 2020 a
2025. Para que os artigos se adequassem na tematica, trés
etapas distintas foram aplicadas por apenas um pesquisador.

A etapa de identificacao incluiu somente artigos
experimentais e originais publicados entre 2020 e 2025. A
etapa da triagem excluiu os artigos que nao abordavam o
tema de interesse, e na etapa de elegibilidade, foram
descartados aqueles que ndo estavam disponiveis

gratuitamente nas bases de dados.

RESULTADOS

Apods a execucao das etapas de identificacdo, triagem e
elegibilidade, ilustradas na Figura 1, foram incluidos quatro
estudos?*?’ sobre a influéncia dos esports nas fungdes

executivas de jovens adultos.

Figura 1. Fluxograma.
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Os estudos revelaram um impacto positivo dos esports
sobre as funcd0es executivas, a depender do estilo da
gameplay. Em relacao aos estudos observacionais que
utilizaram medidas repetidas de curto prazo, observou-se
uma associacao entre o desempenho na direcao e
habilidades adaptativas, como a atencao e a inibicao
seletiva. Também se verificou que diferentes sessdes agudas
estimularam o controle inibitorio e a flexibilidade cognitiva,
diferentemente da frequéncia cardiaca, que foi estimulada
em apenas um dos esports?*2>,

Com relagao aos estudos transversais comparativos
e/ou correlacionais, os resultados sugerem que jogadores de
elite estimulam e desenvolvem, de maneira significativa,
areas cerebrais relacionadas as fungdes executivas, como o
cortex cingulado posterior, o giro angular, o cortex pré-
frontal dorsomedial e o cértex pré-frontal dorsolateral,
quando comparados a jogadores amadores. Resultado
similar foi observado em relacdo as memorias visual,
auditiva, de curto prazo e de trabalho, que se apresentam
mais desenvolvidas nos jogadores de elite em comparagao
aos amadores?%:27,

Por fim, a idade média dos participantes dos estudos
analisados foi de 23,67 anos, composta exclusivamente por
homens, o que os classifica na faixa etaria de jovens adultos,
limitando a generalizacao dos achados para outros sexos e
faixas-etarias. As categorias de esports pesquisadas foram:
Simuladores (F1), Multiplayer Online Battle Arena (League of

Legends) e Hero Shooter (Overwatch)?*?’. O autor e ano,
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objetivo, metodologia e principais achados de cada estudo

selecionado encontram-se sintetizados na Tabela 1.

Tabela 1. Resultados dos artigos incluidos para revisao.

Autor e

ano Objetivo Metodologia Principais achados
Gong et Avaliar a influéncia da Tipo: Transversal e correlacional-comparativo. Os resultados indicaram que a pratica dos
al. experiéncia em League of Amostra: 26 jogadores de elite (top 1,77% dos melhores esports em alto nivel pelos jogadores de elite
2019%® Legends sobre a jogadores) e 34 jogadores amadores (top 50% dos estimulou e desenvolveu, de maneira
plasticidade cerebral na melhores jogadores), todos homens, com idade média significante, areas cerebrais relacionadas as
China. (IM) de 25,35+2,39 anos. fungGes executivas, como o cortex cingulado
FungGes executivas (FE):O controle inibitério foi posterior, giro angular, cértex pré-frontal
mensurado por meio de imagens adquiridas pelo scanner dorsomedial e pré-frontal dorsolateral,
de ressonancia magnética 3T (GE Discovery MR750). quando comparados aos jogadores
amadores.
Benoit Avaliar as capacidades Tipo: Transversal e comparativo. Os resultados mostraram que os jogadores
etal. cognitivas e de Amostra: 14 jogadores de elite (atletas de esport de elite apresentaram desempenho superior
2020%7 aprendizagem de profissional) e 15 jogadores amadores (5 horas ou mais quando comparados aos jogadores amadores
jogadores de Overwatch de JE por semana), todos homens, com IM de em relagdo as memodrias visual, auditiva, de
no Canada. 23,66+£2,44 anos. curto prazo e de trabalho.
FE: A memoria de trabalho foi mensurada por meio dos
testes computadorizados WMS-III - Spatial Span, WAIS-
1V - Digit Span e D2 Test of Attention.
Eckardt Explorar a relagdo entre Tipo: Observacional e correlacional de medidas repetidas Os resultados quando relacionados,
et al. FE, cognigcdo global e de curto prazo. apontaram uma associagdo entre o
2020%* comportamento sensério- Amostra: 23 participantes universitarios, todos homens, = desempenho na diregdo e as habilidades
motor apds a pratica com IM de 25,60+2,20 anos. adaptativas, como atengao e inibigdo
aguda do simulador FE: O controle inibitério foi mensurado pré e pos sessbes seletiva, possivelmente relacionadas as FE.
automobilistico F1 na de 30 minutos do JE (F1), por meio dos testes
Alemanha. computadorizados Stroop Color and Word Test, Simon
Task e Corsi Block Test.
Sousa et Investigar possiveis Tipo: Observacional de medidas repetidas de curto prazo. Os resultados mostraram que as diferentes
al. alteracdes nas FE e nos Amostra: 17 participantes (atletas profissionais de sessOes impactaram significantemente o
2020%° marcadores fisioldgicos esports), todos homens, com IM de 20,10+1,80 anos. controle inibitério e a flexibilidade cognitiva,

apos uma sessdo aguda
de League of Legends e
Overwatch nos Estados
Unidos.

FE: O controle inibitério e a flexibilidade cognitiva foram
mensurados pré e pds sessdes de 151 minutos dos JE
(League of Legends ou Overwatch), por meio dos testes
computadorizados The Trail Making Test, Tower of
London Test e Finger Tapping Test.

sugerindo que ambas as atividades
aumentaram a ativacdo do sistema nervoso
simpatico. Observou-se que o Overwatch
estimulou o aumento da frequéncia cardiaca,
enquanto o League of Legends nao.

Idade média (IM); FuncGes executivas (FE); Desvio padrdo (%)

DISCUSSAO

O presente estudo teve como objetivo investigar a

influéncia dos esports nas funcdes executivas (FE) de jovens

adultos por meio de uma revisao narrativa. Os principais

resultados

indicaram que o0s esports

influenciam FE

especificas, como controle inibitdrio, memdaria de trabalho e
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flexibilidade cognitiva, de maneiras distintas, possivelmente
em funcao do estilo de gameplay.

Sob a perspectiva competitiva, Gong 20192%°
demonstrou que a experiéncia de ranking, ou seja, a
diferenca de habilidades entre jogadores de elite e
amadores, esta fortemente associada as FE. No estudo de
Sousa 20202°, em que todos os participantes eram jogadores
de elite, observou-se que Overwatch, apesar de ser um jogo
eletronico (JE) estatico e competitivo, estimulou valéncias
inerentes a pratica esportiva em situagdes experimentais
agudas, como o controle inibitério, a flexibilidade cognitiva e
a frequéncia cardiaca.

Ainda dentro dessa tematica, o estudo de Benoit 20202/
apontou impacto significativo da pratica de Overwatch sobre
a memoria de trabalho de seus jogadores,
independentemente do nivel de ranking (elite ou amador).
Esse resultado difere dos achados de Sousa 2020%°, que,
embora tenham utilizado um desenho metodoldgico distinto
e considerado apenas jogadores de elite, relataram que a
pratica aguda de Overwatch influenciou significativamente o
controle inibitério e a flexibilidade cognitiva.

Além disso, Eckard 2020%* demonstrou que habilidades
de direcao estao relacionadas as capacidades cognitivas dos
participantes, com base em um simulador de Formula 1. Esse
achado corrobora a literatura internacional ao destacar a
importancia da cognicao em tarefas diarias, como dirigir>®.

Assim, observa-se que a influéncia das FE na rotina cotidiana
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é significativa, o que reforca a necessidade de compreender
o impacto da cultura tecnoldgica sobre essas funcgoes.

Esses resultados evidenciam a importancia da pratica
competitiva dos JE, pois diferentes varidveis podem ser
acessadas e potencializadas nos jogadores, como a
flexibilidade cognitiva e a memoria de trabalho. Evidéncias
sugerem que JE do género First Person Shooter (FPS) podem
estimular expressivamente a flexibilidade cognitiva,
considerada o constructo mais relevante das FE®°.

Entre os diversos esports, League of Legends destaca-
se como um dos mais populares, pertencente a categoria
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA). Estudos observaram
que jogadores dessa modalidade apresentam desempenho
superior em tarefas relacionadas a memodria de trabalho,
quando comparados a ndo jogadores?®. Dessa forma,
diferentes categorias, géneros e modos de pratica dos JE
parecem exercer influéncias distintas sobre as FE. MOBAs e
FPS, por exemplo, impactam essas fungdoes de maneiras
diferenciadas devido as singularidades de suas
gameplays®11:28.29,

Portanto, a complexidade dos esports deve ser
compreendida em sua forma multifacetada, uma vez que
diferentes aspectos cognitivos podem ser estimulados a
partir das configuracoes especificas de cada jogo. Nesse
sentido, os esports representam um fendmeno cognitivo-
lidico altamente engajador para as novas geracoes, pois
integram a dinamica dos esportes tradicionais a

interatividade dos JE!8,
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Essa cultura transcende a tela, proporcionando um
espaco de discussao e debate sobre os JE e funcionando
como um instrumento relevante de socializagao no século
XXI. Um exemplo é a esfera profissional dos esports, que
envolve torcedores, atletas, dirigentes, comentaristas e toda
a infraestrutura logistica e tecnoldgica associada, como
computadores e consoles!®30,

Nesse contexto, o profissional e professor de Educacgao
Fisica surge como o principal detentor do conhecimento
metodoldgico, capaz de estimular a pratica saudavel dos
esports como instrumento potencializador da cognigao. Essa
pratica pode atuar como ferramenta de engajamento para a
atividade e o exercicio fisico, contribuindo para o
desenvolvimento de habitos de vida saudaveis na era
tecnoldgical’.

Assim, a Educacao Fisica em todos os niveis, da
educacdo basica a pds-graduacao, encontra no JE
competitivo uma importante ferramenta que pode funcionar
como aproximador entre o conhecimento tecnoldgico e o
corporal diante da evolugdo mundial’. Além disso, a
importancia da familia e do acompanhamento escolar
adequados na divulgacdao da tematica de forma saudavel
para as novas geracoes é fundamental*2%-21,

Por fim, o pequeno numero de artigos selecionados
(N=4), a falta de padronizacao dos instrumentos de
mensuracao das FE, o predominio de amostras adultas e
masculinas, assim como a variedade de desenhos

metodoldgicos, configuram-se como limitagdes deste estudo
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e dificultam qualqguer mensuracao eficiente frente ao

fenomeno.

CONCLUSAO

Conclui-se, portanto, que o estilo de gameplay
influencia as fungdes executivas de jovens adultos do sexo
masculino de maneiras distintas. O controle inibitério foi a
funcdo mais estimulada, seguido pela memdria de trabalho
e pela flexibilidade cognitiva. Assim, o0 esport se mostra um
instrumento didatico e cognitivo importante para o
desenvolvimento das funcdes executivas em jovens adultos

do sexo masculino.
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