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Resumo 

 

O principal objetivo deste trabalho é perceber e avaliar o desenvolvimento de 

competências cognitivas em jogadores de eSports comparativamente com jogadores ocasionais 

ou não jogadores, mais especificamente jogadores de League of Legends (LOL). Dentro das 

funções executivas, perceber a relação entre o autocontrolo e a flexibilidade cognitiva mediadas 

pela atenção. Para tal recolheu-se uma amostra com três grupos distintos (jogadores 

profissionais, jogadores amadores e não jogadores), com um total de 77 participantes, destes 25 

profissionais, 34 amadores e 18 não jogadores.  

Para avaliar as variáveis em estudo foram utilizados o Teste de Stroop, versão Torga, 

para a população portuguesa (Garcia, 2016), para avaliar a atenção e flexibilidade cognitiva dos 

participantes; a escala breve de autocontrolo (EBAC), validada para a população portuguesa 

(Água et al., 2020). Para avaliar o autocontrolo e para além do teste de Stroop, foi também 

utilizado o aparelho Mindwave Mobile 2, da Neurosky para medição da atenção.  Os resultados 

obtidos indicam que o aumento da atenção está associado a uma diminuição da flexibilidade 

cognitiva e vice-versa, apenas no grupo de jogadores amadores. Nos restantes grupos, não foi 

registada nenhuma interação significativa.  

Relativamente à comparação entre os grupos da amostra, os resultados obtidos mostram 

que não existem diferenças estatisticamente significativas em nenhuma das variáveis do estudo, 

ou seja, os resultados deste estudo sugerem que a amostra é homogénea e que não existem 

diferenças para as variáveis, entre jogadores amadores, profissionais e não jogadores. Não 

podemos assim concluir que jogar LOL tem influência no nível de desenvolvimento cognitivo 

na atenção, flexibilidade cognitiva e autocontrolo, contrariamente ao que é debatido na 

literatura apresentada ao longo deste trabalho.  

 

 

Palavras-chave: esports; atenção; autocontrolo; flexibilidade cognitiva; LOL 
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Abstract 

 

The main objective of this work is to understand and evaluate the development of 

cognitive skills in eSports players, more specifically League of Legends (LOL) players. Within 

executive functions, note the relationship between self-control and attention-mediated cognitive 

flexibility. For this purpose, a sample of three distinct groups (professional players, amateur 

players and non-players) was selected, with a total of 77 participants, of which 25 were 

professionals, 34 were amateurs and 18 were non-players. 

To assess the variable under study, some instruments were used, namely the Stroop Test, 

Torga version, for the Portuguese population (Garcia, 2016), to assess the participants’ attention 

and cognitive flexibility; The brief self-control scale (EBAC), validated for the Portuguese 

population (Água et al., 2020), to assess self-control and in addition to the Stroop test, the 

Neurosky Mindwave Mobile 2 device was also used for attention . The results obtained show 

that the increase in attention is associated with a decrease in cognitive flexibility and vice versa, 

only in the group of amateur players. In the remaining groups, no significant interactions were 

recorded. 

Regarding the comparison between the sample groups, the results obtained show that 

there are no statistically significant differences in any of the study variables, that is, the results 

of this study suggest that the sample is homogeneous and that there are no differences for the 

variables, between players amateurs, professionals and non-players, concluding that playing 

LOL has no influence on the level of cognitive development in attention, cognitive flexibility 

and self-control, contrary to what is discussed in the literature presented throughout this work. 

 

 

Keywords: eSports; attention; self-control; cognitive flexibility; LOL 
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Introdução 

 

O presente trabalho visa estudar a relação entre o desenvolvimento de competências 

cognitivas de atenção e funções executivas e a prática de eSports.  

Com o aumento da utilização do mundo digital e da população, principalmente jovem, recorrer 

aos jogos eletrónicos como forma de entretenimento, torna-se necessário e urgente definir a 

importância da utilização deste tipo de jogos, que muitos autores consideram como desporto 

(eSport – desporto eletrónico) (Hamari & Sjöblom, 2016). Além disso, encontram-se evidências 

de que a interação com os jogos digitais intensifica o nível de competências cognitivas (Alves, 

2005, citado por Ramos & Anastácio, 2018).  

No que diz respeito a estudos realizados sobre a influência dos jogos eletrónicos, mais 

concretamente sobre o comportamento agressivo, há divergência de resultados. Alguns estudos, 

revelam que o conteúdo exibido neste tipo de jogos tem mais influência, comparativamente ao 

cinema e televisão, uma vez que os espetadores manipulam a personagem com a qual jogam 

como se fossem eles próprios, tornando-se desta forma, participantes ativos (Fleming & 

Rickwood, 2001).  Assim, pessoas que estejam envolvidas neste tipo de conteúdos, estão mais 

permeáveis emocionalmente. Neste sentido podem existir consequências para a vida quotidiana 

das pessoas que jogam videojogos. Investigações indicam que pessoas expostas a conteúdos 

mediáticos que exibem conteúdos violentos ficam tendencialmente mais dessensibilizadas e 

despreocupadas com o sofrimento dos outros. Depois de terem contacto com esse tipo de 

conteúdo, ficam menos excitadas por exposições de violência real (Carnagey, Anderson & 

Bushman, 2007). 

Kirsh (2003), sugere que os adolescentes são um dos maiores alvos no que diz respeito aos 

dados demográficos na indústria dos jogos eletrónicos e podem ser especialmente vulneráveis 

aos efeitos dos conteúdos violentos. Isto pode dever-se ao amadurecimento de regiões cerebrais 

nesta fase que levam a uma maior procura e recompensa e a um controlo de impulso mais baixo 

(Steinberg, 2018). Um estudo de Konijin et al. (2007) mostrou que os participantes a quem 

tinha sido atribuído aleatoriamente um jogo violento, para jogarem, comportaram-se de forma 

mais agressiva do que aqueles a quem tinha sido atribuído um jogo não-violento. Segundo os 

autores existe a probabilidade de jogadores que se identifiquem com personagens mais 

violentas, sofrerem um aumento de agressividade (Konjin, et al, 2007).  
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Krahé e Möller (2010), sugerem que a exposição à violência nos media é um dos fatores 

principais que pode influenciar os níveis de empatia, e por sua vez, baixa empatia é um dos 

principais fatores que levam ao aumento da agressividade em questões de desigualdade e de 

sexismo. Os jogos violentos, podem reduzir particularmente os níveis de empatia devido ao 

facto de os jogadores estarem ligados a uma personagem violenta. Por exemplo, num jogo de 

tiro, em que o jogador é o atirador, e tem a mesma perspetiva visual do atirador, são forçados a 

adotar a perspetiva visual do agressor, tornando-se difícil colocarem-se no lugar da vítima.  

Desta forma, este estudo pretende comparar três grupos diferentes (jogadores profissionais, 

jogadores amadores e não jogadores) quanto ao desenvolvimento de competências cognitivas, 

nomeadamente a atenção, autocontrolo e flexibilidade cognitiva, num tipo de eSport específico 

– League of Legends (LOL), que será detalhadamente explicado na secção seguinte.  

Um dos grupos da nossa amostra é constituído por jogadores profissionais, que são aqueles 

que jogam em competição, e não para diversão, encarando o jogo como o seu trabalho (Ma et 

al., 2013, citado por Bányai et al., 2019). Normalmente jogam mais horas por dia, o que os 

jogadores ocasionais, e têm atividades relacionadas com este contexto. A maioria dos jogadores 

profissionais treina no mínimo 8 horas por dia, entre 5 a 7 dias por semana (Fields, 2014). Os 

jogadores amadores, ao invés dos profissionais, jogam por diversão/entretenimento (Kari et al., 

2016).  

Guerra (2014), verificou num estudo comparativo entre jogadores amadores e profissionais, 

que jogadores amadores têm menores níveis de concentração. Durante confrontos diretos, os 

jogadores amadores reagiram a todos os estímulos visuais do jogo, como luzes e até mesmo em 

ricochetes de balas. O ponto fulcral, que tinha como objetivo ser o adversário, geralmente saía 

do campo de visão dos jogadores devido à troca de atenção para os estímulos externos. O 

mesmo erro ocorreu na movimentação pelo mapa do jogo. Os jogadores amadores normalmente 

olhavam para pontos abaixo da linha da mira e não para a mira em si. Por isso, muitos morreram 

com o adversário mesmo à sua frente. No entanto, como o jogador estava a olhar para um ponto 

diferente do ecrã, acabaram por ser apanhados de surpresa. Por outro lado, o jogador 

professional, movimentou-se sempre a olhar para a mira e trocando rapidamente o foco para o 

mini-mapa por meros instantes – entre 0,73 e 1 segundos. Parece assim existir diferenças na 

atenção entre jogadores profissionais e jogadores amadores. 

Este trabalho está dividido em quatro partes, com o objetivo de explicar e apresentar os 

resultados obtidos. Na primeira parte caracterizam-se os conceitos abordados ao longo do 
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trabalho, eSports e funções executivas (atenção, autocontrolo e flexibilidade cognitiva), 

objetivos e hipóteses. A segunda parte foca-se na metodologia de investigação, no delineamento 

do estudo, caracterização da população e tipo de estudo, procedimento e análise de dados. A 

terceira parte refere-se aos resultados obtidos, que se segmentam entre a estatística descritiva 

tanto sociodemográfica como das variáveis, as correlações e mediação das variáveis num 

modelo por nós proposto. Finalmente, a quarta parte diz respeito à discussão e conclusão do 

estudo, sucedendo-se as referências bibliográficas e anexos.  

Ao longo deste trabalho iremos explorar a relação entre as variáveis apresentadas (Atenção, 

Autocontrolo e Flexibilidade cognitiva) e diferenças entre os três grupos sugeridos da amostra.  
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PARTE I – ENQUADRAMENTO TEÓRICO 

 

1.1.  eSports  

Os eSports são uma forma de desporto em que os seus principais aspetos são facilitados 

através de sistemas eletrónicos, nos quais a entrada de jogadores e equipas, bem como a saída 

do próprio sistema de eSports são mediadas pela interação homem-computador. Ou seja, os 

eSports são videojogos (profissionais e amadores) que na maioria das vezes são coordenados 

por diferentes ligas, níveis e torneios, onde os jogadores pertencem a equipas ou outras 

organizações desportivas, com a possibilidade de serem patrocinados por várias organizações 

empresariais (Hamari & Sjöblom, 2016). Bánya et al. (2018) definem eSports como um 

instrumento comunicacional que se reflete no mundo virtual sendo possível vivenciar e 

controlar a realidade simulada. Por isso, as interações nos jogos eletrónicos constituem uma 

preocupação, principalmente por parte dos media, por levantarem questões como o sexismo, a 

sua violência gráfica ou a possibilidade de proporcionarem o isolamento.  

Atualmente, segundo Murphy (1999) os eventos e atividades desportivas juvenis 

(tradicionais) foram parcialmente substituídas pela tecnologia, com consolas de Xbox, 

Playstation e jogos de computado. Esta nova forma de entretenimento tem causado alguma 

preocupação não só em relação ao isolamento de quem joga, como à diminuição da atividade 

física tradicional. Posto isto, alguns autores sugerem que os jogos eletrónicos podem ser uma 

fuga da realidade, ou seja, uma forma de libertação ou de auto-defesa perante os problemas.  

Para Hartman & Klint (2006), alguns traços específicos de personalidade, como a introversão, 

podem indicar essa necessidade. 

Existem uma grande diversidade de funções nos jogos que facilitam a forma como os 

jogadores assumem as diversas personalidades de acordo com o contexto e com o tipo de jogo. 

E ainda, Hart (2007) sugere que essas escolhas podem ser uma projeção do que sentem (cit. por 

Chapman; 2018). A evolução dos jogos eletrónicos ao longo do tempo indica que as 

características sociais têm sido uma força no seu desenvolvimento (Williams, 2006), 

contrariamente ao que acontecia anteriormente em que este tipo de jogos promoviam um estilo 

mais solitário. Atualmente, todos os sistemas de jogos possuem acesso à internet e com a sua 

fácil acessibilidade, vários tipos de jogos tornaram-se populares, sendo que os jogos online têm 

milhares de jogadores a interagir num ambiente virtual. 
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A definição de eSports segundo Tang (2018) é descrita como um ambiente competitivo, 

direcionado para tarefas que exigem ações imediatas que envolvem eficácia na tomada de 

decisões. Tal como os atletas tradicionais, os jogadores de eSports desenvolvem as suas 

competências por longos períodos de tempo que envolvem aquisição de conhecimentos e 

prática. Existem diferenças nos tipos de eSports, tendo em conta que nem todos são 

necessariamente de equipa. Nos que são de equipa, as competências heterogéneas dos jogadores 

são essenciais, uma vez que cada jogador contribui para versatilidade dos recursos da equipa, 

com base na divisão de responsabilidades, tal como acontece, por exemplo no futebol.  

No entanto, o princípio de que a atividade física não está presente neste tipo de atividade, 

é um dos argumentos base para a exclusão dos eSports no setor desportivo. No desporto 

tradicional, como o futebol, os atletas praticam atividades que envolvem capacidades motoras 

brutas que exigem movimento corporal, enquanto que os atletas de desporto eletrónico praticam 

atividades que envolvem capacidades motoras finas, como a coordenação das mãos e 

dominância lateral (Jenny et al., 2017). 

A mudança do jogo eletrónico para desporto acontece na medida em que o nível de 

entretenimento/lúdico reduz face ao crescimento da competitividade, simultaneamente com a 

presença de eventos sociais e culturais (Tubino, 2007). Na lei portuguesa o praticante 

desportivo, também é considerado aquele que possui um contrato de trabalho desportivo. Por 

isso, e pelo facto da prática do desporto eletrónico coletivo se aproximar do futebol (que é um 

desporto tradicional), Miguel (2018) defende que a aplicação legislativa a um e outro deverá 

ser a mesma. Nestes termos, o ciberatleta é definido como um jogador que tem rotinas de atleta, 

como horários rígidos para treinos, necessidade de exercícios físicos gerais e específicos para 

aguentar competições longas, alimentação equilibrada, acompanhamento fisioterapêutico para 

evitar eventuais lesões devido ao esforço repetitivo e, ainda, interação social com os membros 

da equipa e até mesmo a inter-relação com os adversários (Miguel, 2018). 

Este tipo de desporto eletrónico é considerado um jogo com determinadas características, 

como a organização e competitividade, com um objetivo específico (Khromov et al., 2018). Na 

literatura existem diferentes definições sobre esta prática, mas é consensual a distinção entre 

jogadores profissionais e amadores. Por exemplo, Ma et al. (2013) caracterizam um jogador de 

eSports como um jogador profissional que joga para competição, e não para diversão, 

associando o jogo ao seu trabalho. Por outro lado, jogadores amadores ou casuais jogam por 

diversão e vêm o jogo como forma de entretenimento (citado por Bányai et al., 2019). Jogadores 

profissionais, por norma, jogam durante longos períodos de tempo, pelo menos oito horas por 
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dia (Faust, et al., 2015). Kari et al. (2016), afirma que jogadores profissionais de eSports podem 

passar de 12 a 14 horas por dia em atividades relacionadas com este contexto, como reuniões 

de equipa, análise de vídeos, discussão de estratégias, eventos patrocinados e entrevistas. No 

entanto, o que é contabilizado como treino é apenas o tempo em que jogam ou praticam 

exercício físico (Kari et al., 2016).  

Existem vários tipos de jogos eSport que incluem jogos de luta (por exemplo, Street Fighter 

IV), jogos de tiro (por exemplo, Counter-Strike: Global Offensive ou CS: GO), jogos de 

estratégia em tempo real (por exemplo, StarCraft II), campos de batalha online multiplayers 

(por exemplo, League of Legends). Por outro lado, também existem videojogos baseados em 

desportos já existentes (por exemplo, FIFA) (Funk et al., 2018).  

Neste contexto torna-se importante distinguir eSport de videojogos. Embora todos os jogos 

eletrónicos sejam videojogos nem todos os videojogos podem classificar-se como eSport. Para 

que tal aconteça, os videojogos têm de apresentar estrutura, organização e competição para 

serem considerados um desporto eletrónico (Jenny et al., 2017).  

Neste contexto de eSport há regras que são aplicadas em torneios, sendo muitas vezes 

idênticas aos torneios de desporto tradicional. As condições para ser um jogador profissional 

podem ser comparadas às condições dos atletas de desporto tradicional, particularmente no 

treino, prática e estados físico e mental dos atletas (Bányai, Griffiths, Király & Demetrovics, 

2019). As condições do torneio podem ser semelhantes às competições de deportos tradicionais, 

uma vez que ambas criam stress nos jogadores. Contudo, o tipo de stress pode variar 

amplamente; sendo que os eSports não envolvem os níveis de esforço físico bruto que muitos 

outros desportos exigem, mas induzem estados mentais stressantes ou tensos que levam a 

alterações no sistema nervoso autónomo. Neste trabalho, apesar de apresentarmos várias 

definições de jogadores profissionais de eSports, a que mencionamos neste parágrafo foi a que 

serviu como base para distinguirmos os participantes da nossa amostra (jogadores profissionais 

e jogadores amadores). 

Uma equipa funciona de forma semelhante a um clube ou equipa de futebol, um jogador 

de eSports pode viver num centro de treino específico ou na sua própria residência, e neste 

caso terá de frequentar regularmente os campos/locais de treino. Ambos contam com uma 

infraestrutura desportiva completa, incluindo nutricionistas, chef’s, personal treiners físicos, 

psicólogos, treinadores, fisioterapeutas e médicos. Estes locais de treino são conhecidos como  

gaming houses ou gaming offices. No primeiro caso, o atleta mora com a equipa e é lá que 



14 
 

realiza todas as suas atividades diárias, profissionais ou não. Na segunda opção, o trabalho 

deve ser realizado apenas em horário dedicado, sem interferir na vida normal do atleta fora 

do centro de treino ou local de trabalho. De uma forma ou de outra, atletas profissionais têm 

rotinas de treino complexas (Vidalón & Lazarte, 2019).  

De acordo com dados demográficos dos Estados Unidos, a idade média da maioria dos 

jogadores é de 33 anos, tendo em conta que o público-alvo já não está direcionado tanto a faixas 

etárias mais baixas, como a crianças, mas mais para adolescentes e jovens.   

Os mesmos dados indicam que a maioria das jogadoras (género feminino) se encontram na 

faixa etária dos 34 anos e os jogadores (género masculino) 32 anos (Entertainment Software 

Association, 2019). 

Quanto ao género, as jogadoras (46%) interessadas neste tipo de jogos são, hoje em dia, 

aproximadamente equivalentes aos jogadores (54%) e que dois terços dos adultos nos Estados 

Unidos (65%) têm um aparelho eletrónico em casa para jogar (Entertainment Software 

Association, 2019). Ainda quanto ao género, a Entertainment Software Association (2017), 

revela que têm surgido muitas jogadoras (género feminino) que excedem o número de jogadores 

do género masculino e que estas são menores de 18 anos.  

Os dados estatísticos do Interactive Software Federation of Europe (2018), focam-se nos 

mercados de gaming na Inglaterra, França, Alemanha e Espanha, e revelam que 54% dos 

europeus jogam este tipo de jogos. Dentro destes, 77% jogam no mínimo uma hora por 

semana e com uma idade média de 31 anos. A maioria dos jogadores profissionais são adultos 

com idades entre os 24 e os 27 anos (Statista Research Department, 2015). A ESPN (2016), 

mostra que a idade média é de 25 anos, mas nos jogos de FPS (First-Person Shooters) a 

maioria dos jogadores são mais jovens, com idade média de 23 anos (no jogo CS:GO) e 21 

anos (no jogo LoL). 

Além disso, jogar este tipo de jogos também serve como infraestrutura de relações sociais, 

não sendo possível separar o desenvolvimento tecnológico e os jogos eletrónicos com o 

surgimento dos eSports (Copadineanu, 2014; Bánya et al., 2018). 

Os eSports também envolvem algum nível de esforço físico podendo levar a lesões. Um 

estudo identificou queixas comuns entre jogadores de eSports, incluindo dores nas 

articulações, dores de cabeça, problemas de sono e problemas de visão (Benchebra et al., 

2019), enquanto que noutro estudo de jogadores de desportos universitários, a fadiga ocular 

foi a doença mais comum relatada (Sousa et al., 2020). 
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Nos últimos anos tem sido estudado o impacto dos jogos eletrónicos no desenvolvimento 

cognitivo de quem os pratica. Alguns estudos indicam que os videojogos provocam uma série 

de alterações na atenção visual, coordenação visuo-motora e outros processos cognitivos 

(Green & Bavelier, 2003). 

A prática de jogos eletrónicos pode desenvolver competências cognitivas específicas como 

a atenção e a função viso espacial, por exemplo (Palaus et al., 2017), e contribuem para o seu 

desenvolvimento e melhor desempenho. Além das evidências do envolvimento de 

competências cognitivas durante a prática de um eSport, estudos demonstram que jogadores de 

videojogos apresentam resultados mais elevados que os não jogadores, em diferentes aspetos 

da atenção visual, particularmente na flexibilidade e eficiência com a qual distribuem atenção 

no espaço e no tempo (Green & Bavelier, 2006). Consistentes com esta evidência são os estudos 

que defendem que a atenção visual pode ser treinada em adultos sem patologias cognitivas 

através de videojogos. Nestes, verificou-se que os jogadores de videojogos são mais rápidos e 

precisos na monitorização do que não jogadores (Castellar et al., 2015).  

Destaca-se a estimulação da atenção na interação com este tipo de jogos, uma vez que ao 

jogar é necessário manter a atenção por longos períodos de tempo, canalizando o foco no 

objetivo de forma a gerir as diversas tarefas simultâneas em situações com rápidas sucessões 

de estímulos (Rivero et al., 2012). Por outro lado, o controlo inibitório, como sendo uma 

dimensão das funções executivas, desempenha um papel importante nas relações sociais, e por 

isso, torna-se essencial na interação com os eSports, uma vez que requer o controlo dos 

impulsos para responder de forma mais adequada e garantir melhor desempenho no jogo. Esta 

competência cognitiva requer a capacidade de controlar a atenção, o comportamento, os 

pensamentos e emoções para controlar os impulsos e agir de maneira mais adequada (Diamond, 

2013).  

Desta forma, pode ser interessante desenvolver equipas de elevado desempenho para outros 

contextos (Wagner, 2006). 

Bavelier & Green (2011), referem existir um consenso científico relativamente ao potencial 

que os jogos eletrónicos têm de se tornarem patologicamente aditivos, embora haja falta de 

padrões no comportamento que demonstrem pontos comuns à patologia aditiva. 

Contudo, os jogos eletrónicos online são a única ciberdependência citada no DSM-5 (Manual 

de Diagnóstico e Estatística das Perturbações Mentais, da Associação Americana de 

Psiquiatria). Esta é manifestada através de cinco principais sintomas que devem manifestar-se 
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ao longo de um período mínimo de 12 meses. São eles: preocupação com os jogos; experienciar 

sintomas desagradáveis quando retirado o aparelho eletrónico ou o jogo; a necessidade de 

usufruir cada vez mais do seu tempo com os jogos eletrónicos; tentativas frustradas de controlar 

a vontade de não jogar; perda de interesse em atividades de lazer e entretenimento que 

anteriormente gostava, desistência de outras atividades (com  exceção de jogos); uso excessivo 

de consolas e jogos eletrónicos apesar do reconhecimento de problemas psicossociais; enganar 

os membros da família, terapeuta ou outros em relação ao tempo que dispensa a jogar; usar os 

jogos como uma forma de escape ou de aliviar estados de espirito negativos; comprometer ou 

perder uma relação significativa, emprego, educação ou oportunidade de carreira por causa do 

seu uso excessivo (APA, 2013). 

Triberti et al. (2018), mencionam a correlação do gaming com o comportamento aditivo. No 

entanto a variável indicadora do tempo que joga não é, por si só, um fator de dependência. 

Primeiro, importa referir que o uso intensivo não é o mesmo que vício, uma vez que os 

jogadores podem desenvolver uma ligação com os jogos eletrónicos, estando eles a jogar ou 

não, sem sofrerem necessariamente consequências negativas no dia a dia que são características 

de situações de dependência.  

Neste trabalho pretende-se estudar um jogo de eSports em particular, League of Legends, da 

Riot Games, uma vez que é um jogo de eSports com uma grande comunidade de jogadores em 

Portugal. Este jogo apresenta-se como um desporto eletrónico competitivo que envolve duas 

equipas de cinco elementos cada. É caracterizado por quatro modos de jogo diferentes que 

envolvem estratégia em tempo real, defesa de torre e interpretação de papeis no jogo 

(Walbridge, 2008).  

Além disso, os jogadores LOL não estão expostos apenas às rápidas tomadas de decisão 

sobre quando é necessário atacar o adversário, mas também noutras situações de jogo. A tomada 

de decisão pode exigir tempo de reação rápido e alto nível de controlo dos impulsos (Li, Huang, 

Li, et al., 2020). Do nosso conhecimento ainda não existem estudos em Portugal que relacionem 

a prática deste jogo em particular com o desenvolvimento de competências cognitivas. 

 

1.1.1. League of Legends (LOL) 

Os jogos eSports abrangem uma ampla variedade de géneros, que exigem competências 

únicas para jogar competitivamente (Norman, 2011, citado por Sousa, 2020). O LOL é um jogo 
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multiplayer online de campo de batalha (MOBA). As equipas são formadas e encarregadas com 

a missão de destruir a base da equipa adversária enquanto também derrota os seus membros. 

Neste jogo é exigido trabalho em equipa e estratégia (Alloza et al., 2018). Este é descrito como 

um jogo competitivo dentro de um mundo de fantasia, onde os jogadores assumem o papel de 

um champion poderoso para chamar e controlar outros champions para a batalha (GEForce, 

2015). 

No jogo LOL, em particular, existem 121 champions, que também são divididos em 

posições. Neste jogo, existem cinco posições distintas: o Attack Damage Carry (ADC), o Mid, 

o Top, o Support e o Jungler. Os nomes das posições estão relacionados a que lanes os jogadores 

vão ocupar, sendo o jungler responsável por ocupar a jungle, a parte do mapa que fica entre as 

lanes. O ADC e o Support dividem a bot lane, onde o primeiro é responsável por juntar recursos 

e o outro por protegê-lo (CanaLindeza, 2021).  

As classificações ou ranks funcionam como um sistema de ELO/rank no LOL, que se 

ramificam em nove divisões (da divisão Iron para a divisão Challenger), sendo que cada divisão 

representa um nível de habilidade distinta. Este sistema organiza jogadores com um nível 

semelhante e agrupa-os dentro de uma divisão de classificação para jogar uns contra outros.  

Os jogadores em cada divisão são classificados usando um sistema de pontos - pontos da 

liga: estes pontos aumentam por vitórias e diminuem por derrotas. Contanto que os jogadores 

acumulem pontos de liga suficientes, serão promovidos para ligas superiores. Por outro lado, 

se um jogador perder muitos pontos na liga, baixa no rank. Portanto, podemos esperar que 

jogadores com níveis mais altos tenham melhores habilidades de jogo comparando com 

jogadores de classificação inferior (Li, Huang, Li, et al., 2020). Em comparação com 

jogadores de nível inferior, jogadores de nível superior têm melhor integração funcional local 

em regiões executivas ativas e níveis mais altos de densidade de conectividade funcional local 

em regiões cerebrais associadas à memória e planeamento, sugerindo que jogadores de nível 

superior têm um melhor funcionamento executivo (Gongo et al., 2019, citado por Li, Huang, 

Li, et al., 2020).  

LOL é um dos videojogos mais populares dentro dos tipos de jogo de estratégia de combate 

de fantasia que, em 2013, teve mais de 70 milhões de jogadores registados, incluindo 32 milhões 

de jogadores ativos mensalmente (Snider, 2013). Desde essa altura, teve uma subida para 115 

milhões de jogadores ativos, em 2021 (RUNAS, 2021). Além disso, este jogo da Riot Games, 

permite mais facilmente que amadores participem nos eSports, uma vez que é gratuito e através 
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de uma plataforma do sistema de ranks. Neste sentido, Gfinity promove competições de eSports 

diárias online e oferece quase 50.000$ em prémios em dinheiro todos os meses. O LOL, em 

particular, tem associados centenas de jogadores profissionais com salário, a maioria dos quais 

pratica até 14 horas por dia para se manter competitivo ao nível de elite (Segal, 2014).  

 

1.2.Funções executivas  

Em processos cognitivos a teoria do processamento de informação é também muito abordada 

no sentido de compreender melhor o seu funcionamento. Esta afirma que a informação passa 

primeiro através da atenção e perceção seletiva antes de se transferir para a memória de curto 

prazo e memória de longo prazo. Por este motivo, diz-se que o processo de aprendizagem 

começa com a atenção para estímulos externos. E devido ao facto de estes serem inúmeros e à 

capacidade limitada da memória, existe uma tendência para reter apenas informações 

selecionadas às quais é prestada atenção e que se consideram importantes (Senemoğlu, 2010). 

A atenção pode, assim, considerar-se uma condição necessária para a aprendizagem (Schunk, 

2009, citado por Sezer et al., 2015). 

Estas competências são utilizadas para controlar e regular outros processos 

comportamentais, nomeadamente cognitivos e emocionais (Ardila, 2008), e são necessárias 

sempre que um indivíduo se envolve numa nova tarefa ou situação, para a qual não tenha 

previamente planeado ou automatizado o comportamento, como resolução de problemas e 

criação de metas, que são fundamentais para a sua função adaptativa diária (Lezak, Howieson, 

& Loring, 2004).  

Funções executivas, ou também designadas de controlo cognitivo, incluem-se num conjunto 

de processos mentais de top-down, isto é, que agem de cima para baixo, partem do controlo 

mental para o comportamento, e são ativados quando é necessário estar-se concentrado 

(Burgess & Simons 2005, citado por Diamond, 2013). As funções executivas, segundo o 

modelo proposto por Miyake et al. (2000), permitem o controlo dos comportamentos, cognições 

e emoções e envolvem três competências principais: inibição, memória de trabalho e 

flexibilidade cognitiva. Existem ainda outras competências, como planeamento e tomada de 

decisão, que são designadas como capacidades executivas complexas e surgem da interação 

entre as competências principais. Outra capacidade envolvida no controlo dos processos da 

atenção é a capacidade de controlo inibitório, identificado como controlo de interferência que 

tem como funções inibir a atenção a estímulos irrelevantes e focar a atenção seletiva (citado 
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por Dias & Seabra, 2013). Este é considerado uma das competências principais das funções 

executivas e envolve a capacidade de controlar a atenção (Diamond, 2013). 

O termo "função executiva" é um termo abrangente que abarca uma ampla gama de 

competências cognitivas e comportamentais, incluindo raciocínio verbal, resolução de 

problemas, planeamento, sequência, capacidade de manter a atenção, resistência à 

interferência, flexibilidade cognitiva e capacidade para lidar com coisas novas (Burgess, 

Veitch, de lacy Costello, & Shallice, 2000). Essas funções são identificadas como o elemento 

"frio" da função executiva porque os seus processos cognitivos correspondentes tendem a não 

envolver muita excitação emocional e são maioritariamente "mecânicos" ou "lógicos" 

(Grafman & Litvan, 1999). Por outro lado, as funções executivas que envolvem mais 

"emoção", "crenças" ou "desejos", como a experiência de recompensas e punições, regulação 

do próprio comportamento social e tomada de decisão envolvendo emoção e interpretação 

pessoal, foram consideradas o elemento "quente" das funções executivas (Bechara, Damasio, 

Damasio, & Lee, 1999). 

Luria mencionou o termo funções executivas num artigo publicado em 1968 (Karpov, Luria 

& Yarbuss, 1968), no qual explica o modelo de funcionamento do cérebro. Ao trabalhar em 

conjunto, o sistema cerebral controlaria todos os nossos comportamentos e processos mentais. 

Com base nos dados clínicos obtidos, Luria propôs um modelo de funcionamento cerebral 

composto por três unidades funcionais. Segundo o autor, as funções básicas associadas a 

estruturas subcorticais, como vigília e batimentos cardíacos, seriam reguladas pela primeira 

unidade funcional. As regiões parietal, temporal e occipital do cérebro estariam relacionadas 

com a segunda unidade. Por fim, as funções de programação, regulação e verificação das 

atividades mentais, compreendidas principalmente pelo lobo frontal, seriam exercidas na 

terceira unidade. (citado por Uehara, Fichman e Fernandez, 2013). 

A função executiva, como descrito até agora, é um conjunto de muitos processos cognitivos 

que regulam a função mental superior. Os processos alterados são causados por aferentes 

monoaminérgicos e colinérgicos no córtex e por diferenças nos sistemas de neurotransmissores  

(Logue e Gould, 2014). 

Embora não haja consenso sobre a conceptualização das funções executivas, estas 

geralmente são definidas como um conjunto de competências e habilidades que nos permitem 

realizar ações necessárias para alcançar objetivos (Garon, Bryson, & Smith, 2008). As 

funções executivas podem ser definidas como um mecanismo de controlo cognitivo que guia 
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e coordena de forma adaptativa o comportamento humano, permitindo mudanças 

comportamentais rápidas e flexíveis diante de novas exigências ambientais. (Diamond, 2013).  

Estas compreendem uma gama de capacidades inter-relacionadas e processamento 

cognitivo de alto nível, cujo impacto se reflete em todas as dimensões emocionais, 

motivacionais, comportamentais e sociais. Essa caracterização multidimensional das funções 

executivas gerou vários modelos que auxiliam a compreensão da função executiva 

disfuncional e no diagnóstico diferencial de competências executivas específicas (Uehara, 

Charchat-Fichman & Landeira-Fernandez, 2013). 

As funções executivas podem ser vistas como um prisma com as suas diversas faces com 

diferentes ângulos, fornecendo assim mais características ou propriedades necessárias para 

compreendê-las. É notório que as funções executivas são um domínio cognitivo, 

comportamental e socioemocional intimamente relacionado com o ser humano (Uehara, 

Charchat-Fichman & Landeira-Fernandez, 2013).  

Num estudo recente sobre o desenvolvimento dessas capacidades em crianças de 5 aos 17 

anos, Best et al. (2011), constataram que as funções executivas se desenvolvem rapidamente 

na infância (maior efeito pela idade em crianças de 5 a 7 anos), ocorrendo alterações mais 

moderadas na puberdade (efeito moderado entre 8 e 15 anos, e ainda mais pequeno entre os 

15 e os 17 anos). Há evidências de que a primeira capacidade a surgir é a inibição, 

aproximadamente aos 12 meses. Contudo, nesta fase do desenvolvimento, esta capacidade 

ainda é muito rudimentar e, até cerca dos 3 anos de idade, o comportamento da criança 

permanece em grande parte espontâneo. É apenas entre os 4 e os 5 anos de idade que as 

crianças se tornam gradualmente mais capazes de inibir as reações iniciais e agir de forma 

mais deliberada (citado por Dias e Seabra, 2013; Best, Miller e Naglieri, 2011; Brydges, Fox, 

Reid e Anderson, 2014). 

As funções cognitivas que controlam o nosso comportamento, capacidades de tomada de 

decisão, organização, planeamento e estabelecimento de metas, gestão de tempo e 

autorregulação, provavelmente serão utilizadas durante o jogo. Os jogadores de eSports 

executam movimentos complexos enquanto são interpelados com vários estímulos para criar 

movimentos fluidos e coordenados, minimizando o número de escolhas erradas que podem 

prejudicar o alvo pretendido. Alguns estudos descobriram que pessoas que jogam videojogos 

podem apresentar tempos de reação mais rápidos, mas precisão reduzida em certas medidas 

das funções executivas (Kowal et al., 2018). Segundo Gee (2009), os ambientes interativos, 
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como os jogos, estão a receber cada vez mais atenção como a estimulação e reabilitação 

neuropsicológica. Os próprios videojogos são caracterizados pela inclusão de princípios 

propícios à aprendizagem (citado por Vieira, Gomes, Cerqueira, Tourinho, Dórea, Caroline e 

Alves, 2017). 

Há evidências de que os videojogos influenciam os jogadores para além dos fatores 

comportamentais. Atuam diretamente no desenvolvimento das funções cognitivas, ou seja, os 

jogadores de videojogos têm melhor desempenho em tarefas de flexibilidade cognitiva 

(Rivero, Querino, & Alves, 2012). Este estudo fornece evidências empíricas de que jogar um 

custome game – tipo de jogo em que se pode convidar um total de 10 pessoas para jogar, 

requer troca entre tarefas simultâneas durante um período pode obter-se um melhor 

desempenho. Uma condição limite importante é que o efeito é forte para jogos mais longos 

(ou seja, 2 horas em 4 sessões), mas não para jogos mais curtos (ou seja, 1 hora em 2 sessões). 

Estes resultados ajudam a estabelecer uma base de pesquisa empírica sobre o uso eficaz de 

videojogos personalizados para melhorar as competências executivas específicas (Parong, 

Mayer, Fiorella, et al., 2017), tal como pretendemos fundamentar neste estudo.  

O jogo em estudo (LOL), implica o envolvimento de várias funções cognitivas 

nomeadamente a atenção, autocontrolo e flexibilidade cognitiva. Por este motivo, além da 

existência de outras competências cognitivas, estas serão as funções executivas mensuradas 

pelos instrumentos propostos para o estudo.  

 

1.2.1.  Atenção 

Segundo Filley (2002), atenção é caracterizada como a ação de tomar posse pela mente de 

forma consciente de vários objetos ou linhas de pensamento simultâneas e inclui foco, 

concentração e consciência. Matlin (2013), apresenta uma definição passível de se ajustar aos 

diferentes tipos de atenção, caracterizando-a como uma forma de concentração de atividade 

mental, que pode ser dividida ou sustentada (citado por Ramos et al., 2018). A primeira está 

relacionada com a partilha dos recursos da atenção para a coordenação do desempenho em mais 

do que uma tarefa realizada ao mesmo tempo, enquanto a atenção seletiva nomeia a escolha e 

o foco em alguns estímulos, ignorando outros (Sternberg, 2010).  

A atenção também está envolvida noutros processos cognitivos, nomeadamente na 

resolução de problemas. Esta função envolve três componentes principais: o estado inicial, 



22 
 

antes de chegar à resolução; o estado meta, constituído pelo objetivo relacionado à resolução 

do problema; e os obstáculos, relativos às limitações e dificuldades (Matlin, 2013, citado por 

Ramos et al., 2018).   

A rede de atenção ventral é composta principalmente pelo giro cingulado, ínsula, giro 

temporal, córtex pré-frontal orbital e córtex pré-frontal medial, e a rede de atenção dorsal é 

composta principalmente pelo lobo parietal, área frontal do olho e córtex pré-frontal dorsal 

lateral (Cobertta e Shulman, 2002). A atenção é afetada não apenas pelas estruturas acessíveis, 

mas também pelo estado do observador, que induz ajustes mais finos que aumentam ou 

diminuem a seletividade. Por exemplo, de acordo com Gasper e Clore (2002), as emoções 

afetam o processamento de informação e a atenção. Bem como estados de intoxicação, como 

o consumo de álcool, e estados patológicos (como a esquizofrenia) que afetam a capacidade 

de processar informações periféricas e centrais (citado em Guinote, 2007). A capacidade de 

se concentrar num estímulo específico para concluir uma tarefa planeada é um exemplo dessa 

atividade cognitiva complexa, conhecida como atenção sustentada (Ko, Komarov, Hairston, 

Jung e Lin, 2017). 

Na maioria estudos sobre videojogos a função da atenção tem sido foco, tendo em 

consideração os aspetos cognitivos envolvidos na prática deste tipo de jogos. De forma geral, 

os resultados revelam que os jogadores de videojogos apresentam melhor desempenho em 

tarefas que envolvem os diversos processos da atenção, como por exemplo, a atenção 

visuoespacial (Green & Bavelier, 2006). Estudos com jogadores profissionais e não jogadores 

revelam que os videojogos melhoram a performance da atenção dividida e seletiva. Os 

jogadores profissionais apresentam mais eficiência na atenção seletiva e tarefas com duração 

atencional mais elevada (Bavelier et al., 2012; Boot et al., 2008; Castel, Pratt & Drummond, 

2005).  

Green e Bavelier (2003, 2006) verificaram que os participantes que jogam videojogos de 

ação por 10 ou mais horas melhoram o seu desempenho numa série de tarefas básicas que testam 

as capacidades de atenção (citado por Strobach, Frensch & Schubert, 2012).  

Segundo Wu et al. (2012), jogadores de videojogos têm melhor capacidade de suprimir 

informação irrelevante e geralmente mostram ter mais recursos atencionais e maior controlo 

cognitivo (citado por Montani, Garzia e Zorzi, 2014). 

Para medir a atenção pode utilizar-se o instrumento Mindwave Mobile 2. No entanto são 

poucos os estudos científicos com menção a este aparelho. Do que pesquisámos sobre a 
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medição do nível de atenção ao nível das ondas cerebrais, estudos demonstram que estas têm 

um valor de frequência entre 0 e 100 Hz (Mostow et al., 2011). Estas ondas são agrupadas em 

cinco faixas básicas (Delta (0-3,5 Hz), Teta (4-7 Hz), Alfa (8-12 Hz) que corresponde a níveis 

de meditação, Beta (13-30 Hz) correspondentes ao estado vígil, esta em particular pode ser 

atribuída à “concentração” e Gama (> 30 Hz)) nas atividades cerebrais (Varada et al., 2013).  

 

1.2.2.  Autocontrolo 

O autocontrolo pode definir-se como a capacidade de alterar ou limitar vontades ou 

impulsos (Bandura, 1991). O autocontrolo envolve capacidades de controlo de impulsos e de 

atenção (Diamond & Taylor, 1996, citado por Tarullo et al., 2009). Pode definir-se 

comportamento autocontrolado e comportamento impulsivo como oponentes, mas ambos estão 

envolvidos no processo de tomada de decisão. De forma geral, autocontrolo é a capacidade de 

dominar impulsos socialmente indesejados ou inaceitáveis e de executar comportamentos 

planeados (Pechorro et al., 2018). As relações neurais de autocontrolo mais estudadas têm sido 

na área da tomada de decisão e no geral, esses estudos defendem a hipótese de que o 

autocontrolo está relacionado com o esforço de modulação top-down, por regiões do córtex pré-

frontal de ordem superior sobre regiões do córtex pré-frontal de ordem inferior ou áreas 

subcorticais, e que essa modulação é assinalada por mudanças na atividade e conexão funcional 

(Paschke et al., 2016). Estes processos podem ser vistos como dispares e com bases 

neurológicas diferentes, mas ambos operam em conjunto (Lieberman, 2007, citado por 

Pechorro, 2018). Segundo Kim, Namkoong, Ku & Kim (2008), o autocontrolo é definido como 

a capacidade de resistir a um impulso ou tentação de realizar uma ação.  

Pessoas que apresentam níveis baixos de autocontrolo são caracterizadas como impulsivas 

e dão preferência a retribuição direta, são mais centradas em si e são menos condescendentes à 

frustração (Gottfredson & Hirschi, 1990, citado por Água et al., 2020). 

No jogo LOL, particularmente, em comparação com a média dos jogadores, sugere-se que 

os melhores jogadores são mais capazes de diferenciar entre alvos e não alvos, o que pode estar 

associado a um melhor controlo impulsivo (Li, Huang, Li, et al., 2020). 

 

1.2.3.  Flexibilidade cognitiva 
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A flexibilidade cognitiva, hoje considerada como uma função executiva, foi abordada no 

estudo da criatividade. Guildford (1959) e Mednick (1962) identificaram dois tipos de 

pensamento flexível que explicam a relação entre flexibilidade cognitiva e criatividade, são 

eles: (i) pensamento divergente e (ii) fluência associativa. A primeira envolve a capacidade 

de usar a distração, permitindo que o indivíduo gere pensamentos cada vez mais originais. A 

segunda refere-se à capacidade de um indivíduo encontrar conexões entre associações 

distintas para que soluções de problemas possam ser encontradas (citado em Guerra et al., 

2014). A flexibilidade cognitiva é entendida como uma função mental que permite mudar 

estratégias, mudar situações mentais, especialmente aquelas que envolvem a resolução de 

problemas (Guerra et al., 2014). 

A flexibilidade envolve parcialmente a inibição e a memória de trabalho. Ou seja, para 

abordar um problema sob uma nova perspetiva, é necessário suprimir a perspetiva anterior e 

ativar a nova abordagem do problema na memória de trabalho. A flexibilidade surgirá da 

interação entre as outras competências, inibição e memória de trabalho do modelo. A 

interação entre as três capacidades básicas levará a funções executivas avançadas ou 

complexas, como planeamento, tomada de decisão e raciocínio (Dias, Gomes, Reppold, 

Bastos, Pires, Carreiro e Seabra, 2015). 

Recentemente, Kloo et al. (2010) definiram flexibilidade cognitiva como uma função 

executiva relacionada com as funções corticais superiores responsáveis pelo controlo 

consciente de pensamentos, ações e emoções. Consequentemente, desempenha uma função 

importante no planeamento, controlo de intervenção, controlo de atenção e inibição de ações 

inadequadas. Para Cañas et al. (2006), a maior característica da flexibilidade cognitiva é a 

alteração no controlo atencional (Dajani e Uddin, 2015). 

Guerra et al. (2014), definem flexibilidade cognitiva como se esta estivesse destinada a 

facilitar uma compreensão mais abrangente comparativamente com outros autores. A 

definição adotada inclui elementos procedimentais, ou seja, os meta-componentes 

responsáveis pela análise da situação-problema, representações mentais, (r)estrutura da 

informação e seleção da resposta; e o elemento contextual. Assim, levanta-se a hipótese de 

que a flexibilidade cognitiva é definida como uma função cognitiva de alto nível que afeta a 

forma como o conhecimento é recebido, representado, (r)estruturado e aplicado na elaboração 

de respostas. Para os autores, a flexibilidade cognitiva envolve três dimensões: 1. 

Flexibilidade atencional – relacionada com processos atencionais e de seleção, que envolvem 
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a capacidade individual de prestar atenção, selecionar, filtrar, focar, (re)distribuir e refinar a 

integração de estímulos. 2. Flexibilidade de representação – que integra a capacidade de 

analisar, sintetizar, armazenar e recuperar informações, ou seja, a capacidade de desconstruir 

e reconstruir informações obtidas e/ou armazenadas. 3. Flexibilidade responsiva – inclui a 

capacidade de desenvolver estratégias, planos, regulação, execução, controlo e 

monitorização, incluindo também como decidir e executar. 

A flexibilidade cognitiva tem um papel importante nas funções executivas, na medida em 

que envolve a capacidade de trocar entre tarefas ou conjuntos mentais, de forma a evitar ficar 

preso a estratégias ineficazes (Diamond, 2013). Esta função pode envolver um processo de 

aprendizagem, assim como adaptação de estratégias de processamento cognitivo (Cañas et al., 

2006). Segundo Ionescu (2012), flexibilidade cognitiva é mais do que simplesmente a 

capacidade de alternar entre tarefas. Esta função integra funções cognitivas adicionais incluindo 

atenção, memória, inibição e outros processos como perceção que também interagem com as 

exigências do ambiente. A flexibilidade cognitiva tem várias interpretações na pesquisa 

psicológica nos dias de hoje.  

A ativação do córtex pré-frontal superior durante o período de troca significa ativação na 

tarefa, que reflete o esforço atual colocado no desempenho da tarefa (Sohn, Ursu, Anderson, 

Stenger & Carter, 2000).  

Por outro lado, segundo o modelo dimensional da flexibilidade cognitiva de Armbruster, 

Ueltzhöffer, Basten e Fiebach (2012) e com base no modelo computacional por Durstewitz e 

Seamans (2008), pessoas mais flexíveis também serão mais distraídas. Neste modelo é 

contabilizado apenas a capacidade de troca de tarefas e não o controlo na seleção dessas mesmas 

tarefas. 

Tendo em conta o tema deste estudo, existem evidências que sugerem que jogadores de 

videojogos apresentam melhor desempenho em tarefas de flexibilidade cognitiva (Boot et al, 

2008; Karle, et al, 2010). Segundo Palaus et al. (2017), existe mesmo, uma mudança ao nível 

do volume cerebral na área pré-frontal, zona responsável pelo controlo cognitivo.  

Um estudo sobre flexibilidade cognitiva em jogadores conclui que esta função é uma 

capacidade que pode ser treinada. Quarenta horas de treino num jogo RTS (Real Time Strategy) 

que tem manutenção rápida e simultânea, avaliação e coordenação entre várias fontes de 

informação e ação foi suficiente para afetar a mudança. Como resultado da experiência de jogo 
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RTS surgiu uma dimensão subjacente da flexibilidade cognitiva que caracterizou as diferenças 

individuais de desempenho numa variedade de tarefas (Glass, Maddox & Love, 2013). 

Um jogo MOBA, como o LOL, bem-sucedido, envolve muitas das mesmas exigências 

cognitivas que foram previamente identificadas em videojogos de ação. Jogadores MOBA 

devem agir num ambiente de jogo desorganizado e em constante mudança, de forma constante 

e eficiente entre estados de atenção mais focados (ou seja, concentrar-se apenas no seu 

champion) e estados de atenção mais difusos (por exemplo, usar todo o mapa do jogo), e devem 

fazê-lo em tempo real, durante o jogo (Large, Bediou, Sezen et al., 2019). 

Dye et al. (2009), defende que maiores níveis de desempenho no LOL estão associados a 

melhorias a nível de velocidade de processamento e capacidade de controlo cognitivo. Quanto 

à velocidade de processamento, uma revisão de literatura descobriu que os jogadores de jogos 

de ação respondem em média aproximadamente 10% mais rápido do que os não jogadores numa 

vasta gama de tarefas (citado por Large, Bediou, Sezen et al., 2019). 

 

1.3. Relação entre as variáveis  

1.3.1.  Atenção e Flexibilidade Cognitiva 

  Miyake et al. (2000) investigaram a estrutura das funções executivas, incluindo a 

flexibilidade cognitiva, utilizando análises de variáveis latentes. Os resultados sugerem que a 

flexibilidade cognitiva é um componente independente das funções executivas e está 

relacionada com a capacidade de alternar entre diferentes conjuntos de regras e tarefas. 

Outro estudo sobre a relação entre atenção e flexibilidade cognitiva é de Kam e Handy 

(2014), que utilizaram a ressonância magnética funcional (fMRI) para analisar a base neuro 

cognitiva da flexibilidade cognitiva. Os autores identificaram uma rede neural que envolve 

regiões pré-frontais e parietais associadas à flexibilidade cognitiva. Essas regiões estão 

envolvidas no controlo executivo, que inclui processos de atenção (Miyake et al., 2000). 

Além disso, há evidências de que a atenção é um fator importante na promoção da 

flexibilidade cognitiva. Demanet, Liefooghe e Verbruggen (2011) investigaram o efeito do 

feedback na flexibilidade cognitiva. Neste estudo, verificaram que o feedback positivo melhora 

a flexibilidade cognitiva, sugerindo que a atenção direcionada ao feedback pode facilitar a 

mudança de estratégias mentais (Miyake et al., 2000), ou seja quanto maior o nível de atenção, 

maior o nível de flexibilidade cognitiva.  
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1.3.2. Autocontrolo e Flexibilidade Cognitiva 

O autocontrolo refere-se à capacidade de regular e controlar impulsos, emoções e 

comportamentos, enquanto a flexibilidade cognitiva envolve a capacidade de adaptar o 

pensamento e ação em resposta a mudanças ambientais. Alguns estudos sobre a relação entre 

autocontrolo e flexibilidade cognitiva, revelam que que o autocontrolo desempenha um papel 

crucial no desenvolvimento da flexibilidade cognitiva, uma vez que a capacidade de inibir 

respostas automáticas e manter o foco é essencial para ajustar estratégias mentais e adaptar-se 

a novas situações (Diamond, 2013). 

Hampshire et al. (2016) indicou que a atividade em regiões corticais pré-frontais, como 

o córtex cingulado anterior e o córtex pré-frontal dorso lateral, está envolvida tanto no 

autocontrolo como na flexibilidade cognitiva. Outro estudo neurocientífico realizado por Gu et 

al. (2013) investigou a relação entre o autocontrolo e a flexibilidade cognitiva utilizando a 

ressonância magnética funcional (fMRI). Os resultados sugeriram que os indivíduos com maior 

autocontrolo apresentaram maior atividade no córtex pré-frontal dorso lateral durante uma 

tarefa que exigia flexibilidade cognitiva. 

 

1.3.3. Autocontrolo e Atenção 

Hommel, Kray e Lindenberger (2011) investigaram a relação entre a autorregulação e o 

controlo da atenção. Os resultados indicaram que a capacidade de autocontrolo está associada 

a um melhor controlo da atenção, permitindo que os indivíduos direcionem a atenção para 

estímulos relevantes e inibam a interferência de estímulos irrelevantes. 

Outro estudo de Egner, Etkin e Kalisch (2008) utilizou ressonância magnética funcional 

(fMRI) para investigar os circuitos cerebrais envolvidos no autocontrolo e na atenção. Os 

resultados revelaram uma rede neural comum, incluindo o córtex pré-frontal dorsolateral e o 

córtex cingulado anterior, que está envolvida tanto no autocontrolo como na regulação da 

atenção. 

 

1.3.4. Efeito mediador da Atenção na relação entre Autocontrolo e Flexibilidade 

Cognitiva 

Com base no enquadramento teórico feito ao longo deste trabalho, e tendo em conta as 

relações entre as variáveis, sugeriu-se um modelo de mediação da atenção na relação entre 
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autocontrolo e flexibilidade cognitiva. Tal como num estudo de Quirin, Meyer, Heise e Kuhl 

(2008) que revelou que a atenção direcionada, nomeada como a capacidade de focar a atenção 

numa tarefa específica, mediava a relação entre o autocontrole e a flexibilidade cognitiva. Os 

resultados sugeriram que os indivíduos com maior autocontrolo eram capazes de direcionar a 

atenção de maneira mais eficaz, o que, por sua vez, facilitava a flexibilidade cognitiva. 

 

1.4. Objetivos da Investigação 

O objetivo geral deste estudo é: Investigar o contributo da prática de jogos eletrónicos 

para o desenvolvimento de competências cognitivas, sendo que estas, passíveis de serem 

posteriormente desenvolvidas noutros contextos, os nossos resultados podem ser alargados ao 

ambiente organizacional, educativo, etc. 

Como objetivos específicos temos: 1. Verificar a relação entre a autocontrolo e a atenção; 

2. Examinar se a atenção é uma variável mediadora da relação entre autocontrolo e nível de 

flexibilidade cognitiva; 3. Verificar a relação entre o nível de atenção e de flexibilidade 

cognitiva dos participantes dos três grupos; 4. Pesquisar a relação entre o autocontrolo e a 

flexibilidade cognitiva; 5. Comparar os resultados dos três grupos da amostra. 

 

1.4.1. Hipóteses 

De acordo com os objetivos acima anunciados foram propostas as seguintes hipóteses: 

Hipótese 1: Quanto maior o nível de autocontrolo, maior o nível de atenção. 

Hipótese 2: Quanto maior o nível de autocontrolo, maior nível de flexibilidade 

cognitiva, tendo a atenção como variável mediadora. 

Hipótese 3: Quanto maior o nível de atenção, maior o nível de flexibilidade

 cognitiva.  

Hipótese 4: Quanto maior o autocontrolo, maior o nível de flexibilidade cognitiva. 

Hipótese 5: Existem diferenças estatisticamente significativas entre os três grupos, para

 cada variável. 
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PARTE II – METODOLOGIA 

 

2.1. Delineamento  

Nesta secção será descrita a metodologia utilizada no estudo, os participantes, instrumentos 

e procedimento. Posteriormente, encontra-se a análise de dados, os resultados e a sua discussão, 

e por fim, a conclusão. O estudo foi transversal e a recolha da amostra foi não probabilística 

por conveniência. 

 

2.2. Modelos de Mediação 

A Figura 1, abaixo representada, ilustra o modelo de mediação proposto neste estudo. De 

acordo com os instrumentos utilizados para medir as variáveis, segundo a literatura, sugere-se 

que a atenção tenha um papel mediador entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva (Quirin, 

Meyer, Heise e Kuhl, 2008). 

 

Figura 1 

Modelo de mediação proposto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. Participantes 

O presente estudo apresenta uma amostra composta por 77 participantes (maiores de 18 

anos) da comunidade jogadora de LOL, a maioria do sexo masculino (n = 39, 50.6%); do sexo 

feminino (n = 38, 49.4%). A média de idades é de 25.91 (DP = 6.61, Min. = 18; Max. = 54). A 
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amostra divide-se em grupos: não jogadores (n = 18, 23.4%), jogadores amadores (n = 34, 

44.1%), ou seja, jogam o jogo mas que não fazem parte de uma equipa profissional, e jogadores 

profissionais (n = 25, 32.5%) estando estes numa equipa da Liga Portuguesa da LOL (LPLOL).  

Quanto à escolaridade, 48 participantes (62.3%) da amostra tem o ensino superior e os 

restantes 29 (37.7%) o 3º ciclo. Quanto ao estado civil, 55 dos participantes (71.4%) são 

solteiros, 4 (5.2%) são casados, 17 (22.1%) vive em união de facto, 1 (1.3%) é separado.  

No grupo de profissionais, quatro dos participantes (16%) são do sexo feminino e os 

restantes 21 participantes (84%) são do sexo masculino e uma média de idades de 25.68 (DP = 

6.59, Min. = 18; Max. = 42). Sendo que, 19 destes são solteiros (76%), três são casados (12%) 

e 3 vivem em união de facto (12%). Além disso, 14 dos participantes deste grupo tem o 3º ciclo 

(56%) e 11 têm o ensino superior (44%). Relativamente ao número de horas de jogo por semana 

a média é de 39.72 (DP = 12.92, Min. = 10; Max. = 64). Quanto à média de anos que joga o 

jogo LOL a média é de 10.48 (DP = 3.08, Min. = 5; Max. = 16). 

O grupo de jogadores amadores, apresenta 19 participantes do sexo feminino (55.8%) e 

15 do sexo masculino (44.1%) e uma média de idades de 26.38 (DP = 4.49, Min. = 19; Max. = 

37).São solteiros, 20 destes participantes (58.8%), um é casado (2.9%), 12 vivem em união de 

facto (35.2%) e um é separado (2.9%). Quanto à formação académica, 12 dos participantes, do 

grupo de jogadores amadores, tem o 3º ciclo (35.2%) e 22 tem o ensino superior (64.7%). Neste 

grupo, o número médio de horas de jogo por semana é de 11.91 (DP = 8.90, Min. = 2; Max. = 

28) e jogam o jogo LOL em média 7.45 (DP = 3.79, Min. = 1; Max. = 15) anos. 

Por fim, o grupo de não jogadores, conta com 15 participantes do sexo feminino (83.3%) 

e três participantes do sexo masculino (16.7%). Este grupo tem uma média de idades de 25.33 

(DP = 9.68, Min. = 18; Max. = 54). Deste grupo da amostra, 16 são solteiros (88.8%) e dois 

vivem em união de facto (11.1%) e três destes participantes têm o 3º ciclo (16.6%) e os restantes 

15 têm o ensino superior (83.3%). 

A maioria da amostra do grupo de jogadores profissionais joga outros jogos, para além 

de LOL (80%), no grupo de jogadores amadores 41.2% também joga outros jogos que não o 

LOL e no grupo dos não jogadores (de LOL) 33.3% joga outros jogos.  
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2.4. Instrumentos 

2.4.1. Questionário sociodemográfico 

Relativamente ao questionário sociodemográfico (Anexo III), foram solicitados os 

seguintes dados: sexo, idade, nacionalidade, estado civil, formação académica, se joga algum 

jogo do tipo eSports, número de horas de jogo por semana, há quanto tempo joga, se é 

profissional de eSports, se joga outros tipos de videojogos e qual o número médio de horas de 

jogo por semana, no último ano. 

 

2.4.2. Teste Stroop  

Utilizou-se a versão portuguesa do Teste Stroop (Garcia et al., 2016), versão Torga 

(Anexo IV) para medir as funções executivas, mais precisamente a atenção seletiva, a 

flexibilidade cognitiva e o controlo inibitório e ainda outro domínio que é a velocidade de 

processamento da informação. Este teste tem na sua versão original (Trenerry et al., 1995) uma 

consistência interna de .90 e um alfa de Chronbach superior a .90 na versão portuguesa. Este 

teste contém 3 cartões (1-3) e 2 tarefas (A e B). 1) cartão pré-teste de reconhecimento de cor. 

2) cartão de treino de leitura e nomeação da cor. 3) cartão-estímulo (quatro colunas x 28 itens). 

A) leitura das palavras escritas em cor incongruente; B) tarefa de nomeação da cor, ou tarefa 

de interferência. Tempo máximo de 120 segundos em cada tarefa. A cotação é feita dividindo 

o número de respostas corretas pelo tempo despendido. 

 

2.4.3. Mindwave Mobile 2 

Além do teste de Stroop, para avaliar a atenção, foi também utilizado o instrumento 

Mindwave Mobile 2, da Neurosky.  

Foi escolhido este instrumento de medição para além do teste de Stroop para a variável 

atenção de forma a contribuir para refutar ou confirmar os resultados obtidos no outro teste, 

medido com através de caneta e papel, sendo que este tem uma medição através do registo das 

ondas eletromagnéticas do cérebro. 

 Este instrumento constitui um headset profissional de Eletroencefalograma (EEG) de 

utilização móvel. Este aparelho mede a atividade elétrica do cérebro e transfere a leitura de 

dados via Bluetooth. Lê os dados relativos a Sono profundo, hipnose (Delta 1-3 Hz); Cansaço, 
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desatenção, relaxamento profundo (Teta 4-7 Hz); Estado de relaxamento (Alfa 1 8-9 Hz); 

Estado de relaxamento, atenção (Alfa 2 10-12 Hz); Atenção, relaxamento motor (Beta 1 13-17 

Hz); Atenção elevada, processamento de informação (Beta 2 18-30 Hz); Tensão (Beta 3 31-40 

Hz); Tensão, pânico (Beta 4 41-50 Hz), com um elétrodo (EEG) na testa (Mindtecstore, s.d.). 

Consideramos apenas relevante para este estudo as medidas de atenção e processamento de 

informação. Emparelhado com este instrumento, descarregámos também uma aplicação para 

Neurosky (EEG Reader 4 Neurosky Mindwave v.Nov. 2018) para possibilitar a gravação de 

todos os dados recolhidos através do aparelho.  

 

2.4.4. Escala breve de autocontrolo 

Para medir o autocontrolo utilizou-se uma versão portuguesa da Escala Breve de 

Autocontrolo (Água et al., 2020) (Anexo V). A versão original (Tangney et al., 2004) conta 

com uma consistência interna de .87 na escala global. Esta escala é uma medida curta em 

formato de autorresposta do constructo geral de autocontrolo, constituída por 13 itens 

respondidos através de uma escala de Likert de 5 pontos que variam entre (1: “Nada a ver 

comigo” a 5: “Muito a ver comigo”). Esta escala divide-se em duas dimensões: Autocontrolo 

Desadaptativo (itens 2, 3, 4, 5, 9, 10, 12, 13) e Autocontrolo Adaptativo (itens 1, 6, 8, 11). A 

cotação da escala é feita invertendo os itens (2, 3, 4, 5, 9, 10, 12, 13) fazendo a média dos itens, 

sendo que quanto maior o score mais adaptativo é o autocontrolo. 

A versão portuguesa apresenta uma consistência interna de .86 para a dimensão 

autocontrolo desadaptativo e α= .68 para a dimensão autocontrolo adaptativo (Tabela 1). 

 

Tabela 1  

Estatísticas de confiabilidade – Alfa de Cronbach (α) 

 α Amostra Atual α Versão Portuguesa α Versão Original 

Autocontrolo .448 - .87 

     Autocontrolo Desadaptativo .772 .86 - 

     Autocontrolo Adaptativo .676 .68 - 
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2.5.Procedimento 

Inicialmente o projeto de estudo foi submetido à comissão de ética da Universidade 

Autónoma de Lisboa (UAL), para aprovação. Após o parecer positivo deu-se início à recolha 

da amostra, que decorreu em diferentes fases.  

Foram contactados os autores da versão Torga do Teste de Stroop e os autores da versão 

portuguesa da Escala Breve de Autocontrolo, a fim de lhes pedir autorização de utilização. Após 

autorizações, disponíveis nos Anexos IV e V, procedeu-se à recolha e tratamento de dados.  

A amostra foi recolhida presencialmente. Para tal, foram contactados os responsáveis das 

várias entidades para pedir autorização e apoio para a recolha da mesma. Antes de avançar para 

a recolha dos dados, foram explicados os objetivos gerais da investigação e o tipo de 

instrumentos a utilizar, apresentando-se o consentimento informado do estudo (Anexo II).  

A amostra de jogadores profissionais foi recolhida através da parceria com o evento Oeiras 

Gaming, um evento de gaming e esports onde se reúnem jogadores profissionais e amadores de 

esports, nomeadamente LOL para competir. Inicialmente foi feito um contacto através da 

página de instagram do evento, que encaminhou diretamente para os responsáveis e organização 

do evento. Foi apresentado o projeto à comissão organizadora e feito o pedido de forma formal. 

Após aceite o pedido, os responsáveis pelo evento trataram de colocar dois membros na equipa 

de “staff” para a investigação.  

No dia do evento além, da investigadora, acompanhou também o evento, um membro da 

comunidade de jogadores de LOL, que por ter mais networking, neste tipo de eventos, facilitou 

a adesão dos participantes. Deste evento resultaram dados de dois grupos, amadores e 

profissionais.  

A outra parte da amostra, cerca de 20 participantes, foi recolhida na universidade, onde 

resultaram dados do grupo dos não jogadores e também jogadores amadores. Em ambas as 

recolhas os participantes foram sujeitos ao preenchimento do questionário sociodemográfico, 

aplicação dos instrumentos já mencionados e foi apresentado o consentimento informado. 

Ressalva-se que o instrumento Neurosky foi aplicado em simultâneo ao teste de Stroop e foram 

registados os tempos no Neurosky para cada tarefa do teste de Stroop.  

Aos participantes que aceitaram colaborar foi fornecido o questionário sociodemográfico 

para preenchimento, em salas tipo sala de aula, em condições de privacidade, na recolha feita 

na Universidade Autónoma de Lisboa. Na recolha feita no evento Oeiras Gaming, as condições 

de aplicação dos instrumentos não foi a mais ortodoxa, tendo os participantes respondido em 

bancos comuns sem privacidade e com o barulho decorrente do evento, pessoas a falar alto, 

música, provas e jogos da modalidade LOL a decorrer ao mesmo tempo. Uma vez que as 
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condições de aplicação não foram as mais adequadas, pode esperar-se alguma interferência dos 

resultados, sabendo que com todos os estímulos externos (música, barulho de fundo, atividades 

de entretenimento, etc) a atenção/concentração destes participantes poderia não estar focada 

nas tarefas propostas durante a aplicação dos instrumentos, no entanto a flexibilidade cognitiva 

poderia apresentar resultados mais elevados no grupo de jogadores profissionais 

comparativamente com o grupo de jogadores amadores, tendo em conta que os participantes 

estavam expostos a vários estímulos ao mesmo tempo. Ainda assim, todos os participantes 

aceitaram as condições antes de iniciar a recolha dos dados.  

Na recolha dos dados através do instrumento Mindwave Mobile 2, foi necessário 

descarregar a aplicação para Neurosky (EEG Reader 4 Neurosky Mindwave), versão android 

para que fosse possível registar os dados do aparelho. Para tal construímos um “guia” de passo 

a passo da utilização da aplicação que se encontra no Anexo VI. 

 

Análise de dados 

Após a aplicação dos instrumentos, os dados foram introduzidos na base SPSS, IBM SPSS 

Statistics, v. 29. Inicialmente procedeu-se ao tratamento da estatística descritiva, com o objetivo 

de mostrar as características sociodemográficas dos participantes da amostra e das variáveis em 

estudo, não havendo valores omissos na amostra. 

Com o objetivo de observar o papel mediador da atenção na relação entre o autocontrolo e 

a flexibilidade cognitiva aplicámos o modelo de medição proposto. Para esta análise foi 

utilizado a macro Process, de Hayes (v.3.4.1) (modelo 4), com intervalo de confiança de 95%. 

Uma vez que a mediação não forneceu resultados significativos testámos outro tipo de testes, 

de forma a encontrar evidências significativas em alguma das relações entre as variáveis. 

Para decidirmos o tipo de testes a utilizar fizemos a análise de normalidade das variáveis 

recorrendo ao teste Shapiro-Wilk conforme dados apresentados na Tabela 2. Os dados indicam 

que a amostra segue uma distribuição normal, à exceção do grupo de não jogadores para a 

variável flexibilidade cognitiva. Após concluir esta primeira fase, passámos à análise de 

correlações de Pearson para os grupos de jogadores profissionais e amadores e correlações de 

Spearman para o grupo de não jogadores, entre as variáveis em estudo e os três grupos da 

amostra. Além disso, fizemos também, regressões lineares simples e o teste não paramétrico 

Kruskal-Wallis de forma a explorar as associações entre as variáveis e diferentes grupos da 

amostra.  
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Tabela 2 

Teste de Normalidade  

 

  Shapiro-Wilk   

 Estatística gl sig 

Flexibilidade Cognitiva    

Profissionais .975 25 .767 

Amadores .962 34 .269 

Não Jogadores .827 18 .004* 

Autocontrolo    

Profissionais .947 25 .219 

Amadores .990 34 .983 

Não Jogadores .966 18 .717 

Atenção    

Profissionais .967 25 .564 

Amadores .953 34 .147 

Não Jogadores .949 18 .407 

*. Este é um limite inferior da significância verdadeira.  

a. Correlação de Significância de Lilliefors  
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PARTE III – RESULTADOS 

 

3.1. Estatística Descritiva  

Na tabela abaixo (Tabela 3) estão representados os dados estatísticos das variáveis em 

estudo. Relativamente à atenção, apresenta uma média de .98 e Desvio Padrão de .18 e um valor 

máximo e mínimo entre .57 e 1.45; o autocontrolo apresentou valores de média e desvio padrão 

de 3.31 e .61 respetivamente e valores entre 1.77 e 4.77; e a flexibilidade cognitiva 49.36 como 

valor médio e 15.32 de desvio padrão, sendo os valores máximo e mínimo entre 0 e 74.  

 

Tabela 3 

Variáveis em estudo 

 N Mínimo Máximo M DP 

Atenção 77 .57 1.45 .98 .18 

profissionais 25 1.11 3.03 2.09 .544 

amadores 34 .59 1.37 1.00 .15 

não jogadores 18 .59 1.37 .94 .22 

Autocontrolo 77 1.77 4.77 3.31 .61 

profissionais 25 2.00 4.23 3.30 .63 

amadores 34 1.77 4.77 3.31 .62 

não jogadores 18 2.23 4.38 3.32 .56 

Flexibilidade cognitiva 77 0 74 49.36 15.32 

profissionais 25 21 74 50.28 13.55 

amadores 34 9.00 73.00 47.61 15.83 

não jogadores 18 .00 68.00 51.38 17.09 

Nota. M = média, DP = desvio padrão 

 

3.2. Estatística Inferencial  

3.2.1. Correlações 

 Verificaram-se correlações significativas entre variáveis, apenas no grupo de amadores, 

conforme se pode ver na tabela 4. De acordo com os resultados apresentados, quanto maior  
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nível de atenção, menor o nível de flexibilidade cognitiva, com uma correlação negativa (r = -

.0354, p = .040).  

 

Tabela 4 

Correlações de Pearson das variáveis em estudo no grupo de amadores 

Variáveis 1 2 3 

1. Atenção 1 - .90 - .354* 

2. Autocontrolo - 1 - .031 

3. Flexibilidade Cognitiva - - 1 

*. A correlação é significativa no nível .05 (2 extremidades). 

 

Tabela 5 

Correlações de Pearson das variáveis em estudo no grupo de profissionais 

Variáveis 1 2 3 

1. Atenção 1  .008 - .162 

2. Autocontrolo - 1 - .284 

3. Flexibilidade Cognitiva - - 1 

 

Tabela 6 

Correlações de Spearman das variáveis em estudo no grupo de não jogadores 

Variáveis 1 2 3 

1. Atenção 1 - .415 - .405 

2. Autocontrolo - 1 - .004 

3. Flexibilidade Cognitiva - - 1 

 

3.2.1.1. Contribuição para testes de validação do Mindwave Mobile 2 (MM2) 

Com o objetivo de validar os resultados obtidos para a variável atenção através da aplicação 

do teste Stroop, utilizámos o aparelho Mindwave Mobile 2, da Neurosky, para tornar os 
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resultados obtidos mais coesos. Além disso, este instrumento, por ser pouco utilizado em 

investigação, pretendíamos testar a sua viabilidade para futuros estudos.  

No entanto, não se verificaram correlações significativas entre a atenção medida pelo teste 

Stroop e a tenção medida pelo Mindewave Mobile 2, em nenhum dos grupos da amostra. Para 

o grupo de amadores, r = 0.4, p = .82; grupo de profissionais: r = 0.24, p = .27; grupo de não 

jogadores: r =0.23, p > .35. 

 

3.2.2. ANOVA e Kruskal-Wallis 

Além das correlações de Pearson fez-se também a comparação das diferenças entre os três 

grupos. Não se verificaram diferenças significativas entre os grupos, relativamente ao nível de 

atenção, F (1,75) = .043, p = .835. Da mesma forma, não existem diferenças significativas entre 

os grupos, relativamente ao nível de autocontrolo, F (1,75) = .002, p = .967. Por fim, a 

comparação entre grupos da variável flexibilidade cognitiva, também não apresenta diferenças 

significativas, H (2) = 1.098, p = .578. 

 

3.2.3. Teste estatístico do modelo de mediação proposto 

Quanto à análise de mediações neste estudo, utilizámos o modelo proposto nos três 

grupos da amostra (profissionais, amadores e não jogadores). Este modelo tem como 

variável mediadora a Atenção (A) na relação entre Autocontrolo (AC) e Flexibilidade 

Cognitiva (F). A Figura 2 representa os resultados desta mediação no grupo de jogadores 

amadores, e indica que, não existe efeito total significativo entre autocontrolo e atenção (a: 

β = - .02, 95% CI [- .11,  .06], t = - .50, p > .05, R2 = .008). Por outro lado, a atenção está 

negativamente relacionada com flexibilidade cognitiva (b: β = - 36 .88, 95% CI [- 72.12, - 

1.64], t = -2.13, p < .05, R2 = .12). A atenção explica 12% da variância na flexibilidade 

cognitiva e o valor negativo de β indica que quando a atenção aumenta, a flexibilidade 

cognitiva diminui e vice-versa. Não existe efeito direto na associação entre autocontrolo e 

flexibilidade cognitiva quando controlados pela variável mediadora (Atenção) (c’: β = - 

1.59, 95% CI [- 10.28, 7.09], t = - .37, p > .05, R2 = .12). Tendo em conta estes resultados 

podemos interpretar que não há efeito de mediação da atenção entre as variáveis 

autocontrolo e flexibilidade cognitiva, pelo menos na nossa amostra. 
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As mediações aplicadas nos outros dois grupos da amostra (profissionais e não 

jogadores) não apresentaram efeito significativo em nenhuma das interações.  

Os resultados da mediação no grupo de jogadores profissionais (Figura 3), indica que 

não existe efeito total significativo entre autocontrolo e atenção (a: β = .002, 95% CI [- .12,  

.12], t = .036, p > .05, R2 = .0001). Também não existe efeito direto significativo entre 

autocontrolo e flexibilidade cognitiva quando controlados pela variável mediadora 

(Atenção) (c’: β = - 6.07, 95% CI [- 15.03, - 2.89], t = - 1.40, p > .05, R2 = .10), nem entre 

atenção e flexibilidade cognitiva (b: β = - 11 .88, 95% CI [- 42.88, 19.11], t = - .79, p > .05, 

R2 = .10). 

Da mesma forma para o grupo de não jogadores (Figura 4), os resultados indicam que 

não existe efeito total significativo entre autocontrolo e atenção (a: β = - .09, 95% CI [- .29,  

.10], t = - .98, p > .05, R2 = .05). Também não existe efeito direto significativo entre 

autocontrolo e flexibilidade cognitiva quando controlados pela variável mediadora 

(Atenção) (c’: β = - 5.52, 95% CI [- 21.46, 10.40], t = - .73, p > .05, R2 = .13), nem entre 

atenção e flexibilidade cognitiva (b: β = - 28.5, 95% CI [-68.8, 11.8], t = - 1.5, p > .05, R2 = 

.13). 

 

Figura 2 

Relação entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva mediada pela atenção no grupo de amadores 
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Figura 3 

Relação entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva mediada pela atenção no grupo de profissionais  

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4 

Relação entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva mediada pela atenção no grupo de não jogadores   
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PARTE IV – DISCUSSÃO E CONCLUSÃO  

 

O principal objetivo deste estudo foi perceber de que forma o facto de jogar LOL pode 

facilitar o desenvolvimento de competências cognitivas, explorando a relação entre 

autocontrolo e flexibilidade cognitiva mediada pela atenção.  De acordo com os resultados 

obtidos, verificamos que o nível de atenção aumenta quando a flexibilidade cognitiva diminui, 

apenas no grupo dos jogadores amadores. Nos outros grupos não se encontram diferenças nem 

interações significativas entre variáveis. Em seguida passamos à análise dos dados à luz das 

hipóteses do estudo, assim como o escrutínio das limitações do mesmo.  

Relativamente à primeira hipótese do estudo (H1: Quanto maior o nível de autocontrolo, 

maior o nível de atenção) não foi possível observar, nesta amostra, uma interação significativa 

entre as duas variáveis. Contrariamente com o que está presente na literatura, que defende que 

a capacidade de autocontrolo está associada a um melhor controlo de atenção (Hommel, Kray 

& Lindenberger, 2011), este estudo não encontrou um efeito de correlação entre as variáveis de 

H1. No entanto, uma vez que a amostra recolhida para este estudo não é alargada, tendo apenas 

77 participantes, pode ter influenciado os resultados obtidos. Também por a recolha dos 

participantes jogadores (profissionais e amadores) ter sido recolhida através de um evento 

social, os estímulos externos (barulho, ansiedade por mostrar em frente aos pares que são bons 

jogadores) pode ter levado à diminuição dos níveis de concentração/atenção. 

Quanto à segunda hipótese (H2: Quanto maior o nível de autocontrolo, maior nível de 

flexibilidade cognitiva, tendo a atenção como variável mediadora) não se verificaram resultados 

significativos do papel mediador da atenção entre as variáveis autocontrolo e flexibilidade 

cognitiva, nesta amostra, contrariamente ao que diz o estudo de Quirin, Meyer, Heise e Kuhl 

(2008), cujos resultados sugerem que indivíduos com maior autocontrolo são capazes de 

direcionar a atenção de maneira mais eficaz, o que, por sua vez, facilita a flexibilidade 

cognitiva. Neste estudo, apenas se verificou uma relação negativa entre atenção e flexibilidade 

cognitiva no grupo de amadores e nunca se verificou efeito mediador da variável atenção na 

relação entre autocontrolo e flexibilidade cognitiva, conforme o que foi proposto inicialmente. 

Podemos sugerir que existem diferenças contextuais entre os grupos da amostra, na medida em 

que os jogadores amadores, quando jogam não estão sujeitos a níveis de stress e ansiedade 

como os jogadores profissionais, sendo que os amadores jogam por diversão e entretenimento 

e os profissionais jogam por ser a sua profissão que acarreta outro tipo de responsabilidades 
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(Ma et al., 2013). Além disso, jogadores amadores tendem a focar apenas num ponto e ignoram 

a maioria dos estímulos a sua volta, pressupondo níveis mais baixos de flexibilidade cognitiva 

(Guerra, 2014).  

Para a terceira hipótese (H3: Quanto maior o nível de atenção, maior o nível de 

flexibilidade cognitiva), verificou-se uma correlação negativa no grupo de jogadores amadores, 

ou seja, quanto maior o nível de atenção, menor o nível de flexibilidade cognitiva, 

contrariamente com o que dizem Durstewitz e Seamans (2008), que defendem que pessoas com 

maior capacidade de flexibilidade cognitiva, devem ser mais distraídos, e por isso, com menos 

capacidade de atenção. Como já referimos anteriormente, o facto deste grupo da amostra 

(amadores) ter sido recolhida num evento exposto a estímulos externos e admitindo a 

possibilidade destes participantes estarem sujeitos a elevados níveis de pressão e ansiedade, 

estes fatores podem ter influenciado o aumento do foco (no jogo) descorando os estímulos 

externos (atenção seletiva) podendo sugerir a diminuição da flexibilidade cognitiva (troca 

rápida de tarefas) dado os número elevado de estímulos do meio envolvente. 

A quarta hipótese (H4: Quanto maior o autocontrolo, maior o nível de flexibilidade cognitiva) 

também não foi encontrada nenhuma interação significativa em nenhum dos grupos desta 

amostra, ao contrário do que foi encontrado na literatura. Segundo Kloo et al., (2010), a 

flexibilidade cognitiva pressupõe controlo de emoções e de comportamentos desajustados. 

Como já sugerido anteriormente, a baixa representatividade desta amostra pode ter contribuído 

para os resultados obtidos neste estudo. 

Por fim, a quarta hipótese (H5: Existem diferenças estatisticamente significativas entre 

os três grupos, para cada variável), os resultados obtidos mostram que não existem diferenças 

estatisticamente significativas em nenhuma das variáveis do estudo, ou seja, os resultados deste 

estudo sugerem que a amostra é homogénea e que não existem diferenças para as variáveis, 

entre jogadores amadores, profissionais e não jogadores, concluindo, com base nos resultados 

desta amostra, não podemos afirmar que jogar LOL tem influência no nível do desenvolvimento 

cognitivo na atenção, flexibilidade cognitiva e autocontrolo, contrariamente ao que é debatido 

na literatura apresentada ao longo deste trabalho.  

No presente estudo foi possível verificar a relação entre a variável atenção e 

flexibilidade cognitiva, que no caso desta amostra apresentaram correlação negativa. Além 

disso, mostra também que não existem interações significativas entre autocontrolo e 

flexibilidade cognitiva e autocontrolo e atenção. No entanto, os resultados deste estudo 
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mostram diferenças estatisticamente significativas dos níveis de atenção e flexibilidade 

cognitiva entre o grupo de jogadores amadores e profissionais, sugerindo que jogadores 

amadores têm níveis mais elevados de atenção e menores de flexibilidade cognitiva 

comparativamente aos profissionais. Pode prever-se que quanto mais horas jogar e quanto mais 

competitivamente jogar ao jogo LOL maiores níveis de atenção se irão desenvolver. 

 

Limitações e sugestões para estudos futuros 

As principais limitações deste estudo foram a dificuldade na recolha da amostra e o 

pouco suporte teórico sobre o jogo LOL. Uma vez que os dados e instrumentos tinham de ser 

aplicados presencialmente, tornou difícil a recolha, principalmente do grupo de jogadores 

profissionais e amadores. Neste sentido dependemos muito de autorizações para poder estar 

presente em eventos gaming onde se encontrava a maioria da amostra destes grupos específicos. 

Também o facto desta parte da amostra ser recolhida em ambiente de eventos, e uma vez que 

os participantes não estão num ambiente apropriado para tal, a aplicação dos instrumentos pode 

enviesar os resultados. Pela dificuldade em conseguir contactar com participantes que 

cumprissem os requisitos de participação no estudo, a amostra não é representativa da 

população em estudo, o que pode ter impacto na verificação de resultados. Sugerimos que em 

estudos futuros possa ser feita uma recolha de dados através de acordos com equipas de esports 

e comunidades de jogadores para abranger uma melhor representatividade desta população, que 

na investigação atual foi uma tarefa dificultada pela presença das restrições ainda consequentes 

da pandemia COVID19 e escassez deste tipo de eventos. Sugere-se também fazer a aplicação 

em locais adequados com marcação de recolha de dados ao invés da recolha em locais de 

eventos de gaming entertainment.  

Assinalamos também a dificuldade no manuseamento do instrumento Mindwave 

Mobile 2 e da sua APP para android, que não nos possibilitou fazer a recolha inicialmente 

pretendida. O ideal teria sido a recolha de dados, relativamente à variável atenção, aplicando o 

teste de Stroop ao mesmo tempo que o aparelho Mindwave Mobile 2, registava as ondas 

cerebrais e tempos de resposta em cada tarefa. Para tal, foram registados os tempos de cada 

tarefa e posteriormente deveríamos conseguir associar cada tempo a uma medição do aparelho, 

tendo em conta que o aparelho deveria fazer pelo menos quatro medições para cada participante. 

Tal não aconteceu, por diversos motivos. Um deles a instabilidade de medição da APP, outro 

pela fraca conexão que muitas vezes se observava entre o aparelho (bandolete) e a testa dos 
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participantes, ou seja, haviam momentos em que o aparelho se desconectava e inviabilizava o 

registo dos dados. Desta forma, tivemos que fazer a média das medições para cada participante 

e utilizar esse valor como medida de atenção, sendo que muitos dos participantes não tinham 

as quatro medidas como seria suposto. Talvez, por este motivo, os resultados apresentados das 

correlações entre as medidas do Stroop e do aparelho Mindwave Mobile 2, para a variável 

atenção, não tenham sido significativos. 

Por outro lado, também se destacam pontos positivos nesta investigação. Começando 

com a  importância de estudar o comportamento cognitivo associado aos eSports que permite 

uma consciencialização global e realista daquilo que será o futuro, estando cada vez mais a 

viver numa era digital e que nos proporciona várias facilidades no dia a dia, pode também, este 

estudo, servir para perceber como este tipo de interações com o mundo eSport pode facilitar ou 

desenvolver competências cognitivas que podem ser aplicadas noutros contextos do quotidiano. 

Além disso, e apesar de termos referido o local de recolha como uma limitação devido aos 

vários estímulos externos, a recolha em ambiente “real” espelha resultados, também, mais 

próximos da realidade comparativamente com amostra recolhida em ambiente laboratorial, 

onde não há elementos distratores. Este facto pode enviesar os resultados e sugerimos que a 

discrepância de resultados com outros estudos possa ser explicada por este motivo.  

Também a importância de introduzir instrumentos pouco utilizados em contexto de 

investigação, como o Neurosky, é interessante para validar outras opções para recolha de dados 

ou no caso deste estudo, dar a conhecer que não é um bom instrumento para o contexto, dada a 

pouca fiabilidade para este tipo de estudos. 

Em estudos futuros seria também interessante medir nos grupos da amostra níveis de 

stress e ansiedade e comparar os resultados, com o objetivo de perceber se existem diferenças 

significativas entre eles. Tendo por base a observação durante a recolha da amostra verifica-se 

que durante o jogo há falta de controlo das emoções, que podem gerar comportamentos 

desajustados (ofender o oponente ou até mesmo um membro da mesma equipa) e isso pode 

fazer com que os níveis de ansiedade e stress aumentem em espiral, podendo levar ao declínio 

da atenção, principalmente no grupo de amadores. No entanto, no grupo de profissionais, os 

níveis de ansiedade e stress podem ser mais elevados durante o jogo, pois estão num modo 

competitivo e isso gera mais pressão sobre os jogadores.  

Como conclusão, segundo os resultados obtidos neste estudo, não existem diferenças 

para as variáveis entre jogadores amadores, profissionais e não jogadores conforme sugerido 
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inicialmente, com base na literatura apresentada. Desta forma, não podemos verificar que jogar 

o jogo LOL tem influência no nível de desenvolvimento cognitivo nas variáveis em estudo 

(atenção, flexibilidade cognitiva e autocontrolo).  
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Anexo I – Parecer favorável da Comissão de Ética do CIP – Universidade Autónoma de 

Lisboa 
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Anexo II – Consentimento Informado 

 

  

  
  

APRESENTAÇÃO DO ESTUDO 

  

Os eSports são jogos eletrónicos de competição que cada vez mais estão a influenciar as novas 
gerações. A sua prática envolve várias funções cognitivas e torna-se importante conhecer que 
processos cognitivos estão envolvidos nesta atividade, de maneira a contribuir para o maior 
conhecimento do seu impacto no desenvolvimento cognitivo dos seus praticantes.   
  

Convidamo-lo a participar no estudo “AVALIAÇÃO DO NÍVEL DE COMPETÊNCIAS COGNITIVAS 

ENTRE GRUPOS COM DIFERENTES GRAUS DE PRÁTICA DE ESPORTS”, que está a ser 

desenvolvido por uma equipa do CIP – Centro de Investigação em Psicologia, na Universidade 

Autónoma de Lisboa. Estudos como este, em que agora o convidamos a participar, pretendem 

contribuir para melhorar ou criar estratégias de desenvolvimento cognitivo noutros 

contextos.   

  

Assim, este estudo tem por objetivos: Investigar o contributo da prática de jogos eletrónicos 
para o desenvolvimento de competências cognitivas. Sendo estas, passíveis de serem 
posteriormente desenvolvidas noutros contextos.  
  

O estudo decorre numa única etapa, na qual o participante preencherá o questionário 
sociodemográfico e responderá a um teste neuropsicológico e a uma escala de autocontrolo.  
  

Este estudo destina-se a jogadores profissionais, jogadores amadores da modalidade de jogo 
League of Legends e não jogadores com mais de 18 anos. Toda a informação fornecida será 
mantida anónima e confidencial. Só o responsável pela recolha dos dados conhecerá o código 
atribuído a cada participante.  Apenas os resultados globais da investigação serão tornados 
públicos, em apresentações ou publicações de carácter científico, preservando sempre o 
anonimato dos participantes.  
A participação neste estudo ou a recusa em o fazer não irá beneficiar ou prejudicar 
diretamente. Em qualquer momento pode desistir da sua participação e solicitar junto do 
investigador que a informação por si fornecida seja removida e eliminada deste estudo.  
  

CONSENTIMENTO INFORMADO PARA A RECOLHA E TRATAMENTO DE DADOS 

PESSOAIS  
 

Declaro que compreendi os objetivos deste estudo, que a informação por mim fornecida 
será mantida confidencial e apenas utilizada de forma anónima para fins de investigação 
científica. Compreendi que em qualquer momento posso abandonar a minha participação 
neste estudo e solicitar junto do investigador a eliminação da informação por mim 

Código Partic. 

___________ 
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fornecida. Sei que está prevista a realização de duas recolhas de dados, em dois momentos 
diferentes, separados por 1 ano.  
Compreendi que a participação neste estudo, ou a recusa em o fazer, em nada irá afetar o 
tratamento ou a  
forma como eu ou o doente que acompanho temos sido atendidos. Tive oportunidade de 
colocar e esclarecer todas as dúvidas que tinha sobre esta investigação.  
  

1- IDENTIFICAÇÃO DO RESPONSÁVEL PELO TRATAMENTO DOS DADOS  

Cooperativa de Ensino Universitário, C.R.L.  (CEU, C.R.L.) entidade instituidora da 

Universidade Autónoma de  

Lisboa  

Rua de Santa Marta 47 2º 1150-293 Lisboa  

NIF: 501641238 

onunes@autonoma.

pt   

Coordenadora da Investigação: Luísa Ribeiro, e-mail: 

mribeiro@autonoma.pt  

Orientadora do estudo apresentado: Luísa Ribeiro, mribeiro@autonoma.pt   

2- QUE DADOS RECOLHEMOS E CATEGORIAS DE TITULARES DOS DADOS  

Dados dos participantes: Nome, E-mail, Sexo, Idade, Escolaridade, Nacionalidade e Número de horas 

de jogo por semana.   

  

3- FUNDAMENTO JURÍDICO Consentimento.  

  

4- O QUE FAZEMOS COM OS SEUS DADOS (FINALIDADES)  

Investigação sobre “AVALIAÇÃO DO NÍVEL DE COMPETÊNCIAS COGNITIVAS ENTRE GRUPOS 

COM DIFERENTES GRAUS DE PRÁTICA DE ESPORTS”, com uma aplicação.  

  

5- DURANTE QUANTO TEMPO ARMAZENAMOS OS SEUS DADOS  

Os seus dados deixarão de ser tratados com a finalidade da investigação, logo que o Titular dos Dados 

retire o seu consentimento ou cinco anos após o fim do estudo.  

  

7 – TRANSFERÊNCIA PARA PAÍSES TERCEIROS  

A Cooperativa de Ensino Universitário garante o cumprimento do regulamento.  

  

8 – TRATAMENTO DOS DADOS  

Não serão objeto de tratamento para decisões individuais automatizadas, nem para definição de 

perfis.  

  

9 – MEDIDAS IMPLEMENTADAS PARA PROTEÇÃO DOS SEUS DADOS CONTRA O ACESSO, A 

ALTERAÇÃO OU A DESTRUIÇÃO NÃO AUTORIZADA  

A Cooperativa de Ensino Universitário toma as precauções necessárias e legalmente exigidas para 

garantir a proteção da informação recolhida junto dos Titulares dos Dados. Entre outras, estão 

implementadas as seguintes medidas técnicas e organizacionais para garantir a segurança e 

mailto:mribeiro@autonoma.pt
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confidencialidade dos dados pessoais: segurança física (através de controlo de acessos), separação 

lógica dos registos, passwords de acesso e níveis de acesso, firewalls e programas antivírus.  

  

10 – OS SEUS DIREITOS  

Todos os dados pessoais são tratados de acordo com os termos do previsto no Regulamento UE 

2016/679 do Parlamento Europeu e do Conselho, tendo os titulares dos dados pessoais direito de 

aceder, livremente e sem restrições, confirmando, retificando, apagando ou bloqueando os dados 

que hajam facultado, bem como o direito à portabilidade e à limitação do tratamento no que disser 

respeito ao Titular dos Dados, ou do direito de se opor ao tratamento, podendo exercê-lo por escrito, 

pessoalmente nas nossas instalações ou através do email onunes@autonoma.pt, sem qualquer 

encargo.  

O Titular dos dados tem o direito de retirar o seu consentimento a qualquer altura, devendo para o 

efeito contactar-nos através do endereço onunes@autonoma.pt  

O Titular dos Dados tem o direito de apresentar reclamação à Comissão Nacional de Proteção de 

Dados ou a qualquer outra autoridade de controlo.  

  

DATA: ______/_______/ _________  
  
NOME: ________________________________________________________    
Email:__________________________________________________________   
  
ASSINATURA da orientanda/ 
pesquisadora:___________________________________________________________________________________  
  
O Investigador 
Responsável:____________________________________________________________________________________________________ 
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Anexo III - Questionário Sociodemográfico 

 

 

 

Questionário sociodemográfico 

 

1. Idade ______ 

2. Sexo 

Feminino   Masculino  

3. Nacionalidade ____________________ 

4. Estado civil 

Solteiro(a)    Casado(a)   União de facto 

Separado(a)    Divorciado(a)  Viúvo(a) 

5. Formação Académica  

1º Ciclo  

2º Ciclo  

3º Ciclo  

Ensino Superior  

6. Joga algum jogo do tipo esports 

Sim   Não 

 Se sim: 

7. Nº de Horas de Jogo por Semana ______ 

8. Há quanto tempo joga _______ anos 

9. É profissional  

Sim   Não 

10. Joga outros videojogos  

Sim   Não 

11. Se sim, que outros? ______________________________________ 

12. Nº médio de horas por semana, no último ano _____ 

 

Código Partic. 
___________ 
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Anexo IV - Autorização da utilização do teste de Stroop, versão Torga 
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Anexo V - Autorização da utilização da Escala Breve de Autocontrolo 
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Anexo VI - “Guia” de passo a passo da utilização da aplicação para Neurosky (EEG 

Reader 4 Neurosky Mindwave) 

 

 

Passo a passo Medição no aparelho Mindwave Mobile 2, Neurosky 

 

1º Apontar a hora de cada exercício 

2º Ligar Bluethooth do aparelho onde se encontra a APP 

3º Na app clicar “conect” 

4º Ligar neurosky 

5º Deixar medir 

6º Desligar neurosky 

7º Esperar que apareça “desconected” 

8º Ir a Track Progress e selecionar a data  

9º Verificar apenas o último registo (para o total da prova) 

 

Para uma nova medição: 

1º Voltar atrás e verificar que está “limpo” 

2º Clicar em “conect” 

3º Ligar neurosky e aguardar que apareça “conected” 
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