
 

 

 

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO 

CENTRO DE CIÊNCIAS DA SAÚDE 

PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO FÍSICA  

MESTRADO 

 

 

 

 

 

 

 

TÁRCIO AMANCIO DO NASCIMENTO 

 

 

 

 

 

 

INFLUÊNCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS ATIVOS NA COGNIÇÃO DE 

CRIANÇAS: UMA REVISÃO SISTEMÁTICA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RECIFE 

2022 

 



 

 

TÁRCIO AMANCIO DO NASCIMENTO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INFLUÊNCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS ATIVOS NA COGNIÇÃO DE 

CRIANÇAS: UMA REVISÃO SISTEMÁTICA 

 

 

Dissertação apresentada ao Programa de Pós-

graduação em Educação Física, da Universidade 

Federal de Pernambuco (UFPE), como requisito 

parcial para obtenção do título de Mestre em 

Educação Física. Área de concentração: 

Biodinâmica do Movimento Humano 

 

 

Orientador: Dr. André dos Santos Costa 

Coorientador: Dr. Vinicius de Oliveira Damasceno 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RECIFE 

2022 



Catalogação na fonte:
Elaine Freitas, CRB4:1790

N244i Nascimento, Tárcio Amancio do 
Influência dos jogos e brincadeiras ativos na cognição de crianças:

uma revisão sistemática / Tárcio Amancio do Nascimento . – 2022.
59 p. : il.

Orientador: André dos Santos Costa. 
Dissertação (mestrado)  –  Universidade Federal  de  Pernambuco.

Centro  de  Ciências  da  Saúde. Programa  de  Pós-graduação  em
Educação Física. Recife, 2022.

Inclui referências, apêndice e anexos.

1.  Jogos e brinquedos. 2. Cognição. 3. Criança I. Costa, André dos
Santos. (orientador). II. Título.

796.07   CDD (23.ed.)                          UFPE (CCS 2022 - 207)



 

 

 

TÁRCIO AMANCIO DO NASCIMENTO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INFLUÊNCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS ATIVOS NA COGNIÇÃO DE 

CRIANÇAS: UMA REVISÃO SISTEMÁTICA 

 

 

Dissertação apresentada ao Programa de Pós-

graduação em Educação Física, da Universidade 

Federal de Pernambuco (UFPE), como requisito 

parcial para obtenção do título de Mestre em 

Educação Física. Área de concentração: 

Biodinâmica do Movimento Humano 

 

 

 

 

 

 

Aprovada em: 29/04/2022. 

 

 

 

 

BANCA EXAMINADORA 

 

 

_______________________________________ 

Dr α. Carla Menêses Hardman 

 

 

_______________________________________ 

Dr. Luiz Renato Rodrigues Carreiro 

 

_______________________________________ 

Dr. André dos Santos Costa 

 

 

 

 



 

 

AGRADECIMENTOS 

 

Aos meus pais Simone e Cláudio, que sempre me deram suporte em toda minha vida e 

formação acadêmica.  

À minha família, minha esposa Alice, minha filha do coração Maria Flor. Vocês me 

motivam e me inspiram diariamente. Obrigado por sempre estarem ao meu lado. 

A todos os meus familiares e amigos em especial Cleiton, Izabel, Mãe Preta, Cidiney, 

Hiroshi, Esdras, Takashi, Leonardo, Rodolfo que sempre me apoiaram e torceram por mim. 

Ao meu orientador, Dr. André dos Santos Costa que sempre foi meu norte acadêmico 

e exemplo de profissional. Sem ele eu não teria ingressado no mestrado e não teria vivenciado 

muitas experiências referentes ao mundo acadêmico. Muito obrigado por tudo professor, o 

senhor é uma referência para mim, sempre serei grato por todos os ensinamentos. 

Ao meu coorientador, Dr. Vinicius de Oliveira Damasceno que sempre me auxiliou 

desde a graduação até o mestrado. Sempre dando dicas, orientações e puxões de orelha com 

finalidade auxiliar no meu processo enquanto pesquisador e profissional de educação física. 

Vale destacar que a partir dele me estimulei e me identifiquei com estatística. Obrigado Vini! 

Aos meus amigos da turma do mestrado, em especial Juliane, Thiago, Ceça, Izabela, 

Willemax, pois sempre que precisei estavam comigo nos momentos bons e difíceis do curso. 

Obrigado a Juliane, Harrison e Thiago por me auxiliarem na construção desta dissertação. 

À banca de qualificação e de dissertação Drα. Carla Menêses Hardman e Dr. Luiz 

Renato Rodrigues Carreiro, vocês são referências na área de educação física, para mim é uma 

honra ter vocês participando desta etapa acadêmica na minha vida. Obrigado por todos os 

ensinamentos e contribuições para minha dissertação. 

A todos os professores do programa de pós-graduação em Educação Física da UFPE 

que foram fundamentais para a minha formação. 

Ao Grupo de Pesquisa em Exercício Físico, Nutrição e Sistema Nervoso Central, do 

qual faço parte desde a graduação. 

Ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico (CNPQ) por me 

oportunizar a bolsa de mestrado e investir e incentivar na ciência do Brasil. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

RESUMO 

 

Os jogos e brincadeiras são uma estratégia para auxiliar no desenvolvimento cognitivo para o 

público infantil. Diversas aplicações destas atividades podem ser identificadas em pesquisas, 

como a sua utilização para promoção da atividade física. Na literatura não foi identificada 

uma revisão sistemática sobre os impactos desta vivência na cognição de crianças. Também 

ainda é presente lacunas sobre os efeitos e associações dos jogos e brincadeiras ativos na 

cognição de crianças. Assim o objetivo desta revisão sistemática é sintetizar os conhecimentos 

sobre a influência dos jogos e brincadeiras ativos na cognição de crianças. As bases de dados 

empregadas neste estudo foram: Lilacs, PsycINFO, Pubmed, Scielo e Scopus. Foram 

incluídos estudos com crianças que utilizaram jogos e brincadeiras ativos com delineamento 

observacional ou experimental. Para avaliar a qualidade dos artigos foi utilizada a RoB 2: a 

revised tool for assessing risk of bias in randomised trials. Nesta revisão cinco estudos foram 

incluídos a partir dos critérios de elegibilidade. Todos os estudos apresentaram delineamento 

experimental, mais especificamente, dois estudos foram do tipo Cluster realizados de forma 

crônica e três estudos com desenho Crossover com intervenções aguda. Como resultados, foi 

verificado que três estudos apresentaram efeitos positivos dos jogos e brincadeiras na atenção, 

controle inibitório e tempo de reação de crianças. Em relação à qualidade metodológica dos 

estudos analisados é necessária uma melhor descrição e utilização do processo de alocação da 

randomização, maior cuidado na análise de dados e evitar múltiplas avaliações para uma 

única variável. Podemos concluir que os jogos e brincadeiras ativos podem gerar efeito para a 

atenção e funções executivas de crianças. Contudo, mais estudos são necessários para uma 

melhor compreensão da relação de parâmetros como intensidade, duração e tipos de 

atividades com as respostas cognitivas de crianças. 

 

Palavras-chave: jogos e brinquedos; cognição; criança 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

Play and games are a strategy to assist in cognitive development for children. Several 

applications of these activities can be identified in research, such as their use to promote 

physical activity. A systematic review on the impacts of this experience on children's 

cognition was not identified in the literature. There are also gaps about the effects and 

associations of games and active play on children's cognition. Thus, the objective of this 

systematic review is to synthesize the knowledge about the influence of games and active play 

on children's cognition. The databases used in this study were: Lilacs, PsycINFO, Pubmed, 

Scielo and Scopus. Studies with children who used games and active play with observational 

or experimental design were included. To assess the quality of the articles, the RoB 2 was 

used: a revised tool for assessing risk of bias in randomized trials. In this review, five studies 

were included based on the eligibility criteria. All studies had an experimental design, more 

specifically, two were of the Cluster type carried out chronically and three were of a 

Crossover design with acute interventions. As a result, it was found that three studies showed 

positive effects of games and play on children's attention, inhibitory control and reaction time. 

Regarding the methodological quality of the analyzed studies, a better description and use of 

the randomization allocation process, greater care in data analysis and avoiding multiple 

evaluations for a single variable are necessary. We can conclude that active games and play 

can have an effect on children's attention and executive functions. However, more studies are 

needed to better understand the relationship of parameters such as intensity, duration and 

types of activities with children's cognitive responses. 

 

Keywords: play and playthings; cognition; child 
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1 INTRODUÇÃO 

  

A prática de jogos e brincadeiras é uma vivência muito presente na infância e tem um 

papel importante no desenvolvimento de crianças (NIJHOF et al., 2018). Segundo estudiosos 

clássicos como Piaget (1964) & Vygotsky (1933), os jogos e brincadeiras são atribuídos como 

uma importante estratégia para a cognição na infância. A cognição é entendida como 

processos mentais no qual o indivíduo se relaciona com o mundo e assim adquire 

conhecimentos (ALVAREZ-BUENO et al., 2017). Alguns destes processos mentais são: 

atenção, memória, funções executivas, processamento de informação, emoções e inteligência 

(BIRLE et al., 2021; CAPOVILLA, 2006). 

De acordo com Huizinga (1938) os jogos e brincadeiras podem ser caracterizados 

como uma atividade voluntária diferente do cotidiano das crianças, com normas e regras 

aceitas por todos os envolvidos e com objetivos específicos que proporcionam a diversão, 

tensão, prazer e alegria. Contudo apesar de alguns autores aproximarem os conceitos destas 

duas práticas e da complexidade e influências nestes conceitos, podemos observar que os 

jogos e brincadeiras apresentam algumas características e particularidades diferentes. Os 

jogos são definidos como atividades que proporcionam o bem estar da criança e tem como 

principal característica a competição e regras bem estabelecidas. Por sua vez, as brincadeiras 

apesar de se aproximarem do conceito dos jogos, não tem regras tão estabelecidas e o caráter 

da competição não é algo primordial, mas sim a diversão (PICCOLO, 2009). Podemos 

identificar na literatura vários tipos de jogos e brincadeiras, determinados pelos seus objetivos 

e características como: jogos e brincadeiras ativos, jogos eletrônicos ativos, jogos aeróbios, 

jogos e brincadeiras motores, jogos esportivos, dentre outros (TRUELOVE,VANDERLOO, 

TUCKER, 2017; CASTELLI et al., 2011; OLIVEIRA et al., 2020; DA SILVA MATIAS, 

GRECO, 2010).  

Durante essas atividades podem ser proporcionados ao praticante diversos estímulos 

motores (ex: andar, pular, chutar, correr, rolar), que podem contribuir para o desenvolvimento 

motor das crianças (LÄMMLE et al., 2016; GALLAHUE et al, 2013). O Sistema Nervoso 

Central também pode ser estimulado a partir da interação de habilidades motoras e funções 

cognitivas como, por exemplo, durante uma exploração tátil ou desafios de controle postural 

(VAN DER FELS et al., 2015). Além disso, o estímulo social pode estar muito presente, uma 

vez que nos jogos e brincadeiras as crianças necessitam de estar sempre em comunicação e 

interagindo devido aos objetivos e estratégias que as atividades proporcionam (CORDAZZO 

et al., 2007). Assim, os estímulos advindos da prática dos jogos e brincadeiras podem auxiliar 
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no processo de desenvolvimento integral na infância no âmbito da cognição, motricidade e 

interação social (WALLON, 2008). 

Nesse sentido pesquisas têm utilizado jogos e brincadeiras de várias formas, com 

diferenças quanto a sua abordagem e finalidades, porém com o intuito de entender as 

possíveis contribuições para a vida das crianças. Assim, como observado na Figura 01, 

podemos destacar sua aplicação em: Terapia cognitiva; Estratégia de ensino para conteúdos 

escolares; Jogos eletrônicos ativos; Avaliação comportamental; Prática de atividade física 

(HASHMI et al., 2020; TANER DERMAN et al., 2020; RAMÍREZ-GRANIZO et al., 2020; 

BJORKLUND et al., 1998). 

Figura 01. Abordagens e aplicações dos jogos e das brincadeiras na infância com a finalidade de beneficiar a 

saúde de crianças. 

 

Fonte: elaboração do autor (2022) 

Os jogos e brincadeiras ativos na perspectiva de promover atividade física estão 

diretamente relacionados à educação física escolar (FRANCHI, 2013). Apesar de ter uma 

base conceitual recente, os jogos e brincadeiras ativos podem ser definidos como uma 

atividade física que auxilia no gasto energético, geralmente é praticada em ambiente aberto, 

promove o divertimento e deve ser praticada em qualquer intensidade (TRUELOVE, 

VANDERLOO, TUCKER, 2017).  

Atualmente é um conteúdo base para a formação de crianças e adolescentes e uma 

prática de atividade física recomendada diariamente com intensidade moderada a vigorosa 

pela Organização Mundial de Saúde (OMS) (WHO, 2020; RIISER et al., 2020; BRASIL et 

al.,  2017). Ademais, sua prática seja através do playground no ambiente escolar, seja na 

educação física escolar ou em intervenções, pode ser importante para aumentar os níveis de 

atividade física de crianças e impactar positivamente na saúde como um todo (CARDON et 
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al., 2009; EFRAT et, 2013).  

Silva et al. (2019) observaram que os jogos e brincadeiras de oposição com 

intensidade de moderada a vigorosa foram capazes de beneficiar a atenção visual e 

desempenho escolar de crianças. Somado a isto, intervenções que possam favorecer um 

ambiente escolar mais ativo e diminuir o comportamento sedentário a partir da atividade física 

(jogos, break, esportes, atividades motoras), podem impactar positivamente nas funções 

cognitivas (como a memória, a atenção e a motivação) e potencializar o desenvolvimento de 

circuitos neurais complexos e conexões sinápticas (DOHERTY &FORÉS MIRAVALLES 

2019). 

Algumas hipóteses neurofisiológicas foram postuladas para explicar as possíveis 

alterações que os jogos e brincadeiras ativos podem gerar no cérebro infantil. Na perspectiva 

da atividade física e de sua intensidade (de moderada a vigorosa) temos: 1) o aumento do 

fluxo sanguíneo cerebral; 2) o aumento do processo de neurogênese 3) o aumento do processo 

de angiogênese; 4) uma maior expressão do fator neurotrófico derivado do cérebro (BDNF); 

5) uma maior ativação elétrica do córtex cerebral; 6) uma maior ativação de 

neurotransmissores; 7) uma melhora da estrutura cerebral (BASSO & SUZUKI, 2017; ZHAO 

et al., 2017; MEREGE FILHO et al., 2014; CHADDOCK-HEYMAN et al., 2018; CABRAL 

et al, 2019). 

Apesar de serem observados achados sobre os benefícios dos jogos e brincadeiras para 

crianças, até onde se tem conhecimento, não foi identificada nenhuma revisão sistemática 

sobre a influência dos jogos e brincadeiras ativos na cognição de crianças, levando em 

consideração estudos observacionais e experimentais. Neste sentido, o presente estudo tem 

como principal finalidade sintetizar a literatura científica sobre a influência dos jogos e 

brincadeiras ativos na cognição de crianças. 
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2 OBJETIVOS  

 Objetivo geral 

Sintetizar na literatura científica estudos que investigaram a influência dos jogos e 

brincadeiras ativos na cognição de crianças. 

Objetivos específicos 

 Analisar estudos que investigaram associações entre a prática de jogos e 

brincadeiras ativos e as funções cognitivas de crianças; 

 Avaliar estudos que investigaram os efeitos dos jogos e brincadeiras ativos 

sobre as funções cognitivas na infância; 
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3 METODOLOGIA 

 

3.1 Protocolo e registro 

A presente revisão sistemática foi realizada seguindo as diretrizes do The Preferred 

Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses (PRISMA) Suplemento A (PAGE 

et al., 2021). A revisão foi registrada e publicada no PROSPERO (CRD42021239900). 

3.2 Critérios de elegibilidade 

Inclusão:  

 Todos os estudos que investigaram a associação e/ou efeito dos jogos e brincadeiras 

ativos nas funções cognitivas de crianças; 

 Estudos que utilizaram os jogos e/ou brincadeiras ativos como uma das estratégias de 

intervenção; 

 Estudos quantitativos com delineamentos observacionais e experimentais; 

 Estudos com seres humanos com idade de 3-12 anos; 

 Estudos enquadrados dentro da estratégia PICOS (Population, Intervention, 

Comparator, Outcomes e Study Design). 

 

Exclusão: 

 Estudos que investigaram a influência dos jogos eletrônicos na cognição; 

 Jogos e brincadeiras que não se caracterizaram como atividade física; 

 Livros, artigos de revisão, dissertações e teses; 

 Estudos que não avaliaram funções cognitivas; 

 Estudos que não abordaram como estratégia de intervenção os jogos e brincadeiras. 

3.3 População 

A população investigada a partir dos estudos analisados foram crianças com idade de 

3-12 anos. 

 

3.4 Condição ou domínio sendo estudado 

O domínio do estudo foi o campo dos jogos e brincadeiras ativos. Dentro do campo 

dos jogos e brincadeiras ativos foram considerados os jogos e brincadeiras que estão 

relacionados à atividade física e também jogos e brincadeiras que foram somados a outra 

intervenção como, por exemplo, mudanças no ambiente escolar, informações sobre 

alimentação saudável. 
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3.5 Intervenção e exposição 

Foram incluídos estudos que investigaram intervenções com jogos e brincadeiras 

ativos, assim como aqueles que realizaram associações entre jogos e brincadeiras e as funções 

cognitivas. Em relação aos delineamentos dos estudos, foram admitidos estudos 

experimentais dos tipos quase-experimental e ensaio clínico randomizado, e estudos 

observacionais dos tipos transversal, longitudinal e estudo de coorte. Para as associações 

foram considerados o tempo de exposição, a frequência e a forma de exposição aos jogos e 

brincadeiras (em casa, no âmbito escolar, recreio, no bairro).  

Os jogos e brincadeiras foram caracterizados como uma atividade física e as medidas 

de associações referentes a esta prática tiveram como critério serem relatadas a partir de 

algum instrumento como, por exemplo, questionários autorrelatados ou relatos pelos pais, 

observações, pedômetro, acelerômetro, diário de atividades, entre outros. 

3.6 Desfechos investigados 

Os desfechos investigados estão relacionados aos tipos de estudo observacionais e 

experimentais. Neste sentido foram avaliados os efeitos de programas de intervenção e 

associações/correlações da prática de jogos e brincadeiras ativos nas funções cognitivas 

(atenção, memória, funções executivas, aprendizagem e motivação) de crianças. 

 

3.7 Fontes de informação e estratégias de busca na literatura 

As bases de dados utilizadas nesta revisão foram: Lilacs, PsycINFO, Pubmed, Scielo, 

e Scopus. Os termos empregados na busca foram estruturados a partir dos seguintes blocos: 1º 

bloco (play, “play and game”, “play and playthings”, “active play”, “pretend play”, “free 

play”, “risky play”, “outdoor play”, “creative play”, “unstructured play”, “outdoor time”); 

2ºbloco (children, schoolchild, infant, kid, toddler, youngster); 3ºbloco (cognition, “cognitive 

function”, “executive function”, attention, memory, motivation). A estratégia de busca de 

artigos não teve data estabelecida como parâmetro para inclusão de artigos e o processo foi 

encerrado no dia 25 de abril de 2021. 

A estratégia de busca foi estabelecida por blocos, utilizando o operador boleano “OR” 

com intuito de separar os termos e seus respectivos sinônimos. Para a junção de todos os 

blocos foi utilizado o operador boleano “AND”, conforme Quadro 1. Não foi utilizado filtro 

durante o processo de busca nas bases de dados. Os artigos encontrados nas bases de dados 

deveriam apresentar os descritores pelo menos no título, no resumo ou nas palavras-chave 

para que o material fosse integrado à revisão para na etapa de seleção. Todo o processo de 

busca, seleção e avaliação dos artigos foram realizadas por pares, de forma independente sem 
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contato e consulta entre pesquisadores. Ao final de cada etapa do processo de verificação as 

divergências em relação à inclusão ou exclusão dos artigos foram deliberadas a partir de um 

terceiro pesquisador. Artigos identificados a partir das referências, que se enquadrassem nos 

critérios de elegibilidade foram incluídos na revisão. Todos os termos de pesquisa referente a 

cada base de dados estão presentes no Suplemento B. 

A primeira etapa da seleção foi à busca nas bases de dados. Após a realização deste 

processo, ocorreu o armazenamento dos dados referentes a cada base de dados no programa 

Endnote x9. Na sequência, foi realizada a conferência de estudos duplicados e em seguida os 

dois autores realizaram a leitura dos títulos e resumos dos artigos com intuito de verificar se 

estavam dentro dos critérios de inclusão. No caso de divergência entre os dois autores para a 

seleção de algum estudo, realizou-se a conferência pelo terceiro autor. Após a aprovação dos 

artigos de acordo com os critérios de inclusão, a leitura foi realizada na íntegra. Para os 

artigos excluídos, foi indicado o motivo a partir dos critérios de inclusão e exclusão citados 

anteriormente. 

Quadro 1. Estratégias de busca nas bases de dados. 

Termo 
principal 

Termos de pesquisa Blocos 

Jogos e 

Brincadeiras 

Play OR “play and game” OR “play and playthings” OR 

“active play” OR “pretend play” OR “free play” OR “risky 

play” OR “outdoor play” OR “creative play” OR 

“unstructured play” OR “outdoor time” 

#1 

AND 

Crianças 
Children OR schoolchild OR infant OR kid OR toddler OR 
youngster #2 

AND  

Cognição Cognition OR “cognitive function” OR “executive function” 
OR attention OR memory OR motivation 

#3 

Combinação dos Blocos: #1 AND #2 AND 3# 
Fonte: elaboração do autor (2022). 

 

3.8 Extrações dos dados 

Após as etapas já mencionadas foram extraídas e registradas informações sobre ano de 

publicação, local do estudo e características das crianças (idade, sexo, número de 

participantes). Em relação às características da intervenção/exposição foi extraído o tipo 

(agudo ou crônico), duração, atividades e intensidade dos jogos e brincadeiras ativos. Somado 

a isto foram identificadas as variáveis e medidas objetivas das funções cognitivas. Sobre os 

resultados dos estudos incluídos na revisão o valor de p e o tamanho de efeito foram obtidos. 

Por fim foram realizadas a análise da qualidade metodológica e o nível de evidência dos 

artigos incluídos na revisão. 
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Todas as etapas, bem como a construção do fluxograma, e as análises no decorrer da 

revisão foram realizadas de acordo com a normativa do PRISMA- P (PAGE et al., 2021). 

 

3.9 Avaliações da qualidade metodológica dos estudos 

A Revised Cochrane risk-of-bias tool for randomized trials (RoB 2) foi a ferramenta 

utilizada para avaliar a qualidade metodológica dos estudos (STERNE et al., 2019; HIGGINS 

et al., 2021). A RoB 2 é destinada a avaliar o risco viés de ensaios randomizados através de 

cinco domínios (1 - viés decorrente do processo de randomização; 2 - viés devido a desvios 

das intervenções pretendidas; 3 - viés devido a dados de resultados ausentes; 4 - viés na 

mensuração do resultado; 5 - viés na seleção do resultado relatado). Cada domínio da RoB 2 

possui perguntas de sinalização responsáveis pelo julgamento de risco de viés do estudo 

analisado. Trata-se de perguntas objetivas e suas opções para resposta são: (1) Sim; (2) 

Provavelmente sim; (3) Provavelmente não; (4) Não; (5) Nenhuma informação. Este processo 

foi realizado por pares e caso houvesse alguma divergência entre os dois autores o terceiro 

autor seria consultado.  

 

3.10 Avaliações do nível de evidência dos estudos 

O nível da evidência para o desfecho analisado foi avaliado utilizando a ferramenta de 

classificação do Grading of Recommendations Assessment, Development and Evaluation 

(GRADE). Esse método permite identificar o nível de confiança na estimativa do efeito pelos 

estudos, estabelecendo uma relação de quanto maior o nível da qualidade da evidência, maior 

será a confiança nos achados. Este processo foi realizado por pares, caso alguma divergência 

entre os dois autores o terceiro autor foi consultado. 
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4 RESULTADOS  

4.1 Introdução 

  

A prática de jogos e brincadeiras é uma vivência muito presente na infância e tem um 

papel importante no desenvolvimento de crianças (NIJHOF et al., 2018). De acordo com 

Huizinga (1938) pode ser caracterizada como uma atividade voluntária diferente do cotidiano 

das crianças, com normas e regras aceitas por todos os envolvidos e com objetivos específicos 

que proporcionam a diversão, tensão, prazer e alegria (HUIZINGA, 1938).  

Durante a prática dos jogos e brincadeiras diversos estímulos motores (ex: andar, 

pular, chutar, correr, rolar) são proporcionados ao praticante que podem, assim, auxiliar no 

desenvolvimento motor das crianças (LÄMMLE et al., 2016). O Sistema Nervoso Central 

também pode ser estimulado a partir da interação de habilidades motoras e funções 

cognitivas, como por exemplo, durante uma exploração tátil ou desafios de controle postural 

(VAN DER FELS et al., 2015). Além disso, estímulo social pode estar muito presente, uma 

vez que nos jogos e brincadeiras as crianças necessitam de estar sempre em comunicação e 

interagindo devido aos objetivos e estratégias que as atividades proporcionam (CORDAZZO 

et al., 2007). 

Nesse sentido pesquisas têm utilizado jogos e brincadeiras de várias formas, com 

diferenças quanto a sua abordagem e finalidades, porém no sentido de entender sobre as 

possíveis melhorias que pode gerar na vida das crianças. Assim, podemos destacar sua 

aplicação em: Terapia cognitiva; Estratégia de ensino para conteúdos escolares; Jogos 

eletrônicos ativos; Avaliação comportamental; Prática de atividade física (HASHMI et al., 

2020; TANER DERMAN et al., 2020; RAMÍREZ-GRANIZO et al., 2020; BJORKLUND et 

al., 1998). 

Os jogos e brincadeiras ativos ou realizados na perspectiva de promover atividade 

física estão diretamente relacionados à educação física escolar, sendo um conteúdo base para 

a formação de crianças e adolescentes e recomendada diariamente com intensidade moderada 

a vigorosa pela Organização Mundial de Saúde (OMS) (FRANCHI, 2013; WHO, 2020; 

RIISER et al., 2020). Segundo estudiosos clássicos como Piaget (1964) & Vygotsky (1933), 

os jogos e brincadeiras são atribuídos como uma importante estratégia para o 

desenvolvimento cognitivo na infância.  

Ademais, sua prática seja através do playground no ambiente escolar, seja na educação 

física escolar ou em intervenções, pode ser importante para aumentar os níveis de atividade 

física de crianças e impactar positivamente na saúde como um todo (CARDON et al., 2009; 



21 

 

EFRAT et, 2013).  

Silva et al. (2019) observaram que os jogos e brincadeiras de oposição com 

intensidade de moderada a vigorosa foram capazes de beneficiar a atenção visual e 

desempenho escolar de crianças. Somado a isto, favorecer dentro do ambiente escolar um 

ambiente mais ativo e diminuir o comportamento sedentário a partir da atividade física (jogos, 

break, esportes, atividades motoras), podem impactar positivamente nas funções cognitivas 

memória, atenção, motivação e potencializar o desenvolvimento de circuitos neurais 

complexos e conexões sinápticas (DOHERTY & FORÉS MIRAVALLES 2019). 

Algumas hipóteses neurofisiológicas foram postuladas para explicar as possíveis 

alterações que os jogos e brincadeiras ativos podem gerar no cérebro infantil. Na perspectiva 

da atividade física e de sua intensidade (de moderada a vigorosa) temos: 1) o aumento do 

fluxo sanguíneo cerebral; 2) o aumento do processo de neurogênese 3) o aumento do processo 

de angiogênese; 4) uma maior expressão do fator neurotrófico derivado do cérebro (BDNF); 

5) uma maior ativação elétrica do córtex cerebral; 6) uma maior ativação de 

neurotransmissores; 7) uma melhora da estrutura cerebral (ZHAO et al., 2017; MEREGE 

FILHO et al., 2014; CHADDOCK-HEYMAN et al., 2018). 

Apesar de ser observados achados sobre os benefícios dos jogos e brincadeiras para 

crianças, até onde se tem conhecimento, não foi identificada nenhuma revisão sistemática 

sobre influência dos jogos e brincadeiras ativos na cognição de crianças, levando em 

consideração estudos observacionais e experimentais. Neste sentido, o presente estudo tem 

como finalidade sintetizar a literatura científica sobre a influência dos jogos e brincadeiras 

ativos na cognição de crianças. 

 

4.2 Objetivo  

Sintetizar na literatura estudos que investigaram a influência dos jogos e brincadeiras 

ativos na cognição de crianças. 

 

4.3 Metodologia 

Protocolo e registro 

A presente revisão sistemática foi realizada seguindo as diretrizes do The Preferred 

Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses (PRISMA) Suplemento A (PAGE 

et al., 2021). A revisão foi registrada e publicada no PROSPERO (CRD42021239900). 

Critérios de elegibilidade 

Inclusão:  
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 Todos os estudos que investigaram a associação e/ou efeito dos jogos e brincadeiras 

ativos nas funções cognitivas de crianças; 

 Estudos que utilizaram os jogos e/ou brincadeiras ativos como uma das estratégias de 

intervenção; 

 Estudos quantitativos com delineamentos observacionais e experimentais; 

 Estudos com seres humanos com idade de 3-12 anos; 

 Estudos enquadrados dentro da estratégia PICOS (Population, Intervention, 

Comparator, Outcomes e Study Design). 

 

Exclusão: 

 Estudos que investigaram a influência dos jogos eletrônicos na cognição; 

 Jogos e brincadeiras que não se caracterizaram como atividade física; 

 Livros, artigos de revisão, dissertações e teses; 

 Estudos que não avaliaram funções cognitivas; 

 Estudos que não abordaram como estratégia de intervenção os jogos e brincadeiras. 

População 

A população investigada a partir dos estudos analisados foram crianças com idade de 

3-12 anos. 

 

Condição ou domínio sendo estudado 

O domínio do estudo foi o campo dos jogos e brincadeiras ativos. Dentro do campo 

dos jogos e brincadeiras ativos neste estudo, foram considerados os jogos e brincadeiras que 

estão relacionados à atividade física e também jogos e brincadeiras que foram somados a 

outra intervenção exemplo: mudanças no ambiente escolar, informações sobre alimentação 

saudável. 

 

Intervenção e exposição 

Foram incluídos estudos que investigaram intervenções com jogos e brincadeiras 

ativos. Também foram incluídos, estudos que realizaram associações entre jogos e 

brincadeiras e as funções cognitivas. No que se referem aos estudos experimentais os 

delineamentos incluídos foram: quase-experimental e ensaio clínico randomizado. Sobre os 

estudos observacionais os delineamentos investigados foram: transversal, longitudinal e 

estudo de coorte. Para as associações foram considerados o tempo de exposição, a frequência 
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e a forma de exposição aos jogos e brincadeiras (em casa, no âmbito escolar, recreio, no 

bairro). Os jogos e brincadeiras foram caracterizados como uma atividade física e as medidas 

de associações referentes a esta prática tinham como critério ser relatadas a partir de alguns 

instrumentos, como por exemplo: questionários autorrelatados ou relatos pelos pais, 

observações, pedômetro, acelerômetro, diário de atividades, entre outros. 

Desfechos investigados 

Os desfechos investigados estão relacionados aos tipos de estudo observacionais e 

experimentais. Neste sentido foram avaliados os efeitos de programas de intervenção e 

associações/correlações da prática de jogos e brincadeiras ativos nas funções cognitivas 

(atenção, memória, funções executivas, aprendizagem e motivação) de crianças. 

 

Fontes de informação e estratégias de busca na literatura 

As bases de dados utilizadas nesta revisão foram: Lilacs, PsycINFO, Pubmed, Scielo, 

e Scopus. Os termos utilizados na busca foram separados da seguinte forma: 1º bloco (play, 

“play and game”, “play and playthings”, “active play”, “pretend play”, “free play”, “risky 

play”, “outdoor play”, “creative play”, “unstructured play”, “outdoor time”) and 2º bloco 

(children, schoolchild, infant, kid, toddler, youngster) and 3º bloco (cognition, “cognitive 

function”, “executive function”, attention, memory, motivation). A estratégia de busca de 

artigos não tinha data estabelecida como parâmetro para inclusão de artigos, e o processo foi 

encerrado no dia 25 de abril de 2021. 

A estratégia de busca foi estabelecida por blocos, utilizado o operador boleano “OR”, 

com intuito de separar os termos e seus respectivos sinônimos. Para a junção de todos os 

blocos foi utilizado o operador boleano “AND”. Não foi utilizado filtro durante o processo de 

busca nas bases de dados. Os artigos encontrados nas bases de dados deveriam apresentar os 

descritores pelo menos no título, no resumo ou nas palavras-chave para que o material fosse 

integrado à revisão para na etapa de seleção. Todo o processo de busca, seleção e avaliação 

dos artigos foram realizadas por pares, de forma independente sem contato e consulta entre 

pesquisadores. Ao final de cada etapa do processo de verificação as divergências em relação à 

inclusão ou exclusão dos artigos foram deliberadas a partir de um terceiro pesquisador. 

Artigos identificados a partir das referências, que se enquadrem nos critérios de elegibilidade 

foram incluídos na revisão.  Todos os termos de pesquisa referente a cada base de dados estão 

presentes no Suplemento B.  

A primeira etapa da seleção foi à busca nas bases de dados, e após a realização deste 

processo, o armazenamento dos dados referentes a cada base de dados no programa Endnote 
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x9. Na sequência, foi realizada a conferência de estudos duplicados e em seguida os dois 

autores realizaram a leitura dos títulos e resumos dos artigos com intuito de verificar se 

estavam dentro dos critérios de inclusão. No caso de divergência entre os dois autores para a 

seleção de algum estudo, realizou-se a conferência pelo terceiro autor. Após a aprovação dos 

artigos de acordo com os critérios de inclusão, a leitura foi realizada na íntegra. Para os 

artigos excluídos, foi indicado o motivo a partir dos critérios de inclusão e exclusão citados 

anteriormente. 

Extrações dos dados 

Após as etapas já mencionadas, foram extraídos e registrados sobre ano de publicação, 

local do estudo e características das crianças (idade, sexo, número de participantes). No que se 

refere a características da intervenção/exposição em relação aos jogos e brincadeiras ativos foi 

extraído o tipo (agudo ou crônico), duração, atividades e intensidade. Somado a isto foi 

identificado às variáveis e medidas objetivas das funções cognitivas. Sobre os resultados dos 

estudos incluídos na revisão o valor de p e tamanho de efeito foram obtidos. Por fim foi 

extraída a análise da qualidade metodológica e nível de evidência dos artigos incluídos na 

revisão. 

Todas as etapas, bem como a construção do fluxograma, e as análises no decorrer da 

revisão foram realizadas de acordo com a normativa do PRISMA- P (PAGE et al., 2021). 

 

Avaliações da qualidade metodológica dos estudos 

A Revised Cochrane risk-of-bias tool for randomized trials (RoB 2) foi a ferramenta 

utilizada para avaliar a qualidade metodológica dos estudos (STERNE et al., 2019; HIGGINS 

et al., 2021). A RoB 2 é destinada a avaliar o risco viés de ensaios randomizados através de 

cinco domínios (1 - viés decorrente do processo de randomização; 2 - viés devido a desvios 

das intervenções pretendidas; 3 - viés devido a dados de resultados ausentes; 4 - viés na 

mensuração do resultado; 5 - viés na seleção do resultado relatado). Cada domínio da RoB 2 

possui perguntas de sinalização responsáveis pelo julgamento de risco de viés do estudo 

analisado Este processo foi realizado por pares, caso alguma divergência entre os dois autores 

o terceiro autor foi consultado. Essas perguntas são objetivas e suas opções para resposta 

foram: (1) Sim; (2) Provavelmente sim; (3) Provavelmente não; (4) Não; (5) Nenhuma 

informação. 

 

Avaliações do nível de evidência dos estudos 

O nível da evidência para o desfecho analisado foi avaliado utilizando a ferramenta de 
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classificação do Grading of Recommendations Assessment, Development and Evaluation 

(GRADE). Esse método permite identificar o nível de confiança na estimativa do efeito pelos 

estudos, estabelecendo uma relação de quanto maior o nível da qualidade da evidência, maior 

será a confiança nos achados. Este processo foi realizado por pares, caso alguma divergência 

entre os dois autores o terceiro autor foi consultado. 

 

4.4 Resultados 

Etapas e estudos incluídos  

No presente estudo após a busca nas bases dados foram identificados 3.812 artigos. 

Após a verificação dos artigos duplicados levando em consideração título, autor e ano de 

publicação, foram excluídos 844 estudos duplicados. Assim, 2.968 foram selecionados para a 

leitura do título e resumo, sendo excluídos 2.927 estudos que não atenderam a estratégia 

PICOS e os critérios de inclusão da revisão. Para a etapa de leitura na íntegra foram 

contabilizados 41 artigos. Após a leitura e análise seguindo os critérios de elegibilidade foram 

excluídos 37 estudos, restando quatro. Por fim um artigo foi incluído a partir das referências 

totalizando cinco incluídos na revisão e na análise de qualidade. Dentre esses estudos, três 

tinham como delineamento Ensaio Clínico Randomizado Crossover (ECRC) todos 

verificando o efeito dos jogos e brincadeiras de forma aguda em parâmetros cognitivos 

(EFRAIM et al., 2021; TANDON et al., 2018; MEZGHANNI et al., 2019). Os outros dois 

estudos tinham como delineamento Ensaio Clínico Randomizado (ECR) verificando o efeito 

de forma crônica. Cabe ressaltar que nenhum estudo com delineamento observacional estava 

dentro dos critérios de elegibilidade da revisão.  

A Figura 2 elucida o fluxograma e os resultados referentes a cada etapa da pesquisa, 

bem como os motivos para exclusão dos estudos. 

 

Figura 2. Fluxograma das etapas segundo PRISMA 
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Características dos participantes 

 

No que se referem às características dos participantes (Tabela 1), todos os estudos 

incluídos foram realizados com crianças com faixa etária entre 4 a 12 anos de ambos os sexos. 

Contudo, apenas no estudo de Mezghanni et al., (2019) não foi mencionado o sexo dos 

participantes.  

Sobre o número total de participantes dos estudos incluídos nesta revisão variou de 27 
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Artigos selecionados para leitura do título/resumo (n = 2.968) 

Artigos excluídos com base na pergunta PICOS e critérios de 

exclusão (n = 2.927) 
 
 

Artigos em texto completo avaliados para elegibilidade (n= 41) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
) 

Artigos em texto completo excluídos, com justificativa (n =37) 

Estudo de protocolo (n=1) 
Não se enquadra no delineamento (n=2) 

Jogos e brincadeiras que não se caracterizaram como atividade física 

(n=17) 
Estudos que não avaliaram nenhum parâmetro cognitivo (n=8) 

Estudos que não abordaram como exposição os jogos e brincadeiras 
(n=7) 

Não atenderam a faixa etária (n=2) 
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Estudos incluídos na revisão (n = 5) 
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a 460, destacando-se os estudos de Sánchez‐López  et al., (2019) e Pesce et al., (2016) que 

apresentaram uma amostra maior do que os outros estudos devido a ambos estudos terem 

adotado como delineamento ensaio clínico randomizado com formato cluster.  

 

Tabela 1. Características dos participantes dos artigos incluídos na revisão 

 

Autor, ano 
n 

Idade 
(anos) 

 

Sexo 

m/f 
Local 

EFRAIM et al., 2021 

 

32 8,7 ± 0,48 20/12 NI 

SÁNCHEZ‐LÓPEZ  et al., 2019 

 

240 5,8 ± 0,38 105/135 Espanha 

MEZGHANNI et al., 2019 

 
27 

12,0 ± 0,6 NI NI 

TANDON et al., 2018 

 73 
4,2 ± NI 40/33 Estados Unidos 

PESCE et al., 2016 

 
460 

5 à 10 230/230 Itália 

n= número de participantes; m= masculino; f= feminino; NI = não informado 
Fonte: elaboração do autor (2022). 

 

Características da exposição 
 

 Todos os artigos incluídos nessa revisão têm como delineamento ensaio clínico 

randomizado, com finalidade de investigar o efeito dos jogos e brincadeiras no sistema 

nervoso central. Nesse sentido no que se referem às características da exposição, dois estudos 

apresentaram duração/tempo de exposição de forma crônica no formato cluster 

(SÁNCHEZ‐LÓPEZ  et al., 2019, PESCE et al., 2016) e três  apresentaram característica 

aguda (EFRAIM et al., 2021; MEZGHANNI et al., 2019; TANDON et al., 2018).  

Sánchez-López et al. (2019) realizaram uma exposição multicomponente contendo três 

estratégias combinadas: 1) jogos tradicionais de recreio, jogos esportivos, jogos para o 

desenvolvimento de habilidades motoras, atividades com música; 2) promoção da saúde a 

partir de panfletos, informações e guias para pais e professores dos alunos do estudo; 3) 

mudanças do ambiente do recreio com painéis, circuitos e equipamentos para promover um 

local mais ativo fisicamente. A exposição foi realizada durante um ano letivo. As vivências 

dos jogos e brincadeiras ocorreram três vezes por semana com duração de 60 minutos com 

intensidade moderada a vigorosa. Pesce et al., (2016) realizaram um programa de intervenção 

com duração de 1h por semana durante 6 meses. As atividades foram propostas por meio da 

educação física escolar enriquecida cognitivamente a partir de jogos deliberados com 

intensidade moderada a vigorosa. 

Sobre os estudos que investigaram o efeito dos jogos e brincadeiras de forma aguda na 
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cognição de crianças, Efraim et al., (2021) utilizaram como exposição 3 horas de diversos 

jogos fisicamente ativos como: arremesso de pufe, basquete, futebol, vôlei, caminhada na 

pista, Pokémon Go, teste de condicionamento físico. Não foi mencionado sobre a avaliação da 

intensidade durante a intervenção. Outro estudo agudo investigou os efeitos dos jogos e 

brincadeiras ativos realizado no recreio e seus impactos ao longo dia na cognição de crianças. 

As atividades realizadas foram: jogo do caçador e jogo da pesca, não foi reportado o tempo 

exato do recreio/exposição e não foi avaliada a intensidade das atividades (MEZGHANNI et 

al., 2019). Tandon et al., (2018) utilizaram como estratégia de intervenção 15 minutos de 

atividade física aeróbica a partir de jogos e brincadeiras, mais especificamente, jogos de 

perseguição, corrida e atividades de salto. A intensidade das atividades foi acompanha por 

acelerômetro, sendo observada predominantemente intensidade moderada a vigorosa. 

 

Influência dos jogos e brincadeiras ativos na cognição de crianças 

Todos os estudos incluídos investigaram efeito dos jogos e brincadeiras em algum 

parâmetro cognitivo no público alvo. O estudo de Tandon et al. (2018) e Pesce et al. (2016) 

apresentaram efeitos do grupo comparação no controle inibitório. No estudo do Pesce et al. 

(2016) ) também foi verificado efeito da exposição no nível de desenvolvimento motor na 

habilidade com bola e o quanto esta mudança pode impactar no controle inibitório. 

Foi verificado que três estudos apresentaram efeito da estratégia de intervenção a 

partir dos jogos e brincadeiras na cognição de crianças (EFRAIM et al., 2021; 

SÁNCHEZ‐LÓPEZ  et al., 2019; MEZGHANNI et al., 2019). Efraim et al. (2021) 

observaram que o grupo que vivenciou os jogos ativos apresentou um desempenho 

significativamente melhor para o controle inibitório quando comparado ao grupo controle. Já 

Sánchez‐López  et al. (2019) observou que a intervenção multicomponente de forma crônica, 

tendo como uma das principais estratégias de intervenção os jogos e brincadeiras ativos, 

foram capazes de gerar efeito em todas as avaliações de desempenho cognitivo referente a 

condição pré x pós em comparação ao grupo controle. Por fim, Mezghanni et al. (2019) 

verificaram que os jogos e brincadeiras realizado durante o recreio impacta positivamente a 

atenção concentrada e tempo de reação ao longo do dia das crianças. 
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Tabela 2. Estudos incluídos na revisão que investigaram a influência dos jogos e brincadeiras ativos na cognição de crianças 

 

Autor, ano  

(design) 

Exposição Comparação Variáveis cognitivas 

EFRAIM et al., 2021 

(ECRC) 

Tipo: Agudo; 

Duração: 3h; 

Atividade: Jogos ativos, jogos esportivos; 

Intensidade: NI. 

 

Tipo: Agudo 

Duração: 3h 

Atividade: jogos sedentários 

Intensidade: NI. 

 

CI, fMRI Análise 

funcional do cérebro das 

regiões cerebrais. 

SÁNCHEZ‐LÓPEZ et al., 

2019 

(ECR) 

 

 

Tipo: Crônico; 

Duração: AF 1 ano, 3x por semana, 60 minutos; 

Atividade: Jogos tradicionais de recreio, jogos 

esportivos, jogos para o desenvolvimento de 

habilidades motoras, Intervenção com pais e 

professores, mudanças no ambiente do espaço 

escolar; 
Intensidade: Moderada a vigorosa. 

 

Tipo: Crônico; 

Duração: 1 ano; 

Atividade: Sem intervenção (rotina escolar normal); 

Intensidade: NI. 

 

Raciocínio Lógico, Fator 

Verbal, Fator Numérico, 

Fator Espacial, Inteligência 

geral. 

MEZGHANNI et al., 2019 

(ECRC) 

Tipo: Agudo; 

Duração: NI 

Atividade: Jogos no recreio escolar sendo jogo do 

caçador e jogo da pesca; 

Intensidade: NI. 

 

Tipo: Agudo; 

Duração: NI; 

Atividade: Sem intervenção (rotina escolar normal); 

Intensidade: NI. 

 

Capacidade visual-

espacial; Reconhecimento, 

Tempo de reação, Atenção 

concentrada. 

TANDON et al., 

2018 

(ECRC) 

Tipo: Agudo; 

Duração: 15 minutos; 

Atividade: Jogos aeróbicos  

Intensidade: Moderada a vigorosa. 

 

Tipo: Agudo; 

Duração: 15 minutos; 

Atividade: atividades sedentárias;  

Intensidade: NI. 

 

CI; Memória de trabalho; 

Flexibilidade cognitiva. 

PESCE et al., 2016 
(ECR) 

Tipo: Crônico; 
Duração: 1h por semana 6 meses; 

Atividade: Educação física escolar enriquecida 

cognitivamente a partir de jogos deliberados; 

Intensidade: Moderada a vigorosa. 

 

Tipo: Crônico; 
Duração: 1h por semana 6 meses; 

Atividade: Aulas tradicionais da educação física; 

Intensidade: Moderada a vigorosa. 

 

CI, Memória de trabalho, 
Atenção. 

n= número de participantes; m=masculino; f= feminino; ±= desvio padrão; ECRC= ensaio clínico randomizado Crossover; ECR= ensaio clínico randomizado; CI= 

controle inibitório; p= nível de significância estatística; AF= atividade física; NI = não informado 

Fonte: elaboração do autor (2022). 
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Tabela 3. Estudos incluídos na revisão que investigaram a influência dos jogos e brincadeiras ativos na cognição de crianças 

Autor, ano  

 (design) 

Resultados Tamanho de efeito  Interpretação  

EFRAIM et al., 2021 

(ECRC) 

Efeito exposição: 

CI (p=0,01). 

CI = 0.50 Médio 

SÁNCHEZ‐LÓPEZ et al., 

2019 

(ECR) 

 

 

Efeito exposição:  

Raciocínio Lógico (p<0,01); 

Fator Verbal (p<0,01);  

Fator Numérico (p<0,01); 

 Fator Espacial (p<0,01);  

Inteligência geral (p<0,01). 

Raciocínio Lógico = 1.14  

Fator Verbal = 1.17 

Fator Numérico = 0.99 

Fator Espacial = 1.09 

Inteligência geral = 1.48 

Grande 

Grande 

Grande 

Grande 

Grande 

MEZGHANNI et al., 2019 
(ECRC) 

Efeito exposição: 
Atenção concentrada (p < 0,00); 

Tempo de reação (p = 0,01). 

Atenção concentrada = 0.37 
Tempo de reação = 0.20 

Pequeno 
Pequeno 

TANDON et al., 

2018 

(ECRC) 

Efeito da comparação: 

CI (p < 0,00) 

CI = 0.22 Pequeno 

PESCE et al., 2016 

(ECR) 

Efeito da comparação: 

CI (p < 0,05) 

CI = 0.21 Pequeno 

n= número de participantes; m=masculino; f= feminino; ±= desvio padrão; ECRC= ensaio clínico randomizado Crossover; ECR= ensaio clínico randomizado; CI= 

controle inibitório; p= nível de significância estatística; AF= atividade física; NI = não informado 

Fonte: elaboração do autor (2022). 
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Análise da qualidade dos estudos incluídos 

A figura 3 representa a análise da qualidade dos estudos incluídos nesta revisão por 

meio da RoB 2: a revised tool for assessing risk of bias in randomised trials. No que se refere 

ao critério de análise do “processo de randomização” todos os estudos se enquadraram em 

“algumas preocupações” em relação ao risco de viés, uma vez que nenhum estudo informou 

se o processo de alocação foi ocultado. Além disso, o estudo de Sánchez‐López  et al., (2019) 

apresentou muitas diferenças em relação aos dados basais antes da intervenção. 

Em relação ao critério de “desvios das intervenções pretendidas” todos os estudos 

apresentaram “baixo risco de víeis” exceto o estudo de Sánchez‐López  et al., (2019) que se 

enquadrou como “algumas preocupações” devido aos participantes e seus cuidadores saberem 

da sua atribuição em relação às exposições no estudo. Contudo, uma das justificativas dos 

autores foi utilizar a estratégia de escolha prévia das atividades de intervenção pelos 

alunos/participantes para aumentar adesão às atividades propostas. Todos os estudos foram 

classificados como “baixo risco de viés” em relação aos critérios “dados de resultados 

ausentes” e “medição dos resultados”. 

Por fim no que se refere ao critério “seleção de resultado relatado”, um estudo 

apresentou “baixo risco de víeis” (EFRAIM et al., 2021); e um estudo foi indicado como 

“algumas preocupações” devido a não identificação dos dados/resultados de ambos os 

períodos do delineamento ECRC (MEZGHANNI et al., 2019). Ainda sobre esse critério três 

estudos foram classificados como “alto risco de viés”, principalmente por terem realizado 

múltiplas análises estatísticas, as quais não fizeram parte das estratégias preliminares do 

estudo (SÁNCHEZ‐LÓPEZ  et al., 2019; PESCE et al., 2016), como também devido a 

múltiplas análises de medida (diversos instrumentos de avaliação) para uma única variável 

(TANDON et al., 2018). 
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Figura 3. Análise da qualidade dos estudos incluídos na revisão de acordo com a ferramenta “RoB 2: a revised 

tool for assessing risk of bias in randomised trials”.

 

Fonte: elaboração do autor (2022). 

 

Análise do nível de evidência dos estudos 

Após a aplicação da ferramenta de classificação do Grading of Recommendations 

Assessment, Development and Evaluation (GRADE) foi verificado que os estudos 

apresentaram um “alto” nível de evidência como visto no quadro 2. 

Quadro 2. Nível de evidência dos estudos 

No de 

estudos 

Delineamento Risco de 

Viés 

Inconsistência Evidência 

Indireta 

Imprecisão Outras 

Considerações 

Certainty 

5 ensaios clínicos não grave não grave não grave não grave nenhuma Alto 

Fonte: elaboração do autor (2022). 

 

4.5 Discussão 
 

O propósito desta revisão sistemática foi sintetizar artigos na literatura que 

investigaram os efeitos, correlações e associações dos jogos e brincadeiras ativos na cognição 

de crianças. Até o momento nenhuma revisão sistemática sintetizou a influência dos jogos e 

brincadeiras ativos e seus desfechos no cérebro infantil, levando em consideração estudos 

observacionais e experimentais.  

No presente estudo nenhum artigo do tipo observacional foi incluído na revisão, 

devido a não atender os critérios de elegibilidade. Referente ao tipo de estudo experimental 

três artigos indicaram que os jogos e brincadeiras ativos têm efeitos positivos em parâmetros 

cognitivos de crianças (EFRAIM et al., 2021; SÁNCHEZ‐LÓPEZ  et al., 2019; 
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MEZGHANNI et al., 2019). No entanto dois artigos apresentaram resultado contrário às 

hipóteses presentes na literatura. A prática dos jogos e brincadeiras na perspectiva de 

promover atividade física não gerou efeito no controle inibitório, mas sim a condição 

comparação (sedentária ou atividade de rotina normal) (TANDON et al., 2018; PESCE et al., 

2016).  

Tandon et al., 2018 e Pesce et al., 2016, devido as intervenções com jogos e 

brincadeiras ativos não gerarem efeitos na cognição, elencaram possíveis explicações para os 

resultados obtidos, tais como: o instrumento de medida escolhido; transição das condições 

(intervenção e controle) para as avaliações; tamanho da amostra; diferenças de características 

basais; o não cegamento no processo de alocação e não cegamento professores envolvidos na 

intervenção. Por outro lado, outras pesquisas indicaram outros possíveis esclarecimentos para 

o não efeito da atividade física no cérebro infantil, tais como: a diferença de professores ao 

realizar as intervenções; dificuldade dos alunos em aumentarem seus escores de inteligência; 

e baixo nível de estímulos cognitivos advindos da atividade de intervenção (RESALAND et 

al., 2016; DONNELLY et al., 2017; DIAMOND & LEE, 2011; MIERAU et al., 2014). 

 Referente aos efeitos positivos dos jogos e brincadeiras ativos sintetizados nesta 

revisão sistemática, o estudo de Mezghanni et al, (2019) destaca como possíveis explicações 

que atividades desenvolvidas no recreio tem o papel importante para modular o cérebro de 

crianças escolar, com os seguintes destaques: reorientação cognitiva devido ao “break/ 

intervalo ativo”; aumento do fluxo sanguíneo cerebral; maior ativação de neurotransmissores 

e aprendizagem advindos das atividades vivenciadas. De fato, alguns estudos corroboram com 

esses achados, o estudo Egger et al., (2019) e Ramstetter et al., (2010) verificaram que o 

recreio e intervalos durante as aulas a partir da atividade física e utilizando como uma das 

estratégias jogos, podem contribuir para a melhora das funções cognitivas de crianças em 

idade escolar. 

Seguindo estes pressupostos à atividade física realizada em sala de aula ou durante a 

rotina escolar segundo uma recente revisão sistemática com meta análise pode ter um impacto 

positivo no desempenho acadêmico, porém mais estudos são necessários para dar mais base 

para estes resultados (WATSON et al., 2017). 

 A prática de atividade física empregada através dos jogos e brincadeiras ou programas 

de intervenção multicomponente como o estudo de Sánchez‐López  et al., (2019), podem 

promover adaptações que impactam em regiões cerebrais como córtex pré frontal e cerebelo. 

Assim, estas mudanças em regiões do cérebro podem levar a uma melhora do desempenho 

cognitivo (DROLLETTE et al., 2014).Além disto, uma das hipóteses apontadas é a 
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possibilidade de auxiliar na maior expressão do BDNF e, consequentemente,estimular o 

processo de produção neuronal (RODRIGUEZ-AYLLON et al., 2020).Somado ao fator 

neurobiológico,as características do brincar e os estímulos que está prática podem 

proporcionar(capacidade de resolver problemas, gestão das emoções, cooperação, estímulos 

visuoespacial) podem gerar adaptações positivas ao sistema nervoso central (NIJHOF et al., 

2018). 

Efraim et al., (2021) utilizou uma abordagem diferente dos demais artigos incluídos 

nesta revisão, investigando as implicações cerebrais do aumento do jogo sedentário versus 

jogo ativo depois da escola em medidas neurais de controle alimentar e controle inibitório. 

Um dos desfechos apresentado foi que a condição jogos sedentário apresentou menor 

desempenho da função executiva (controle inibitório) em comparação a condição jogos 

ativos. Somado a isto a condição jogos sedentário pode ser mais propensa a utilizar alimentos 

com maior teor calórico. Neste sentido oportunizar um ambiente ativo, aumentado a oferta de 

atividades físicas advindas de jogos e brincadeiras, esportes e atividades aeróbias podem gerar 

efeitos benéficos nas funções executivas (SJÖWALL et al., 2017). 

As mudanças positivas nas funções executivas, como o controle inibitório, a atenção 

seletiva e a memória de trabalho, são fundamentais para o cotidiano de crianças, auxiliando 

nas tarefas diárias e muito presente no ambiente escolar (BLAIR, 2017; MCCOY, 2019; 

SANKALAITE et al., 2021). Estas funções cerebrais estão diretamente ligadas com a escrita, 

leitura, cálculos aritméticos, comunicação social, aprendizagem e desempenho acadêmico 

(JIROUT et al., 2019;HOWIE et al., 2015). 

Em resumo, as principais explicações sobre o efeito dos jogos e brincadeiras ativos no 

cérebro infantil estão relacionadas com as características e estímulos que as atividades podem 

proporcionar, assim como as possíveis adaptações neurobiológicas. A atividade 

motora/muscular advinda da prática de jogos e brincadeiras pode promover sinalizações para 

diversas regiões cerebrais como córtex motor, córtex pré-frontal, sistema límbico e 

hipocampo. A partir disto podem estimular a atenção, funções executivas, emoções e sistema 

de recompensa e, consequentemente, contribuírem para o desenvolvimento do cérebro infantil 

(SHAHEEN, 2014; SVOBODA & LI, 2018). 

Outro parâmetro muito importante com relação direta aos efeitos e adaptações nas 

funções cognitivas das crianças, é a intensidade das atividades empregadas. Diversas 

pesquisas e revisões apontam que atividades físicas de intensidade moderada a vigorosa são 

determinantes para gerar mudanças positivas na cognição de crianças (TOMPOROWSKI et 

al., 2008; HILLMAN et al., 2014;ERICKSON et al., 2015; DROLLETTE et al., 2014). 
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Intervenções de atividades físicas de intensidade moderada a vigorosa podem induzir a 

produção do Fator de Crescimento Endotelial Vascular (VEGF) e assim aumentar o processo 

de angiogênese, ou seja, aumento da vascularização cerebral contribuindo para maior aporte 

sanguíneo e oxigênio no cérebro (MEREGE FILHO et al., 2014; MORLAND et al., 2017). 

Além disto, promove a ação do Fator de Crescimento Semelhante à Insulina Tipo 1 (IGF-1) 

que por sua vez sinaliza e aumenta a quantidade de BDNF no cérebro proporcionando o 

aumento na produção de neurônios (VAN PRAAG et al., 1999; HOROWITZ et al., 2020). 

Nessa revisão apenas três estudos determinaram ou acompanharam a intensidade dos 

jogos e brincadeiras realizados (SÁNCHEZ‐LÓPEZ  et al., 2019; TANDON et al., 2018; 

PESCE et al., 2016). Considerar este parâmetro é fundamental e pode contribuir para o 

melhor entendimento dos possíveis efeitos das atividades, bem como realizar programas de 

intervenção mais assertivos no que se refere a mudanças favoráveis ao cérebro infantil.  

Ainda que os resultados encontrados sejam muito interessantes para este campo 

científico, em nosso estudo de revisão sistemática podemos observar algumas limitações: 1) 

apenas a inclusão de cinco bases de dados no processo de busca dos artigos; 2) a baixa 

quantidade de artigos incluídos na revisão; 3) a não inclusão de artigos publicados em outra 

língua. Contudo está foi à primeira síntese da literatura através de uma revisão sistemática 

sobre a influência dos jogos e brincadeiras ativos nas funções cognitivas de crianças. Outro 

ponto importante desta revisão foi à identificação do tamanho de efeito dos artigos incluídos, 

possibilitando maior abrangência da significância prática dos resultados, concomitantemente a 

análise do nível de evidência. 

Apesar da pequena quantidade de estudos encontrados, os achados reafirmam a 

importância dos jogos brincadeiras ativos para a cognição de crianças. Do ponto de vista 

prático é interessante o aumento do tempo de oferta desta atividade no ambiente escolar, 

somado a programas de intervenção no contraturno escolar. Além disto, políticas públicas 

com finalidade oferecer mais espaços e oportunidades para crianças vivenciarem os jogos e 

brincadeiras ativos são de suma importância para elevar o tempo de exposição com esta 

prática. 

Por fim, a partir da síntese realizada nesta revisão nossos achados elucidam que os 

jogos e brincadeiras ativos podem gerar efeitos na cognição de crianças. Todavia, é 

importante ter precaução na extrapolação destes achados devido ao pequeno corpo atual de 

conhecimento. Destacamos que mais estudos são necessários e esta revisão poderá contribuir 

para a realização de pesquisas que investiguem as associações, correlações e efeitos dos jogos 

e brincadeiras ativos nas funções cognitivas de crianças. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Em nosso estudo foi realizada uma síntese da literatura sobre da influência dos jogos 

e brincadeiras ativos na cognição de crianças. A partir desta revisão foi verificado que cinco 

estudos tiveram como finalidade investigar o efeito desta prática no Sistema Nervoso 

Central, sendo que três deles indicaram efeitos positivos dos jogos e brincadeiras sobre o 

controle inibitório, atenção concentrada e tempo de reação de crianças. Não foi identificado 

nenhum estudo observacional que tenha investigado a associação dos jogos e brincadeiras 

ativos fisicamente com parâmetros cognitivos neste público. 

Contudo, apesar de terem investigado os jogos e brincadeiras ativos fisicamente, 

estes estudos se diferenciam em relação à duração, tempo de exposição, instrumentos de 

avaliação e intervenções realizadas. Entender sobre estes parâmetros e realizar o controle da 

intensidade das atividades é fundamental para preencher as atuais lacunas da literatura sobre 

a temática. Apesar disto e a partir desta revisão, podemos identificar na literatura evidências 

experimentais sobre os efeitos dos jogos e brincadeiras ativos na cognição. Assim estimular 

a vivência desta prática pode ser fundamental para o desenvolvimento cognitivo na infância.   

Em relação à avaliação da qualidade metodológica dos estudos incluídos, é 

indispensável um maior cuidado metodológico referente ao processo de alocação dos 

participantes e uma maior preocupação em relação à estratégia de análise de dados.  Outro 

ponto importante é sobre as avaliações da função cognitiva, se fazendo necessário evitar a 

utilização de vários testes para uma única medida cerebral. A análise do nível evidência 

detectou que o desfecho analisado, a partir dos estudos incluídos, apresenta alto nível de 

evidência. Todavia, podemos concluir que ainda são poucas as evidências da influência dos 

jogos e brincadeiras ativos no cérebro infantil. Mais estudos com delineamento experimental, 

transversal, longitudinal e correlacional são fundamentais para dar suporte para este campo 

científico.  
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APÊNDICE A - CHECK LIST PRISMA 
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APÊNDICE B - ESTRATÉGIAS DE BUSCA DAS BASES 

1. PUBMED 

 ((((((((((((play[MeSH Terms]) OR (play and game[MeSH Terms])) OR (play and 

playthings[MeSH Terms])) OR (active play[MeSH Terms])) OR (pretend play[MeSH 

Terms])) OR (free play[MeSH Terms])) OR (risky play[MeSH Terms])) OR (outdoor 

play[MeSH Terms])) OR (creative play[MeSH Terms])) OR (unstructured play[MeSH 

Terms])) OR (outdoor time[MeSH Terms])) AND ((((((children[MeSH Terms]) OR 

(schoolchild[MeSH Terms])) OR (infant[MeSH Terms])) OR (kid[MeSH Terms])) OR 

(toddler[MeSH Terms])) OR (youngsters[MeSH Terms]))) AND ((((((cognition[MeSH 

Terms]) OR (cognitive function[MeSH Terms])) OR (executive function[MeSH Terms])) OR 

(attention[MeSH Terms])) OR (memory[MeSH Terms])) OR (motivation[MeSH Terms])) 

 

2. SCIELO 

((play) OR ("play and game") OR ("play and playthings") OR ("active play") OR ("pretend 

play") OR ("free play") OR ("risky play") OR ("outdoor play") OR ("creative play") OR 

("unstructured play") OR ("outdoor time")) AND ((children) OR (schoolchild) OR (infant) 

OR (kid) OR (toddler) OR (youngster)) AND ((cognition) OR ("cognitive function") OR 

("executive function") OR (attention) OR (memory) OR (motivation)) 

 

 

3. SCOPUS 

 

 (play  OR  "play and game"  OR  "play and playthings"  OR  "active play"  OR  "pretend 

play"  OR  "free play"  OR  "risky play"  OR  "outdoor play"  OR  "creative play"  OR  

"unstructured play"  OR  "outdoor time"  AND  children  OR  schoolchild  OR  infant  OR  

kid  OR  toddler  OR  youngster  AND  cognition  OR  "cognitive function"  OR  "executive 

function"  OR  attention  OR  memory  OR  motivation) 

 

 

4. LILACS 

((play) OR ("play and game") OR ("play and playthings") OR ("active play") OR ("pretend 

play") OR ("free play") OR ("risky play") OR ("outdoor play") OR ("creative play") OR 
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("unstructured play") OR ("outdoor time")) AND ((children) OR (schoolchild) OR (infant) 

OR (kid) OR (toddler) OR (youngster)) AND ((cognition) OR ("cognitive function") OR 

("executive function") OR (attention) OR (memory) OR (motivation)) 

 

5. PSYCINFO 

((Any Field: (play)) OR (Any Field: ("play and game")) OR (Any Field: ("play and 

playthings")) OR (Any Field: ("active play")) OR (Any Field: ("pretend play")) OR (Any 

Field: ("free play")) OR (Any Field: ("risky play")) OR (Any Field: ("outdoor play")) OR 

(Any Field: ("creative play")) OR (Any Field: ("unstructured play")) OR (Any Field: 

("outdoor time"))) AND ((Any Field: (children)) OR (Any Field: (schoolchild)) OR (Any 

Field: (infant)) OR (Any Field: (kid)) OR (Any Field: (toddler)) OR (Any Field: (youngster))) 

AND ((Any Field: (cognition)) OR (Any Field: ("cognitive function")) OR (Any Field: 

("executive function")) OR (Any Field: (attention)) OR (Any Field: (memory)) OR (Any 

Field: (motivation))) 
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ANEXO A - CADASTRO NO INTERNATIONAL PROSPECTIVE REGISTER OF 

SYSTEMATIC REVIEWS (PROSPERO) 

 

Registro PROSPERO (CRD42021239900) 
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ANEXO B - DECLARAÇÃO QUALIFICAÇÃO 
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