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Atencdo e memoria sdo fungdes neuropsicoldgicas criticas para o aprendizado e o
funcionamento didrio. Deficiéncias nessas areas podem impactar populacdes vulneraveis,
como idosos e pessoas com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH). A
revisdo aborda o potencial dos jogos, tanto digitais quanto ndo digitais, como ferramentas de
intervencdo cognitiva. Jogos digitais tém se mostrado eficazes em melhorar a atenc¢do seletiva
e a memoria de trabalho através de desafios interativos e dinamicos, enquanto os jogos nao
digitais, como tabuleiros e quebra-cabecas, promovem beneficios cognitivos por meio de
interagdes sociais e raciocinio légico. O estudo é justificado pela falta de revisdes sistematicas
que comparem os efeitos dos jogos digitais e ndo digitais. O problema de pesquisa central é
identificar quais tipos de jogos, e suas caracteristicas, sdo mais eficazes na melhora da atencao
e memoria, e como essas intervengdes variam entre diferentes populagées e idades. O
objetivo principal é realizar uma revisdo sistematica para examinar a eficacia de jogos digitais
e nao digitais no aprimoramento da atencdo e memdria, identificando as principais
caracteristicas desses jogos em diferentes contextos. Os objetivos especificos incluem
identificar jogos com maior impacto, comparar caracteristicas dos jogos digitais e ndo digitais,
avaliar a qualidade metodoldgica dos estudos, e sugerir dire¢cdes para futuras pesquisas e
recomendacdes praticas para o uso de jogos como ferramentas neuropsicolégicas. A primeira
atividade realizada no projeto foi a definicdo do escopo de pesquisa, a partir dele foram
realizadas buscas por exemplares em diversas bases de dados entre elas: Elsevier,
SpringerScience, Taylor & Francis, Wiley. Apods a selecdo, foram encontrados 167 artigos que
passaram por duas triagens: a primeira avaliando os resumos e palavras-chave e a segunda
avaliando os artigos em resposta as perguntas de pesquisa. Na sequéncia foi preenchido o
diagrama PRISMA contendo 36 artigos. Com eles foi montada uma tabela, com as informacgdes
e dados Uteis extraidos dos mesmos. As préoximas etapas executadas serdo a escrita da Revisdo
Sistematica com os eventuais achados da pesquisa e a escolha da revista para a publicacdo do
artigo.
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