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1. Introdugéo

Nos ultimos anos, diversos estudantes relataram problemas em relacdo a concentracédo e falta de atengdo. Isso
provém de diversos fatores, como: rotina, alimentagdo, regulacdo do sono, etc (Santos et al., 2020). Todos esses
componentes estdo diretamente relacionados aos neurotransmissores. Estes, por sua vez, sdo responsaveis pela
liberacdo e comunicagdo entre os neurdnios, consecutivamente, desencadeando a comunicacéo neural no sistema
nervoso (Berridge et al., 2015).

Os neurotransmissores influenciam as fungdes vitais como: aprendizagem, memoria, coordenagéo motora, humor,
entre outros. Eles estdo diretamente ligados as atividades realizadas no dia a dia, sendo as diferentes regides do cérebro
responsaveis por isso. De acordo com um artigo da Psicologia-Online, o cérebro é dividido em quatro lobos (ou I6bulos)
principais, sendo eles: lobo frontal, parietal, occipital e temporal. Cada lobo é responséavel por uma funcéo diferente,
garantindo o funcionamento entre corpo e mente (PSICOLOGIA-ONLINE, 2020).

Como exemplo de neurotransmissores temos a dopamina, que influencia na motivagdo e euforia, além de
desempenhar um papel crucial na coordenacéo e na regulacéo do humor (Costa, 2015). Na atualidade, com os grandes
avangos da tecnologia, ha inimeros e variados métodos de se conseguir a liberacdo de dopamina mais rapida no corpo,
sendo uma delas o uso de aparelhos eletrnicos, tais como: smartphones, tablets, computadores, notebooks, entre
outros. Isso impacta diretamente no uso exagerado dos mesmos, influenciando de forma negativa no desempenho
cerebral. Este comportamento ocasiona um vicio descontrolado em grande parte da populacéo, provocando nas pessoas
a dificuldade em realizar tarefas que requerem um nivel de concentragdo alto (Rosen et al., 2011).

A auséncia de neurotransmissores pode ocasionar efeitos muito significativos em relagdo ao cérebro humano. A
falta de dopamina, por exemplo, pode causar reducbes em pensamentos motivadores, prazerosos e de recompensa,
podendo resultar em condic8es de extrema debilidade e podendo desenvolver doencas conhecidas como transtorno de
déficit de atencéo com hiperatividade (TDAH) e depressdo. Para conseguir aumentar o nivel desse neurotransmissor é
indicado fazer atividades e exercicios fisicos que estimulem a produgdo do mesmo, como caminhada e corrida (Rosen
etal., 2011).

Tendo isso em mente, surgiu a chamada “aerébica dos neurénios” ou “neurdbica” como ¢ mais conhecida, e que
segundo Katz e Rubin (2000), é um exercicio cerebral que trabalha e fortalece as fungdes mentais, tornando o cérebro
saudavel e ativo. Segundo Ortega (2009) "da mesma maneira que o levantamento de peso na academia ou a corrida
fortalecem um determinado grupo de musculos, os exercicios mentais parecem fortalecer e aprimorar as fungdes
cognitivas por longo tempo".

Atualmente, existem aplicativos que ativam as regides do cérebro e/ou incentivam a produgdo de
neurotransmissores, como o Lumosity e Peak. Ambos oferecem jogos que atuam na melhora da memoria e velocidade
de processamento. Diante disso, 0 objetivo desse projeto é desenvolver um jogo de tabuleiro que estimule a liberagdo
de neurotransmissores, através de atividades que ativem as diferentes regides do cérebro, além de disseminar
conhecimento sobre o tema.

2. Materiais e Métodos

Para o desenvolvimento do trabalho, inicialmente, foi realizada uma pesquisa sobre 0s neurotransmissores e as
regides do cérebro, buscando atividades que ativem essas regides e que estimulem a producéo dos neurotransmissores.
Em seguida, foi montado um esbogo do tabuleiro do jogo (Figura 1), utilizando o aplicativo PENUP, para celular, e o
levantamento dos materiais necessarios.
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Figura 1. Esboco do tabuleiro.

Fonte: Prdpria, 2024.

O tabuleiro foi impresso em papel adesivo e colado em uma caixa de papeldo. As cartas das atividades foram
impressas em papel adesivo e coladas em papel cartéo colorido, com as cores indicativas de cada regido. O dado também
foi personalizado, uma vez que tem os nimeros de 1 a 5, e no 6° lado, uma imagem da dopamina (Figura 2).

Figura 2. Molde do dado personalizado.

Fonte: Prépria, 2024.

3. Resultados e Discussdo

Para o jogo, foi produzido o tabuleiro , contendo 32 casas, que ficam localizadas em regides diferentes do cérebro,
e um dado (Figura 3). Ao jogar o dado, cada jogador pode pular casas de acordo com o ndmero retirado. Para que ele
consiga avangar, precisa realizar a atividade relacionada com cada regiéo.
Figura 3. Imagem do tabuleiro do jogo.

Fonte: Prépria, 2024.
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Caso o dado caia com o lado que tem a dopamina, o jogador deve cantar uma musica, para ganhar uma cartinha de
dopamina (dopamigold). De acordo com Octaviano (2010), a musica envolve quase todas as regifes e subsistemas do
cérebro, ou seja, acontece uma liberagcdo de dopamina por meio da sonoridade, trazendo assim, outros meios de
dopamina.

Para a regido frontal (azul), que é ativada quando temos que resolver problemas, foram confeccionadas 18 cartas,
contendo problemas de l6gica, que devem ser solucionados quando o jogador cai em alguma casa dessa regido. O
jogador s6 avanca se acertar o problema.

A regido parietal (lilas) é ativada a partir das sensagdes, dessa forma, ao entrar nessa regido, o jogador podera puxar
uma das cartas que contém o sentido que ele devera utilizar. Caso pegue a carta contendo OLFATO, ele devera cheirar
uma fruta ou objeto escolhido pelo jogador sucessor e dizer do que se trata. Se pegar a carta contendo TATO, o jogador
deve utilizar o tato para tentar descobrir qual é o objeto que o jogador antecessor escolher. Se pegar a carta contendo
AUDICAO, o competidor sera vendado, ird ouvir sons de animais ou de instrumentos musicais e deve tentar adivinhar
qual é. Na carta PALADAR, o jogador tera que provar uma fruta ou outro alimento e tentar acertar qual é. Na carta
VISAO, o jogador deve encontrar um dos objetos que esta escondido em uma das imagens abaixo.

A regido occipital (verde) é ativada a partir da memoria visual, dessa forma, ao cair nas casas dessa regido, o jogador
deve tentar acertar os pares de um jogo da memdria em 2 minutos.

A regido do cerebelo é necessaria para realizagéo de movimentos e € responsavel pela coordenagdo motora, dessa
forma, ao entrar nessa regido, o jogador deve realizar uma das seguintes atividades: ficar em um pé sé, por 30 segundos;
tentar acertar um alvo escolhido com uma bola de papel; desenhar uma estrela com a méo ndo dominante; pegar um
lapis e rola-lo entre os dedos por 10 segundos, sem deixar cair.

Por fim, ao entrar no tronco encefalico, que é responsavel pela respiracéo, o jogador deve encher uma bexiga em,
no maximo, um minuto. Vence quem chegar primeiro ao final do tabuleiro. Em caso de empate, vence quem tiver mais
dopamingold.

4. Consideragdes Finais

Neste projeto foi desenvolvido um jogo de tabuleiro que incentiva os jogadores a ativar as diferentes regides do
cérebro, a partir de atividades especificas, além de produzir dopamina, substancia responsével pela sensacéo de prazer
no corpo. Espera-se que os jogadores aprendam sobre as regides do cérebro e quais atividades auxiliam na sua
“ginastica”, além de sairem com uma sensacao de prazer, por terem produzido dopamina durante essa atividade ludica.
Além disso, almeja-se que 0 jogo possa se tornar uma ferramenta de ensino-aprendizagem, sendo utilizado por
professores e profissionais de areas correlatas.
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