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ANEXO A

INFLUENCIA DOS VIDEOGAMES NA MODULACAO DO DESEMPENHO, CARGA
COGNITIVA E ATIVIDADE CORTICAL EM CIRURGIA
VIDEOLAPAROSCOPICA: REVISAO DA LITERATURA
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Introducdo: A cirurgia videolaparoscopica exige habilidades psicomotoras e cognitivas
avancadas, devido a limitacdo de feedback tétil, visdo bidimensional e elevada demanda
visuoespacial. Nesse contexto, os videogames tém sido investigados como ferramenta
complementar no treinamento cirargico, por compartilharem coordenacdo olho-méo e
processamento visual dindmico. Estudos recentes incorporam métricas neurocognitivas, como
carga mental e atividade cortical, embora persistam lacunas na integracdo entre desempenho,
cognicao e atividade cerebral. Objetivo: Analisar a influéncia dos videogames no desempenho
cirlrgico, na carga cognitiva e na atividade cortical em cirurgia videolaparoscopica. Métodos:
Revisdo narrativa com busca nas bases MEDLINE e SciELO. Foram identificados 900 estudos,
dos quais 20 foram selecionados apos triagem. Os estudos avaliaram estudantes sem experiéncia
prévia submetidos a tarefas simuladas, como peg transfer (transferéncia de pinos) e string pass
(passagem de fio). O desempenho foi mensurado por tempo, erros e qualidade; a carga cognitiva
pelo NASA-TLX (indice de Carga de Tarefa da NASA); e a atividade cortical por fNIRS
(Espectroscopia Funcional no Infravermelho Proximo). Utilizou-se regresséo linear para analise
das correlacdes. Resultados: Observou-se associacdo significativa entre experiéncia com
videogames e desempenho laparoscopico. Houve correlacdo negativa entre tempo de execugéo
e experiéncia em jogos (R2=0,22; p<0,01), indicando maior eficiéncia. Também foi identificada
correlacdo inversa entre experiéncia e carga cognitiva (R2=0,21; p<0,001). A analise da
atividade cortical revela que jogadores exibem menor ativacdo do cortex pre-frontal em
comparagdo com estudantes sem experiéncia prévia. Houve ainda menor taxa de erros e melhor
desempenho global. Discussfes: Os achados sugerem maior eficiéncia neural, execucdo de
tarefas com menor demanda de processamento cerebral, maior fluidez motora e automatizacao
de habilidades em jogadores, semelhante ao observado em cirurgides experientes, indicando
possivel antecipacdo da curva de aprendizado. Contudo, ha limitagdes como heterogeneidade
metodologica, amostras reduzidas e auséncia de estudos longitudinais, ndo sendo possivel
estabelecer causalidade. Conclusdo: Os videogames apresentam associacdo positiva com
desempenho em cirurgia videolaparoscépica, influenciando aspectos técnicos, cognitivos e
neurofisioldgicos. Podem ser utilizados como estratégia complementar, embora sejam
necessarios estudos mais robustos para validagéo clinica.
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