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RESUMO 

Os jogos digitais possibilitam o exercí cio de habilidades cognitivas, a apropriaça o de 
conceitos, a exploraça o de diferentes estrate gias para resoluça o de problemas, levando os 
jogadores a planejar, tomar deciso es e avaliar suas jogadas.  Diante disso, esta pesquisa teve 
o objetivo de investigar se a interaça o com as tecnologias digitais podem influenciar sobre 
o desempenho na resoluça o de problemas e se o uso dos jogos digitais inseridos no contexto 
escolar pode contribuir para o aprimoramento da capacidade de resoluça o de problemas de 
estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa contou com a participaça o 
de 42 crianças com idades entre 8 e 9 anos, de uma escola pu blica federal. A pesquisa 
caracteriza-se pela abordagem mista, pelos procedimentos da pesquisa participante e pelo 
delineamento quase-experimental, incluindo o grupo controle e o experimental. A coleta de 
dados incluiu a aplicaça o de questiona rio direcionado aos pais e\ou responsa veis, aplicaça o 
de uma avaliaça o de resoluça o de problemas em matema tica e de um teste de flexibilidade 
cognitiva antes e depois das intervenço es realizadas em ambos os grupos. Na intervença o 
utilizaram-se os jogos cognitivos da Escola do Ce rebro, todos os dias durante seis semanas, 
num perí odo de 20 a 30 minutos. Os resultados indicaram que o uso dos jogos contribuiu 
para o aprimoramento da resoluça o de problemas, ale m de contribuir com o 
aprimoramento de outras habilidades cognitivas importantes para o processo de 
aprendizado, como a atença o, a memo ria de trabalho, raciocí nio-lo gico entre outros.  

Palavras-chave: Habilidades cognitivas. Jogos digitais. Resoluça o de problemas. 
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ABSTRACT  

Digital games enable the exercise of cognitive skills, the appropriation of concepts, the 
exploration of different strategies for problem solving. When playing you can plan, make 
decisions and evaluate actions.The aim of this research was to investigate if whether the 
interaction with digital technologies can influence performance in problem solving and if 
the use of digital games inserted in the school context can contribute to the improvement of 
student problem solving skills of the initial years of Elementary School. The survey had the 
participation of 42 children between the ages of 8 and 9 from a federal public school. The 
research is characterized by the mixed approach, by the procedures of the participant 
research and by the quasi-experimental design, including the control and the experimental 
group. Data collection included the application of a questionnaire to parents and guardians, 
the application of a problem solving assessment in math and a cognitive flexibility test 
before and after interventions in both groups. In the intervention, the cognitive games of 
the Brain School were used every day for six weeks, in a period of 20 to 30 minutes. The 
results indicated that the use of games contributed to the improvement of problem solving, 
as well as contributing to the improvement of other cognitive skills important to the 
learning process, such as: attention, working memory, logical reasoning and others. 

Keywords: Cognitive abilities. Digital games. Problem solving. 

 

 

Introdução 

 

A partir do surgimento das tecnologias digitais, houve uma transformaça o radical 

na forma com que as pessoas se comunicam e aprendem, na o so  dentro da escola, mas 

principalmente fora dela. A internet, por exemplo, trouxe a possibilidade de comunicaça o, 

de troca e de transmissa o de informaço es em tempo real, independentemente da dista ncia 

e da localizaça o geogra fica, o que modificou intensamente a cultura da sociedade 

contempora nea (LE VY, 2010). Essas possibilidades resultaram na metamorfose da relaça o 

das pessoas com seus pares, do acesso a  informaça o e da apropriaça o do conhecimento. 

Percebe-se, assim, uma nova forma de interagir, de comunicar e de aprender (SANTAELLA, 

2013). 

Nesse contexto, a infa ncia tambe m se transformou com a presença das tecnologias 

digitais, as quais se apresentaram como elemento lu dico de brincadeira e entretenimento. 

Sem negar a importa ncia do jogo, Nesteriuk (2013, p. 31) destaca que “a brincadeira e o 

lu dico sa o elementos ancestrais, de grande importa ncia na cultura, que guardam relevantes 

pontos de intersecça o com o ensino e a educaça o”. Nesse sentido, por meio dos jogos 

digitais, esses elementos da infa ncia te m se manifestado com intensidade. 
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Muitos estudos tentam compreender por que os jogos digitais te m esse poder de 

atraça o e quais sa o as influe ncias dessas mí dias no desenvolvimento social, psicolo gico e 

educativo das crianças (MARTINOVIC et al., 2016; HWANG; WU; CHEN, 2012). Cotonhoto e 

Rosseti (2016) fazem uma revisa o de literatura sobre a pra tica de jogos digitais na u ltima 

de cada e concluem que ainda e  escassa a produça o de pesquisas sobre o consumo dessas 

mí dias e a sua influe ncia na educaça o e no desenvolvimento de crianças pequenas. 

Nesse sentido, a presente pesquisa teve como objetivo investigar se a interaça o com 

as tecnologias digitais podem influenciar sobre o desempenho na resoluça o de problemas e 

se o uso dos jogos digitais inseridos no contexto escolar pode contribuir para o 

aprimoramento da capacidade de resoluça o de problemas de estudantes dos anos iniciais 

do Ensino Fundamental. 

 

Os jogos cognitivos digitais e a resolução de problemas no 
contexto escolar  

 

Os jogos te m um cara ter desafiador, por isso podem possibilitar a introduça o, o 

desenvolvimento e a fixaça o de conceitos diversos, a exploraça o de diferentes estrate gias 

para resoluça o de problemas. A interatividade, a narrativa e os desafios (GEE, 2009; 

PRENSKY, 2012) propostos levam os estudantes a planejar, tomar deciso es e avaliar suas 

jogadas, promovendo a interdisciplinaridade, a participaça o ativa na construça o do seu 

conhecimento por meio do trabalho em equipe, da socializaça o, desenvolvendo a 

criatividade e o senso crí tico. 

Algumas pesquisas apontam para resultados positivos do uso de jogos digitais 

relacionados a  aprendizagem, destacando-se a motivaça o e melhora no rendimento escolar 

(TALEBA et al, 2015; PETROVICA; STANKOVICA; JEVTICA, 2015), o exercí cio do 

planejamento e do raciocí nio lo gico (MAHMOUDI et al., 2014; GARCIA; PACHECO 2013; 

CUNSKAA; SAVICKAA, 2012) e o aprimoramento das funço es executivas fundamentais a 

aprendizagem (DIAMOND; LEE, 2011; RUEDA; CHECA; CO MBITA, 2012; RAMOS; MELO, 

2018). 

Ao considerar-se o forte envolvimento das funço es cognitivas, destaca-se que alguns 

jogos podem ser denominados como cognitivos, por proporem o exercí cio das habilidades 

cognitivas, o que tende a contribuir com o processo de aprendizagem dos estudantes na 

medida em que a educaça o tem como meta o desenvolvimento do ce rebro por meio da 

estimulaça o e da aquisiça o de conhecimentos que potencializam e transformam a forma 
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como o ce rebro funciona. Esse exercí cio contribui para que os jogadores tenham melhores 

desempenhos tambe m em outras atividades escolares que requeiram o uso dessas mesmas 

habilidades cognitivas (THORELL et al., 2009; SHIN, 2012). 

Os jogos cognitivos exercitam significativamente os aspectos ligados a  cogniça o, ou 

seja, desafiam o jogador a utilizar elementos como raciocí nio lo gico, memo ria, atença o, 

resoluça o de problemas, entre outros, convergindo aspectos do lu dico, do prazer, da alegria 

e da diversa o presentes nos jogos digitais (RAMOS, 2013). Esses jogos propo em 

experie ncias de diversa o e aprendizado para exercitarem os aspectos cognitivos, podendo 

contribuir com a aprendizagem (RAMOS, 2013). Para Matlin (2004), a cogniça o sa o 

processos mentais de aquisiça o, transformaça o e aplicaça o do conhecimento. As va rias 

habilidades – linguagem, raciocí nio, percepça o, memo ria de trabalho, atença o, resoluça o de 

problemas – trabalham de maneira articulada para que se obtenha a aprendizagem. Nesta 

pesquisa, o foco e  a capacidade de resoluça o de problemas, no entanto, se abordara  a 

contribuiça o das outras habilidades que esta o envolvidas no processo. 

De acordo com Sternberg (2000) e Matlin (2004) a resoluça o de problemas e  

composta por tre s aspectos: estado inicial, processo pelo qual se identifica o problema e 

suas informaço es, bem como se faz a escolha das estrate gias mais adequadas para resolve -

lo. O estado meta refere-se ao objetivo principal do problema que e  a sua soluça o, ja  os 

obsta culos sa o os processos que influenciam na resoluça o do problema. 

Apesar de va rios obsta culos e dificuldades que podem ser encontradas ao se 

resolver um problema, ha  tambe m caminhos inusitados que podem ser utilizados, como a 

criatividade. A criatividade e  uma a rea da resoluça o de problemas que na o tem uma 

definiça o padra o. Matlin (2004) explica que ha  diversas teorias que tentam explicar e avaliar 

a criatividade. O conceito mais aceito pela maior parte dos estudiosos na a rea e  que se trata 

de uma soluça o para um problema que seja ao mesmo tempo u til e original. 

Ao mesmo tempo, a fixidez funcional, oposta a flexibilidade cognitiva, e  outro fator 

que influencia na resoluça o de problemas, pois pode fazer com que o indiví duo na o consiga 

vislumbrar outras possibilidades de sentido e funça o a um objeto ou situaça o (MATLIN, 

2004). 

Diante disso, destaca-se a interaça o com os jogos digitais pode uma alternativa para 

o exercí cio de diversas habilidades cognitivas que contribuira o para o aprimoramento da 

capacidade de resoluça o de problemas (RAMOS, 2013). A forma como os jogos digitais 

funcionam pode levar os estudantes a raciocinar, pois os jogos digitais exigem habilidades 

de raciocí nio, atença o e planejamento, habilidades necessa rias na o somente para a 
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resoluça o de problemas, mas tambe m para outras situaço es cotidianas vividas pelos 

estudantes (MATTAR, 2010). 

A resoluça o de problemas e  uma habilidade cognitiva utilizada pelos indiví duos 

para solucionar as diversas questo es que surgem no seu dia a dia e que na o te m uma 

resposta imediata, sendo necessa rio traçar estrate gias para se chegar a uma resposta 

adequada para o obsta culo encontrado. A resoluça o de problemas associada na educaça o, 

especialmente, a a rea da matema tica envolve a compreensa o do texto ou contexto, a 

recuperaça o de memo rias, a criaça o de uma nova soluça o e a decisa o sobre quais operaço es 

executar (ZHENG; SWANSON; MARCOULIDES, 2011). 

Considerando a forte presença das tecnologias no cotidiano, alguns estudos 

procuram estabelecer relaço es entre essa interaça o e o desempenho na resoluça o de 

problemas. Diante disso, destaca-se que a resoluça o de problemas envolve a aquisiça o de 

informaço es e aplicaça o destas, o que pode em muitas situaço es ser encontrada no acesso 

as tecnologias digitais de informaça o e comunicaça o. Nesse sentido, Zhang, Yu e Wang 

(2017) ao realizarem um experimento com 32 alunos do quinto ano, descobriram que os 

alunos geralmente eram capazes de reconhecer situaço es em que precisavam de 

informaço es adicionais, pore m a s vezes gastavam muito tempo lendo materiais 

irrelevantes, o que estava significativamente correlacionado com um desempenho pior de 

resoluça o de problemas (r = 0,417, p = 0,018). Esse resultado reforça a importa ncia de uso 

das tecnologias na escola como alternativa para orientar os alunos sobre o modo mais 

criativo e reflexivo que se pode utiliza -las em prol da aprendizagem e construça o do 

conhecimento. 

Outro estudo investiga mais especificamente os efeitos dos jogos digitais sobre a 

aprendizagem em matema tica, para tanto Shin et al. (2012) realizaram dois estudos, o 

primeiro estudo envolveu dois grupos, sendo um o grupo participante e o outro o grupo 

controle. Participam dessa pesquisa 41 estudantes da segunda se rie, com idades entre sete 

e oito anos. No primeiro momento, o grupo participante utilizou jogos tradicionais e digitais 

por cinco semanas e o grupo controle, no mesmo perí odo de tempo, utilizou somente jogos 

tradicionais. Em uma segunda etapa, na seque ncia os dois grupos utilizaram jogos digitais, 

de duas a tre s vezes por semana durante treze semanas. Em outro estudo dentro da mesma 

pesquisa, 50 estudantes de tre s turmas de segunda se rie, utilizaram jogos digitais durante 

alguns minutos da aula, durante um periodo de quatro meses, em condiço es que variavam 

conforme orientaça o e direcionamento do professor. A ana lise dos resultados dos dois 

estudos pautou-se na regressa o mu ltipla para determinar a relaça o entre as notas dos 

estudantes em matema tica e as caracterí sticas destes. Os resultados revelaram que o uso de 
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jogos digitais na sala de aula foi bene fico aos estudantes de todos os ní veis de aprendizagem, 

em relaça o a  aprendizagem das habilidades aritme ticas. 

Diante do exposto, este estudo buscou investigar se a interaça o das tecnologias 

digitais podem influenciar o desempenho dos estudantes na resoluça o de problemas e se o 

uso dos jogos digitais inseridos no contexto escolar pode contribuir para o aprimoramento 

da capacidade de resoluça o de problemas de estudantes dos anos iniciais do Ensino 

Fundamental. 

 

Metodologia 

 

A pesquisa realizada caracteriza-se por pesquisa de campo (GIL, 2008) de 

abordagem mista (CRESWELL; CLARK, 2013). Quanto aos procedimentos, observaram-se 

os delineamentos do estudo quase experimental (COHEN; MANION; MORRISON, 2002), que 

se caracteriza por um desdobramento da pesquisa experimental e se diferencia desta, por 

na o haver o controle de todas as varia veis do estudo por se tratar de uma pesquisa com 

crianças em ambiente educacional. 

 

Contexto e participantes 

O contexto da pesquisa foi uma escola pu blica federal, localizada no municí pio de 

Floriano polis, envolvendo duas turmas de 3º ano dos anos iniciais do Ensino Fundamental. 

De forma aleato ria, os alunos de uma turma compuseram o grupo experimental; e da outra, 

o grupo controle.  

Os participantes tinham entre 8 e 9 anos. No grupo experimental, havia 15 meninas 

e 10 meninos, enquanto no grupo controle havia 13 meninas e 12 meninos. Na ana lise, foram 

considerados os dados de pesquisa de 42 crianças, pelos seguintes crite rios de inclusa o: a) 

estar matriculado em uma das duas turmas participantes da pesquisa; b) crianças que na o 

necessitam de atendimento educacional especializado; c) participaça o em todas as etapas 

da pesquisa; d) aceite para participar e assinatura pelo responsa vel do termo de 

consentimento livre e esclarecido. 

 

Procedimentos e instrumentos 

Inicialmente, foi enviado juntamente com o termo de consentimento livre e 

esclarecido um questiona rio aos pais para caracterizaça o das crianças, incluindo questo es 
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relacionadas ao perfil, como idade, sexo, quais tecnologias as crianças tinham acesso em 

casa e o tempo dia rio de exposiça o a essas mí dias.  

O grupo controle e o experimental participaram de pre -teste e po s-teste, o qual 

inclui um exercí cio de resoluça o de problemas matema ticos e a aplicaça o de teste 

psicolo gico de avaliaça o da flexibilidade cognitiva.   

O exercí cio de matema tica compo s-se por dez questo es, sendo destas 6 questo es 

simples, construí das com o enunciado e um questionamento, e outras 4 questo es mu ltiplas, 

elaboradas com o enunciado e va rios questionamentos divididos em subitens. Essas 

questo es abordavam os seguintes conteu dos matema ticos aos quais as crianças ja  tinham 

domí nio conceitual: sistema de numeraça o decimal – conceitos de quantidades de centenas, 

dezenas, unidades e du zias; sistema moneta rio – valor e quantidade de ce dulas; sistema de 

medida de tempo – conceito de dia, semana e me s, contagem de tempo no calenda rio, 

conceito de hora, minuto, contagem de tempo no relo gio, conceito de divisa o de tempo; 

conceitos de adiça o – ideias de juntar e acrescentar; conceitos de subtraça o – ideias de tirar 

e de diferença, ideias de quanto a mais, quanto a menos. 

Algumas questo es apresentavam ní veis mais complexos de dificuldade para serem 

resolvidas, as questo es de nu mero 5, de nu mero 9 e de nu mero 10 foram consideradas as de 

maior complexidade, pois tratavam de questo es que os alunos precisavam mobilizar 

conceitos e habilidades de mais de um conteu do matema tico para serem resolvidas. 

O objetivo da aplicaça o da avaliaça o de resoluça o de problemas em Matema tica com 

pre -teste e po s-teste foi de realizar a comparaça o entre a avaliaça o inicial e a avaliaça o final, 

identificando se houve contribuiça o dos jogos cognitivos digitais da Escola do Ce rebro na 

capacidade de resoluça o de problemas pelos estudantes participantes da pesquisa. 

O teste utilizado para avaliar a flexibilidade cognitiva foi o Teste de Trilhas (DIAS; 

TORTELLA, 2012). Esse teste e  organizado em duas partes. A parte A serve como controle 

da linha de base para interpretar a parte B, propondo tarefas de ligar em ordem crescente 

as 12 primeiras letras do alfabeto e, na segunda, os nu meros de 1 a 12, os quais esta o 

dispostos aleatoriamente. A parte B compo e-se por uma folha que apresenta letras e 

nu meros randomicamente dispostos, somando 24 itens, propo e que os participantes liguem 

os itens alternadamente em ordem crescente (1-A-2-B-3-C....) (DIAS; TORTELLA, 2012). 

Apo s os dois pre -testes foram realizadas as intervenço es com o grupo experimental 

utilizando os jogos disponí veis na Escola do Ce rebro. Nelas os jogos eram usados 

diariamente pelos estudantes, que ficaram jogando em torno de 20 a 30 minutos, durante 
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seis semanas. As atividades eram acompanhadas pelas professoras das turmas pesquisadas 

e pelas bolsistas do LabLudens1.  

A atividade com os jogos foi realizada em sala de aula, em hora rios preestabelecidos 

e agendados com as professoras da turma e bolsistas. Foram usados, durante a intervença o 

com os jogos digitais cognitivos, tablets e notebooks, que foram reservados e cedidos para a 

atividade pelo LIFE2. Os tablets e notebooks tinham o aplicativo da Escola do Ce rebro 

instalado, tendo a possibilidade de jogar on-line ou off-line, conforme a disponibilidade do 

sinal de internet na sala de aula. A proposta era que, em cada semana, fosse jogado um jogo 

diferente.  

 

Análise dos dados 

Para a ana lise dos pre -teste e po s-teste da avaliça o de resoluça o de problemas em 

matema tica, foram construí dos crite rios avaliativos que pudessem demonstrar o processo 

utilizado pelo estudante na resoluça o de problemas. Esses crite rios foram estabelecidos 

com base nas leituras e nos fundamentos teo ricos de Pozo (1998), Carraher (1986), Dante 

(1991) e Smole (2007). Foram elaborados ao todo cinco crite rios: a) definiu os dados do 

problema (atença o/memo ria); b) traçou estrate gias para resolver o problema 

(planejamento); c) se o raciocí nio lo gico utilizado para a resoluça o do problema foi 

adequado; d) se a te cnica ou o algoritmo usado para a resoluça o do problema foi utilizado 

de forma coerente; e) solucionou o problema proposto. 

O exercí cio de resoluça o de problemas matema ticos observou crite rios de correça o 

e as pontuaço es previamente definidas, resultando em um valor nume rico final que pode 

ser analisado. Ja  o Teste de Trilhas foi corrigido de acordo com as orientaço es do manual, 

gerando os escores analisados e comparados entre grupos.  

Os dados coletados, por meio da aplicaça o das avaliaço es de Matema tica e dos testes 

psicolo gicos, foram tabulados usando-se o software Excel para criaça o da base de dados. 

Apo s a organizaça o das informaço es, os dados foram analisados no software SPSS 

(Statistical Package for the Social Sciences) versa o 24. Os resultados obtidos no pre  e po s-

                                                           
1 O LabLudens é um laboratório de pesquisa e extensão que se configura como a Cognoteca do Colégio 
de Aplicação. Nesse laboratório são desenvolvidas várias atividades de pesquisa e extensão com 
jogos para o exercício das funções cognitivas. Site: <http://labludens.paginas.ufsc.br/>. 
2 LIFE se trata do Laboratório Interdisciplinar de Formação de Professores, sediado no Colégio de 
Aplicação da UFSC. Mais informações: <http://projetolife.paginas.ufsc.br/atuacao/>. 
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testes da avaliaça o foram submetidos ao teste t de student para amostras pareadas, 

atribuindo-se o intervalo de confiança de 95%.  

Na ana lise de dados quantitativos, os dados foram submetidos a s provas de 

estatí stica descritiva e inferencial. O suporte para o tratamento estatí stico dos dados foi 

feito por meio do ca lculo das me dias do respectivo desvio-padra o e do coeficiente de 

variaça o para cada varia vel estudada, em cada grupo pesquisado. Tambe m foi conduzida 

ana lise de algumas caracterí sticas do perfil das crianças associadas ao desempenho na 

avaliaça o de matema tica, utilizando-se a ana lise de varia ncia ANOVA e o teste t student, 

dada a normalidade dos dados. O ní vel de significa ncia utilizado em todas as ana lises foi de 

5% (p < 0,05). 

 

Resultados e discussão 

 
Os jogos e seu forte cara ter lu dico sa o fonte de prazer e de diversas experie ncias de 

aprendizado para as crianças. Eles desafiam e oportunizam a construça o de inu meras 

estrate gias e soluço es para diversos problemas. Os jogos digitais, no que se refere ao 

desenvolvimento e aprimoramento da habilidade cognitiva de resoluça o de problemas no 

contexto escolar, podem levar os estudantes a um ambiente motivador e estimulante, 

repleto de criaça o de hipo teses, planejamento de diferentes estrate gias e experimentaça o 

como forma de exercitar a resoluça o de problemas e suas diversas varia veis.  

Os resultados obtidos pelos dois grupos na avaliaça o de matema tica foram 

submetidos a  ana lise de varia ncia (ANOVA) para verificar se aspectos identificados no perfil 

influenciam no desempenho obtido no teste aplicado pre -intervença o. Essa ana lise procura 

indicar se alguns ha bitos relacionados ao uso das tecnologias digitais e jogos digitais podem 

interferir sobre o desempenho nessa atividade. 

Na tabela a seguir, pode-se identificar que ha  um desempenho diferente conforme o 

tempo dedicado ao uso das tecnologias digitais. O teste ANOVA revela que ha  uma diferença 

significativa: F = 3,017, p < 0,022. As faixas de 3 a 5 horas por semana, o que equivale a menos 

de 1 por dia, e de 5 a 8 horas por semana, cerca de 1 hora por dia, te m um melhor 

desempenho na avaliaça o. Esse dado pode indicar que o uso de tecnologia sem excesso pode 

contribuir com o melhor desempenho dos alunos em atividades que envolvam a resoluça o 

de problemas na Matema tica. Observa-se, ainda, que conforme ha  um aumento das horas 

dedicas ao uso, o desempenho diminui. 
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Tabela 1 - Associação entre o tempo de uso de tecnologias digitais com a avaliação de 
Matemática 

Fonte: Elaborado pelas autoras. 
 

O desempenho no pre -teste de Matema tica foi analisado considerando a principal 

atividade, indicada pelos pais, realizada pelas crianças a partir da interaça o com as 

tecnologias digitais. A ana lise de varia ncia revelou que a diferença encontrada entre as 

faixas e  significativa, sendo F = 9,027 e p < 0,005. Na tabela abaixo, observamos que a me dia 

do desempenho no teste e  maior para os estudantes que te m como atividade principal a 

pesquisa, seguida pelo jogar. 
 

 

Tabela 2 - Associação entre o desempenho na avaliação de Matemática e as principais 
atividades feitas com o uso das tecnologias digitais. 

Fonte: Elaborado pelas autoras. 
 

Esses dados reforçam os achados de Schmidt e Vandewater (2008) que ao 

analisarem pesquisas sobre as ligaço es entre va rios tipos de mí dia eletro nica e as 

habilidades cognitivas de crianças e adolescentes em idade escolar contatam que conteu do 

acessado por meio da mí dia e  muito mais influente do que a pro pria mí dia. No que se refere 

a relaça o entre as mí dias e as habilidades cognitivas, particularmente os videogames, 

podem melhorar as habilidades espaciais visuais, como rastreamento visual, rotaça o mental 

e localizaça o de alvo, e as habilidades de resoluça o de problemas (SCHMIDT; 

VANDEWATER, 2008). 

Quando se analisa, mais pontualmente, o desempenho por faixa de tempo que os 

estudantes se dedicam a  interaça o com os jogos digitais, observa-se que o maior 

desempenho se refere aos grupos que jogam ate  1 hora por dia e de 1 a 2 horas por dia. A 
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ana lise de varia ncia (ANOVA) resultou em F = 3,505 e p < 0,05, indicando que diferença no 

desempenho por faixa de tempo e  estatisticamente significativa. 
 

 

Tabela 3 - Associação entre o tempo de interação com jogos digitais e a avalição de 
Matemática 

Fonte: Elaborado pelas autoras. 
 

Esses dados reforçam que os jogos digitais podem contribuir com o 

desenvolvimento da capacidade de resoluça o de problemas. Schmidt e Vandewater (2008), 

ao analisarem pesquisas sobre as ligaço es entre va rios tipos de mí dia eletro nica e as 

habilidades cognitivas de crianças e adolescentes em idade escolar, observam que o 

conteu do disponí vel tem mais influe ncia sobre a aquisiça o de habilidades cognitivas do que 

o pro prio acesso a s mí dias eletro nicas. 

No que se refere a relaça o entre as mí dias e as habilidades cognitivas, 

particularmente os videogames, podem melhorar as habilidades espaciais visuais, como 

rastreamento visual, rotaça o mental e localizaça o de alvo, e as habilidades de resoluça o de 

problemas (SCHMIDT; VANDEWATER, 2008). 

Essa influe ncia pode, por sua vez, resultar tambe m em um melhor desempenho nas 

atividades de Matema tica, como Shin et al. (2012) evidenciam em seu estudo ao propor o 

uso dos jogos digitais por um determinado perí odo de tempo a fim de verificar como 

contribui com a aprendizagem matema tica. 

 Os jogos digitais te m um grande potencial educativo, pois juntam a aprendizagem 

ao entretenimento. O cara ter lu dico e desafiador dos jogos motivam os estudantes a 

aprenderem de forma interativa e colaborativa (PRENSKY, 2012). Ale m disso, os jogos 

possibilitam o aprender a aprender, por meio da reflexa o sobre os acontecimentos do jogo, 

seus objetivos e estrate gias, aprendizado este que pode ser estendido a outros contextos de 

aprendizagem (GEE, 2009). Os jogos digitais contribuem com o trabalho pedago gico na 

medida em que unem o prazer proporcionado pelos aspectos lu dicos do jogo ao 

aprimoramento das habilidades cognitivas (RAMOS, 2013). 

Apo s a intervença o com o uso de jogos digitais propostas na escola, e ao analisarem-

se os resultados obtidos por crite rios na avaliaça o de matema tica, comparando-se o 

desempenho dos dois grupos, pode-se observar que os estudantes do grupo experimental 

obtiveram melhora superior de desempenho em todos os crite rios construí dos ao se 



OS JOGOS DIGITAIS E O EXERCI CIO DAS HABILIDADES COGNITIVAS NA RESOLUÇA O DE PROBLEMAS 
RAMOS, D. K.; ROCHA, A. 

 
REVISTA EDUCAÇA O E CULTURA CONTEMPORA NEA | v. 16, n. 43, p. 357-374, 2019  

ISSN ONLINE: 2238-1279                368 

 

comparar os resultados do pre  e po s-teste de resoluça o de problemas em matema tica do 

que o grupo controle, conforme pode se observar no gra fico 1.  
 

 

Gráfico 1 – Comparação da diferença de pontos do pré-teste e do pós-teste entre grupo 
experimental e grupo controle por critério de avaliação 

Fonte: Elaborado pelas autoras. 

 

No crite rio 1, onde os estudantes tinham de utilizar a atença o e a memo ria de 

trabalho para selecionar as informaço es relevantes para resolver o problema, nota-se que 

os dois grupos ficaram com pontuaça o muito pro xima, a diferença entre um grupo e outro 

foi de 9,5 pontos, no entanto, o grupo experimental, ainda assim, obteve melhora em relaça o 

ao grupo controle nesse crite rio de avaliaça o. 

A definiça o dos dados passa pelo conhecimento sema ntico e pelo conhecimento 

esquema tico, sendo que o primeiro e  composto pelo reperto rio de vocabula rio e de 

significados linguí sticos que o estudante tem para interpretar o problema proposto; o 

segundo e  realizado a partir da atença o seletiva, em que os estudantes escolhem as 

informaço es relevantes para se resolver o problema, armazenando-as na memo ria de 

trabalho (POZO, 1998). Ale m disso, ao compreender o problema, o estudante necessita 

realizar sua representaça o mental para iniciar a escolha da melhor estrate gia para resolve -

lo (MATLIN, 2004). 

O jogo da Escola do Ce rebro que mais contribui para o exercí cio de atença o, seleça o 

de dados e armazenamento das informaço es na memo ria de trabalho e  o Genius, jogo no 

qual os estudantes te m de gravar na memo ria uma seque ncia de cores para, em seguida, 

clicar na tela a fim de repetir a mesma seque ncia de cores mostrada no primeiro momento.  

Ao se observar o crite rio 2, em que os estudantes necessitavam planejar estrate gias 

para a resoluça o do problema, percebe-se a diferença de 34 escores entre o grupo 

experimental e o grupo controle. O grupo experimental teve uma melhora em relaça o ao 

planejamento de estrate gias para a resoluça o de problemas. Essas estrate gias de resoluça o 

de problemas podem se apresentar de forma consciente para organizar e utilizar os 
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recursos disponí veis para a soluça o de um determinado problema, o que inclui a capacidade 

de planejamento para satisfazer metas (POZO, 1998). 

Os jogos da Escola do Ce rebro que mais estimulam o planejamento de diferentes 

estrate gias sa o o jogo da Joaninha, em que os estudantes precisam mover obsta culos para 

salva -la, e o Connectone, no qual se precisa traçar o melhor caminho para ligar dois pontos 

(neuro nios).  

Ao se avaliar o crite rio 3 no gra fico, verifica-se que a diferença de pontuaça o entre 

o grupo experimental e o grupo controle foi de 33,5 escores. Percebe-se que os estudantes 

do grupo experimental tiveram melhor desempenho no raciocí nio lo gico matema tico 

utilizado para se resolver o problema. O raciocí nio lo gico matema tico e  uma forma de 

organizaça o do pensamento que propicia, por meio da lo gica, chegar a  conclusa o de um 

problema (MATLIN, 2004). 

Diante disso, destaca-se que os jogos digitais, quando utilizados na escola, 

“mobilizam o interesse dos alunos, promovem o desenvolvimento do raciocí nio lo gico e a 

construça o de conhecimentos de forma prazerosa, a partir de um espaço de interaça o 

diferenciado para a atividade dos estudantes” (SILVEIRA, 2012, p. 6). 

Ao se observar o crite rio 4, constata-se que a diferença entre o grupo experimental 

e controle foi de 36,6 escores, ou seja, o grupo experimental utilizou de maneira mais 

coerente as te cnicas e algoritmos escolhidos para solucionar os problemas propostos no pre  

e po s-teste. De acordo com Pozo (1998), na o basta conhecer a te cnica ou algoritmo para que 

seja adequado para se resolver um problema, e  necessa rio conhecer o contexto para saber 

adequar qual a melhor estrate gia para resolve -lo. Ale m disso, e  importante considerar que 

o estudante pode utilizar diferentes te cnicas, esquemas, desenhos, tabelas para solucionar 

um problema, e na o somente os algoritmos ou te cnicas escolares. 

No crite rio 5, observa-se que a diferença de pontuaça o entre o grupo experimental 

e o grupo controle foi de 31,5 escores, ou seja, o grupo experimental teve um melhor 

desempenho no que diz respeito a  soluça o dos problemas apresentados no pre  e po s-teste 

de resoluça o de problemas em Matema tica. Desse modo, evidenciamos que  

 
O processo de soluça o propriamente dito, por sua vez, exige um 
conhecimento heurí stico ou estrate gico que nos ajude a estabelecer as 
metas e os meios u teis para alcança -las e um conhecimento 
operacional ou algorí tmico que nos permita executar nossas 
estrate gias e planos (POZO, 1998, p. 52). 
 

Quando se comparam a diferença entre as me dias obtidas nos pre  e po s-testes entre 

os grupos experimental e controle, pode-se observar um melhor desempenho do primeiro. 

Apesar da diferença entre a aplicaça o do teste de Matema tica pre  e po s-proposiça o do uso 
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dos jogos da Escola do Ce rebro ter sido maior, conforme se pode observar na tabela abaixo, 

entretanto, esta na o e  estatisticamente significativa, pois tem o valor t =1,759 e p > 0,005 no 

teste t pareado. 

 

Tabela 4 – Diferença entre as médias obtidas nos pré e pós-testes entre os grupos 
experimental e controle 

Fonte: Elaborado pelas autoras 
 

Apesar disso, nota-se que os dois grupos obtiveram melhora no desempenho da 

resoluça o de problemas, sendo que o grupo experimental obteve melhora superior, 

comparado ao grupo controle, nessa avaliaça o. Esses dados da o indicativos de que a 

intervença o com jogos cognitivos digitais da Escola do Ce rebro trouxe maiores benefí cios 

ao aprimoramento da capacidade de resoluça o de problemas aos estudantes participantes 

do grupo experimental.  

No a mbito da capacidade de resoluça o de problemas, alguns processos cognitivos 

podem ser relacionados como a atença o, a criatividade e a flexibilidade cognitiva. 

Considerando isso, utilizou-se um teste para medir a flexibilidade cognitiva a qual pode ser 

definida como a capacidade de mudar as perspectivas espacialmente, envolvendo a 

mudança no modo como pensamos sobre algo (DIAMOND, 2013). Segundo a autora, se uma 

maneira de resolver um problema na o esta  funcionando, podemos criar uma nova maneira 

para encontrar a soluça o.  

Ao considerar-se a flexibilidade importante a  resoluça o do problema de 

maneira complementar aplicou-se um teste que avaliou essa habilidade antes e 

depois das intervenço es como maneira de obter-se um indicativo de melhora. Os 

resultados obtidos podem ser observados na tabela a seguir. 
 

 
Grupo Experimental   Grupo Controle 

   

 n Média 
Desvio 

padrão 
 N Média 

Desvio 

padrão 

Tamanho 

do efeito 
t p 

Teste trilhas - 

parte A 
20 4,40 38,13  20 9,35 30,28 0,14 -0,454 0,652 

Teste trilhas - 

parte B 
20 42,00 52,66  20 14,05 22,48 0,69 2,183 0,035* 

Teste trilhas - 

parte B - A 
20 12,70 21,70  20 11,40 5,44 0,08 0,178 0,86 
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Tabela 4 – Diferença entre as médias obtidas nos pré e pós-testes entre os grupos 
experimental e controle no Teste de Trilhas. 

Fonte: Elaborado pelas autoras 
 

Na tabela 4, pode-se observar uma melhora significativa (p<0,05) na parte do B do 

Teste Trilhas, ao compararmos a diferença entre a me dia pre  e po s dos dois grupos. Destaca-

se que nesta parte do teste temos uso mais efetivo da flexibilidade cognitiva, ja  que a parte 

A tem a funça o de oferecer o controle de linha e verificar se os participantes tem os 

conhecimentos necessa rios relacionados a s letras e nu meros abordados (DIAS; TORTELLA, 

2012). 

Esse resultado reforça que os jogos digitais podem contribuir com o aprimoramento 

da flexibilidade cognitiva (DOVIS et al., 2015; HOMER et al., 2018).  De maneira similar 

Ramos e Segundo (2018) propuseram um estudo quase-experimental com 100 crianças 

divididas em dois grupos (participante e controle) utilizando jogos digitais, por um perí odo 

de seis semanas, cinco dias por semanas. Ao avaliarem os grupos apo s intervenço es em sala 

de aula, os resultados revelaram que o grupo participante em comparaça o ao controle 

obteve uma melhora significativa em relaça o a flexibilidade cognitiva (p<0,05), sugerindo 

que o uso dos jogos digitais pode contribuir com o aprimoramento das funço es executivas. 

 

Considerações finais 

  

Esta pesquisa reforçou o grande potencial educativo dos jogos para mobilizarem por 

meio dos aspectos lu dicos e de entretenimento, diversos tipos de habilidades cognitivas. A 

partir disso, evidenciam-se algumas das contribuiço es dos jogos cognitivos digitais para o 

aprimoramento da resoluça o de problemas no contexto educacional, incluindo a capacidade 

de resoluça o de problemas matema ticos e a flexibilidade cognitiva. 

Ao se analisar o desempenho dos estudantes nos testes de matema tica em 

comparaça o ao tempo dedicado ao uso das tecnologias, verificou-se que os estudantes que 

acessam as mí dias digitais de forma moderada, sem excessos (em me dia 1 hora por dia), 

obtiveram melhor desempenho nas atividades que envolvem a resoluça o de problemas na 

Matema tica. Observando-se a ana lise de varia ncia, esta revelou uma diferença significativa 

no aprimoramento do desempenho dos estudantes nos testes de resoluça o de problemas, 

quando estes tinham como principal atividade nas mí dias digitais a pesquisa seguida de 

jogar. 
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Quando se analisou a comparaça o entre a diferença de desempenho do pre  e po s-

testes de matema tica, do grupo controle em relaça o ao grupo experimental, verificou-se 

tambe m que em todos os crite rios utilizados para avaliar os testes, o desempenho do grupo 

experimental foi superior ao grupo controle. Constatou-se, ainda, por meio do Teste de 

Trilhas, uma melhora significativa da flexibilidade cognitiva dos estudantes do grupo 

experimental em relaça o aos estudantes do grupo controle.   

Os resultados podem ser tomados como indicadores das contribuiço es dos jogos 

digitais para o aprimoramento da capacidade de resoluça o de problemas, reforçando a 

necessidade de estudos que aprofundem mais a relaça o. Ressalva-se que o estudo foi 

realizado com um grupo reduzido de crianças e que a ana lise do perfil pautou-se na 

percepça o de pais e responsa veis. Caberia analisar de maneira mais qualitativa as 

interaço es que as crianças estabelecem com as tecnologias digitais, bem como ampliar a 

amostra do estudo. 

De qualquer modo, a pesquisa aponta que os jogos cognitivos oportunizam aos 

estudantes uma aprendizagem mais lu dica, motivadora, levando-os a planejar melhor suas 

estrate gias de resoluça o de problemas, atendo-se com maior atença o a s informaço es 

armazenadas na memo ria de trabalho, exercitando a flexibilidade cognitiva por meio de 

estrate gias diferenciadas, conquistando, assim, um desempenho mais significativo nas 

atividades escolares.  
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