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Uma analise do impacto positivo dos jogos no desenvolvimento dos jovens
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Resumo: O artigo analisa o papel dos jogos digitais como recursos pedagogicos e culturais,
destacando seu impacto cognitivo, social, linguistico e motor em diferentes publicos. A
pesquisa, de carater bibliografico, reuniu produgdes académicas recentes sobre o tema, com
énfase na inclusdo educacional e no uso de jogos em contextos formais e ndo formais de
aprendizagem. Os resultados apontam que jogos digitais favorecem o engajamento,
estimulam fungdes cognitivas e executivas, promovem aquisigao de vocabulario em linguas
estrangeiras e podem auxiliar populagdes especificas, como alunos com TEA, pessoas com
TDAH e idosos. Evidencia-se, contudo, que sua eficacia depende de integragao pedagogica
planejada, mediacdo adequada e adaptagao as necessidades dos usuarios. Conclui-se que
os jogos digitais ndo substituem praticas educativas tradicionais, mas constituem
ferramentas complementares e inovadoras, capazes de enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem quando aplicados de forma consciente e estruturada.

Palavras-chave: Gamificagdo; Motivagao; Interacdo social; Engajamento escolar;
Neuroplasticidade.
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INTRODUGAO

Os jogos eletronicos se consolidaram como um dos principais recursos de
entretenimento e interacdo da sociedade contemporénea, diferenciando-se dos jogos
tradicionais pela sofisticacdo audiovisual e pela capacidade de simular ambientes realistas
e dindmicos. O avango no processamento grafico, no audio e nos dispositivos de controle
levou os jogos digitais a um patamar de comunicagao e imersdo sem precedentes, tornando
possivel a simulagdo de comportamentos inteligentes e de ecossistemas complexos

Além de sua relevancia cultural e econémica, os jogos digitais passaram a ser
explorados no contexto educacional. Pesquisas apontam que eles podem favorecer a
aprendizagem em diferentes areas, seja por meio da identificacdo de conceitos cientificos
em jogos como Minecraft e Tomb Raider (SILVA, 2024), seja pelo apoio ao aprendizado de
linguas, como o inglés, em géneros que apresentam grande volume de vocabulario, como
RPG e Light Novel (LUCCHESE, 209; MELO, 2024).

A literatura também apresenta classificagbes diversas para os jogos, abrangendo
géneros como combate, labirinto, esportes, corrida, aventura, estratégia, simuladores e
jogos educacionais. Cada um deles estimula diferentes habilidades, que vao desde o
raciocinio logico até a coordenagdo motora e a cooperagao social (LUCCHESE, 209).

No campo educacional, Ramos (2013) destaca a importancia dos jogos cognitivos
eletrbnicos no desenvolvimento da aprendizagem escolar. Em um estudo com 100 alunos
do ensino fundamental, observou-se que 0 uso desses recursos promoveu melhorias
significativas na atenc&o, na resolugdo de problemas e nos comportamentos sociais,
confirmando seu potencial pedagdgico. Outros trabalhos apontam ainda que os jogos digitais
contribuem para o desenvolvimento de multiplas competéncias, permitindo novas formas de
mediagcao pedagogica e tornando o aprendizado mais engajador (MORATORI, 2003;
RAMOS; MARQUES, 2017).

No entanto, o impacto dos jogos digitais n&do & exclusivamente positivo. Pesquisas
mostram que adolescentes passam, em média, 47 minutos por dia jogando, e que o tempo
excessivo pode comprometer o desempenho académico, ainda que jogadores ocasionais
apresentem desempenho melhor em comparagdo aos que jogam de forma intensiva
(GOMEZ-GONZALVO, 2020). Além disso, a literatura alerta para os efeitos do excesso de
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tempo de tela em criancas e adolescentes, associados ao aumento de riscos de sobrepeso,
obesidade e prejuizos cognitivos, embora também haja indicios de beneficios sociais, como
maior interacao entre pares (TRIPATHI; MISHRA, 2020, p. 230).

Outro ponto relevante € a gamificagédo, entendida como a incorporagao de elementos
de jogos em contextos nao ludicos. Estudos recentes indicam que sua aplicagdo na
educagao pode promover maior engajamento e motivagdo dos estudantes, sobretudo
adolescentes, que se encontram em fase de intensas transformagdes cognitivas e
emocionais (ANDRADE et al., 2016; MELO, 2024).

Por fim, os jogos, digitais ou tradicionais, devem ser entendidos como parte intrinseca
da cultura humana. Seu valor pedagdgico reside ndo apenas na possibilidade de transmitir
conteudos, mas também em sua capacidade de estimular valores, socializagado e motivagao.
Quando integrados de forma planejada as praticas educativas, podem se transformar em

ferramentas significativas para a aprendizagem contemporanea (GRUBEL; BEZ, 2006)

METODOS

O estudo foi desenvolvido a partir de uma abordagem qualitativa, estruturada como
uma pesquisa de carater bibliografico. O objetivo principal consistiu em reunir e examinar de
forma critica produgbes académicas e documentos oficiais previamente publicados,
buscando oferecer uma analise mais aprofundada acerca do tema. O recorte adotado
privilegiou trabalhos que discutem a inclusdo de estudantes com Transtorno do Espectro

Autista (TEA) no ensino médio da rede publica.

Para a selegdo do material, utilizou-se a base do Google Académico, na qual foram
realizadas buscas com diferentes combinag¢des de termos, como: autismo no ensino medio,

autistas na escola e inclusdo de autistas, entre outras variagdes.

Na triagem inicial, aplicou-se um filtro temporal, considerando apenas producdes
publicadas a partir de 2021. Em seguida, procedeu-se a analise dos resumos e resultados,
a fim de verificar a pertinéncia dos textos em relagdo ao tema investigado.
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Concluida essa etapa, foram selecionados dez artigos para leitura integral, cujas
conclusdes foram posteriormente confrontadas entre si, possibilitando a identificacdo de

padroes e problemas recorrentes no contexto estudado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos estudos selecionados evidencia que os jogos digitais desempenham um
papel relevante no desenvolvimento cognitivo, social e linguistico de diferentes publicos. No
estudo de Sampaio e Pereira (2025), o uso do jogo educativo AutiBots mostrou-se eficaz
para criangas com autismo, sendo aprovado por profissionais e familiares, e contribuindo
para a melhoria da aprendizagem e estabelecimento de confianga nos usuarios. Esses
resultados corroboram a ideia de que jogos digitais, quando planejados para publicos

especificos, podem potencializar habilidades cognitivas e socioemocionais.

De forma mais geral, Lopes Junior (2020) apontou em sua revisao sistematica que os
jogos digitais promovem a absor¢do de conteudos escolares, demonstrando um efeito
positivo no engajamento e na aprendizagem. Mendes (2021) complementa esses achados
ao mostrar que, para alunos com TDAH, os jogos digitais incentivam o desenvolvimento
cognitivo e fungdes executivas, indicando que os jogos podem ser adaptados para

necessidades educacionais especificas.

No contexto do ensino de Historia, Rodrigues (2021) analisou o jogo Assassin’s Creed
Odyssey como ferramenta pedagdgica. O estudo evidenciou que o potencial educativo do
jogo depende de sua integracdo em um plano de aula estruturado e da mediagcdo do
professor, reforgando que o jogo por si s6 ndo garante aprendizagem significativa, mas que,

combinado a orientagdo pedagogica, pode tornar o ensino mais envolvente e critico.

No aprendizado de linguas estrangeiras, Freitas (2024) demonstrou que jogos digitais
auxiliam estudantes universitarios na aquisicao de vocabulario, compreensao oral e escrita,
e desenvolvimento de habilidades comunicativas. De maneira similar, Lima (2023)
evidenciou que o League of Legends proporciona aprendizado informal de inglés,

estimulando a assimilagao natural do vocabulario e promovendo engajamento por meio da
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comunicagao entre jogadores. Esses estudos indicam que a imersao em ambientes ludicos
digitais pode ser um recurso eficaz para aquisicdo de habilidades linguisticas de forma

complementar ao ensino formal.

Quanto ao desenvolvimento social e cognitivo de populagdes especificas, Silva et al.
(2024) verificaram que jogos digitais podem aprimorar habilidades sociais em criangas com
TEA, melhorando comunicagcédo nao verbal, reconhecimento de emocdes e interagcao social
em um ambiente seguro. Paralelamente, Thome et al. (2024) constataram que jogos
direcionados a populacéo idosa contribuem para a estimulagdo da memdria de curto prazo,
promovendo neuroplasticidade, cognicdo e qualidade de vida, além de beneficios

socioemocionais, como aumento da socializacdo e autoconfianca.

Por fim, Sousa (2024) observou que jogos digitais aplicados em aulas de Educagéao
Fisica podem melhorar habilidades motoras, equilibrio, coordenagao, raciocinio légico e
cooperagao, destacando o potencial multidimensional dos jogos digitais quando integrados

a contextos educacionais especificos.

Em sintese, os resultados dos estudos analisados indicam que os jogos digitais
apresentam potencial significativo para aprendizagem e desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e linguisticas, desde que utilizados de forma planejada, mediada

pedagogicamente e adaptada ao perfil dos usuarios.
CONCLUSAO

Em conjunto, os estudos revisados permitem afirmar que os jogos digitais configuram-
se como instrumentos pedagodgicos relevantes, com impacto comprovado em diferentes
dimensdes da aprendizagem. As evidéncias demonstram que esses recursos ndo apenas
favorecem o desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional, como também
potencializam a aquisicdo de conhecimentos em areas diversas, abrangendo desde
conteudos formais, como Histdria e Lingua Inglesa, até contextos de inclusdo educacional

de alunos com TEA e de estimulag&o cognitiva em idosos.

Contudo, observa-se que 0s jogos, por si sO, ndo constituem solugbes educativas

autossuficientes. Sua efetividade depende da insercdo em praticas pedagdgicas
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intencionais, mediadas pelo professor ou pelo cuidador, e adequadas as necessidades
especificas dos aprendizes. Nesse sentido, os jogos digitais devem ser compreendidos
como ferramentas complementares, capazes de enriquecer e dinamizar o processo de
ensino-aprendizagem, mas que exigem planejamento e orientagao critica para evitar o uso

superficial ou meramente recreativo.

Assim, conclui-se que a integracdo consciente e estruturada dos jogos digitais ao
contexto educacional representa uma oportunidade de inovagdo metodolégica, alinhada as

demandas contemporaneas por praticas mais engajadoras, inclusivas e significativas.
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