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Resumo: Este artigo investiga a influéncia de midias ficcionais — desenhos animados,
filmes e jogos digitais — no desenvolvimento cognitivo, emocional e social de criancas e
adolescentes. Por meio de uma pesquisa qualitativa baseada na revisao de artigos recentes,
evidencia-se que essas midias podem ser poderosas ferramentas educativas quando
utilizadas de forma planejada e mediada, promovendo aprendizagem significativa,
construcao de valores e estimulo ao pensamento critico. O estudo também aponta os riscos
associados ao uso excessivo ou sem supervisdo, como a reprodugao de ideologias de
mercado, alteragdes comportamentais, consumismo e impactos no temperamento e nas
interacdes sociais. A analise revela que o papel da familia e da escola é essencial para
garantir que o contato com essas midias resulte em experiéncias enriquecedoras,
transformando entretenimento em oportunidade de aprendizado e formagao integral. O artigo
reforga a necessidade de intencionalidade pedagogica, equilibrio no uso e consciéncia critica
sobre os conteudos consumidos pelas criangas e adolescentes.
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INTRODUGAO

As narrativas ficcionais, em suas diversas formas, tém ocupado espac¢o cada vez mais
relevante na vida cotidiana, especialmente entre criangas e jovens. Segundo Rodrigues
(2022), os jogos eletronicos, por exemplo, estdo presentes na vida da maioria das pessoas,
independentemente de idade, género ou raga. Jogar pode significar lazer, hobby ou até
mesmo trabalho, sendo ainda mais perceptivel entre os jovens ou aqueles que atuam
profissionalmente nesse campo.

Entre os recursos ludicos aplicados a educagao, os quadrinhos ocupam lugar de destaque.
Soares et al. (2024) ressaltam que cada elemento das histérias em quadrinhos precisa ser
compreendido dentro do contexto social do publico-alvo, funcionando como referéncia ou
critica, e proporcionando ao leitor a sensacéo de inser¢édo na narrativa. No Brasil, o uso de
quadrinhos tem servido como ferramenta para aproximar criangas e jovens de temas
complexos, como a educagao em saude, simplificando conceitos e tornando-os mais
acessiveis (SOARES et al., 2024).

Outro ponto de relevancia € a relagcédo entre cultura pop e cultura popular. De acordo com
Sato (2007), a cultura popular esta intimamente ligada ao folclore, compreendido como o
conjunto de tradigdes, crengas e festejos transmitidos entre geragdes. Ja a cultura pop se
diferencia pela forma como é difundida na midia e moldada pela industrializacao e
massificagao, criando novos icones e referéncias culturais. No Brasil, esse fenbmeno pode
ser observado em produg¢des como telenovelas e propagandas comerciais.

O impacto da midia sobre criangas e adolescentes é multifacetado. Leite et al. (2021)
destacam que diferentes tipos de midia produzem efeitos diversos e até opostos nas areas
cognitivas. No caso dos videogames, os resultados variam de acordo com o género do jogo.
Assim, ndo basta medir apenas o tempo de exposi¢do, mas sim compreender os conteudos
consumidos e os impactos especificos que cada um pode gerar no cérebro e no
comportamento.

Nesse contexto, o papel da familia é essencial. Como aponta Santos (2025), as criangas do
século XXI ja nascem imersas em um ambiente midiatico, no qual o consumo de redes

sociais e internet é constante desde os primeiros anos de vida. O uso excessivo, contudo,
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pode acarretar consequéncias negativas, como sedentarismo, consumismo, imediatismo,
disturbios de sono e dificuldades comportamentais.

Por outro lado, a midia também pode ser ferramenta de integragdo e aprendizagem. Ramos
(2025), em estudo realizado durante o Festival de Sdo Leo em Cine, mostra que a utilizagcao
do cinema em contextos educativos promove experiéncias de interagao e expressao, além
de dar voz as necessidades dos alunos, permitindo que estas sejam representadas e
debatidas no espaco escolar.

A influéncia da midia vai além do aprendizado, afetando opinides e identidades. Pesquisas
mostram que as pessoas modificam suas opinides ao longo da vida por meio das interagdes
sociais e do ambiente, sendo a formacao de grupos especialmente relevante entre os jovens,
que buscam aprovacao e pertencimento (MOREIRA PRIMO, 2025). Os materiais midiaticos
e ideologicos consumidos exercem forte influéncia. Costa, Rom&o e Filho (2025)
acrescentam que a sociedade contemporanea, com facil acesso e compartilhamento de
informacodes, esta exposta a conteudos variados, do entretenimento superficial a classicos
da ficcdo, moldando percepgdes e julgamentos. Além disso, a ascensao das redes sociais
transformou a influéncia da midia: antes unilateral, hoje as interagdes online ampliam a
diversidade de pontos de vista e impactam a percepcao sobre a realidade e conteudos
ficcionais, como novelas e outras narrativas audiovisuais (CAMPOS; SANTOS, 2025).
Assim, a literatura consultada evidencia que as narrativas ficcionais, aliadas as midias
digitais, configuram-se como elementos centrais na vida dos jovens, com impactos positivos
e negativos. Esses recursos podem tanto ampliar possibilidades de aprendizagem e
expressao quanto reforcar padrées de consumo e comportamentos prejudiciais,

dependendo da forma como sdo mediados pela escola, pela familia e pela sociedade.

METODOS

A pesquisa adotou metodologia qualitativa, analisando e comparando artigos e documentos
sobre os impactos das midias no desenvolvimento infantil. A busca foi realizada no Google

Académico, utilizando termos como “desenvolvimento infantil”, “jogos digitais”, “desenhos

infantis” e variagdes, com filtro para publicagdes a partir de 2020. Os artigos mais relevantes
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foram selecionados e organizados em uma tabela com os dez trabalhos escolhidos,

facilitando a comparacgao e analise dos resultados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise da produgéao cientifica levantada evidencia uma forte convergéncia em torno da
ideia de que midias audiovisuais e digitais, em especial desenhos animados, filmes e jogos,
nao devem ser vistas apenas como entretenimento, mas como recursos com potencial de
impacto direto no desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas. Entretanto,
os trabalhos também ressaltam os riscos associados ao uso desmedido ou sem mediagao
critica, apontando para a necessidade de cautela e intencionalidade pedagdgica.

No campo dos desenhos animados, o estudo de Silva (2021) demonstra como “O Show da
Luna” pode transformar questionamentos cotidianos em conceitos cientificos, permitindo que
as criangas aprendam de forma ludica. Esse olhar é refor¢cado por Rodrigues (2021), que
conclui que os desenhos animados influenciam diretamente a aprendizagem, destacando-
se como ferramentas efetivas de apoio ao processo escolar. A pesquisa de Silva (2021)
amplia esse entendimento, ao afirmar que a influéncia dos desenhos nédo se limita ao
aprendizado formal, mas também alcangca aspectos de pensamento critico, opinides e
escolhas das criangas. Ja Malvestio da Silva (2023) chama a atencédo para um aspecto
frequentemente negligenciado: o papel da industria cultural na disseminagéo de valores e
comportamentos por meio dos desenhos. Ao expor o carater ideoldgico e comercial presente
nas producdes midiaticas, a autora alerta que, ainda que os desenhos possuam valor
educativo, eles também sao veiculos de reproducgéao de interesses mercadoldgicos.

Ainda dentro desse eixo, o estudo de Concei¢cao Silva propde a utilizagado de filmes de
animacéo como estratégia pedagdgica renovadora, ressaltando que a sala de cinema pode
se tornar mais atrativa que a sala de aula tradicional. Essa perspectiva refor¢a a necessidade
de alinhar praticas escolares a realidade audiovisual dos alunos, evitando a defasagem entre
as metodologias classicas e o perfil contemporéneo dos estudantes.

No campo dos jogos digitais, os trabalhos analisados revelam tanto potencialidades quanto
limitagdes. Ramos (2020), ao estudar as expressoes faciais das criangas durante interagoes

digitais, aponta que os jogos estimulam o desenvolvimento emocional e auxiliam na
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construgao de opinides mais consistentes. Nessa mesma linha, Resende (2025) refor¢ca que
0s jogos podem ser mais do que lazer, servindo como ambientes que demandam escolhas
criticas, estimulando reflexdes profundas e processos cognitivos complexos. Matos (2024)
complementa essa visdo, mostrando que os jogos digitais em contextos formais e informais
podem aumentar a motivacao e a satisfagdo na aprendizagem, mas alerta para problemas
emocionais e temperamentais em situacdes de uso excessivo.

Ja Sampaio (2024) destaca o papel das telas e da mediagdo no uso dos jogos digitais: o
autor defende que, quando utilizados com equilibrio, eles oferecem vantagens para o
desenvolvimento infantil, mas que o uso sem controle pode levar a prejuizos cognitivos e
sociais. Essa perspectiva dialoga com os apontamentos de Matos e reforga a importancia
de supervisao e limites claros no uso das tecnologias digitais pelas criangas.

Por fim, o trabalho de Gliosci (2024 ) aparece listado, mas n&o apresenta resumo, resultados
ou analise critica na tabela de dados, o que impede uma discussdo mais detalhada. Ainda
assim, sua presenga na selegcao demonstra que o tema segue em expansdo e que ha
interesse crescente em investigar o papel das midias digitais e audiovisuais no processo
educativo.

Em sintese, os resultados discutidos apontam para uma relagcdo ambigua: desenhos
animados, filmes e jogos digitais podem ser aliados no processo educativo, promovendo
aprendizagem significativa, desenvolvimento emocional e criticidade, mas também carregam
riscos relacionados a reproducgéo de ideologias, consumo passivo e impactos negativos do
uso excessivo. Portanto, a mediacdo por parte de educadores e familiares se mostra
indispensavel para transformar essas midias em instrumentos realmente pedagdgicos, em
vez de meros veiculos de entretenimento ou ferramentas de persuaséao cultural.
CONCLUSOES

A andlise bibliografica indica que desenhos animados, filmes e jogos digitais influenciam o
desenvolvimento infantil nos aspectos cognitivos, emocionais e sociais. Quando utilizados
de forma planejada e mediada, podem favorecer a aprendizagem, valores e pensamento
critico. Entretanto, o uso excessivo ou acritico pode gerar impactos negativos, incluindo
influéncia de ideologias de mercado e alteracbes comportamentais. Assim, a mediagao de

educadores e familiares é essencial. Esses recursos ndo devem ser vistos apenas como
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entretenimento, mas como ferramentas educativas de grande potencial, desde que usados

com intencionalidade pedagdgica, equilibrio e consciéncia critica.
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