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Resumo

Introducgéo e revisao bibliografica: jogos digitais podem usados no ensino de habilidades e competéncias
variadas em complementaridade ao ensino tradicional escolar. Diversos estudos relataram beneficios
biopsicossociais e académicos para criangas e adolescentes. Objetivo: discutir sobre o uso de serious
games e jogos de entretenimento adaptados de forma segura e sob supervisdo de adultos por criangas e
adolescentes. Metodologia: fez-se uma reviséo critico-narrativa da literatura com mescla de paradmetros
sistematicos pré-definidos. A selecéo de artigos foi realizada no MEDLINE e Scielo. Também se utilizaram
fontes complementares sobre jogos digitais fora dos bancos de dados cientificos. Resultados e
discussodes: serious games e jogos de entretenimento adaptados sdo ferramentas potenciais na pratica
educativa e podem possibilitar o crescimento pessoal e académico de criangas e adolescentes. Conclusao:
jogos digitais podem ser espagos seguros e atrativos de aprendizagem colaborativa para o publico
infantojuvenil.
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Abstract

Introduction and Literature Review: Digital games can be used in teaching various skills and
competencies as a complement to traditional school teaching. Several studies have reported
biopsychosocial and academic benefits for children and adolescents. Objective: To discuss the use of
serious games and entertainment games adapted in a safe manner and under adult supervision for children
and adolescents. Methodology: A critical-narrative review of the literature was conducted, combining
predefined systematic parameters. The selection of articles was made from MEDLINE and Scielo.
Complementary sources on digital games outside scientific databases were also used. Results and
Discussion: Serious games and adapted entertainment games are potential tools in educational practice
and can enable personal and academic growth for children and adolescents. Conclusion: Digital games can
be safe and attractive spaces for collaborative learning for children and adolescents.

Keywords: Video games. Educational practices. Children. Adolescents.

Resumen

Introducciéon y Revision Bibliografica: Los juegos digitales pueden ser utilizados en la ensefianza de
habilidades y competencias variadas como complemento de la ensefianza tradicional escolar. Diversos
estudios han reportado beneficios biopsicosociales y académicos para nifios y adolescentes. Objetivo:
Discutir sobre el uso de serious games y juegos de entretenimiento adaptados de manera segura y bajo
supervisidon de adultos para nifios y adolescentes. Metodologia: Se realizd una revision critico-narrativa de
la literatura con una mezcla de parametros sistematicos predefinidos. La seleccioén de articulos se llevo a
cabo en MEDLINE y Scielo. También se utilizaron fuentes complementarias sobre juegos digitales fuera de
las bases de datos cientificas. Resultados y Discusion: Los serious games y juegos de entretenimiento
adaptados son herramientas potenciales en la practica educativa y pueden posibilitar el crecimiento
personal y académico de nifios y adolescentes. Conclusién: Los juegos digitales pueden ser espacios
seguros y atractivos para el aprendizaje colaborativo de la poblacion infantil y juvenil.

Palabras clave: Videojuegos. Juegos digitales. Practicas educativas. Nifios. Adolescentes.

1 INTRODUGAO

Ao longo do tempo, o processo de ensino-aprendizagem foi influenciado e
remodelado conforme o desenvolvimento das vertentes de conhecimento e das
tecnologias. A ampliagdo do acesso, maior interagcdo entre educadores e educandos de
todo o mundo e difusdo de novos espagos e objetos de aprendizagem s&o importantes
contribui¢gdes da tecnologia aos processos educacionais (HATCH, 2011; MOEMA, 2023).
Organizagdes nacionais e internacionais, como a International Literacy Association,
reconhecem o papel das Tecnologias de Informagao e Comunicagao na transformacéao da
natureza da escrita, leitura e comunicagao. Ferramentas digitais podem contribuir para o
desenvolvimento de uma aprendizagem mais ativa e colaborativa e podem incentivar o
maior envolvimento dos estudantes em seu préprio processo de ensino-aprendizagem
(FENTY, ANDERSON, 2014; MOEMA, 2023). Em muitas instituicbes de ensino, a
tecnologia pode ser usada em complementaridade a educagao tradicional. Quando a

mescla dos elementos tecnolégicos e tradicionais € feita de forma sinérgica as
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competéncias pedagdgicas, pode gerar diversos beneficios para educadores, educandos
e instituicdes de ensino (HATCH, 2011; MOEMA, 2023).

Na literatura, ha diferentes classificagcbes que estabelecem o que € um jogo, suas
propriedades essenciais e seus principais tipos (ALVES, SILVA, 2020). Considerando-se
o atual contexto dos jogos digitais, pode-se definir o termo “jogo” como uma atividade
ludica em que o participante deve tomar decisdes e gerenciar recursos a fim de conquistar
um objetivo (HINSKE et al, 2007). Jogos em geral sdo usualmente voltados para a
diversdo dos usuarios e sobressaem-se diante de outros meios de entretenimento, pois
ha o desenvolvimento de intensa conexdo emocional do jogador através de mundos
fantasticos e imersiveis (JIMENEZ-MUNOZ et al, 2022). Entretanto, esses podem ser
projetados ndo s6 com o proposito de entreter, mas também de incentivar a
aprendizagem e o treinamento de habilidades e competéncias em contextos de saude e
educativo (HINSKE et al, 2007).

No contexto em saude, os jogos digitais podem ser usados como ferramenta
adjuvante ao tratamento de transtornos psicossomaticos em individuos de diversas faixas
etarias e niveis de suporte. Diversos estudos relatam melhora do estado geral, das
fungdes cognitiva e motora, da autorregulagdo emocional e das habilidades sociais e de
comunicagao em criangas e adolescentes com desenvolvimento tipico ou atipico em
praticas clinicas supervisionadas (PAVLOPOULQOU et al, 2020). Também ha evidéncias
sobre o uso de intervengbes baseadas em jogos no acompanhamento psicolégico, por
meio da adaptacédo de Role-Playing Games (RPG), que objetivam o desenvolvimento de
habilidades sociais e de comunicagdo e nao o entretenimento. Nesse caso, 0
entretenimento ainda se mantém presente, visto que sem ele o jogo ndo atingiria o seu
proposito. Os jogos funcionam bem nos mais diversos contextos, pois s&o divertidos aos
jogadores (LIMBERGER, DA SILVA, 2013; UENO, 2022). No contexto educativo, os jogos
digitais podem contribuir para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais ativa e
colaborativa, além de incentivar o maior envolvimento dos educandos em seu proprio
processo de ensino-aprendizagem (FENTY, ANDERSON, 2014; MOEMA, 2023). Além
disso, a incorporagado de metodologias tecnoldgicas - como jogos digitais - pode ser uma
importante estratégia para tornar esse processo mais proximo e convidativo a geragao
nativa digital (MARTINS, PIMENTEL, 2019). Jogos de entretenimento adaptados e
serious games podem ser opgoes relevantes para tornar esse processo mais desafiador,

interativo e atrativo aos educandos.
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Diversos estudos relataram que o ato de jogar podem trazer beneficios
biopsicossociais relacionados ao desenvolvimento de interagao social, de autorregulacéo
emocional e de habilidades motoras finas e de comunicagdo em criangas e adolescentes.
Por isso, € oportuno que se realize uma revisdo critico-narrativa com destaque a jogos
inovadores com potenciais beneficios para o desenvolvimento infantojuvenil. Este trabalho
objetiva relatar os impactos biopsicossociais gerados pelo uso de serious games e jogos
de entretenimento, adaptados em contextos educativos de forma segura e sob supervisdo
de adultos, por criangas e adolescentes. Também busca discutir acerca dos principais

desafios éticos e sociais que medeiam o uso dos jogos digitais no cenario atual.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Foram analisados diversos artigos publicados por periddicos nacionais e
internacionais, complementado com dados quali e quantitativos de livros digitais,
pesquisas populacionais e sites variados. Para obter informacdes de alto valor cientifico,
utilizaram-se as bases de dados MEDLINE e Scielo. Selecionou-se tais bases devido
principalmente a qualidade e a relevancia dos artigos disponibilizados, além de fornecer
informacdes mais atualizadas sobre o tema desta pesquisa. Em especial, o Scielo
destacou-se por prover artigos em lingua portuguesa, que muitas vezes nao estao
presentes em outras grandes bases de dados cientificos.

A partir da metodologia adotada, obteve-se o total de 413 artigos. Apos avaliagao,
este estudo incluiu 24 artigos que se encontravam no escopo definido pelas autoras e 3
websites que contemplavam alguma parte do tema desta pesquisa. Os artigos
selecionados no MEDLINE e Scielo foram publicados entre 2013 e 2024, os dos websites
foram divulgados originalmente entre 2018 e 2024 e, por fim, os livros foram publicados
nos anos de 2007 e 2011.

A maior parte da literatura cientifica utilizada neste trabalho originou-se de artigos
em lingua inglesa e os estudos de intervencéo realizados com criangas e adolescentes
haviam sido feitos nos EUA ou algum pais europeu nos ultimos 10 anos. Poucos artigos
de origem nacional ou portuguesa apresentaram estudos intervencionistas, sendo estes
voltados a aplicagao de atividades educativas gameficadas e ndo ao uso de jogos digitais
pelo publico infantojuvenil. Sob essa perspectiva, nota-se uma grande disparidade em
relacdo ao acesso aos jogos em paises desenvolvidos e subdesenvolvidos. Essa
diferenca se mantém quando se estuda a populacao de criangas e adolescentes (CETIC

Debates em Educacgao | Macei6é | v.18 | n. 40 | p. 1-17 | 2026



Impactos biopsicossociais e desafios éticos-sociais do uso de jogos digitais por criancas e adolescentes em
contextos educativos

BR, 2023; PGB 24, 2024). A falta de investimento humano e financeiro a pesquisa
cientifica, além da dificuldade de obtengdo de tecnologias recentes e onerosas pelas
familias, como jogos digitais e consoles de videogame, respectivamente, podem estar
diretamente relacionados a essa assimetria.

Nos websites, observou-se o dominio de jogos de entretenimento produzidos por
grandes empresas da industria de games frente aos serious games, os quais mostraram-
se mais restritos as organizagdes sem fins lucrativos e a comunidade académico-
cientifica. A relevancia desse assunto € inconteste, cerca de 40% da populagdo mundial
joga jogos digitais em seu tempo de lazer por meio de um ou mais dispositivos
eletrénicos. O alcance nao se limita ao proprio jogo, os jogos produzem impactos culturais
significativos e permitem a interagao social entre jogadores do mundo todo (GOH et al,
2023). Aprofundar os estudos sobre jogos digitais e seus efeitos em criangas e
adolescentes estimula a produgdo de conhecimentos que gerem impactos reais as
geragodes nativas digitais (ALVES, CARVALHO, 2011).

Por fim, diversas pesquisas recentes abordaram diversos aspectos éticos e sociais
do uso de jogos digitais por criangas e adolescentes, o que se revelou uma parte
importante da formulagdo e da escrita deste artigo. Desse modo, as autoras acharam

relevante que se abordasse essas caracteristicas de forma breve nos resultados.

3 METODOLOGIA

Realizou-se uma revisdo critico-narrativa da literatura cientifica com mescla de
parametros sistematicos. A pesquisa bibliografica foi realizada nos bancos de dados
MEDLINE e Scielo, de acordo com critérios de inclusdo e de exclusdo definidos de modo
prévio, e em outras fontes disponibilizadas pela plataforma de busca Google. Utilizou-se o
mecanismo de busca do Google para a procura de jogos digitais, os quais sdao mais
diversos e disponibilizados com maior celeridade pela industria de games em comparagao
com a comunidade académico-cientifica. Os termos de busca usados no MEDLINE e
Scielo foram “jogos digitais”, “jogos eletrbnicos”, “videogames”, “serious games”,
‘educacgao”, “criangas”, “adolescentes”, “beneficios”, “intervengdes baseadas em jogos
digitais”, “saude mental”, “psiquiatria” e “psicologia”. Ja no Google, utilizaram-se os termos
‘videogames”, “serious games”, “jogos digitais educativos”, “jogos adaptados para

educacao”, “criancas” e “adolescentes”. Todos os termos de busca foram combinados
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entre si de formas variadas em seu respectivo banco de dados e em cada lingua
correspondente (portugués e inglés).

Na selecao inicial dos artigos, incluiram-se aqueles escritos em lingua inglesa e
portuguesa e publicados em revistas cientificas indexadas, nacionais ou internacionais,
sem delimitacdo temporal. Entre outros critérios de inclusdo adotados, estavam a selecao
do delineamento dos estudos (intervencionista e revisdes narrativas, integrativas ou
sistematicas), populagédo-alvo (criangas e/ou adolescentes que jogam ou jogaram jogos
digitais) e desfecho (desenvolvimento de alteragcdes biopsicossociais). Em seguida, foram
avaliados pelo titulo e resumo, sendo excluidos os artigos em duplicata. Depois da leitura

completa, excluiram-se os que estavam fora do escopo estabelecido pelas autoras.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Jogos de entretenimento adaptados

Segundo Siqueira (2022), quando o entretenimento se alia a educagéao, torna-se
uma ferramenta pedagogica de grande valia a educadores e educandos que pode ser
aplicada em diversos contextos educativos e em diferentes fases do ciclo de vida. Finke et
al (2015) relatou que os jogos em geral tém grande potencial de aplicagdo na pratica
educativa, visto que sido altamente motivadores. Estar motivado pode resultar em maior
comprometimento ao se envolver com novas atividades, o que pode ser relevante ao
aprender e/ou aperfeicoar habilidades novas ou nao. Criangas com desenvolvimento
tipico e atipico podem ser motivadas através do uso seguro de jogos digitais. A literatura
cientifica dispde de poucos estudos sobre as motivagbes pessoais de jogadores para a
pratica de jogos em momentos de lazer e, dentre esses, destacam-se as experiéncias de
adolescentes e/ou jovens adultos. Conforme Pavlopoulou et al (2020), jogar impacta de
forma positiva na qualidade de vida e bem-estar e possibilita maior autonomia aos
jogadores.

Jogos podem ser adaptados por educadores ou familiares como uma forma
amistosa de aproximagdo com a atual geragcdo nativa digital. Finke et al (2015)
demonstraram que cuidadores com atitudes mais positivas em relagdo ao uso de jogos
tem maior propensao a serem eles préprios jogadores e a jogarem junto com os filhos.
Pavlopoulou et al (2020) sugeriu que familias que jogam junto, com regras parentais
relacionadas ao ato de jogar, esta associado a melhora de habilidades
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sociocomunicativas infantojuvenis. De acordo com o modelo social cognitivo, as criangas
orientam seu proprio comportamento por meio da mimese de padrdes de comportamento
e conduta externos. A exposigao repetida a um ambiente familiar provido de praticas
biopsicossociais adequadas tende a resultar no uso mais consciente e responsavel da
tecnologia, inclusive dos jogos digitais (YUJIN, KO, 2023).

Minecraft e Terraria sao plataformas de mundo aberto que permitem a criagéo de
conteudo dentro do proprio jogo, além de permitir que diferentes jogadores interajam entre
em si e criem conteudos juntos (CADIEUX, KEENAN, 2020). Tal cenario estimula o
jogador a trabalhar em equipe, a administrar novas responsabilidades e a realizar maior
interacdo social entre seus pares, conforme WHYTE et al (2015). Ambos séao
considerados jogos de entretenimento, isto €, ndo tém como objetivo principal serem
educativos. Entretanto, a grande popularidade entre o publico infantil facilitou a adaptagao
de Minecraft ao contexto educativo, inclusive com sua integragdo ao curriculo escolar de
diversos paises. Em estudos recentes, a maioria dos educadores avaliaram positivamente
0 uso desse jogo em sala de aula e referiram desfechos interessantes, como maior
cooperagao entre os alunos, incentivo a imaginagdo e a criatividade e melhora da
capacidade de resolugao de problemas (HANGH@J, HAUTOPP, 2016; SLATTERY et al,
2023). Outros estudos relataram a aplicabilidade do jogo de RPG online World of Warcraft
(WoW) no letramento cientifico e no ensino de literacy skills - continuum de habilidades
relacionadas a leitura, a escrita, a fala e a escuta - em individuos de diversas faixa etarias
e em adolescentes, respectivamente. Além disso, um estudo sobre o jogo de estratégia
em turnos Civilization Ill referiu que os participantes apresentaram melhora do
pensamento critico e da resolucao coletiva de problemas (FINKE et al, 2015).

Jogos do género agado, os quais demandam reflexo e raciocinio rapidos dos
usuarios, podem estimular o desenvolvimento das fungdes cognitivas superiores e dos
processos visuoespaciais em individuos com desenvolvimento tipico (FINKE et al, 2015).
Hogwarts Legacy é um jogo de entretenimento do género RPG de agao, ambientado no
século XIX e inspirado na série de livros Harry Potter. Em um mundo aberto e imersivo, o
jogador se torna aluno da famosa escola de magia e bruxaria de Hogwarts e aprender a
realizar feiticos e pogdes, a cuidar de animais magicos e a cultivar plantas. Durante o
jogo, as decisdes tomadas pelo jogador podem impactar de forma positiva ou negativa na
histéria do personagem e do proprio mundo bruxo. No cenario real, criancas e
adolescentes enfrentam frequentemente situagdes que requerem decisbes mais ou

menos importantes. Jogos digitais podem ser um modo mais atrativo e divertido de
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fomentar o desenvolvimento da habilidade de tomada de decisdo e podem também
auxiliar na construgdo de maior autonomia diante dos desafios que possam surgir ao
longo da vida (LUNDBERG et al, 2009).

Os jogos digitais langados nas ultimas décadas deixaram de ser apenas “‘um jogo”
e tornaram-se espacos livres para discussdao de aspectos multidimensionais do mundo
real. No jogo do género aventura Detroit: Became Human, enfrenta-se uma série de
dilemas morais que, dependendo das escolhas do jogador, pode influenciar o futuro da
humanidade e dos androides (JUNIOR et al, 2021). Nesse mundo distépico, os androides
sdo uma minoria que sofre abuso e discriminagdo frequentes por parte da populagao
humana, o que apresenta verossimilhanca com a realidade enfrentada por muitos
individuos de segmentos marginalizados da sociedade no mundo real. Sob essa
perspectiva, esse tipo de jogo pode ser uma forma de incentivar momentos voltados a
reflexdo critica e a desconstrucdo de esteredtipos e preconceitos sociais presentes na
sociedade até os dias atuais.

Jogos digitais podem possibilitar um espacgo virtual mais seguro e eficiente para a
interagdo social com outros jogadores da mesma faixa etaria (WAGL et al, 2021). Esse
contato depende do tipo de jogo e das missbes a serem realizadas, mas observa-se que,
quando feito de forma apropriada, pode estimular o trabalho em equipe no caso de jogos
cooperativos. Também pode auxiliar na formagao e manutengao de amizades por meio de
atividades em tempo real com outros jogadores. Schaubert (2019) noticiou o falecimento
de um jogador noruegués de WoW com distrofia muscular de Duchenne. Os pais
pensavam que o filho Mats vivia uma vida isolada e solitaria devido a sua deficiéncia,
entretanto, quando Mats faleceu, descobriram que, ha mais de uma década, ele mantinha
contato préximo com um grupo de amigos virtuais dentro do jogo que relataram os
impactos reais proporcionados por essa grande amizade. Diversos jogos online, como
WoW, possibilitam a oportunidade de jogar cooperativa ou competitivamente com outros
jogadores de diferentes etnias, orientagdes sexuais, origens socioecondémicas e/ou com
ou sem deficiéncias. Adachi et al (2015) relatou que jogos no formato cooperativo online,
mesmo violentos, podem reduzir viés intergrupal e incentivar relagbes interpessoais
positivas entre grupos diferentes no mundo real. Outros estudos relataram que jogos do
género RPG favorecem o desenvolvimento de habilidades psicossociais - como empatia,
por exemplo -, visto que os jogadores sdo desafiados a interpretar personagens com
diferentes backgrounds pessoais e socioculturais durante o desenrolar das missdes
(BAGES et al, 2020).
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4.2 Serious games

Serious games sao jogos desenvolvidos para o ensino de habilidades e
competéncias especificas ndo-gratificantes ao usuario. Esses conhecimentos tém o intuito
de serem generalizados para o mundo real, diferentemente dos jogos voltados ao
entretenimento. Serious games sao construidos de acordo o método cientifico e baseados
em diferentes parametros (enredo, realismo, interatividade, feedback e fatores
educacionais e pedagdgicos). Consideram-se também as preferéncias individuais e a
faixa etaria do publico-alvo. Assim como nos jogos de entretenimento, a integracéo da
diversdo com o envolvimento emocional, comportamental e cognitivo do jogador € um
elemento-chave para o desenvolvimento desses jogos. Entretanto, nos serious games,
esse aspecto é fundamental para que haja a efetivacdo da abordagem educativa de um
determinado assunto (ASADZADEH et al, 2024).

O serious game Go-Goals! € um jogo de tabuleiro gratuito que auxilia criangas a
entenderem seu papel como cidadaos globais responsaveis pelo futuro do planeta por
meio da compreensdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) das Nagdes
Unidas (GAMES4SUSTAINABILITY, 2024). De acordo com Lundberg et al (2009), a
medida em que crescem, individuos tornam-se sujeitos capazes de influenciar desfechos
familiares de acordo com a teoria dos jogos nao-cooperativos. Criangas e adolescentes
podem se tornar agentes de mudanga social através da replicagdo de conhecimentos
para a familia e para a comunidade onde vivem e se relacionam. Serious games podem
ser utilizados como uma forma de abordagem inicial de novos conteudos e aumentar a
motivacdo do educando durante o processo de ensino-aprendizagem. Esses jogos
permitem que criangas e adolescentes adquiram conhecimentos e melhorem seu
desempenho nesse processo através do brincar.

O aprimoramento de habilidades socioemocionais no ambiente escolar € uma
estratégia relevante de promocgao de bem-estar e de saude mental. Na primeira infancia,
sdo consideradas preditoras de melhores resultados académicos e de sucesso ao longo
da vida. Xavier et al (2023) avaliou a aplicagdo de um programa de aprendizagem
socioemocional baseado na compaixdo em criangas por meio de sessdes presenciais
com facilitadores e de uso de serious games. Resultados apds 6 meses de follow-up
indicaram maior empatia, menor impulsividade e maior cooperagao entre pares. Estudos

anteriores em adolescentes demonstraram desfechos semelhantes. Nesse sentido, a
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escola torna-se um contexto primordial ndo s6 para a aprendizagem académica, mas
também de gerenciamento de emocgdes e de formas eficientes para lidar com conflitos.
Por fim, a escolha da carreira € um processo individual complexo relacionado a
personalidade, ao desenvolvimento pessoal e as experiéncias de vida. Explorar futuras
carreiras durante a adolescéncia esta associado a maior sucesso na transigao para o
mercado de trabalho. O serious game Like2be é um jogo voltado a adolescentes e jovens
adultos que buscam maior conhecimento sobre profissdes. KELLER et al (2023) mostrou
que a integragdo do jogo a atividades em sala de aula pode estimular processos
cognitivos e desafios mentais e resultar na melhora da autopercepgao sobre a futura

carreira.

4.3 Desafios éticos e sociais

E relevante que se discuta os principais desafios que permeiam o uso dos jogos
digitais no atual cenario. Apesar de serem inumeras, decidiu-se analisar questdes
relacionadas aos educadores, a seguranga digital e a implementagéo dos jogos digitais na
pratica educativa. Fenty, Anderson (2014) relataram que a maioria dos educadores é a
favor da integracdo de aspectos tecnoldgicos ao ensino tradicional e tem conhecimento
sobre os diversos beneficios aos educandos. O contexto da pandemia de COVID-19
impulsionou o uso de tecnologias num processo de transformagao digital dos ambientes
escolar e familiar. Entretanto, esse processo ndo ocorreu de forma democratica e
infelizmente ainda gera impactos diversos até os dias de hoje. Em conjunto com essas
demandas, o desconhecimento tecnoldgico, a inequidade de acesso, a alta carga de
trabalho e a dificuldade em adaptar praticas pedagodgicas podem ser outros desafios
consideraveis a serem enfrentados pelos educadores. Sob essa perspectiva, McManis,
Gunnewig (2012) mostraram o papel fundamental do educador para o uso pleno e
adequado em sala de aula, visto que a tecnologia, por si s6, nao é suficiente. De acordo
com Moema, Natali (2023), para que seu uso seja minimamente satisfatério, o educador
deve estar capacitado e a instituicdo de ensino, preparada diante das novas demandas
tecnologicas.

Outra questdao importante é a seguranca digital. O publico infantojuvenil é
particularmente vulneravel a comportamentos de risco e, durante o acesso a internet,
pode estar exposto a uma série de riscos (MOEMA, NATALI, 2023; YUJIN, KO, 2023).

Minecraft e Tibia, por exemplo, permite a criacdo de servidores privados ou semiprivados.
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No caso do Minecraft, ha servidores criados para criangas com transtorno do espectro
autista e seus familiares, como o Autcraft. Nos jogos sem essa possibilidade, é
interessante que o educador ou o responsavel verifique a disponibilidade de servidores
PvE (Jogador versus ambiente, em traducado literal) amigaveis, com regras claras de
convivéncia e supervisionados por administradores ativos e vigilantes. Final Fantasy IV é
um jogo do género RPG que oferece um ambiente com maior controle, no qual usuarios
toxicos com comportamentos inapropriados podem ser punidos através de restricdo de
acesso ao chat com outros jogadores até banimento permanente da conta do jogador.
Além disso, € recomendado que o uso de jogos digitais em momentos de lazer e na
pratica educativa seja realizado sob orientagdo e supervisdo de um adulto durante toda a
atividade.

Por fim, antes de formular um plano de implementacéo de jogos digitais adaptados
ao curriculo escolar, é relevante que se considerem valores e preferéncias individuais e
coletivos. Compreender os fatores parentais € fundamental para promover maior
engajamento nas atividades escolares e para estreitar lagos entre familia e instituicao de
ensino. Martins, Pimentel (2019) sugerem que a incorporagéo de novos objetos e espacos
de aprendizagem seja realizada de forma gradativa, de acordo com as capacidades e os

conhecimentos prévios de cada educando.

4.4 Contribuicdes e limitagbes

4.4.1 Contribuigcbes

Esta pesquisa apresentou os resultados de diversos estudos realizados com
criangas e/ou adolescentes que tiveram como objetivo a identificagdo de possiveis
beneficios biopsicossociais do uso de jogos de entretenimento adaptado e de serious
games no ambiente escolar. Em consonancia com a literatura, nossos resultados
evidenciaram impactos positivos a curto prazo no desenvolvimento biopsicossocial
infantojuvenil. Alguns artigos discutiram acerca dos desafios atrelados ao uso de jogos
digitais, o que estimulou as autoras a ressaltarem os principais desafios ético-sociais
presentes na atual sociedade brasileira. Entende-se que a aplicagcao e a discussao sobre
novas tecnologias ndo deve estar desconexa com a realidade social, cultural e econémica

de uma localidade.
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Ao longo do artigo, apresentamos diversos jogos recentes e, pelo nosso
conhecimento, um deles ainda n&o havia sido citado na literatura cientifica da tematica
abordada pelas autoras. Nessa perspectiva, o jogo de entretenimento Hogwarts Legacy
foi langado no inicio de 2023 e foi publicado pela Warner Bros Interactive Entertainment
sob o selo da Portkey Games. Quando um jogo digital como Hogwarts Legacy é usado de
forma apropriada pelos educadores, ele pode gerar impactos biopsicossociais positivos
para as geragdes nativas digitais.

Por fim, esta revisao de literatura se propéem como um “ponto de partida” para o
leitor, instiga-lo a revisitar estudos de outrora ou a construir novos estudos sobre a
aplicacdo de jogos digitais no contexto educacional. E importante que se avalie a
qualidade do jogo (componentes, mecanicas e dindmicas), a forma como os jogadores o
utilizam e os objetivos buscados pelo educador e instituicdo de ensino (FINKE et al, 2015;
MARTINS, PIMENTEL, 2019). O jogo escolhido deve ser apropriado para a idade e o
nivel de desenvolvimento desse publico (MCMANIS, GUNNEWIG, 2012). Mais estudos
sd0 necessarios para definir os tipos de jogos com maior potencial para certos
aprendizados e para determinar métodos apropriados de implementacao de jogos digitais

na pratica educativa.

4.4.2 Limitagbes

Por outro lado, este manuscrito também apresenta algumas limitagdes, que estéo
relacionadas principalmente a inclusdo de uma plataforma mais ampla de busca de jogos
digitais, a baixa diversidade de estudos sobre a tematica abordada e aos estudos
incluidos na revisdo. Decidiu-se adicionar a pesquisa na plataforma de busca Google,
visto que o desenvolvimento e a disponibilizacdo de jogos ocorrem de modo cada vez
mais intenso no atual contexto tecnoldogico e inovador, o que por vezes nao é
acompanhado pelos métodos tradicionais de publicagdao cientifica. Nesse sentido, os
jogos digitais mais recentes ainda sdo poucos estudados pela comunidade académica-
cientifica, o que torna mais desafiador o processo de escrita de um artigo de revisao
sobre essa tematica. Além disso, a maioria dos artigos revisados foram estudos de
intervencao realizados com criangas e/ou adolescentes em diversos paises com amostras
menores e metodologias heterogéneas. Inclusdo digital insuficiente, baixo investimento
financeiro e recusa por parte de professores e escolas sao fatores relevantes durante a

captacao de sujeitos de pesquisa de um estudo, refletindo numa possivel diminuicdo do
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numero de selecionados. Além disso, cada jogo apresenta particularidades, envolvendo
diferentes narrativas, mecanicas e dinamicas, o que pode influenciar na forma como o
pesquisador aplica e avalia um jogo digital num estudo cientifico. Revisdes critico-
narrativas como esta fornecem uma base para a compilacdo da literatura cientifica
(MENDES-DA-SILVA, 2019). Considerou-se que a adogao de parametros sistematicos foi
fundamental para o aprimoramento do método de selegdo de artigos e minorar alguns
vieses. Ressalta-se que tais limitagdes nao inviabilizam os resultados apresentados neste

trabalho.

5 CONCLUSAO

Os jogos digitais, ao transcenderem sua funcado primordial de entretenimento,
configuram-se como potentes instrumentos educacionais e psicossociais. A presente
revisdo demonstra, com base em evidéncias de diferentes contextos internacionais, que
tanto serious games quanto jogos de entretenimento adaptados podem contribuir
significativamente para o desenvolvimento biopsicossocial de criangas e adolescentes.
Entre os beneficios observados estdo o aprimoramento de fungdes cognitivas superiores,
o fortalecimento da autorregulacdo emocional, o estimulo a empatia e ao pensamento
critico, além da promocido de habilidades de cooperagdo e resolucdo de problemas.
Esses achados sao consistentes com teorias contemporédneas do desenvolvimento
humano e da aprendizagem, que defendem abordagens interativas, significativas e
centradas no educando.

Contudo, € necessario olhar criticamente para as evidéncias apresentadas e
reconhecer os limites ainda existentes. A maioria dos estudos analisados apresenta
delineamentos metodolégicos heterogéneos, com amostras pequenas e, frequentemente,
restritas a contextos socioecondmicos especificos de paises desenvolvidos. Tal recorte
limita a generalizagao dos resultados para outras realidades, especialmente para o Brasil,
onde ha marcantes desigualdades de acesso as tecnologias. Além disso, embora os
jogos mostrem potencial para melhorar aspectos da aprendizagem e do bem-estar, esses
efeitos ainda carecem de comprovacdo mais robusta a longo prazo, e muitas vezes sao
influenciados pela qualidade da mediagdo pedagdgica, pelas caracteristicas do jogo

utilizado e pelo contexto sociocultural do educando.

Debates em Educagao | Macei6 | v.18 | n. 40 | p. 1-17 | 2026
13



Mariana Vieira Teles / Leticia Staub Limberger / Felipe da Silva Paulitsch

Do ponto de vista ético e social, a revisao acerta ao destacar que a adogcao de
jogos digitais no contexto educacional precisa ser pensada de forma critica, levando em
consideracao o preparo do educador, a seguranga digital e as condi¢gdes de acesso as
tecnologias. O uso inadequado ou descontextualizado pode ndo apenas falhar em
produzir os beneficios desejados, mas também agravar desigualdades ja existentes. A
proposta de incorporar esses jogos de maneira gradual e supervisionada, respeitando os
valores e capacidades de cada comunidade escolar, revela-se uma diretriz sensata para
que seu potencial educativo seja verdadeiramente aproveitado.

Portanto, embora promissora, a integragao dos jogos digitais a pratica educativa exige
um compromisso continuo com a pesquisa cientifica, com a formacédo docente e com
politicas publicas que ampliem o acesso equitativo as tecnologias. E preciso avancar na
producao de evidéncias nacionais, especialmente com populagdes sub-representadas, e
fomentar a criacdo de jogos alinhados as demandas educacionais locais. O futuro da
educacao digital dependera ndo apenas da inovagao tecnoldgica, mas da capacidade de
pensarmos criticamente sobre como, por que e para quem essas inovagdes s&o

implementadas.
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