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RESUMO

Este trabalho utiliza principalmente da revisdo bibliografica para analisar os
principais impactos dos videogames tanto positivamente quanto negativamente na
vida dos jovens e adolescentes da geragao atual. Mostra os beneficios cognitivos e
educacionais, como a melhora da atengéao, raciocinio légico e resolu¢ao de problema,
podendo também ajudar os adolescentes a escolherem quais carreiras profissionais
que eles irdo seguir quando crescerem. Analisa também os riscos associados ao uso
excessivo dos jogos eletronicos, que causam diversos impactos negativos como
dependéncia, queda no rendimento escolar, problemas de saude como auséncia e
problemas fisicos causado pelo sedentarismo de alguns jovens viciados nos
videojogos. Sobre esses efeitos negativos, utiliza ainda de uma entrevista com um
adolescente que ja teve um problema causado pelo videogame. A partir de todas as
pesquisas analisadas podemos perceber que, quando utilizados com
responsabilidade e equilibrio, os videogames podem agregar muito em todos os
aspectos da vida e ndo apenas nos académicos, especialmente quando controlamos
bem o tempo e priorizamos jogos educativos, deixando jogos que influenciam para o
mal como os violentos de lado.

Palavras-chave: Videojogo, académico, saude mental, orientacéo.



ABSTRACT

This paper mainly uses a literature review to analyze the main positive and
negative impacts of video games on the lives of young people and teenagers of the
current generation. It highlights the cognitive and educational benefits, such as
improvements in attention, logical reasoning, and problem-solving skills. It also shows
how video games can help adolescents choose potential career paths for their future.
Furthermore, it examines the risks associated with excessive gaming, which can lead
to negative effects such as addiction, decreased academic performance, and health
issues like physical problems and absenteeism caused by the sedentary lifestyle of
some young people addicted to video games. Regarding these negative effects, the
study also includes an interview with a teenager who has experienced problems
caused by gaming. Based on all the research analyzed, it can be concluded that, when
used responsibly and in moderation, video games can greatly contribute to various
aspects of life, not only academic ones, especially when time is managed wisely and
educational games are prioritized over harmful or violent ones.

Keywords: Video game, Academic, mental health, Guidance
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1 INTRODUGAO

Desde o surgimento de videogames domeésticos, em 1972, muitas pessoas em
todos os lugares do mundo ja adquiriram um console ou pelo menos ja jogaram
alguma vez, seja adultos, criangas ou jovens. Com os videogames também se criou
uma duvida sobre seu impacto nas pessoas, pois algumas preferiam ficar jogando ao
invés de sair de casa e conviver em sociedade com pessoas de verdade, assim
preocupando principalmente os adultos. Principalmente os pais comegaram a se fazer
algumas perguntas como: “Os videogames realmente fazem mal para o nosso estado
fisico e mental? Eles podem afetar o desempenho académico de um jovem? ¢

O videogame, porém, passou a ser cada vez mais utilizado pelos jovens na
geragao Z, ja que o mundo se tornou um lugar muito mais tecnologico do que na
geragao passada. Por isso até os dias atuais os pais e adultos no geral ndo sabem os
reais efeitos dos jogos a longo prazo, por ser algo muito recente na vida deles.

Segundo Luiza Brandao pesquisadora, os videogames realmente podem fazer
mal para a saude mental da pessoa, como o vicio, antissocialismo etc. Porém segundo
a psicologa Fernanda Tomie, os videogames tém um impacto positivo na aquisigao
de cultura digital e em aspectos de conhecimento geral. As tecnologias
implementadas nos videogames possibilitam que os jovens tenham um maior espago
de aquisi¢ao de conhecimento dentro de um unico console, com milhares de jogos de
diferentes géneros que podem ensinar novas habilidades a eles.

Segundo a psicéloga Fernanda Tomie (2009), cerca de 74,4% dos alunos da
universidade USP que foram entrevistados relataram que seu desempenho
académico nao piorou ao implementarem os videogames em sua vida, embora os
outros 25,6% tenham relatado que o videogame influencia negativamente os seus
desempenhos académicos.

Ainda, segundo a autora Fernanda Tomie, foi feita outra pesquisa sobre a
utilizacdo de jogos agressivos na vida dos estudantes da USP. Nesse estudo foi
relatado que 60,5% dos jogadores desse género de jogo mais agressivo nao tém
nenhum tipo de influéncia perante o seu comportamento. Porém, outros 39,5% dos
estudantes afirmaram que tiveram adulteragdo em seus comportamentos (como
problemas de raiva, vicio etc.) quando jogam jogos mais agressivos, COmo excesso
de raiva e problemas de convivio com outras pessoas.

Segundo uma matéria da USP realizada com a psicologa Luiza Chagas
Brandao, a autora relata que foi muito procurada pelos pais de jovens que jogavam
muito videogame e a partir dessas duvidas se aprofundou mais no assunto. Ela aponta
que 30% dos adolescentes brasileiros fazem uso problematico dos jogos eletrdnicos,
0 que causa problemas emocionais e sociais. Também diz que as criancas e
adolescentes tem uma certa dependéncia dos jogos quando séo expostas as telas por
muito tempo.



Segundo Luiza Brandao, o uso problematico de videogames na juventude é
causado por sofrimento de saude mental e € nos jogos que os jovens encontram um
refugio, um lugar para esquecer os problemas e se divertir. Na pesquisa realizada por
ela, mais da metade dos 5.000 alunos entrevistados (57%) afirmaram que jogam para
esquecer dos problemas.

Para Laura Delciello de Souza, psicopedagoga da area materno-infantil do
servico de Psicologia do Hospital Israelita Albert Einstein, esses resultados séo
preocupantes e podem afetar o desenvolvimento do adolescente, que nao vai saber
lidar com as frustragbes. Ela afirma que ao fugirem de seus problemas
constantemente através dos jogos eletronicos, eles ndo vao saber lidar com a
frustragdo e com seus problemas.

De acordo com o psiquiatra Renato Silva (2023), os recursos eletrénicos podem
se tornar uma forma de diminuir o estresse e o medo da vida real e os jovens acabam
encontrando maior satisfagao on-line do que na vida real. De acordo com ele, é nesse
ponto que a diversdo pode virar um problema, ja que eles podem ser viciantes e
causar transtornos sociais.

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude Publica, o vicio em jogos é
caracterizado por um comportamento persistente ou recorrente em jogos eletrénicos,
seja on-line ou off-line, e os indicios comegam quando o individuo comeca a passar
tempo excessivo em frente a tela, quando a pessoa prioriza o0 jogo ao invés de viver a
vida real, seja fazendo um esporte ou socializando. Este padrdao comportamental é de
severidade suficiente para resultar em conflitos pessoais, familiares, sociais, mentais
etc. Segundo a prépria organizagédo estes comportamentos podem ser perceptiveis
normalmente em 12 meses ou até menos tempo, assim conseguindo perceber se a
pessoa esta viciada ou nao.

Segundo o autor Clovis Gomes Panta (2023), apesar de os jogos também
serem utilizados para coisas boas, na minoria dos casos também podem causar
dependéncia, que é caracterizada pelo uso excessivo e impulsivo desses aparelhos
tecnoldégicos, interferindo na vida cotidiana da pessoa. O autor relata que em 2018 a
CID-11 (Décima Primeira Classificagdo internacional de Doengas) inseriu uma
condigdo denominada GD (Gaming Disorder) que visa demonstrar a dependéncia em
jogos eletrénicos.

De acordo com HOWARTH (2022), citado por Clévis em seu artigo, cerca de 3
bilhdes de pessoas no mundo sdo gamers, ou seja, cerca de 37,5% da populagao
mundial € gamer, o que significa que muitas pessoas estao propicias ao vicio em
jogos. No artigo, o autor também cita outra pesquisa (CHEN, K 2022) que afirma que
a idade média dos gamers é de 30 anos e que 68% deles sdo maiores de 18 anos de
idade. A pesquisa também mostra que os jovens jogam por mais tempo durante a
semana com menos tempo de sessdo, enquanto os adultos jogam menos vezes na
semana, porém com sessdes mais longas. Os adolescentes tém uma média diaria de
13 horas semanais, enquanto os adultos contam com uma média de 27,76 horas
semanais, assim conseguimos perceber uma grande discrepancia no tempo de jogo
diante de duas geragdes diferentes. Essas informacdes comprovam que apesar dos
pais terem uma preocupag¢ao maior com o tempo de jogo de seus filhos, os adultos
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sao 0s que mais jogam. Porém, como eles tem o cérebro totalmente desenvolvido,
nao sao tao afetados quanto os jovens.

Apo6s uma pesquisa realizada pela American Neurological Association, com
2.442 pessoas entre 11 e 7 anos, que utilizavam diariamente os videogames
semanalmente, foi apontado que 260 demonstraram problemas principalmente no
comportamento e que posteriormente (apos 1 ano) também foi detectado vicio na
maioria dos jovens.

2 IMPACTOS POSITIVOS DOS VIDEOGAMES

Os videogames podem trazer muitos aspectos positivos, a depender claro, da
forma como eles sao utilizados. Eles podem ser utilizados como método de
ensinamentos nas escolas e futuramente até como ferramenta de trabalho na vida
profissional dos jovens que se interessam por esse mundo digital (Alves e Carvalho,
2011).

Quem prova esse ponto sdo os pesquisadores Goodman, Bradley, Paras,
Wiliamson e Bizzochi (apud Alves e Carvalho, 2011) que desenvolveram um jogo de
videogame em 2006 para os jogadores de Hockey treinarem suas habilidades
aprendendo sobre as consequéncias da profissao. O jogo deu muito certo, auxiliando
0s jogadores e os ensinando sobre concussoes.

Assim como Goodman, Bradley, Paras, Wiliamson e Bizzochi, Kato e Beale
(apud Alves e Carvalho, 2011) também tiveram uma ideia muito boa. Eles criaram um
jogo educativo sobre a conscientizagdo do cancer, com objetivo de conscientizar as
criangas a serem respeitosas com as outras que haviam tido esse problema e ajudava
as criangas que tinham o problema a como terem uma boa recuperagao.

A partir disso podemos concluir que os videogames, dependo de como sao
usados, podem ser vantajosos no ensino académico dos jovens, assim eles aprendem
0 que é necessario de uma forma mais pratica e interativa, prendendo mais a atencao
dos jovens.

Além de ajudar os jovens na compreensado e entendimento de um tema, foi
analisado durante a pesquisa dos pesquisadores Durkine e Barber (2002) (apud Silva
e Carvalho 2011) que apos estudarem 1304 pessoas que jogavam diariamente
videogame, descobriram que ndo ha evidéncias de problemas em varias medidas
como saude mental, proximidade familiar e principalmente no desempenho escola dos
alunos.

Outra pesquisa que prova que nao ha interferéncia negativa no desempenho
escolar dos alunos foi uma feita por Sharlf e Sargent, (2006) (apud Alves e Carvalho,
2011). Os pesquisadores estudaram 4508 adolescentes e concluiram que n&o ha
interferéncia nenhuma entre o uso de videogame e o desempenho académico, mas
recomendaram que 0s jovens joguem por no maximo 1 hora diariamente, ja que o
tempo utilizado para jogar poderia estar sendo muito mais aproveitado para estudar
por exemplo.
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Assim como Sharlf e Sargent, Teixeira (2008) (apud Ponte, 2024) acredita que,
se bem selecionados, os jogos de videogame realmente podem ser benéficos para os
jovens, podendo desenvolver muitas habilidades que sem os videogames nao seria
possivel ou de mais dificil aquisicao de habilidade.

Com essa fala de Teixeira, é possivel perceber que para ele, os jogos nao
podem ser diretamente classificados como algo bom ou ruim para a sociedade, mas
devem ser classificados a partir do conteudo usufruido dentro dos jogos.

Tendo em vista o que foi dito acima, outros pesquisadores chamados Beck e
Wade (apud Dias, 2023), em 2006 afirmaram que quando os jovens passam horas
num mundo criado para si, eles acreditam que através desse mundo podem
desenvolver novas habilidades. Afirmaram também que as experiéncias virtuais
proporcionadas por um videojogo podem ter um impacto muito positivo na vida de
alguém. Jogar leva a internalizacéo de um conjunto de crengas acerca do mundo e de
como agir nele, acabando por moldar a forma de pensar de uma pessoa.

Além disso, os pesquisadores Steinkuehler e Squire (2014) (apud Dias, 2023),
chegaram a conclusdo de que os videojogos comerciais, aqueles que nao tém
qualquer intencdo de ensinar, sob certas condicdes podem promover formas
significativas de pensamento e aprendizagem. Experienciar situacées de conflito em
que a tomada de decisbes € exigida para alcancar um objetivo exige uma analise
rapida e metodoldgica dos cenarios para cumprir os desafios de um videojogo.

Esses jogos que forgam os jogadores a desenvolver estratégias diferentes para
tentar concluir os objetivos podem desenvolver habilidades de resolugéo de problema
que futuramente irdo ajudar muito eles tanto na vida social quanto na vida profissional.

2.1 VANTAGENS QUE O VIDEOGAME PODE TRAZER PARA OS
JOGADORES

Os videogames podem ser sim uteis para fins tanto educativos e culturais,
quanto para aquisicao de novas habilidades, pois segundo Green e Bavelier (2003)
(apud Silva e Carvalho, 2011) os jogos de videogame aumentam a capacidade de
atencao visual dos jogadores e sua distribuicdo espacial. Trés anos depois, em 2006,
0os mesmos autores disseram que a literatura mostrava que os efeitos positivos e a
forma aplicada dos jogos se dao de modo exitoso em diferentes contextos.

Os videogames também podem nao sé ajudar no aprendizado e na vida
académica dos alunos, mas também na vida profissional. Segundo Rosser (2007)
(apud Silva e Carvalho, 2011) uma profissao em que o uso do videogame pode ser
muito util € a de cirurgido laparoscépico. Isso porque pesquisadores apontam que
cirurgides que jogavam mais de 3 horas na semana cometiam 37% a menos de erros
e eram 27% mais rapidos em suas habilidades laparoscopicas, e 33% eram melhores
em testes de sutura, se comparados aos colegas que nao jogavam videogame. Ou



12

seja, os cirurgides que jogam videogame tém mais sucesso profissionalmente dentro
de sua area de trabalho, do que os que n&o jogam videogame.

Essa visdo também é apoiada na pesquisa de Beck e Wade (2006) (apud
Ponte, 2024) que afirmaram que quando os jovens passam horas num mundo criado
virtualmente, podem desenvolver novas habilidades através desse mundo criado
especialmente para eles aprenderem. Afirmaram também que as experiéncias virtuais
proporcionadas por um videojogo podem ter um impacto muito positivo na vida de
alguém. Jogar leva a internalizagéo de um conjunto de crengas acerca do mundo e de
como agir nele, acabando por moldar a forma de pensar de uma pessoa.

Como mencionado anteriormente, Steinkuehler e Squire (2014) (apud Ponte,
2024) defendem a ideia de que os jogos eletrbnicos comerciais, mesmo que nao
tenham sido criados para ensinar, podem, em alguns casos, ajudar no
desenvolvimento do pensamento critico e da aprendizagem significativa. Isso ocorre
porque, ao colocar o jogador diante de situagbes que exigem decisdes rapidas e
eficazes, os jogos estimulam a analise logica, a interpretacdo de cenarios e a
aplicacao de estratégias para alcangar objetivos especificos. Isso ajuda os jogadores
a adquirir habilidades cognitivas que vao além do contexto do jogo e podem ser
aplicadas em diversas situagdes da vida cotidiana.

Os mesmos autores ressaltam que, ao desafiar os jogadores a buscar
diferentes solugdes para superar obstaculos e atingir metas, os jogos colaboram para
a melhora da capacidade de resolver problemas e de adaptar estratégias em
diferentes situacdes especificas. Essas experiéncias virtuais podem ter reflexos
positivos no desenvolvimento social e profissional dos jovens, uma vez que incentivam
0 raciocinio, a tomada de decisdo e o planejamento. Se nao tiverem conteudos
violentos, esses jogos podem ser considerados ferramentas importantes para o
crescimento pessoal e intelectual, auxiliando no amadurecimento e na preparacao dos
individuos para lidar com desafios reais.

Na area do lazer e da animagao sociocultural, o uso de jogos digitais tem
mostrado grande potencial, embora ainda seja mais discutido na teoria do que na
pratica. Segundo Cruz Junior (2017) (apud Monteiro e Santos, 2021), por exemplo o
jogo Pokémon Go, que usa realidade aumentada, tem valor educativo e recreativo,
pois incentiva os jogadores a explorarem espacgos urbanos, historicos e turisticos
enquanto se movimentam pelas cidades. Além disso, o autor diz que o jogo ajuda a
criar formas de convivéncia e interacado social, e que esses aspectos podem ser
aproveitados e orientados pela Educacéo Fisica tanto em escolas quanto em outros
espacos educativos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que € o documento que orienta o
que deve ser ensinado nas escolas do Brasil, reconhece os jogos digitais (também
chamados de jogos eletrbnicos ou games) como um conteudo importante para o
aprendizado. Ela propde que esses jogos sejam usados em todas as etapas da
educacgao, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio, e em disciplinas variadas,
desde Lingua Portuguesa até Artes, Educacao Fisica etc. (apud Monteiro e Santos
2024).
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A ideia é que os jogos digitais ajudem os alunos a aprenderem de forma mais
divertida e participativa, desenvolvendo criatividade, raciocinio, colaboragcédo e
interesse pelo estudo. Além disso, o uso desses jogos pode aproximar a escola da
realidade dos jovens, que ja convivem com a tecnologia no seu dia a dia.

2.2 JOGOS MAIS APROPRIADOS PARA O DESENVOLVIMENTO DOS
JOVENS

Alguns tipos de jogos sado mais apropriados para a aprendizagem e o
desenvolvimento de habilidades, como por exemplo os jogos modo historia e
principalmente os educativos.

Os jogos modo histoéria, mais conhecidos como jogo de performance, sdo um
género de games que pode auxiliar na compreensao de eventos histoéricos do
passado, ensinando aos jovens de atualmente sobre o passado de seu pais por
exemplo, ou de diversos outros eventos e acontecimentos historicos.

Um bom exemplo é o jogo Assassin’s Creed Ill que coloca o jogador no papel
de Ratonhnhakéton (Connor Kenway), um nativo americano que atua como um
assassino e combatente da liberdade durante a Guerra de Independéncia dos Estados
Unidos. O jogador explora um ambiente virtual com cidades como Boston, Nova York
e areas da Fronteira realizando agdes furtivas, escalando constru¢des e eliminando
inimigos, inclusive personagens historicos, em eventos marcantes como a Festa do
Cha de Bosto u,.n (apud Bello, Vasconcelos, 2024).

De acordo com Bello (2016), em outra pesquisa de 2016, o jogo cria e
reinterpreta a fundacado da nagcao americana ao permitir que o jogador vivencie essa
histéria por meio da performance interativa do personagem. Esse tipo de jogo
exemplifica o que se chama de Jogos de Performance, que sdo os mais populares e
lucrativos do mercado. Eles se caracterizam por promover imersao e por oferecer
personagens individualizados, com aparéncia e personalidade proprias, inseridos em
narrativas dinédmicas.

Os jogos de performance também abrangem diversos géneros e propostas,
destacando-se principalmente pela exploragcdo de ambientes, resolugdo de enigmas
e gestao de recursos. Outro bom exemplo sdo os jogos de tiro em primeira pessoa,
como Call of Duty, que coloca o jogador como um soldado na Segunda Guerra
Mundial, os jogos de aventura e exploracdo em terceira pessoa, como Assassin’s
Creed e Red Dead Redemption, que permitem vivenciar periodos historicos distintos
em diferentes regides, ou seja, Assassin’s Creed, por exemplo, € vivenciado nab
América e o Red Dead Redemption no velho oeste (apud Bello, Vasconcelos, 2024).

Os jogos de luta, plataformas baseadas em corrida e saltos, e RPGs, que
valorizam o desenvolvimento narrativo dos personagens, também podem ser positivos
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para os seus jogadores ao fazer com que eles criem lagos com o personagem e se
sintam como ele, o que faz com que o jogador comece a pensar em como tomar
decisdes e criar estratégias baseado na personalidade do personagem e em cada
situacao proposta a ele.

Também existem os jogos de enigmas e interagdo com o cenario, Como no jogo
1979 Revolution, que se passa na Revolugdo Iraniana, ou seja, te ensina algo que
provavelmente vocé nunca procuraria saber ou nunca se daria o trabalho de ir atras
para saber mais sobre essa revolugdo. Através dos jogos de performance e da
possibilidade de vivenciar essa histéria on-line e de forma mais imersiva, chama a
atencao de diversos jovens e ensina uma nova cultura e uma nova historia a eles.
(apud Bello, Vasconcelos, 2024).

Alguns jogos utilizam apenas elementos do passado como inspiracéo estética
ou narrativa, sem a intencao de representar ou ensinar eventos ou fatos histéricos
com precisdo. God of War, por exemplo, conta com cenarios e criaturas mitoldgicas
retratados de forma indireta e contendo ficgdo. Ja& Monkey Island recria um Caribe do
século XIX habitado por piratas, mas com tons cédmicos e referéncias a cultura pop,
como montanhas-russas € maquinas de refrigerante. Esses jogos reinterpretam o
passado de maneira fantasiosa ou humoristica, priorizando a criatividade e a estética
em vez da fidelidade histérica, mas ainda assim sao positivos para o aprendizado e a
aquisicao de habilidades criativas pelos jogadores (apud Bello, Vasconcelos, 2024).

De acordo com Murray (2003) (apud Bello e Vasconcelos, 2024), quando o
jogador entra em um ambiente virtual, ele se envolve na historia e precisa agir para
resolver problemas dentro dela. Essa participacdo pode mudar a forma como ele vé
as coisas, ajudando-o a entender melhor e sentir empatia pelas situagdes que o jogo
apresenta e claro, consegue se virar e aprender a melhorar suas habilidades de
resolugao de problemas.

Segundo o historiador alemao Grau (2007) (apud Bello e Vasconcelos, 2024),
existe uma ligacdo divertida e envolvente entre o jogador, as historias e os
personagens, que acaba criando também uma conex&o emocional com o mundo do
jogo. Essa ligacao surge porque o jogador dedica tempo e participa ativamente da
agao de jogar e controlar o personagem, seguindo as regras que organizam e
controlam esse espaco virtual, assim, criando relagao afetiva dos jogadores por parte
dos personagens, ou seja, um lago entre os dois, tornando a experiéncia algo divertido
e bom para adquirir cultura e conhecimentos que os personagens ensinam para 0s
jogadores.

Além dos jogos de performance, os jogos educativos sdo positivos para o
desenvolvimento de habilidades dos seus jogadores.

De acordo com Vieira (2014) (apud Alcantara, 2024), os jogos educativos
constituem uma categoria especifica dentro do universo dos jogos digitais e é possivel
dividi-los em diferentes tipos dentro dessa classificacdo. O autor deixa claro que esses
jogos podem ser amplamente aproveitados para fins pedagdgicos, contribuindo para
a aquisicao de novas habilidades, especialmente no que se refere a resolugédo de
problemas e ao desenvolvimento do raciocinio logico.
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Esses diferentes tipos de jogos educativos foram classificados por Dondlinger
(2007) (apud Alcantara, 2024) em duas categorias principais, os “Edutainment” e os
“‘Educativos”. Ambos contém o propdsito de promover o aprendizado do jogador,
porém, utilizam metodologias diferentes para alcancgar esse objetivo.

O meétodo denominado Edutainment se trata de uma estratégia que combina
elementos educativos e interativos, com objetivo de tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico, atraente e prazeroso. Ja os jogos classificados como
Educativos, como o proprio termo sugere, tém como finalidade exclusiva ensinar
conteudos especificos aos estudantes por meio de mecanicas de jogo estruturadas e
orientadas a passagem do conhecimento.

Dondlinger (2007) (apud Alcantara, 2024) também deixa claro que, para que
esses jogos sejam eficazes, é necessario que oferecam estimulo motivacional para
os alunos, sejam eles intrinsecos (motivagcdo pessoal do jogador) ou extrinsecos
(recompensas externas), de modo a manter o interesse, o engajamento e a atengao
durante a experiéncia de jogo. O autor também destaca a importancia da narrativa e
do sistema de recompensas, elementos fundamentais para que o jogador permaneca
envolvido e o jogo alcance seus objetivos educacionais.

Outro pesquisador que tinha o mesmo pensamento era Gee (2003) (apud
Alcantara, 2024), que reforca o potencial dos videogames como ferramentas eficazes
no processo de ensino e na aprendizagem, ao aplicarem principios pedagdgicos que,
muitas vezes, se mostram mais avangados que os métodos tradicionais. Ele
reconhece que os jogos digitais podem criar ambientes de aprendizado interativo, nos
quais os jogadores tém a oportunidade de experimentar, cometer erros e aprender a
partir deles, promovendo uma aprendizagem ativa e significativa.

Com uma visao semelhante a citada acima, os pesquisadores Sanford (2008),
Bélli e Raventés (2007) e o proprio Gee (2003) (apud Alcantara, 2024) concluiram
que, apos analises aprofundadas sobre o universo dos games, os videogames
educacionais exercem um papel fundamental no desenvolvimento de multiplas
competéncias, que ultrapassam os limites do curriculo escolar tradicional. Entre essas
competéncias, destacam-se a criatividade, a capacidade de colaboragdo, o
pensamento critico, a resolugao de problemas e a autonomia intelectual, evidenciando
o potencial dos jogos digitais como instrumentos complementares no processo
educacional contemporaneo, sendo uma tecnologia que proporciona novas formas de
aprender mais eficazes de um jeito divertido e que esta muito presente na vida dos
jovens da nova geragao.

2.3 COMO OS JOGOS DE VIDEOGAME PODEM AJUDAR NO
DESENVOLVIMENTO COGNITIVO, ACADEMICO E PROFISSIONAL
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Os jogos de videogame podem ajudar no desenvolvimento dos jovens em
diferentes aspectos, como cognitivo, aprendizado de conteudos especificos, fins
terapéuticos, desenvolvimento de habilidades profissionais e até mesmo escolha de
carreira, como no caso de alguns jovens que realmente tem talento nos jogos e que
podem ganhar muito dinheiro com isso futuramente, ja que o mundo esta se tornando
cada vez um lugar mais tecnoldgico, propicio para seguir carreira através dos jogos,
das tecnologias que eles proporcionam e dos aprendizados que eles ensinam.

No aspecto cognitivo, um dos principais beneficios dos jogos de videogame é

8 potencializar o treino cognitivo, conforme explicado por Green & Bavelier
(2008), utilizando o aprendizado com as tentativas e erros nas tarefas que eles
propdem. Desenvolve com isso a habilidade de aprender, a capacidade de adquirir
habilidades, também alterar comportamentos como resultado da experiéncia (apud
Pires e Mello, 2020).

Os mesmos pesquisadores acreditam que os videogames de agao produzem
aprendizados que vao muito além de tarefa treinada, eles ajudam a explorar um lado
da pessoa que ela precisa estar atenta a qualquer detalhe e enfrentar desafios (apud
Pires e Mello, 2020) e isso € muito importante na vida profissional.

Esse beneficio ndo é imediato para os jogadores e vao acontecendo conforme
eles treinam, como dito por Wang & Yu (2018). Para eles, os videogames de agao sao
feitos para que os jogadores desenvolvam suas habilidades conforme o tempo
jogando o jogo e melhorem a habilidade de resolugao de tarefas continuamente (apud
Pires e Mello, 2020).

Uma ideia relacionada e interessante € a de Deater-Deckard, Chang e Evans
(2013), que afirmam que muitas criangas nao ficam atentas na aula de matematica
como ficam quando estdo jogando videogames. Isso significa que, para eles, a
utilizacao de jogos educativos € uma boa estratégia para que os jovens fiquem atentos
a aula inteira de uma maneira divertida, pratica e que ensine a matéria de uma forma
que entretenha mais os alunos e que chame mais a atencao deles (apud Pires e Mello,
2020).

O pesquisador Franceschini (2013) fez uma pesquisa onde investigou as
habilidades de leitura, fonolégicas e atencionais de criangas com dislexia e separou
em dois grupos pareados, antes e depois de terem jogado videogames de agéo e de
nao-acgao por 9 sessdes de 80 minutos por dia (apud Pires e Mello, 2020).

O estudo comprovou que o ato de jogar videogames de acdo melhorou a
velocidade de leitura das criangas, sem nenhum prejuizo ao entendimento do que elas
leram. Este resultado foi maior que 1 ano de desenvolvimento esponténeo na leitura,
sendo comparativamente maior do que ganhos em tratamentos tradicionais de alta
demanda de leitura.

Ainda no aspecto cognitivo e de aprendizagem, é importante mencionar o
método chamado gamificacédo, que € uma forma de ensinar usando jogos para deixar
o aprendizado mais divertido e interessante. Ele utiliza jogos educativos feitos para
celulares, tablets, computadores e videogames, com o objetivo de motivar os alunos
a aprender e aumentar o interesse pelos estudos.



17

Na educacdo, a gamificagdo tem como meta tornar o aprendizado mais
envolvente e agradavel, misturando diversdo e conhecimento. Segundo Zichermann
e Cunningham (2011) (apud Rodrigues e Clauss, 2024), essa forma de ensinar ajuda
o aluno a aprender de maneira leve e participativa, sem deixar de lado o conteudo
escolar e respeitando a idade e o ritmo de cada estudante. Essa metodologia também
pode beneficiar os alunos autistas, pois ajuda a prender sua atengao e a estimular o
interesse pelas aulas, facilitando o processo de aprendizagem.

No que se refere aos fins terapéuticos, o pesquisador Griffiths (2005) afirmou
em sua pesquisa que videogames podem ser usados de forma inovadora em uma
grande variedade de terapias e contextos médicos. Também ressaltou que o
“videogame de terapia” esta sendo usado com sucesso na reabilitagao de pacientes
que sofreram derrame, pessoas com sequelas traumaticas no cérebro, vitimas de
queimaduras, usuarios de cadeiras de rodas, pacientes com paralisia de Erb, criancas
em tratamento por quimioterapia e aquelas com distrofia muscular e autismo (apud
Pires e Mello, 2020).

Os motivos pelos quais Griffiths enxergou esses beneficios terapéuticos é
porque o videogame ajuda a estimular os movimentos, o raciocinio rapido e gera uma
distracao para a dor e a ansiedade dos pacientes.

Falando em terapias e uso na medicina, uma das profissées que pode se
beneficiar do uso de videogames como forma de treino é a de cirurgido laparoscépico,
como dito anteriormente por Rosser (2007) (apud Alves e Carvalho, 2011). Segundo
as pesquisas, profissionais dessa area que jogavam videogame por mais de trés horas
semanais apresentaram melhor desempenho em suas atividades, quando
comparados aos colegas que nao jogavam. O estudo revelou que esses cirurgides
cometiam 37% menos erros, eram 27% mais rapidos na execugao de habilidades
laparoscopicas e 33% apresentavam melhores resultados em testes de sutura. Esses
dados indicam que o uso moderado e orientado dos jogos eletronicos pode contribuir
para o desenvolvimento de coordenagdo motora, precisdo e tomada de deciséo,
competéncias essenciais para a pratica médica e diversos outros campos
profissionais.

O videogame vem cada vez mais se expandindo, cada vez mais tecnologicos
e junto com ele vem a possibilidade de seguir carreira profissional através dele ou com
a ajuda dele, uma area profissional que ficou mais conhecida com E-sports e abrem
portas para que jogadores profissionais de diversos jogos comecem a ganhar dinheiro
através de um hobby no qual eles levam jeito e tem muita habilidade.

Atualmente, os E-sports representam um fendmeno global que traz diversos
beneficios econdmicos e sociais, contribuindo para o crescimento da economia, a
valorizagdo de marcas, o aumento do engajamento do publico, além de gerar novas
oportunidades de trabalho e realizacdo pessoal para os envolvidos.

De acordo com Faria et al. (2020) (apud Avles, 2024 ) nos ultimos anos, 0s jogos
eletrbnicos se consolidaram como uma das maiores descobertas da industria do
entretenimento mundial, alcangando um impacto significativo. Os autores afirmam
que, atualmente, os diferentes tipos de jogos eletrbnicos arrecadam mais lucros do
que o cinema e a musica juntos, demonstrando a forca e o alcance desse mercado.
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Reforgando essa ideia, Reis e Cavichiolli (2008) (apud Alves, 2024) destacam
que o0s jogos eletrbnicos se sobressaem nos aspectos de entretenimento e
faturamento, tornando-se um dos principais segmentos de lazer e consumo da
atualidade. Tal crescimento evidencia que o universo dos E-sports deixou de ser
apenas uma forma de diverséo e passou a ocupar um papel importante na cultura, na
economia e na comunicagdao moderna, influenciando diretamente o comportamento e
os habitos de milhdes de pessoas ao redor do mundo.

A partir de todas as pesquisas apresentadas podemos concluir que o
videogame pode ser utilizado para diversas coisas positivas, como o desenvolvimento
de habilidades académicas, sociais e podem ajudar a solucionar problemas de
pessoas que passam por dificuldades e até mesmo ser uma carreira profissional.

3 IMPACTOS NEGATIVOS DOS JOGOS DE VIDEOGAME

Apesar dos videogames terem diversos aspectos positivos, que podem ajudar
em muitas coisas desde o desenvolvimento académico até a decisdo de carreira
profissional, o videogame conta com alguns aspectos ruins e que podem sim impactar
negativamente na vida das pessoas tanto socialmente quanto academicamente e até
afetando a saude dos jogadores.

O pesquisador Teixeira (2008) (apud Ponte, 2024) observou que a crescente
popularizagédo dos videogames no cotidiano dos jovens trouxe algumas preocupagodes
por parte dos pais e responsaveis sobre o0s possiveis problemas que isso pode causar
na vida dos jovens tanto socialmente quanto academicamente.

As causas dos problemas relacionados a videogame tém alguns motivos e isso
tem sido estudado por diversos pesquisadores.

O problema mais comentado € sobre a vida académica dos estudantes, que
pode ser impactada pela quantidade de tempo que os estudantes ficam expostos as
telas, os diversos problemas de saude como a auséncia, os ataques epiléticos,
problemas relacionados principalmente com a coluna, devido a quantidade de tempo
que os jovens ficam sentados diante dos videogames.

Outro ponto que também é muito comentado pelos pesquisadores é sobre o
impacto negativo social que os videogames podem causar em alguns jovens devido a
grande quantidade de tempo que eles ficam dentro de casa convivendo com pessoas
de forma online, que em alguns casos pode ser considerado ruim e preocupante, pois
pode causar diversos problemas como antissocialismo, depressao, sindrome do
panico etc.
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3.1. PROBLEMAS QUE OS VIDEOGAMES PODEM CAUSAR NA VIDA
ACADEMICA DOS ESTUDANTES

Um dos principais problemas que mais preocupam os pais dos jovens que
jogam videogame € como isso pode prejudicar a vida académica desses estudantes
e isso tem sido objeto de estudo de muitos pesquisadores.

Um estudioso chamado Burgess (2012) (apud Dias, 2023) pensava que 0s
problemas podem estar relacionados aos conteudos violentos aos quais o0s
adolescentes sao expostos em alguns jogos desse género, que pode sim, resultar em
um pior desempenho académico por conta do comportamento mais agressivo do
estudante apds jogar jogos do género violento.

Na mesma linha de pensamento Anderson (2010) e Prescott (2018) (apud Dias,
2023) acreditavam que a exposigao de jovens a estes tipos de jogos mais violentos
pode estimular pensamento e comportamentos mais agressivos, tornando a raiva
desses jogadores cada vez mais comum, levando a comportamento hostil tanto com
seus colegas e professores, quanto com seus pais e familiares. Isso além de causar
problemas na escola traz junto consigo a perda de interesse por parte desses tipos de
alunos nas matérias ensinadas na escola.

A dupla de pesquisadores Hartmann & Klimmt (2006) (apud Dias, 2023)
também acreditava que estes comportamentos causam um menor interesse dos
alunos na escola, afetando a frequéncia com que o jovem vai para o colégio, o
interesse do aluno em relagao as aulas e conteudos passados durante ela, faltas de
disciplina e comportamentos inadequados com as demais pessoas, como
professores, colegas e funcionarios. E quanto mais tempo a pessoa passa jogando
maior a quantidade de tempo que ela perde e mais viciada e dependente dos jogos
ela fica.

Ferguson (2015) sugere um pensamento parecido com esse. Em sua pesquisa
afirmou que os jogadores intensivos, que jogam videogames por longas horas e
intensamente, ndo conseguem gerir uma divisdo de tempo para jogo e para estudos,
resultando em um péssimo desempenho académico. Ele chegou nessa conclusdo nao
por conta do tempo jogado em si, mas porque isso compete com o tempo necessario
para estudar.

Quem também obteve esse resultado em sua pesquisa foram os pesquisadores
Skoric, Teo e Neo (2009) (apud Dias, 2023) que concluiram a partir do estudo feito
que o vicio nos videogames afeta o desempenho escolar quando comparado com os
estudantes que tem um simples envolvimento com jogos. Eles afirmaram que os
jogadores de videogames tém um desempenho académico negativo se comparado
com os jogadores casuais e de estudantes que nao usufruem dos jogos eletrénicos.
Porém, isso ndo ocorre apenas pelo fato de estarem jogando videogame, mas
também, pelas horas que eles gastam jogando ao invés de estudar ou fazer algo util.

Da mesma forma os autores Mentzoni (2011), Rooij (2014) e von der Heiden
(2019) (apud Dias, 2023) realizaram estudos que apontam que 0 USO excessivo e
descontrolado de jogos eletrénicos pode causar diversos problemas psicologicos e
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fisicos. Entre os efeitos citados estdo o aumento da agressividade, dificuldade de
concentragado, queda na autoestima, menor satisfagdo com a vida, timidez, solidao,
ansiedade e sintomas de depressao. Além disso, também foram observados efeitos
fisicos, como dores musculares, principalmente no pescogo, problemas de visao e
crises de enxaqueca, decorrentes do tempo prolongado diante das telas.

Assim como os autores citados acima, o pesquisador Teixeira (2008) também
acreditava e deixou claro que os videojogos s&o constantemente responsabilizados
por grandes problematicas que enfrentamos atualmente como, por exemplo, a
violéncia, a depresséao e a solidao.

Ja Chen (2020) (apud Dias, 2023) acreditava que os impactos que o uso dos
jogos eletrénicos pode ter no desempenho escolar dos alunos ndo ocorrem de forma
isolada, mas dependem de diversos fatores sociais, econdmicos e psicolégicos que
envolvem o contexto de cada jogador. Isso significa que o efeito dos videogames
sobre a aprendizagem varia conforme as condigbes de vida, o ambiente familiar, o
acesso a educacio e o estado emocional de cada individuo. Ele deixa claro esse
pensamento quando ele diz a seguinte frase: "Os efeitos da utilizagdo de videojogos
no desempenho escolar sdo mediados por fatores socioeconémicos, psicolégicos e
contextuais".

Considerando as analises realizadas por esses autores, € possivel notar que o
uso intenso e continuo de videogames durante a adolescéncia pode gerar
consequéncias negativas tanto na vida social quanto no desempenho escolar dos
jovens a depender da forma de como ele é utilizado, embora dependam também de
outros fatores conforme apontado por Chen. Assim, o resultado dessas pesquisas
reforca a ideia que é essencial manter um equilibrio entre o tempo dedicado aos jogos
e outras atividades para evitar impactos prejudiciais ao bem-estar fisico, emocional e
académico.

3.2 PROBLEMAS DE SAUDE QUE OS VIDEOGAMES PODEM CAUSAR

Outra preocupacéao importante € com os danos para a saude fisica e emocional
dos jovens que jogam videogame. Com passar do tempo foi se notando que os
videogames, dependendo de como s&o utilizados podem causar danos severos a
saude da pessoa e até mesmo sequelas irreversiveis.

Estudos como o de Medeiros, Pimentel, Sarmet e Mariano (2020) (apud Pinho,
2021), apos realizar a pesquisa com 294 participantes para observar uma possivel
correlagao entre o consumo de jogos violentos e comportamentos antissociais, obteve
como resposta que os sujeitos predispostos a violéncia tendiam a buscar jogos deste
género, podendo ser sinais de agressao fisica, que pode representar um problema de
saude mental.

Segundo Abreu, Karam, Goés e Spitzer (2008) (apud Silva e Carvalho, 2011),
0 uso abusivo de jogos de videogame no geral e de internet podem ser parte de outros
transtornos, assim como visto na literatura psiquiatrica deles. Ataques epiléticos se
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encaixam nesses transtornos, causados pelo excesso de uso do videogame que sao
reportados pela area da neurologia desde a década de 50.

Em 2006, o pesquisador Chuang fez uma pesquisa com 2 grupos. O grupo 1
era composto por 10 pessoas, cada uma dessas pessoas tinha sofrido ataques
epiléticos apos a utilizagdo dos videogames, onde 60% foram diagnosticados com
anormalidades n&o especificas, e foi registrado um ataque parcial em 30%. Ja o grupo
2 era composto por 12 participantes, onde os ataques surgiram naturalmente e, por
causa do jogo, a maioria apresentava problemas como auséncia e 42% de ataques
de descarga epilética.

A partir desses resultados os autores concluiram que os ataques relacionados
a jogos nao sdo uma sindrome rara e homogénea e que a melhor forma de se prevenir
€ manter o equilibrio de tempo dedicado a outras atividades como por exemplo fisicas.

Ja estudos de Forsyth, Harland e Edwards (2001) descreveram um caso de
uma pessoa esquizofrénica, que adquiriu esse problema apos jogar muito videogame,
onde ele se imaginava dentro de um jogo, que para ganhar pontos era necessario que
ele roubasse carros e assaltasse pessoas. Isso mostra o perigo que é o videogame
quando nao se tem autocontrole ou algum problema de saude mental.

4 APROFUNDAMENTO DOS IMPACTOS DO VIDEOGAME

Como visto nas etapas anteriores do trabalho, o videogame pode ter efeitos bons
ou ruins em nossas vidas, dependendo claro, de como nds utilizamos ele.

Eles podem trazer varias habilidades boas para os jovens e para a vida
profissional de alguns adultos que exercem algumas fungdées. Um exemplo que foi
citado acima e que vou me aprofundar nele nessa etapa € a dos cirurgides
laparoscopicos. Como ja dito anteriormente, os profissionais dessa area que jogam
videogame tém uma porcentagem de precisdo e acerto maior do que as de seus
colegas que nao usufruem dos jogos eletronicos.

Apesar do videogame ser uma fonte de aquisi¢do de conhecimentos, se utilizado
de forma errada e sem responsabilidades pode causar problemas de saude e
sequelas permanentes a depender do problema. Nessa etapa pretendo me aprofundar
em um caso de um jovem que ficava hora e horas em frente aos jogos e acabou tendo
problemas devido ao excesso de tempo jogando.

Com esse aprofundamento nesses dois tdpicos e todos os outros exemplos que
foram ditos nas etapas anteriores conseguiremos chegar em uma opinido concreta
sobre quais os impactos positivos e negativos e como devem ser utilizados os jogos
de videogame.

4.1 O VIDEOGAME NA VIDA PROFISSIONAL.

Nos ultimos anos, diversos pesquisadores tém mostrado que o uso de
videogames pode trazer beneficios reais para o treinamento de cirurgides,
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principalmente em procedimentos delicados que necessitam uma atengdo maior como
as cirurgias laparoscopicas. Esse tipo de cirurgia exige muita precisao, coordenagao
entre os olhos e as maos, controle dos movimentos e atengao constante. A pratica de
videogames, principalmente os que envolvem rapidez, estratégia e coordenagao,
ajuda a desenvolver essas habilidades (apud Rosser, 2007).

Pesquisas realizadas com profissionais e estudantes da area médica (apud
Rosser, 2007) mostraram que a habilidade adquirida pelos videogames € um dos
melhores causadores de sucesso em treinamentos laparoscépicos, superando até
treinamentos tradicionais, como o numero de cirurgias realizadas ou o tempo de
experiéncia. Um estudo indicou que os participantes com melhor desempenho em
jogos eletrénicos cometeram 47% menos erros, concluiram as tarefas 39% mais
rapido e tiveram um resultado geral 41% melhor nos testes praticos.

Além disso, aqueles que costumavam jogar mais de trés horas por semana
apresentaram uma média de 37% na diminuicdo dos erros, o que indica uma relacao
direta entre o habito de jogar e 0 aumento da precisdo cirurgica.

Esses resultados também tém impacto direto na seguranga do paciente, pois
menos erros € mais precisao significam que a cirurgias estao ficando cada vez mais
seguras e com melhores resultados clinicos muito por conta dos videogames. Por
isso, a ideia de usar videogames como uma ferramenta de apoio ao ensino médico e
na vida académica dos jovens tem ganhado forgca nos ultimos tempos. Os jogos sao
recursos acessiveis, baratos e capazes de estimular o raciocinio rapido e a
coordenacao motora de forma divertida e eficiente.

Diante disso, Russer e sua equipe (2007) sugerem que o proximo passo € criar
videogames especificos para o treinamento cirurgico, com controles e mecanicas que
imitem os instrumentos usados nas cirurgias laparoscépicas. Isso permitiria um treino
mais realista e direcionado, unindo tecnologia e educagao médica. Assim, o uso dos
videogames pode se transformar em uma nova forma de ensino e aprimoramento
técnico, ajudando futuros cirurgides a desenvolverem suas habilidades de forma mais
pratica, segura e eficiente.

4.2 DISSOCIACAO CAUSADA PELOS VIDEOGAMES

Como analisado nas etapas anteriores do trabalho os videogames, se nao forem
utilizados com responsabilidade e com equilibrio, podem trazer problemas, fisicos,
mentais, sociais e principalmente afetar a saude da pessoa.

Tendo isso em vista, fiz uma pesquisa com um jovem que em 2018 teve sérios
problemas relacionado aos jogos. Ele adquiriu um problema chamado Dissociagao,
conhecida também como auséncia, isso afetou muito a vida dele durante os dois anos
de tratamento.

A dissociacao € definida como uma ruptura ou descontinuidade na integracao
normal da consciéncia, memoria, identidade, emogao, percepc¢ao, representacao
corporal, controle motor e comportamento (apud Giardina,2024), fazendo com que a
pessoa se sinta desconectada da realidade, como se estivesse distante de si mesma
ou do que esta acontecendo ao seu redor. Em situagbes assim, ela pode agir
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automaticamente, ter perda de memoaria, confusao sobre o que esta fazendo ou até
perder a nogcdo do tempo, principalmente quando esta muito imersa em alguma
atividade, como o uso excessivo de videogames.

Na entrevista realizada com o jovem, ele diz que jogava 10 horas diariamente e
que nao fazia mais nada além de jogar e ir a escola. Um exemplo que o entrevistado
deu, foi quando ele estava jogando futebol com seus amigos e gragas ao problema
adquirido pelo videogame, simplesmente esqueceu o que ele estava fazendo, ou seja,
por causa dos videojogos e do tempo excessivo de jogo, ele adquiriu esse problema
que afetou a vida social dele também.

O entrevistado afirma que apds todas essas dificuldades, ele aprendeu a controlar
melhor seu tempo de jogo e dar espaco a coisas mais importantes como passar tempo
ao ar livre e com amigos e familia, coisa que antes de ter o problema ele ndo dava
valor algum.

O préprio também relatou que sim, ele teve uma queda académica apds o
problema, principalmente em matematica e linguagem, ja que é necessaria uma
atencdo maior nessas aulas e ele se via cansado e com dor de cabeca durante todo
o dia, sem contar a falta de atencéo.

Por fim, segundo Giardina e sua equipe de pesquisa (2024) esse vicio também
pode ser visto como um refugio para essas pessoas, por isso ficam altas horas
jogando. No caso do entrevistado, quando ele parou de jogar por conta da dissociagao
seus amigos ficaram bravos com ele, afetando a sua vida social. Porém todos esses
amigos eram on-line, ou seja, seus unicos amigos so se falavam virtualmente, pois o
tempo que ele ficava dentro de casa com essas pessoas, ofuscou o tempo que ele
tinha para socializar com outras pessoas na vida real.

Como podemos ver nessa entrevista, sdo muitos os impactos causados pelo
excesso de jogo na vida dos jovens e que a irresponsabilidade nao s6 por parte do
jovem, mas também pela dos pais, pode causar sérios danos a saude do individuo.

CONCLUSAO

Esse € um trabalho feito através de revisdes bibliograficas de autores que
acreditam que os videogames sao uteis para fins académicos e profissionais e de
pesquisadores que acreditam que os videogames fazem mal para as pessoas.

Com base em todo o conteudo apresentado neste trabalho, é possivel concluir
que os videogames tém um grande potencial para serem utilizados no ambiente
académico, pois se usados com responsabilidade e da maneira correta podem
agregar muito.

Ao longo da pesquisa, ficou evidente que os jogos eletrdnicos vao muito além
do simples ato de jogar por lazer e sem nenhum objetivo. Eles podem servir como
ferramentas de aprendizado, desenvolvendo habilidades que sdo muito importantes
no processo educacional, como a atencdo, a memoaria, a coordenacao, o raciocinio
l6gico e a capacidade de resolver problemas de forma criativa.
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Os resultados do meu projeto de pesquisam retratam que, quando usados de
maneira equilibrada e com objetivos pedagdgicos, os videogames podem contribuir
de forma positiva para o desempenho escolar dos estudantes. Eles tornam o
aprendizado mais interessante, aproximam os jovens dos conteudos e ajudam na
constru¢cdo de novas formas de ensino que combinam diversdo com conhecimento.
Isso reforga a ideia de que aprender n&o precisa ser algo cansativo ou distante da
realidade dos alunos, e que os jogos digitais podem ser grandes aliados nesse
processo.

Porém ao mesmo tempo, também foi possivel observar que o uso exagerado
ou sem controle dos videogames pode trazer consequéncias negativas, como a perda
de foco, a dificuldade de manter a rotina de estudos e, em alguns casos, a queda no
rendimento escolar, sem contar os problemas de saude que podem afetar a vida das
pessoas permanentemente. Por isso, é fundamental que o uso dos videogames na
educacéo seja planejado, acompanhado e orientado por professores e responsaveis,
garantindo um equilibrio saudavel entre diversao e aprendizado.

Diante de todas as analises feitas, pode-se afirmar que a hipotese apresentada
no inicio do trabalho foi confirmada: os videogames podem ser utilizados para fins
académicos e podem trazer beneficios reais para o processo de ensino e
aprendizagem e que se usados da maneira correta ndo atrapalham o desempenho
académico do aluno, pelo contrario, até podem ajudar eles a se concentrarem mais
nas aulas e consequentemente tirarem notas mais altas. Além disso, os objetivos
propostos foram alcangados, pois foi possivel demonstrar, com base nas pesquisas e
analises, que o0s jogos nado apenas entretém, mas também educam, inspiram e
desenvolvem habilidades essenciais para a vida escolar, pessoal e profissional dos
jovens.

Assim, este estudo reforca a importancia de olhar para os videogames com
uma nova visao, reconhecendo seu valor como ferramenta educativa e seu papel na
formacao de alunos mais criativos, criticos e preparados para os desafios do mundo
atual. Usando os jogos eletrénicos com responsabilidade, € possivel criar milhares de
novos jeitos de ensinar e de adquirir novas habilidades.
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