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Resumo: Este estudo revisa a literatura sobre a utilizacdo dos jogos digitais como ferramentas
educacionais para promover a Cultura de Paz e os Direitos Humanos. A pesquisa foi realizada
por meio de uma revisdo sistematica, com a sele¢do de artigos das bases de dados Web of
Science, Scopus e Scielo. Embora os jogos digitais apresentem caracteristicas dindmicas que
podem potencialmente fomentar a reflexdo sobre temas de paz e Direitos Humanos, a analise
revelou uma escassez significativa de jogos especificamente voltados para esses temas e uma
limitacdo na producdo académica relacionada. Os resultados indicam que, apesar do potencial
dos jogos como estratégias educacionais, a literatura atual discute o assunto de forma periférica
e carece de dados robustos que sustentem a eficacia desses jogos na promocao da Cultura de
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Paz. Este artigo prop6e uma reflexdo sobre a necessidade de desenvolvimento de jogos
educacionais e pesquisas mais aprofundadas que explorem como os elementos de jogos
existentes podem ser adaptados para o ensino de temas relacionados a paz e Direitos Humanos.
Palavras-chave: Games. Educacao. Cultura de Paz. Serious Game. Estratégia.

Abstract: This study reviews the literature on the use of digital games as educational tools to
promote a Culture of Peace and Human Rights. The research was conducted through a
systematic review, selecting articles from the Web of Science, Scopus, and Scielo databases.
Although digital games have dynamic characteristics that can potentially foster reflection on
peace and human rights issues, the analysis revealed a significant shortage of games specifically
focused on these themes and a limitation in related academic production. The results indicate
that despite the potential of games as educational strategies, the current literature discusses the
subject peripherally and lacks robust data supporting the effectiveness of these games in
promoting a Culture of Peace. This article proposes a reflection on the need for the development
of educational games and more in-depth research exploring how existing game elements can be
adapted to teach topics related to peace and human rights.

Keywords: Games. Education. Culture of Peace. Serious Game. Strategy.

Resumen ou Résumé: Este estudio revisa la literatura sobre el uso de juegos digitales como
herramientas educativas para promover una Cultura de Paz y Derechos Humanos. La
investigacion se llevo a cabo mediante una revision sistematica, seleccionando articulos de las
bases de datos Web of Science, Scopus y Scielo. Aunque los juegos digitales tienen
caracteristicas dindmicas que pueden fomentar la reflexién sobre temas de paz y derechos
humanos, el analisis reveld una escasez significativa de juegos especificamente enfocados en
estos temas y una limitacion en la produccion académica relacionada. Los resultados indican
que, a pesar del potencial de los juegos como estrategias educativas, la literatura actual discute
el tema de manera periférica y carece de datos sélidos que respalden la eficacia de estos juegos
en la promocion de una Cultura de Paz. Este articulo propone una reflexién sobre la necesidad
de desarrollar juegos educativos y realizar investigaciones mas profundas que exploren coémo
los elementos de los juegos existentes pueden adaptarse para ensefiar temas relacionados con la
paz y los derechos humanos.

Palabras clave: Juegos. Educacion. Cultura de Paz. Juego Serio. Estrategia.

Introducéo

Tratar Jogos educacionais como recurso para uma educacdo para paz, parte da
compreensdo de que, educacgdo estd no processo de grande mudancga em direcdo a pedagogia,
que necessita incorporar 0 uso da tecnologia como um veiculo para compreender a préatica e as
preocupacfes fundamentais do ensino. Considerando que, na atualidade, com o0 acesso as
tecnologias de informacéo, os professores passam a ser demandados a ndo apenas transmitir o
conhecimento, mas fomentar o processo de autonomia dos estudantes e ensina-los a “aprender
a aprender” (RODRIGUES; GARCIA; RUIZ, 2020).
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Neste sentido, aulas unicamente tradicionais, ndo alcancam de forma suficiente, o0s
estudantes, exigindo da escola, metodologias diferenciadas de ensino, capazes de fomentar a
aprendizagem, mas também a consciéncia critica, principalmente, quando se trata sobre a
Cultura de Paz.

E é deste pressuposto, que parte a reflexdo, sobre a utilizacdo dos jogos digitais, como
estratégia de ensino, entendendo, que o uso dos jogos digitais, no ambiente educacional permite
que os estudantes, obtenham representacdo complexas dos problemas do mundo, nas quais, ndo
seriam possiveis na realidade (ANNETA, et al, 2014).

Tais, como o entendimento da importancia de uma Cultura de Paz e ndo violéncia.
Cultura esta que necessita partir da educacdo para paz e em Direitos Humanos. Conceitos estes,
que, por vezes, sdo abstratos a escola, aos professores e aos estudantes, mesmo, sabendo-se que
a educacdo é um direito humano fundamental e, seu acesso de forma critica e dialética, é um
mecanismo para a minimizagéo das expressoes de violéncia.

E notével a possibilidade da estratégia dos jogos digitais para uma educagio para paz,
guando se percebe os movimentos internacionais da UNESCO (2022) no fomento de
desenvolvimento de jogos digitais com a tematica “Cultura de Paz” direcionados a estudantes
e professores para reflexdes sobre a educagéo para paz.

Alem deste movimento, ressaltam-se a Lei n® 13.663/2018 que incluiu a “promogao de
medidas de conscientizacdo, de prevencdo e de combate a todos os tipos de violéncia e a
promog¢do da Cultura de Paz entre as incumbéncias dos estabelecimentos de ensino”
(BRASILIA, 2018) e, o projeto de Lei n° 1.841/2023 que busca adotar medidas preventivas e
educativas para controlar atos de violéncia, promover debates sobre a prevencdo de violéncia
escolar e oferecer suporte a estudantes em situacdo de ameaca e, a Cultura de Paz.

Desta forma, percebe-se a importancia de verificar as potencialidades dos jogos digitais,
enquanto estratégias para uma educagdo para paz, compreendendo que, “paz” ¢ um termo
atrelado aos pilares basicos tanto filoséficos, quanto socioldgico e educativo, isto €, enquanto
pilares politicos e ideoldgicos, com distintos interesses.

Interesses estes que, sem a andlise critico dialética, resume-se apenas no discurso ndo
materializado. Por esta razdo, da importancia de encontrar mecanismos que facilitam a
educacdo, a utilizacdo destas tematicas, para as salas de aula, por meio de estratégias ludicas,

divertidas e ndo tradicionais, como por exemplo, os jogos digitais.
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E partindo deste pressuposto, o objetivo deste artigo, é analisar a discussao presente na
literatura sobre a utilizagdo dos jogos digitais como estratégia de ensino para promover a

Cultura de Paz e os Direitos Humanos.

Método

O presente estudo caracteriza-se como uma revisdo sistematica de literatura. Na
construcdo do corpus de pesquisa foi utilizado o Methodi Ordinatio (PAGANI et al., 2022;
PAGANI; KOVALESKI; RESENDE, 2015). A Aplicacdo aconteceu em nove etapas, sendo
estas:

o Etapa 1- Estabelecimento da intencdo de pesquisa:

Nesta etapa, foram identificados os descritores e as combinacgdes mais adequados para
responder a pergunta: Como a literatura discute a utilizacdo dos games enquanto estratégia de
ensino sobre Cultura de Paz e Direitos Humanos?

e Etapa 2 - Pesquisa exploratoria com os descritores nas bases de dados:

Os descritores e as combinacges identificadas a etapa 1, foram testadas nas bases da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES. Na etapa foi
utilizado o software Mendeley para a remocao de artigos duplicados.

e Etapa 3 - Definicdo da combinagdo de descritores e bases de dados a serem
utilizadas

As bases testadas na Etapa 2 foram aprovadas por apresentarem um volume
significativo de publicacdes com os descritores pesquisado e apresentarem disponibilidade
ampla de acesso aos materiais publicados. Desta forma, foi definida para a pesquisa, as
combinagoes (“jogo digital” OR “jogo educativo” OR “games” OR “educational games” OR
“serious Game”) AND "teacher training". Neste estudo, ndo foi considerado o periodo de
publicacédo, sendo analisado todos os artigos resultantes da busca.

o Etapa 4 - Pesquisa definitiva nas bases de dados

Por meio dos descritores (“jogo digital” OR “jogo educativo” OR “games” OR
“educational games" OR “serious Game”) AND "teacher training"” resultou-se na pesquisa
definitiva 224 artigos sendo estes, dispostos nas bases de dados da Scielo (10), Web of Science
(22), e Scopus (193). Neste sentido, considerou-se os resultados satisfatorios, ndo havendo a
necessidade da ampliacdo de bases. Porém, da mesma forma, foi utilizado o software Mendeley

como gerenciados das referéncias para a coleta e armazenamento de dados.
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o Etapa 5 — Procedimentos de filtragem
Ap06s eliminado os trabalhos duplicados (30) e os apresentados em conferéncias que
ndo possuem fator de impacto, livros ou capitulos e cujo titulo ndo apresentava aderéncia com
0 tema do presente estudo (110), utilizou-se, em sequéncia, os softwares Mendeley e JabRef
para a construcao do portifélio. Apos a aplicacdo dos procedimentos de filtragem, chegou-se a
84 artigos.
o Etapa 6 — Identificagdo do fator de impacto, do ano de publicacdo e nimero de citagcdes
Com o uso da Planilha Rankln, disponibilizada pelos autores da Methodi Ordinatio,
foi identificado o fator de impacto das publicacBes (last year JCR ou SJR). O Numero de

citacGes foi levado no Google Scholar (http://scholar.google.com) em 18 de margo de 2023, a

partir dos links disponibilizados na planilha Rankin.
o Etapa 7 — Ordenacéo dos artigos por meio do InOrdinatio
o Etapa 8 — Localizacéo dos artigos em forma integral
A localizacdo dos trabalhos foi realizada diretamente no site da revista através do Portal de
Periddicos da CAPES, com o acesso CAFe.
o  Etapa 9 - Leitura e andlise sistematica dos artigos

Nesta etapa foi realizada a leitura dos artigos selecionados, considerando os critérios
de inclusdo artigos de acesso aberto e, enquanto critério de exclusdo, artigos de InOrdinatio
negativo e, apos a leitura, os artigos que ndo proporcionavam elementos para responder a
pergunta de pesquisa, resultando entdo em 43 artigos.

As etapas, de forma sindptica, estdo representadas na Figura 1.
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Figura 1. Etapas da Methodi Ordinatio e a utilizagdo das TICs em cada etapa.

Fonte: Adaptado de Pagani; Kovaleski; Resende, 2015.
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Deste modo, é a partir destas etapas, que se desenvolve a seguir os resultados, discussdes

e reflexdes acima do objetivo de discutir sobre a utilizacdo dos jogos digitais como ferramentas

educacionais para promover a Cultura de Paz e os Direitos Humanos.

Resultados

Na tabela 1, apresentam-se os artigos selecionados para analisar a discusséo presente na

literatura sobre a utilizacdo dos jogos digitais como estratégia de ensino para promover a

Cultura de Paz e os Direitos Humanos.

Tabela 1 — Resultado da sele¢do de artigos sobre Formacéo de Professores e Games ap6s a ordenagdo dos artigos
por meio do InOrdinatio.

Autores e titulo

Ano

Ci

FlI InOrdinatio

1

Aldemir, T., Celik, B. and Kaplan, G. A qualitative
investigation of student perceptions of game elements in a
gamified course

2018

237

2,3 205,71

Cozar-Gutiérrez, R. and Saez-Lépez, J.M. Game-based
learning and gamification in initial teacher training in the
social sciences: an experiment with MinecraftEdu

2016

265

3,8 180,02

Kenny, R.F. and McDaniel, R. The role teachers'
expectations and value assessments of video games play in
their adopting and integrating them into their classrooms

2011

262

9,6 92,87

Sanchez-Mena, A., Marti-Parrefio, J. and Aldas-Manzano,
J. Teachers' intention to use educational video games: The

moderating role of gender and age

2019

67

3,7 82,87

23



)

ﬂ ﬂm Convergencias: estudos em Humanidades Digitais

== Desafios e oportunidades na utilizacdo de jogos digitais para promover a cultura de

paz e os direitos humanos: uma revisdo critica

5 |Annetta, L., Lamb, R., Minogue, J., Folta, E., Holmes, S.,
Vallett, D. and Cheng, R. Safe science classrooms: Teacher
training through serious educational games 2014 | 47 | 12,1 78,08

6 |Tolan, P., Elreda, L.M., Bradshaw, C.P., Downer, J.T. and
lalongo, N. Randomized trial testing the integration of the
Good Behavior Game and MyTeachingPartner™: The
moderating role of distress among new teachers on student
outcomes 2020 | 28 7 68,03

7 | S&nchez-Mena, A., Marti-Parrefio, J. and Aldas-Manzano,
J. The effect of age on teachers' intention to use educational
video games: A TAM approach 2017 71 | 34 63,77

8 |Kelleci, O. and Aksoy, N.C.
Using Game-Based Virtual Classroom Simulation in

Teacher Training: User Experience Research 2021 | 22 47 58,85
9 |Cabellos, B., Sanchez, D.L. and Pozo, J.-I. Do Future
Teachers Believe that Video Games Help Learning? 2023| 6 5,6 58,00

10 | Sahli, H., Selmi, O., Zghibi, M., Hill, L., Rosemann, T.,
Knechtle, B. and Clemente, F.M. Effect of the verbal
encouragement on psychophysiological and affective
responses during small-sided games 2020 22 | 45 48,03

11 |[Lorca Marin, A.A., Cuenca Lopez, J.M. and Vazquez
Bernal, B. Survey on attitudes and concepts in videogames
and teaching involvement in the science classroom
(CVJ/AC): psychometric properties 2019] 30 | 3,6 45,37

12 | Karadag, R. Pre-service Teachers' Perceptions on Game
Based Learning Scenarios in Primary Reading and Writing
Instruction Courses 2015] 66 | 29 45,90

13 | Van Rosmalen, P. and Westera, W. Introducing serious
games with Wikis: empowering the teacher with simple

technologies 2014 | 26 7,2 43,08
14 | Magadan-Diaz, M. and Rivas-Garcia, J.I. Classroom
gamification in online higher education: the use of Kahoot | 2022 | 4 6,6 42,34

15 | Marques, M.M. and Pombo, L. The impact of teacher
training using mobile augmented reality games on their
professional development 2021 17 | 29 41,52

16 |Harvey, S., Tilarias, A., Smith, M.L. and Smith, L.R.
Middle and Elementary School Students' Changes in Self-
Determined Motivation in a Basketball Unit Taught using
the Tactical Games Model 2017] 35 4 41,05

17 | Dubovyk, S.H., Mytnyk, A.Y., Mykhalchuk, N.O.,
Ivashkevych, E.E. and Hupavtseva, N.O. Preparing future
teachers for the development of students' emotional
intelligence 2020 | 17 4 39,28

18 |Higueras-Rodriguez, L., Medina-Garcia, M., Molina-Ruiz,
E., Higueras-Rodriguez, L., Medina-Garcia, M. and
Molina-Ruiz, E. Analysis of Courses and Teacher Training
Programs on Playful Methodology in Andalusia (Spain) 2020 20 | 2,9 37,53

19 | Magen-Nagar, N., Shachar, H. and Argaman, O. Changing
the learning environment: Teachers and students'
collaboration in creating digital games 2019 20 | 35 34,87
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20

Belova, N. and Zowada, C. Innovating Higher Education
via Game-Based Learning on Misconceptions

2020

15

2,9

31,28

21

Pozo, J.-1., Cabellos, B. and Sanchez, D.L. Do teachers
believe that video games can improve learning?

2022

29,34

22

Valsecchi, W.M., Dominici, F.P. and Gomez, K.A.
“Discovering a glycoprotein: The case of the H,K-ATPase”.
An Online Game for Improvement of Reading Skills in a
Course of Biological Chemistry

2023

48

29,00

23

Nazar, M., Putri, R.I.C. and Puspita, K. Developing an
android-based game for chemistry learners and its usability
assessment

2020

11

3,4

28,78

24

Pombo, L. and Marques, M.M. Guidelines for teacher
training in mobile augmented reality games: Hearing the
teachers' voices

2021

2,9

28,18

25

Casanoves, M., Salvado, Z., Gonzélez, A., Valls, C. and
Novo, M.T. Learning genetics through a scientific inquiry
game

2017

30

2,2

28,48

26

Lynch, D. and Keenan, M. The good behaviour game:
Maintenance effects

2018

16

3,6

28,04

27

Seidel, S., Bettinger, P. and Budke, A.

Representations and concepts of borders in digital strategy
games and their potential for political education in
geography teaching

2020

12

2,9

27,53

28

Ward, G. Examining primary schools' physical education
coordinators' pedagogical content knowledge of games: are
we just playing as this?

2013

23

4,6

26,88

29

Meletiou-Mavrotheris, M. and Prodromou, T. Pre-Service
Teacher Training on Game-Enhanced Mathematics
Teaching and Learning

2016

5,6

24,64

30

Vazquez-Vilchez, M., Garrido-Rosales, D., Pérez-
Fernandez, B. and Fernandez-Oliveras, A. Using a
cooperative educational game to promote pro-
environmental engagement in future teacher

2021

2,9

24,85

31

Mufioz Gonzalez, J.M., Rubio Garcia, S. and Cruz
Pichardo, I.M. Strategies of collaborative work in the
classroom through the design of video games

2015

29

2,5

23,35

32

Hill, S., Magrath, R. and White, A. “Part and parcel of the
game?” Physical education teachers, head trauma, and the
Rugby Football Union's “Headcase” programme

2023

2,6

23,00

33

Casanoves, M., Solé-Llussa, A., Haro, J., Gericke, N. and
Valls, C. Assessment of the ability of game-based science
learning to enhance genetic understanding

2022

3,7

22,84

34

Rodriguez-Ferrer, J.M., Manzano-Le6n, A. and Aguilar-
Parra, J.M. Game-Based Learning and Service-Learning to
Teach Inclusive Education in Higher Education

2023

4,5

22,50

35

Pauschenwein, J., Goldgruber, E. and Sfiri, A. The
identification of the potential of game-based learning in
vocational education within the context of the project "play
the learning game"

2013

10

3,8

16,97
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36 |de la Hera Conde-Pumpido, T., Loos, E., van Wilgenburg,
W., Versteeg, M., Aléncar, A., Simons, M., Lamoth, C. and
Finkenauer, C. Using an ice-skating exergame to foster
intercultural interaction between refugees and Dutch
children 2018| 10 2 15,04
37 | Higueras-Rodriguez, L., Medina-Garcia, M. and Martinez-
Valdivia, E. Treatment and evaluation of game as a didactic
resource in the communication of teachers through social
networks 2021 2 2,4 14,02
38 | Nicolas, A.M.B. and Castillo, E.C.

Games and gamification in the primary school music

classrooms 2020| 10 10,53
39 |Halépi, M. and Saunders, D. Language teaching through

role-play: A Hungarian view 2002 | 33 | 4,7 17,18
40 |Peralta, T.O., Lobo, M.D.O. and Pérez, J.G. Analysis of

online climate change games: Exploring opportunities 2017] 15| 19 16,27

41 |Pereira, A.S.M. and Venancio, L. African and Indigenous
games and activities: a pilot study on their legitimacy and
complexity in Brazilian physical education teaching 2021 | 10 15,35
42 |Dominguez-Rodriguez, A., Cebolla, A., Oliver, E.,
Navarro, J. and Bafios, R. Efficacy and acceptability of a

web platform to teach nutrition education to children 2020] 4 19 12,53
43 | Zarebski, T. Fictitious Language Games, Otherness, and
Philosophy of Education: A View on the Later Wittgenstein | 2023| 0 2 10,00

Fonte: Organizado pela autora.

A anélise dos artigos selecionados revelou um panorama significativo sobre a utilizacdo
dos jogos digitais como estratégias de ensino para a promocao da Cultura de Paz e dos Direitos
Humanos. A partir da tabela 1, observou-se um aumento no namero de publicacdes a partir de
2017, com quatro artigos publicados, seguidos por trés em 2018, trés em 2019, nove em 2020,
sete em 2021, trés em 2022 e cinco em 2023. Este crescimento indica um crescente interesse
académico na intersecdo entre jogos digitais e educacdo para a paz.

Entretanto, a andlise detalhada dos contetdos revelou que, apesar do aumento no
namero de publicacdes, a discussdo sobre jogos digitais e Cultura de Paz permanece superficial.
Apenas dois artigos se destacaram por abordar diretamente a relacdo entre jogos digitais e a
tematica da paz, mencionando especificamente os jogos "PeaceMaker" e "Exergame". O jogo
"PeaceMaker", por exemplo, permite que os jogadores assumam papéis de lideres israelenses
ou palestinos, desafiando-os a tomar decisdes que buscam uma solugéo pacifica para o conflito,
mas a literatura ndo aprofunda suficientemente a discusséo sobre como esses jogos podem ser

utilizados efetivamente no contexto educacional.
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Além disso, a maioria dos artigos revisados discute a educagdo para a paz de maneira
periférica, sem uma andlise critica das potencialidades dos jogos digitais como ferramentas
pedagdgicas. A falta de estudos que explorem a eficacia desses jogos na promoc¢do de uma
educacdo para a paz € uma lacuna significativa que precisa ser abordada. Os resultados sugerem
que, para que os jogos digitais sejam integrados de forma eficaz no ensino, € necessario um
desenvolvimento mais robusto de jogos educacionais que abordem diretamente os temas de paz
e Direitos Humanos, bem como uma pesquisa mais aprofundada sobre suas aplicagdes praticas

nas salas de aula.

Discussao

Compreendendo os resultados da busca pelo Methodi Ordinatio e a pergunta norteadora
deste artigo sobre: Como a literatura discute a utilizagdo dos jogos digitais enquanto estratégia
de ensino sobre Cultura de Paz e Direitos Humanos? E possivel notar que, os artigos discutem
sobre os temas, de forma periférica e indireta, compreendendo a educacdo como um direito
fundamental.

Especificamente sobre a tematica Direitos Humanos e Cultura de Paz, dois artigos
destacaram-se por tratar sobre tematicas proximas do objetivo deste artigo, como por exemplo,
o artigo “Do teachers believe that video games can improve learning?” escrito por Pozo,
Cabellos e Sanchez” (2022). Neste, os autores, tratam a existéncia dos jogos PeaceMaker, isto
é, um jogo eletrdnico que simula o conflito israelo-palestino (POZO, CABELLOS, SANCHEZ,
2022). Nele, os jogadores podem escolher assumir o papel de um lider israelense ou palestino,
tomando decisGes politicas, diplomaticas e militares para tentar alcancar uma solucdo pacifica
para o conflito.

O jogo desafia os jogadores a equilibrar suas acdes e lidar com as complexidades e
tensdes do conflito, promovendo a compreenséo e a reflexdo sobre os desafios enfrentados na
busca pela paz. Contudo, Pozo, Cabellos e Sanchéz (2022) ndo aprofundam a tematica sobre
paz, apenas apresenta os tipos de jogos digitais.

O segundo artigo segue o objetivo deste artigo, trata-se sobre a utilizagédo do jogo digital
Exergame (DE LA HERA, 2018). Sendo o artigo: "Using an ice-skating exergame to foster
intercultural interaction between refugees and Dutch children” escrito por De La Hera Conde-
Pumpido, Loos, Van Wilgemburg e Verstee (2018).

Neste artigo, De la Hera et al (2018), apresentam um tipo de jogo eletrbnico que

combina exercicios fisicos e atividade fisica com elementos de jogabilidade. Esses jogos sdo
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projetados para promover 0 movimento do corpo e a pratica de exercicios enquanto se joga.
Geralmente, envolvem o uso de sensores de movimento ou controladores especificos que
captam 0s movimentos do jogador e 0s incorporam ao jogo.

Os exergames podem ser jogados em consoles de videogame, computadores ou
dispositivos mdveis. Eles sdo uma forma de tornar a prética de exercicios mais divertida e
envolvente, incentivando os jogadores a se moverem e se exercitarem enquanto jogam. Alguns
exemplos populares de exergames incluem jogos de danca, esportes virtuais e jogos que
simulam atividades fisicas como corrida, ioga ou treinamento de fitness.

No caso do artigo de De La Hera et al. (2018), este jogo, foi utilizado com a finalidade
de estimular a interacdo social intercultural entre refugiados e criancas holandesas em sessdes
de jogo controladas organizadas em escolas primarias. Resultando na concluséo de que em
sessOes de jogo controladas, o0 jogo pode ser usado para promover interdependéncia positiva,
responsabilidade individual e interagcdo promocional face a face.

Desta forma, todos os artigos, apresentam reflexdes sobre as percep¢bes dos docentes
em relacdo as potencialidades e as limitagcbes dos jogos digitais, no processo de ensino
(CORTABITARTE, HOYOS, SALVADOR, 2020). Ainda, os artigos tratam questdes como as
faixas etarias para utilizacdo dos jogos digitais, como recurso educacional e as barreiras
possiveis dos jogos digitais em sala de aula.

Em relacdo a aceitacdo dos jogos digitais na educacdo, os autores destacam que, 0S
professores mais jovens que geralmente jogam algum tipo de jogo digital, apresentam uma
maior disposic¢do para incorpora-los na sala de aula do que aqueles que nunca 0s usaram ou ndo
foram capacitados em seu uso (WEISZ, MARCELO, 2022).

Os jogos digitais, destacam-se enquanto estratégia de ensino, pois, a partir de Higueras-
Rodriguez; Medina-Garcia e a Molina-Ruiz (2020) € possivel observar a preocupagdo dos
educadores em relacdo ao acesso tecnoldgico e a necessidade da mudanga do modelo escolar,
do qual, ndo pode mais ser unicamente transmissao de conhecimento, mas também construcéo
de novos conhecimentos compartilhados. Porém, para isso, sdo necessarias ao desenvolvimento
da criatividade e do aprender por meio da ludicidade.

Entendendo que, enquanto método de aprendizagem ludica, os jogos digitais, estdo
presentes na educacdo ha mais de 70 anos, estimulando a producao disciplinar e interdisciplinar

(PASZTO et al. 2021). E permitindo o fomento da inteligéncia emocional, possibilitando ao
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estudante, a capacidade de reconhecer, entender e gerenciar as emogdes proprias e dos outros
(DUBOVYK, et al. 2020).

Vale destacar que € extremamente relevante os aspectos da inteligéncia emocional na
educacdo, uma vez que ela esta relacionada a uma série de habilidades sociais, emocionais e de
autorregulacdo que impactam o bem-estar e 0 sucesso do aprendizado dos estudantes. Logo,
contribui para uma leitura critica da realidade sobre os aspectos das violéncias e sua prevencao
e enfrentamento.

Compreendendo os resultados da pesquisa realizada por meio do Methodi Ordinatio e a
questéo central deste artigo, que investiga como a literatura aborda a utilizagdo de jogos digitais
como estratégia de ensino para a Cultura de Paz e os Direitos Humanos, observa-se que 0s
artigos analisados tratam esses temas de maneira periférica e indireta, reconhecendo a educacgéo
como um direito fundamental.

No que diz respeito a temética de Direitos Humanos e Cultura de Paz, dois artigos se
destacam por abordarem questBes relevantes para o objetivo deste estudo. O primeiro é
intitulado “Do teachers believe that video games can improve learning?”, escrito por Pozo,
Cabellos e Sanchez (2022). Neste trabalho, os autores discutem a existéncia do jogo
PeaceMaker, um jogo eletronico que simula o conflito israelo-palestino.

Nele, os jogadores tém a oportunidade de assumir o papel de lideres israelenses ou
palestinos, tomando decisGes politicas, diplométicas e militares na busca por uma solugdo
pacifica para o conflito. O jogo desafia os participantes a equilibrar suas acoes e a lidar com as
complexidades e tensdes do cenario, promovendo a compreensao e a reflexdo sobre os desafios
enfrentados na busca pela paz. No entanto, Pozo, Cabellos e Sanchez (2022) ndo aprofundam a
discussdo sobre a paz, limitando-se a apresentar o tipo de jogo digital.

O segundo artigo que se alinha ao objetivo deste estudo é o de De La Hera et al. (2018),
intitulado "Using an ice-skating exergame to foster intercultural interaction between refugees
and Dutch children”. Neste artigo, os autores introduzem o conceito de exergames, que
combinam exercicios fisicos com elementos de jogabilidade. Esses jogos sdo projetados para
incentivar o movimento corporal e a pratica de exercicios enquanto se joga, utilizando sensores
de movimento ou controladores especificos. Os exergames podem ser jogados em consoles,
computadores ou dispositivos moveis, tornando a pratica de exercicios mais divertida e
envolvente. O artigo de De La Hera et al. (2018) destaca a utilizacdo de um jogo especifico

para estimular a interacéo social intercultural entre refugiados e criangas holandesas em sessoes
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de jogo organizadas em escolas primarias, concluindo que essas atividades podem promover
interdependéncia positiva, responsabilidade individual e interacdo face a face.

Assim, todos os artigos analisados refletem sobre as percepcdes dos docentes em relacéo
as potencialidades e limita¢fes dos jogos digitais no processo de ensino. Além disso, abordam
questBes como as faixas etarias adequadas para a utilizacdo de jogos digitais como recurso
educacional e as barreiras que podem surgir em sala de aula.

Quanto a aceitacdo dos jogos digitais na educacdo, os autores ressaltam que professores
mais jovens, que costumam jogar, demonstram maior disposicdo para incorpora-los em suas
aulas em comparagdo aqueles que nunca os utilizaram ou ndo receberam capacitagdo para tal
(WEISZ, MARCELO, 2022). Os jogos digitais se destacam como uma estratégia de ensino,
pois, conforme apontado por Higueras-Rodriguez, Medina-Garcia e Molina-Ruiz (2020), os
educadores expressam preocupacdo com o acesso a tecnologia e a necessidade de transformar
0 modelo escolar, que ndo pode se restringir & mera transmissao de conhecimento, mas deve
também promover a construcdo de novos saberes compartilhados. Para isso, é fundamental
desenvolver a criatividade e o aprendizado por meio da ludicidade.

Entendendo que os jogos digitais, enquanto método de aprendizagem lddica, estdo
presentes na educacdo ha mais de 70 anos, eles estimulam a producdo disciplinar e
interdisciplinar (PASZTO et al. 2021) e favorecem o desenvolvimento da inteligéncia
emocional, permitindo que os estudantes reconhecam, entendam e gerenciem suas proprias
emogdes e as dos outros (DUBOVYK et al. 2020). E importante ressaltar a relevancia da
inteligéncia emocional na educacgdo, uma vez que ela esta relacionada a habilidades sociais,
emocionais e de autorregulacdo que impactam o bem-estar e o sucesso do aprendizado dos
alunos. Isso contribui para uma andlise critica da realidade, especialmente em relacdo as
questdes de violéncia e suas prevencdes e enfrentamentos.

Além disso, Pészto et al. (2021) e Udeozor et al. (2021) enfatizam a crescente evidéncia
de que os jogos digitais podem aprimorar habilidades cognitivas, afetivas e psicomotoras, tanto
no ambiente escolar quanto fora dele. Isso se deve ao fato de que 0s jogos incorporam objetivos
e elementos que facilitam a exploragédo de conceitos como fantasia, regras, desafios, feedback,
competicdo, cooperacdo, controle e narrativa.

Nesse contexto, “a integracdo de conteudos educacionais em ambientes de jogos

permite que os estudantes adquiram as habilidades esperadas enquanto desfrutam do processo”
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(UDEOZOR et al. 2021, p. 3). Portanto, a educacéo voltada para a paz e os Direitos Humanos
requer uma interagcdo mais significativa, livre da sensacdo de obrigacéo, especialmente no que
diz respeito a educacdo bésica e fundamental. As abordagens educacionais devem ser
fundamentadas em narrativas e gamificacdo, de modo que o aprendizado ocorra de forma ladica
e critica.

Essa perspectiva é corroborada por Vasquez-Vilchez et al. (2021, p. 3), que, em sua
experiéncia com a aplicacdo de jogos na educacdo bésica, observam que jogos cooperativos
podem cultivar um senso de responsabilidade ambiental entre os usuarios, promovendo o
engajamento cognitivo e comportamental.

Entretanto, é importante ressaltar que todos os artigos analisados abordam os jogos
como uma forma diferenciada de aprendizado que necessita de uma discussao tedrica e pratica
mais aprofundada. Isso destaca a relevancia de compreender o comportamento humano e suas
relagOes afetivas e cognitivas, que podem ser estimuladas pelos jogos digitais (DE LA HERA
et al. 2018; POZO, CABELLOS, SANCHEZ, 2022; VASQUEZ-VILCHEZ et al. 2022).

Partindo da questdo inicial sobre como a literatura discute a utilizacao dos jogos digitais
como estratégia de ensino para a Cultura de Paz e os Direitos Humanos, é crucial reconhecer a
dificuldade histérica em abordar os Direitos Humanos, frequentemente vistos como “direitos
do outro” e nao como direitos universais (SANTOS, 2022). Quando se trata da Educagdo para
a Paz, a situacdo é semelhante, exigindo discussfes tedricas, conceituais e praticas mais
robustas para construir uma educacdo fundamentada nos Direitos Humanos, que seja critica e
dialética.

Essa educacdo deve ir além do aprendizado disciplinar, abordando também a realidade
das violéncias e a necessidade de uma Cultura de Paz para enfrenta-las. Em outras palavras,
deve permitir uma leitura critica da realidade, compreendendo os conflitos nas relacdes de poder
do sistema social e as conjunturas politicas que se entrelacam com as politicas educacionais.
Para discutir temas como PeaceMaker e Exergames, é essencial partir de uma analise critica da
realidade, considerando fatores que alimentam as expressées de violéncia, como 0 modelo de
sociedade, a falta de politicas publicas e as relagdes de poder.

Ademais, abordar a Cultura de Paz implica reconhecer que sua implementacdo nas
escolas enfrenta desafios relacionados a resisténcia e a falta de conscientizagcdo sobre a
profundidade do tema, entendendo-a como uma antitese das violéncias. A materializacdo dessa

cultura também enfrenta o desafio do desconhecimento sobre como implementa-la
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efetivamente nas escolas. Sem uma compreensao clara de seus aspectos, o desenvolvimento de
praticas educativas torna-se um grande desafio, provocando o risco de gerar novas formas de
violéncia, especialmente a violéncia estrutural presente no ambiente escolar.

Por isso, é fundamental criar estratégias de ensino diferenciadas que desconstruam o
modelo tradicional de ensino e abram novos horizontes para o aprendizado, de maneira
divertida e educativa. Estratégias como os jogos digitais se destacam nesse contexto.

Assim, busca-se aprofundar esses fatores para promover uma mudanca de
comportamento em relagdo a uma cultura de ndo violéncia e justica social, ou seja, uma Cultura
de Paz e Direitos Humanos. A discussdo de autores como Magadan, Rivas e JesUs (2022),
Vasquez-Vilchez et al. (2021), Garcia-Tudela, Saches-Vera e Solano-Fernandez (2020),
Higueras-Rodriguez, Medina-Garcia e Molina-Ruiz (2020), Tuparova, Veleva e Tuparov
(2019), e Wongwatikt et al. (2017) ressalta a importancia da pesquisa na construgéo de jogos
digitais, considerando que o design do jogo sera a base para seu desenvolvimento e objetivos.

Nesse sentido, é importante destacar que 0s jogos sdo uma estratégia de ensino
amplamente utilizada como uma metodologia ativa conhecida como game-based learning.
Portanto, o sucesso dessa abordagem depende da interacdo entre estudantes e professores,
permitindo que o jogo se desenvolva de acordo com os objetivos educacionais propostos.

Exploracéo de abordagens praticas

Além de discutir a teoria por tras da utilizacdo de jogos digitais na educacdo, é
fundamental considerar abordagens praticas que possam ser implementadas em sala de aula.
Uma maneira eficaz de fazer isso € explorar como os elementos narrativos dos jogos podem ser
utilizados para fomentar debates sobre conflitos e resolugédo pacifica.

Por exemplo, ao utilizar a narrativa de um jogo como "PeaceMaker", que simula o
conflito israelo-palestino, os educadores podem criar um ambiente de aprendizado onde os
alunos séo desafiados a equilibrar suas agdes e lidar com as complexidades do conflito. Essa
abordagem ndo apenas estimula a empatia, mas também promove uma compreensdo mais
profunda das dindmicas sociais e politicas envolvidas.

Os professores podem iniciar discussdes em sala de aula baseadas nas decisdes que 0s
jogadores devem tomar dentro do jogo, incentivando os alunos a refletirem sobre as

consequéncias de suas escolhas e a considerarem diferentes perspectivas. Além disso, a
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gamificacdo de debates sobre temas como a Cultura de Paz pode ser realizada através da criagao
de cenérios ficticios onde os alunos devem trabalhar em grupos para encontrar solucoes
pacificas para conflitos apresentados.

Essas praticas ndo apenas tornam o aprendizado mais envolvente, mas também ajudam
os alunos a desenvolverem habilidades criticas e de resolucdo de problemas, essenciais para a
promocdo de uma Cultura de Paz. Ao integrar elementos de jogos na educagéo, os educadores
podem transformar a sala de aula em um espaco dinamico e interativo, onde a aprendizagem se

torna uma experiéncia colaborativa e significativa.

A necessidade de jogos e Pesquisas sobre Cultura de Paz e Direitos Humanos

A discussdo sobre a Cultura de Paz e os Direitos Humanos na educagdo contemporanea
é de extrema relevancia, especialmente em um mundo marcado por conflitos, desigualdades e
violéncias. No entanto, observa-se uma caréncia significativa de jogos digitais e pesquisas que
abordem esses temas de maneira eficaz e acessivel. E crucial que educadores, desenvolvedores
de jogos e pesquisadores unam esforcos para criar e promover conteddos que nao apenas
informem, mas também engajem os alunos em reflexdes profundas sobre a paz e os Direitos
Humanos.

Desenvolver jogos que explorem a Cultura de Paz e os Direitos Humanos pode
proporcionar uma abordagem inovadora e interativa para o aprendizado. Esses jogos tém o
potencial de simular cenarios complexos, permitindo que os alunos experimentem as
consequéncias de suas acGes em um ambiente seguro e controlado. Por exemplo, jogos que
abordem a resolugé@o de conflitos, a empatia e a cooperagdo podem ajudar os estudantes a
entenderem a importancia de dialogar e buscar solu¢des pacificas para problemas sociais.

Além disso, a pesquisa nessa area é fundamental para identificar as melhores praticas e
metodologias que podem ser aplicadas no desenvolvimento de jogos educacionais. Investir em
estudos que analisem a eficacia de jogos na promocdo da Cultura de Paz e dos Direitos
Humanos pode fornecer insights valiosos para educadores e desenvolvedores, contribuindo para
a criagdo de recursos que realmente facam a diferenca na formacao de cidadéos conscientes e
responsaveis.

Portanto, é imperativo que a comunidade educacional e os formuladores de politicas
reconhecam a importancia de integrar a Cultura de Paz e os Direitos Humanos nos curriculos

escolares, ndo apenas como temas isolados, mas como pilares fundamentais da educacéo. A
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promoc&o de jogos digitais que abordem esses topicos pode ser uma estratégia poderosa para
cultivar uma nova geracdo de individuos comprometidos com a constru¢do de um mundo mais
justo e pacifico. A urgéncia de desenvolver mais jogos e pesquisas nessa area € clara, e a

colaboracéo entre diferentes setores pode ser a chave para transformar essa visao em realidade.

Considerac0es Finais

Este estudo revelou que a utilizacdo de jogos digitais como estratégia de ensino para
promover a Cultura de Paz e os Direitos Humanos € um campo ainda em desenvolvimento, com
discussdes que ocorrem de forma periférica e indireta na literatura. A analise dos artigos
revisados destacou a importancia de integrar esses temas na educacdo, reconhecendo a
educacdo como um direito fundamental e essencial para a formacdo de cidaddos criticos e
conscientes.

As descobertas indicam que, embora existam iniciativas promissoras, hd uma
necessidade urgente de aprofundar a pesquisa e o desenvolvimento de jogos educacionais que
abordem diretamente a Cultura de Paz e os Direitos Humanos. Tais jogos ndo apenas podem
facilitar a compreensédo dos alunos sobre esses temas complexos, mas também podem engaja-
los de maneira interativa e significativa, promovendo habilidades de resolucdo de conflitos e
empatia.

Recomenda-se que futuras pesquisas se concentrem na criacdo e avaliacdo de jogos que
simulem cenérios de conflitos e oferecam oportunidades para os alunos explorarem solucdes
pacificas. Além disso, é crucial que educadores e desenvolvedores colaborem para garantir que
0S jogos sejam acessiveis e relevantes para diferentes contextos educacionais.

Por fim, € fundamental que a comunidade educacional reconheca a importancia de
incorporar a Cultura de Paz e os Direitos Humanos nos curriculos escolares, utilizando jogos
digitais como uma ferramenta poderosa para transformar a sala de aula em um espaco de
aprendizado dinamico e colaborativo. A promocdo de uma educacdo que valorize esses

principios é essencial para a construcdo de um futuro mais justo e pacifico.
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