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Resumo: Este estudo investiga como os jogos digitais podem
ser utilizados como estratégias pedagdgicas para promover a
Cultura de Paz ¢ a Educacgio para a Cidadania Global. A
pesquisa adota uma abordagem qualitativa fundamentada em
revisio bibliogréfica e revisio sistemdtica da literatura,
utilizando o método Methodi Ordinatio para priorizar estudos
relevantes. Os resultados mostram que jogos digitais oferecem
experiéncias imersivas que estimulam a conscientizagio sobre
questdes globais, promovendo pensamento critico, empatia e
engajamento social. Exemplos como PeaceMaker ¢ exergames
ilustram como essas ferramentas podem simular cendrios de
conflito, facilitar interagoes culturais e fortalecer habilidades de
resolugio de problemas. Conclui-se que, quando projetados
com sensibilidade cultural e alinhados aos principios da
Educagio para a Paz, os jogos digitais s3o recursos eficazes para
promover uma aprendizagem ativa ¢ engajadora. A
implementacgio de estratégias educacionais baseadas em jogos
pode enriquecer a formagio de cidadios globais
comprometidos com a constru¢io de uma sociedade mais justa
e pacifica.
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global issues, fostering critical thinking, empathy, and social
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facilitate cultural interactions, and strengthen problem-solving
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Resumen: Este estudio investiga como los juegos digitales
pueden ser estrategias pedagdgicas para promover la Cultura de
Paz y la Educacién para la Ciudadania Global. La investigacion
adopta un enfoque cualitativo basado en la revision
bibliografica y sistemdtica de la literatura, utilizando el método
Methodi Ordinatio para priorizar estudios relevantes. Los
hallazgos revelan que los juegos digitales ofrecen experiencias
inmersivas que aumentan la conciencia sobre problemas
globales, fomentando el pensamiento critico, la empatia y el
compromiso social. Ejemplos como Peacemaker y los
exergames ilustran c6mo estas herramientas pueden simular
escenarios de conflicto, facilitar interacciones culturales y
fortalecer habilidades de resolucién de problemas. Se concluye
que los juegos digitales son recursos efectivos para promover
un aprendizaje activo y atractivo cuando estdn disefiados con
sensibilidad cultural y alineados con los principios de la
Educaciéon para la Paz. La implementacién de estrategias
educativas basadas en juegos puede enriquecer el desarrollo de
ciudadanos globales comprometidos con la construccién de
una sociedad mas justa y pacifica.
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EXTENDED ABSTRACT

Pursuing a society based on social justice and peace is a global challenge requiring multifaceted and
innovative approaches. In this context, Peace Education and Global Citizenship Education are fundamental
pillars in forming conscious and engaged individuals. Peace Education goes beyond preventing violence; it
secks to cultivate empathy, respect, and solidarity, preparing students to face contemporary challenges.
Simultaneously, Global Citizenship Education fosters understanding of interconnections between nations
and cultures, promoting social responsibility and collective action for the common good.

This article explores the intersection between these educational approaches and the innovative role that
digital games can play as teaching methodologies. Digital games, with their immersive and interactive
capabilities, offer a unique platform to promote Peace, Culture, and Human Rights. Integrating playful
elements into the educational process makes it possible to engage students more effectively, encouraging
critical thinking and collaboration.

The methodology employed in this research consists of a literature review and a systematic review of
literature, focusing on the analysis of Peace Culture, Education, and digital games as teaching strategies.
Methodi Ordinatio was used to construct the research corpus, ensuring the identification of relevant
academic discussions about the potential of games in education.

This study emphasizes the importance of Peace Education in preventing school violence, highlighting its
evolution through initiatives such as the Millennium Development Goals and the UN's 2030 Agenda. Three
main components of Peace Education are presented: Cognitive-Affective Education, Sociopolitical
Education, and Environmental Education. These components aim to develop the knowledge, skills, and
values necessary to build a more peaceful and just society.

The article further explores the relationship between these educational components and digital games,
understanding that games can foster global awareness, empathy, collaboration, critical analysis, and positive
action. However, it is noted that the effectiveness of games depends on careful design, cultural sensitivity,
and alignment with the principles of Peace Education.

The study highlights the need to emphasize teaching strategies, including games, to promote Peace
Education. It discusses examples like the UNESCO competition for developing games on peace culture,
reinforcing that games are a viable tool for fostering education and promoting peace culture. Therefore,
educators, policymakers, and game developers must collaborate to create educational strategies incorporating
these elements, ensuring a more engaged and empathetic approach to learning about peace and global
citizenship.

1.INTRODUCAO

A busca por uma sociedade mais justa e pacifica ¢ um desafio global que demanda abordagens inovadoras e
integradas. Nesse cendrio, a Educagio para a Paz e a Educagio para a Cidadania Global (ECG) surgem como
pilares essenciais na formagao de individuos conscientes e comprometidos com o bem comum. A Educagao
para a Paz vai além da prevencao da violéncia, promovendo valores como empatia, respeito e solidariedade,
preparando as pessoas para os desafios complexos do mundo atual. Paralelamente, a ECG incentiva a
compreensdo das interconexdes entre nagdes e culturas, estimulando a responsabilidade social e agoes
coletivas em prol de um futuro mais sustentével.
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Este artigo explora como essas duas abordagens educativas se intersectam e o papel inovador dos jogos
digitais como ferramentas de ensino. Com sua capacidade de criar experiéncias imersivas e interativas, os
jogos oferecem um ambiente tnico para a promogao da Cultura de Paz e dos Direitos Humanos, engajando
os alunos de forma dinimica e incentivando a reflexao critica e a colaboracao.

A pesquisa parte de questoes fundamentais sobre a Educagio para a Paz e busca desenvolver estratégias de
ensino eficazes. Para tanto, foi realizada uma revisio sistematica da literatura, utilizando o método Methodi
Ordinatio (Pagani, Kovaleski ¢ Resende, 2017; Pagani et al., 2023), analisando estudos sobre paz, cultura de
paz, educagio e jogos digitais. A Educagio para a Paz ¢ destacada como um caminho possivel para prevenir a
violéncia escolar, sendo impulsionada por iniciativas como os Objetivos de Desenvolvimento do Milénio e a
Agenda 2030 da Organizagio das Nagoes Unidas (ONU) (2015). Este artigo examina trés componentes-
chave dessa abordagem: Educa¢ao Cognitivo-Afetiva, Educagio Sociopolitica e Educagaio Ambiental, que
buscam desenvolver competéncias e valores para uma sociedade mais pacifica.

Além disso, o artigo explora a relagao entre esses componentes ¢ os jogos digitais, que podem promover
empatia, colaboragao e anilise critica, funcionando como ferramentas interativas para a Educagao para a Paz.
No entanto, sua eficicia depende de um design que respeite a diversidade cultural e incorpore os principios
educacionais necessarios.

O conceito de ECG ¢ tratado como uma convergéncia entre paz, desenvolvimento sustentavel e cidadania
global, sendo que, conforme Salles et al. (2018), os games podem ser poderosos aliados na formagio de
cidadaos mais conscientes ¢ atuantes. Este estudo enfatiza a necessidade de estratégias de ensino inovadoras,
incluindo jogos, para fortalecer a Educagao para a Paz, destacando exemplos como o estudo de Darvasi
(2016), publicado pelo Instituto Mahatma Gandhi de Educagio para a Paz ¢ o Desenvolvimento Sustentavel,
vinculado & UNESCO, que explora o potencial dos jogos digitais na promogao da empatia, resolugao de
conflitos e cidadania global, refor¢ando a importincia dos jogos como ferramentas educativas.

1.1 Cultura de paz e seus principios

Refletir sobre os principios subjacentes e o significado da Educagao para a Paz — que podem apoiar a
construcao de estratégias de ensino para uma Cultura de Paz nas escolas — parte da premissa de que ela ¢
uma dimensio pedagdgica da Cultura de Paz. Seu propdsito é promover a reformulagao das formas de
interagao e convivéncia nos contextos educacionais, sociais, publicos e privados.

No 4mbito do conhecimento, a Educagio para a Paz se enraiza em principios fundamentais que abordam
de maneira holistica questdes relacionadas a paz, violéncia e conflitos. Tuvilla Rayo (2004) sublinha a
importincia de valores sélidos, como respeito a diversidade, democracia, direitos humanos, solidariedade e
cooperagao, que sao intrinsecamente ligados 4 Cultura de Paz ¢ desempenham um papel importante na
abordagem das situagoes de violéncia.

Tuvilla Rayo (2004) propée trés componentes primordiais para a Educagio para a Paz: a dimensio
cognitivo-afetiva, a dimensao sociopolitica e a dimensao ambiental. Sao estes:

¢ Educacao Cognitivo-Afetiva: Este componente concentra-se no desenvolvimento de conhecimentos
e na compreensao profunda das questdes relacionadas a paz, violéncia e conflitos. Envolve a capacidade
de analisar criticamente as causas subjacentes a violéncia e aos conflitos, bem como a promogio de uma

atitude empdtica e emocionalmente consciente em relagio aos outros (Pészto et al., 2021; Udeozor et
al., 2023).
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e Educacao Sociopolitica: Este aspecto visa capacitar os individuos a participarem ativamente na
constru¢ao de uma sociedade mais pacifica e justa. Isso envolve a compreensao das estruturas sociais,
politicas e econdmicas que contribuem para a violéncia e os conflitos, além de promover ag¢oes coletivas
para fomentar a mudanca social positiva.

e Educacao Ambiental: Este componente amplia o escopo da Educagao para a Paz ao reconhecer a
interconexao entre paz, sustentabilidade ambiental e equilibrio ecoldgico. Incentiva a consciéncia
ambiental, o respeito pela natureza e a promogao de préiticas sustentdveis como parte integrante da
construgio de uma cultura de paz global (Boncu, Candel ¢ Popa, 2022; Salles et al., 2018).

Esses componentes sao interdependentes e trabalham em conjunto para fornecer uma base sélida para a
Educagio para a Paz, abordando diferentes aspectos da constru¢io de uma sociedade mais pacifica e
harmoniosa (Tuvilla Rayo, 2004).

Observa-se também uma relagao entre os componentes da Educacio para a Paz de Tuvilla Rayo (2004) e os
games, enquanto estratégias de ensino interessantes e multifacetadas. Os games podem ser uma ferramenta
eficaz para promover os principios da Educagio para a Paz de maneira interativa e envolvente:

e Educacao Cognitivo-Afetiva: Jogos digitais podem fornecer contextos simulados onde os jogadores
exploram questdes complexas sobre paz, violéncia e conflitos. Eles desafiam os jogadores a tomar
decisoes éticas, compreender perspectivas diversas e considerar as consequéncias de suas agoes,
promovendo empatia ¢ compreensio profunda das causas dos conflitos (P4szto et al., 2021; Udeozor
etal., 2023).

e Educacao Sociopolitica: Jogos digitais podem simular ambientes sociais e politicos, permitindo aos
jogadores explorar o impacto de suas a¢oes individuais na sociedade. Jogos de simulagao politica, por
exemplo, permitem vivenciar a tomada de decisdes em niveis governamentais ou comunitarios, além de
promover trabalho em equipe e colaboragao, habilidades essenciais para a construgao de uma sociedade
pacifica (Seidel, Bettinger e Budke, 2020).

e Educacao Ambiental: Jogos que abordam temas ambientais e de sustentabilidade destacam a
importincia de praticas ecoldgicas. Eles desafiam os jogadores a encontrar solugdes para problemas
ambientais, reforcando a conexdo entre paz, justiga social ¢ sustentabilidade (Boncu, Candel ¢ Popa,
2022; Salles et al., 2018).

Nesse sentido, os jogos digitais tém o potencial de complementar a Educagio para a Paz, criando
experiéncias imersivas que permitem aos jogadores explorar conceitos e situagdes de maneira pratica. E
fundamental, porém, que os jogos sejam cuidadosamente projetados para incorporar de forma auténtica e

eficaz os principios da Educagao para a Paz.

1.2 Jogos Digitais como Ferramenta educacional

Os jogos digitais tém o potencial de transformar a experiéncia de aprendizagem, oferecendo um espago
interativo onde os alunos podem explorar conceitos complexos de maneira lddica. Ao integrar a Educagao
para a Paz com jogos digitais, os educadores podem criar cendrios que simulam situagdes de conflito e
resolugdo, permitindo que os alunos pratiquem habilidades de mediagao e empatia em um ambiente seguro.
Por exemplo, jogos que abordam temas de diversidade cultural e direitos humanos podem ajudar os alunos a
desenvolver uma compreensao mais profunda das questdes sociais, reforcando os principios da Educagao para
a Paz.
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Epistemologicamente, os jogos derivam do latim /udus e jocus, que representam os significados de
brincadeira, divertimento e pritica ludica, conceitos que permeiam a ideia de aprendizagem experiencial
(Huizinga, 2019). De acordo com Huizinga, os jogos sio atividades culturalmente significativas, que
transcendem o entretenimento e possuem papéis fundamentais no desenvolvimento humano, incluindo
aspectos educacionais.

Com base nessa perspectiva, os jogos podem ser entendidos como ferramentas poderosas para o ensino,
capazes de fomentar o processo reflexivo em diferentes dreas, como educacao ambiental e competéncias
socioemocionais (Gee, 2003). Eles permitem que os jogadores explorem a realidade em um ambiente seguro,
onde errar faz parte do aprendizado, promovendo um ciclo de tentativa e erro que facilita a construgao de
significados sem o medo de falhar irreversivelmente.

Nesse sentido, Liu, Shaikh e Gazizova (2020) argumentam que tanto a sociedade quanto as institui¢oes de
ensino precisam valorizar os jogos diddticos como recursos educacionais significativos. Eles contribuem para
facilitar o processo de aprendizagem ao promover a socializagao, aumentar a motivagao, estimular a
participagao ativa e incentivar a reflexao critica entre os alunos.

A ludicidade presente nos jogos permite criar, no imaginario, uma disputa saudével que transcende o
fendmeno fisico e psicoldgico, pois o jogo ¢ uma atividade voluntdria que se distingue da vida cotidiana,
confinada a limites especificos de tempo e espago, estabelecendo ordem por meio de uma perfeicao
tempordria (Huizinga, 2019). Segundo Caillois (2001), o jogo possui caracteristicas fundamentais para sua
materializacao, a saber:

e Competicao (Agon): Jogos que envolvem rivalidade e disputa entre os participantes.

e Simulagao (Mimicry): Jogos que envolvem a imita¢io ou representagio de personagens e situagoes.
e Sorte (Alea): Jogos que dependem do acaso e da fortuna.

e Vertigem (Ilinx): Jogos que buscam a excitagio pela desestabilizagao dos sentidos.

Esses quatro elementos permitem fomentar o processo de "educar e ensinar”, agregando conhecimentos e
experiéncias interativas sobre diversos conteudos, como o meio ambiente, a ecoformagao e a cultura de paz.

Vale destacar que, tanto no Brasil quanto ao redor do mundo, a ultima década testemunhou um
crescimento significativo em encontros, pesquisas ¢ discussdes sobre o potencial educativo dos jogos,
abrangendo 4reas como a satide ¢ o ensino interdisciplinar. Nos tltimos anos, a relagao entre jogos digitais e
educagio tem recebido especial atengao, com estudos como o de Gupta et al. (2021) destacando o uso de
jogos na formagao de habilidades técnicas especificas. A pesquisa evidencia que jogos que envolvem
habilidades visuoespaciais e coordena¢ao motora, como os utilizados para treinamento em laparoscopia e
cirurgia robética, demonstraram beneficios significativos no desempenho de estudantes de medicina. Além
disso, experiéncias prévias com jogos digitais estao associadas a melhorias em tarefas cirturgicas complexas,
reforcando que os jogos, além de instrumentos de lazer, sao recursos educacionais promissores. Esses
exemplos enfatizam como os jogos digitais podem ser integrados a curriculos educacionais, tanto para formar
competéncias técnicas quanto para fomentar habilidades reflexivas e interdisciplinares, essenciais em dreas
como direitos humanos, cultura de paz e sustentabilidade.
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Apesar de serem uma metodologia ativa com grande potencial, os games enfrentam desafios, especialmente
no contexto brasileiro. H4 a necessidade de desconstruir a concepgao de que os jogos pertencem apenas ao
universo comercial e nao ao educacional. Além disso, a aplicacao dos jogos digitais em sala de aula enfrenta
obsticulos praticos, como a necessidade de infraestrutura adequada (computadores, internet, celulares com
acesso A internet tanto em casa quanto na escola) ¢ a exigéncia de um preparo diferenciado dos professores
para integrar o conteudo da disciplina ao jogo. E fundamental reconhecer que, embora os jogos tenham
propriedades de entretenimento, essas nao devem se sobrepor ao carater educacional do jogo quando
utilizado com esse fim (Ribeiro et al., 2015).

1.3 Educagao para Cidadania Global (ECG)

A ECG integra a Educagio para a Paz ao incentivar os alunos a se tornarem cidadaos ativos e responsaveis em
um mundo interconectado (Salles et al., 2018). Essa abordagem promove a conscientizagio sobre questdes
globais e a importincia da agao coletiva para enfrentar desafios contemporaneos. Ao utilizar jogos digitais que
abordam temas de cidadania global, os educadores facilitam discussoes sobre a interdependéncia entre nagoes
e culturas, estimulando os alunos a refletirem sobre seu papel como agentes de mudanga. Assim, a ECG nao
apenas se alinha com os objetivos da Educacao para a Paz, mas também se beneficia das metodologias
interativas proporcionadas pelos jogos digitais.

O conceito de ECG surge como resultado de agoes internacionais lideradas pela UNESCO, como a
"Década Internacional da Cultura da Paz e Nao-violéncia para as Criangas do Mundo" (2001-2010) ¢ a
"Década das Nagoes Unidas da Educagio para o Desenvolvimento Sustentdvel” (2004-2015). A avaliagao
dessas iniciativas, aliada ao progresso dos Objetivos de Desenvolvimento do Milénio (ODM), foi
determinante para o desenvolvimento da ECG, entendida como um paradigma que sintetiza a educagao para
cultivar conhecimentos, habilidades, valores e atitudes voltadas para um mundo mais justo, pacifico,
tolerante, inclusivo, seguro e sustentavel (UNESCO, 2015).

Nesse contexto, a ONU e a UNESCO enfatizam que o avango em dire¢ao a Cultura de Paz requer a
participagao ativa em dimensdes objetivas e subjetivas, individuais e coletivas, racionais e emocionais, locais e
globais, buscando solugoes inovadoras para os desafios atuais. As estratégias de ensino, especialmente através
dos jogos digitais, sao vistas como ferramentas essenciais para promover esses objetivos, oferecendo
plataformas imersivas que engajam os alunos de maneira criativa e reflexiva.

Os jogos digitais tém o potencial de apoiar a ECG de vérias maneiras: eles podem aumentar a
conscientizagao global, promover empatia ao colocar os jogadores em contextos diversos, engajar os alunos de
forma ativa nas questoes globais e estimular a cooperagao e a andlise critica. No entanto, a eficicia dos jogos
depende da qualidade do design e da integracao dos principios da ECG, respeitando as culturas e evitando
esteredtipos.

A ECG emerge como um ponto de convergéncia das vérias temdticas abordadas pela ONU, desde direitos
humanos até sustentabilidade, refletindo-se nos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. A ECG se
apoia nas experiéncias da Educacdo para a Paz e¢ da Educagio para o Desenvolvimento Sustentédvel,
alinhando-se também com édreas como educagio para os direitos humanos e a compreensao internacional.
Nesse contexto, a utilizagao de jogos digitais como estratégia pedagdgica ganha relevincia, como evidenciado
pelo estudo publicado pelo Instituto Mahatma Gandhi de Educagao para a Paz ¢ o Desenvolvimento
Sustentédvel, vinculado & UNESCO, que destaca o potencial dos jogos digitais para promover empatia,
resolucio de conflitos e educacio para a paz (Darvasi, 2016).
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Ao analisar de forma critica, percebe-se que a interconexao entre a Educagao para a Paz, os jogos digitais e a
ECG ¢ fundamental para a constru¢ao de uma abordagem educacional coesa ¢ eficaz. Cada um desses
elementos se refor¢ca mutuamente, criando um ciclo de aprendizado que promove nao apenas a compreensao
teérica, mas também a aplicagao pratica dos conceitos. Ao integrar essas abordagens, os educadores podem
desenvolver estratégias de ensino que nao apenas informem, mas também inspirem os alunos a se tornarem
defensores da paz e da justiga social em suas comunidades e no mundo.

2. METODO

O presente estudo caracteriza-se como uma revisao sistemdtica de literatura. Na construcio do corpus de
p ¢

pesquisa foi utilizado o Methodi Ordinatio (Pagani, Kovaleski ¢ Resende, 2015; Pagani et al,, 2023). A
aplicagao aconteceu em nove etapas:

e Etapa 1 - Estabelecimento da intenc¢ao de pesquisa
Nesta etapa, foram identificados os descritores e as combinagoes mais adequados para responder a
pergunta: Como a literatura discute a utilizagio dos games enquanto estratégia de ensino sobre
Cultura de Paz e Direitos Humanos?

e Etapa2 - Pesquisa exploratdria com os descritores nas bases de dados
Os descritores e as combinagoes identificadas na etapa 1 foram testadas nas bases da Coordenagao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES. Nesta etapa, foi utilizado o software
Mendeley para a remocao de artigos duplicados.

e Etapa 3 - Defini¢ao da combinagao de descritores e bases de dados a serem utilizadas
As bases testadas na etapa 2 foram aprovadas por apresentarem um volume significativo de publicagoes
com os descritores pesquisados e disponibilizarem amplo acesso aos materiais publicados. Desta forma,
foi definida para a pesquisa a combinagio (“jogo digital” OR “jogo educativo” OR “games” OR
“educational games" OR “serious game”) AND "teacher training". Neste estudo, nio foi considerado o
periodo de publicagao, sendo analisados 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 de 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 satisfatérios, nao havendo necessidade de ampliagao de bases. Da mesma
forma, foi utilizado o software Mendeley como gerenciador de referéncias para a coleta e
armazenamento de dados.

e Etapa 5 - Procedimentos de filtragem
Apés eliminados os trabalhos duplicados (30) e excluidos os apresentados em conferéncias que nio
possuem fator de impacto, livros ou capitulos, e aqueles cujo titulo nao apresentava aderéncia com o
tema do presente estudo (110), utilizou-se, em sequéncia, os softwares Mendeley e JabRef para a
construcao do portfélio. Ap6s a aplicagao dos procedimentos de filtragem, chegou-se a 84 artigos.

e Etapa 6 - Identificacao do fator de impacto, do ano de publicagiao e nimero de citagoes
Com o uso da Planilha RanklIn, disponibilizada pelos autores da Methodi Ordinatio, foi identificado o
fator de impacto das publicagoes (last year JCR ou SJR). O ntimero de citagoes foi levantado no
Google Scholar (http://scholar.google.com) em 18 de marco de 2023, a partir dos links
disponibilizados na planilha RankIn.

e Etapa 7 — Ordenacao dos artigos por meio do InOrdinatio
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A ordenacio dos estudos levantados aconteceu com o uso da equagio InOrdinatio (Pagani, Kovaleski e
Resende, 2015):

InOrdinatio = (Fi/ 1000) + («*(10 - (AnoPesq — AnoPub))) + (¥ Ci)

Onde: Fi = Fator de impacto da revista; o* = coeficiente atribuido pelo pesquisador & relevancia do ano de publicacio,
podendo variar de 1 a 10; AnoPesq — Ano de realizagio da busca nas bases de dados; AnoPub = ano de publicagio do
artigo; ¥ Ci = n° de citagoes do artigo.

o Etapa 8 - Localizagao dos artigos em forma integral
A localizagao dos trabalhos foi realizada diretamente no site da revista através do Portal de Periddicos
da CAPES, com acesso via CAFe.

e Etapa 9 - Leitura e andlise sistemdtica dos artigos
Nesta etapa, foi realizada a leitura dos artigos selecionados, considerando como critérios de inclusao
artigos de acesso aberto e, como critérios de exclusio, artigos com InOrdinatio negativo e, apés a
leitura, os artigos que nio proporcionavam elementos para responder A pergunta de pesquisa,
resultando entao em 43 artigos.

As etapas, de forma sindptica, estao representadas na Figura 1.
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FIGURA1

Etapas da Methodi Ordinatio e a utilizagio das TICs em cada etapa.
Fonte: Adaptado de Pagani, Kovaleski e Resende (2015).
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3. RESULTADOS

A andlise sistematica realizada com o Methodi Ordinatio evidencia a crescente relevancia dos jogos digitais
como ferramentas educacionais para a promog¢ao da ECG e da Educacio para a Paz. A tabela a seguir
apresenta os artigos selecionados (Tabela 1).

TABELA 1

Resultado da selegio de artigos sobre Formagio de Professores e Games apds a ordenagio dos artigos
por meio do InOrdinatio.

Autor(es) Ano | Ci | FI [InOrdinatio
Aldemir, Celik e Kaplan 2018237 2,3 205,71
Cézar-Gutiérrez e Sdez-Lopez 2016265 3,8 180,02
Kenny e McDaniel 2011(262| 9,6 92,87
Sdnchez-Mena, Marti-Parreno e Ald4s-Manzano 2019 67 | 3,7 82,87
Annetta et al. 2014 47 12,1 78,08
Tolan et al. 2020 28 | 7 68,03
Sdnchez-Mena, Marti-Parreno e Ald4s-Manzano 2017 71 | 34 63,77
Kelleci e Aksoy 2021 22 | 4,7 58,85
Cabellos, Sinchez e Pozo 2023| 6 | 5,6 58,00
Sahli et al. 2020 | 22 | 45 48,03
Lorca-Marin, Cuenca-Lépez e Vézquez-Bernal 2019 30 | 3,6 45,37
Karadag 2015] 66 | 2,9 45,90
Van Rosmalen e Westera 2014 26 | 7,2 43,08
Magadén-Diaz e Rivas-Garcia 2022 4 | 6,6 42,34
Marques e Pombo 2021( 17 | 2,9 41,52
Harvey et al. 2017|135 | 4 41,05
Dubovyk et al. 2020( 17 | 4 39,28
Higueras-Rodriguez, Medina-Garcia e Molina-Ruiz {2020 | 20 | 2,9 37,53
Magen-Nagar, Shachar ¢ Argaman 20191 20 | 3,5 34,87
Belova e Zowada 2020 15 | 2,9 31,28
Pozo, Cabellos e Sdnchez 2022 4 | 4 29,34
Valsecchi, Dominici e Gomez 2023 1 | 48 29,00
Nazar et al. 2020 11 | 34 28,78
Pombo e Marques 2021 9 |29 28,18
Casanoves et al. 2017 30 | 2,2 28,48
Lynch e Keenan 2018 16 | 3,6 28,04
Seidel, Bettinger e Budke 2020 12 | 2,9 27,53
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Ward 2012 23 | 4,6 26,88
Meletiou-Mavrotheris e Prodromou 2016 2 | 5,6 24,64
Vézquez-Vilchez et al. 2021 7 | 2,9 24,85
Munoz Gonzélez, Rubio Garcia e Cruz Pichardo 2015 29 | 2,5 23,35
Hill, Magrath e White 2023 2 | 2,6 23,00
Casanoves et al. 2022 2 | 3,7 22,84
Rodriguez-Ferrer, Manzano-Le6n e Aguilar-Parra 2023 0 | 4,5 22,50
Pauschenwein, Goldgruber e Sfiri 2013 10 | 3,8 16,97
de la Hera Conde-Pumpido et al. 2018 10 | 2 15,04
Higueras-Rodriguez, Medina-Garcia e Martinez-Valdivia [ 2020 | 2 | 2,4 14,02
Nicol4s e Castillo 2020| 10 10,53
Halapi e Saunders 2002 | 33 | 4,7 17,18
Quariachi, Olvera-Lobo e Gutiérrez-Pérez 2017 15 | 1,9 16,27
Pereira e Venincio 2021 10 15,35
Dominguez-Rodriguez et al. 2020 4 | 1,9 12,53
Zarebski 2023 0 2 10,00

Autoria propria.

A tabela sintetiza os dados mais relevantes, incluindo o ano de publicagao, niimero de citagoes ¢ o indice de
relevancia (InOrdinatio), destacando a qualidade ¢ o impacto dos estudos. Os resultados evidenciam uma
concentragao de publicagdes a partir de 2015, refletindo o aumento de interesse no uso de jogos digitais na
educacao.

Os artigos revisados mencionam jogos como PeaceMaker ¢ Keep Talking and Nobody Explodes como
exemplos de ambientes virtuais utilizados para simular situa¢des de conflito e cooperagio. Esses jogos
ilustram a aplicagao dos principios da ECG e da Educagao para a Paz, demonstrando a capacidade dos jogos
de engajar os alunos em uma aprendizagem pratica e segura.

Os dados da tabela indicam que os jogos digitais sao eficazes na promogao de habilidades criticas, como
empatia, colaboragao e tomada de decisao, quando aplicados de forma estruturada no ambiente educacional.
A andlise reforca a relevincia dos jogos digitais como recursos didéticos inovadores, contribuindo para a
formacao de cidadaos globais conscientes e engajados.

4. DISCUSSAO

Os resultados da revisao sistemdtica utilizando o Methodi Ordinatio, combinados com a pergunta
norteadora sobre como a literatura discute a utilizagao dos jogos digitais como estratégia de ensino sobre
Cultura de Paz e Direitos Humanos, indicam que a abordagem dos temas ainda ¢ periférica e indireta. A
maioria dos estudos revisados trata a educa¢ao como um direito fundamental, mas explora a integragao dos
jogos digitais de maneira incipiente e pouco direcionada as temdticas especificas de Cultura de Paz e Direitos
Humanos.
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Jogos digitais como PeaceMaker, que simula o conflito israclo-palestino, exemplificam o potencial dos
games para promover reflexdes sobre complexos dilemas éticos e politicos. Neste jogo, os participantes
assumem o papel de lideres ¢ devem tomar decisoes politicas, diplomaticas e militares para alcangar uma
solugao pacifica para o conflito, promovendo uma compreensao mais profunda das tensoes e desafios
envolvidos na busca pela paz (Pozo, Cabellos ¢ Sdnchez, 2022). De maneira semelhante, jogos como Keep
Talking and Nobody Explodes demonstram como atividades colaborativas podem reforcar habilidades como
trabalho em equipe ¢ comunicacio eficaz (Annetta et al., 2014). Esses jogos ilustram a capacidade de engajar
os alunos em praticas que extrapolam o aprendizado tedrico, incentivando a resolugao de problemas
complexos.

Outro exemplo relevante ¢ o uso dos exergames, que combinam atividade fisica e jogabilidade para
promover a interagao social intercultural, como evidenciado no trabalho de De La Hera e colaboradores
(2018). Esses jogos, utilizados para estimular a interacao entre refugiados e criangas holandesas, resultaram
em interagdes positivas ¢ na promogao de valores como interdependéncia e responsabilidade. Pészto et al.
(2021) destacaram ainda que a competi¢io ¢ o feedback imediato presentes em muitos jogos digitais sio
elementos centrais que potencializam a compreensio de temas como cooperagio e cidadania global. Além
disso, Lynch e Keenan (2018) demonstraram que o uso de jogos estruturados em regras claras contribui para
manter comportamentos positivos entre estudantes, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
equilibrado.

Diversos estudos analisam a aplicagio de jogos digitais na formagao docente e no ambiente escolar. Harvey
et al. (2017) exploraram como jogos bascados em téticas esportivas podem fortalecer habilidades motoras, ao
mesmo tempo que promovem cooperagao entre estudantes. Lorca-Marin, Cuenca-Lépez e Vazquez-Bernal
(2019) demonstraram que as atitudes e percepgdes dos professores influenciam diretamente a adogao de
jogos digitais em sala de aula. Além disso, Pombo e Marques (2021) destacaram o papel dos jogos de realidade
aumentada na formagao de professores, ampliando a criatividade e a ludicidade no ensino. Casanoves et al.
(2017) reforcaram que a utilizagio de jogos com base em investigagio cientifica pode melhorar
significativamente o engajamento dos alunos em temas complexos, como genética e sustentabilidade.

A integragao de jogos digitais no contexto educacional, no entanto, enfrenta desafios significativos. Weisz
¢ Marcelo (2022) observaram que a aceitagio ¢ maior entre professores mais jovens, enquanto docentes
menos familiarizados com tecnologia frequentemente resistem a essas metodologias. Higueras-Rodriguez,
Medina-Garcia e Molina-Ruiz (2020) reforcaram que o sucesso na implementagio de jogos digitais depende
de uma formagio docente sdlida ¢ de uma infraestrutura tecnoldgica adequada. Udeozor et al. (2023)
corroboram essa perspectiva ao destacar que a inclusao digital ¢ um fator determinante para democratizar o
acesso aos jogos educacionais. Meletiou-Mavrotheris ¢ Prodromou (2016) acrescentaram que a capacitagao
em jogos digitais exige nao apenas treinamento técnico, mas também abordagens pedagégicas que conectem
os jogos aos objetivos curriculares.

No ambito das habilidades socioemocionais, Dubovyk et al. (2020) evidenciaram que os jogos digitais
contribuem para o desenvolvimento da inteligéncia emocional, essencial para a Educagao para a Paz. Ao
engajar os jogadores em cendarios que exigem empatia € tomada de decisio, os jogos criam um ambiente seguro
para experimentagao e reflexao. Essa abordagem ¢ especialmente relevante em contextos de ensino que
buscam promover habilidades criticas e valores humanisticos. Estudos como os de Valsecchi et al. (2022)
indicaram que jogos baseados em leitura cientifica também sao eficazes para estimular o pensamento critico,
ao conectar teorias complexas com aplicagdes préticas.
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Finalmente, a anilise refor¢a que o design de jogos educacionais deve ser culturalmente sensivel e alinhado
aos objetivos pedagégicos. Estudos como os de Seidel, Bettinger ¢ Budke (2020) apontam que narrativas bem
estruturadas, combinadas com elementos de diversao, podem articular questdes complexas de maneira
acessivel, promovendo um aprendizado mais significativo ¢ duradouro. Annetta et al. (2014) também
destacaram que a introdugio de jogos em disciplinas como biologia e quimica nao apenas melhora o
desempenho académico, mas também aumenta a retengao de conceitos ao conectar teoria e pratica.

Embora as vantagens sejam claras, os desafios de implementar jogos digitais na Educacao para a Paz e
Direitos Humanos permanecem. A superagao de barreiras culturais e tecnoldgicas, aliada a esforgos conjuntos
entre educadores e desenvolvedores, ¢ essencial para maximizar o potencial desses jogos como ferramentas
pedagogicas inovadoras.

5. CONCLUSAO

Este artigo conclui que a Educagio para a Paz e a ECG sao pilares fundamentais para a construgao de uma
sociedade mais pacifica, justa e sustentdvel. A combinagao dos principios dessas abordagens com os jogos
digitais evidencia seu potencial para oferecer métodos inovadores e envolventes no ensino, capazes de
promover valores como empatia, anélise critica, colaboragio e agao positiva.

Os jogos digitais tém demonstrado a capacidade de abordar questoes complexas de maneira pratica e
acessivel, criando ambientes seguros para a exploracio de dilemas éticos, a resolucao de conflitos ¢ o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Contudo, o impacto desses jogos depende de um design
cuidadoso, que seja culturalmente sensivel e alinhado aos objetivos educacionais, além de demandar esforgos
conjuntos entre educadores, formuladores de politicas e desenvolvedores.

Além de enriquecer a pratica educacional, os jogos digitais conectados aos objetivos da Educagao para a Paz
e da ECG podem capacitar os alunos para enfrentar desafios globais com compreensao, respeito e agoes
construtivas. O alinhamento de estratégias pedagégicas com ferramentas tecnoldgicas ¢ essencial para
transformar os jogos digitais em agentes de mudanca, promovendo o bem-estar individual e coletivo.

Em tltima anélise, a Educagao para a Paz e a ECG nao se limitam a conceitos tedricos, mas se traduzem em
convites a transformagdo social. A utilizagio responsdvel e eficaz dos jogos digitais como estratégia
educacional pode preparar as geragoes futuras para um mundo onde a paz, os direitos humanos e a justica
sejam valores amplamente consolidados. Esse esforco requer nao apenas inovagao tecnoldgica, mas também
uma visao educacional que inspire mudangas significativas em dire¢ao a uma sociedade mais equitativa e
sustentavel.
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