CAMARA DOS DEPUTADOS
DEPUTADO FEDERAL MARCOS TAVARES

PROJETO DE LEIN° , DE DE 2024

(Do Senhor Marcos Tavares)

Institui a inclusdo de jogos eletrbnicos como
atividade extracurricular nas escolas da rede publica
e privada de ensino basico no Brasil, com o objetivo
de fomentar o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais, motoras e digitais entre os

alunos.

O Congresso Nacional decreta:

Art. 1° - Esta lei estabelece a inclusdo de jogos eletrbnicos como
atividade extracurricular nas escolas da rede publica e privada de ensino basico
no Brasil, com o objetivo de fomentar o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais, motoras e digitais entre os alunos.

Art. 2° - A implementagdo de jogos eletrbnicos na grade
extracurricular tera os seguintes objetivos:

|. Estimular o desenvolvimento do raciocinio légico, a estratégia e a
capacidade de resolugao de problemas.

II. Promover o trabalho em equipe, a cooperagao e o respeito mutuo
entre os alunos.

[ll. Facilitar a incluséo digital, proporcionando contato com a
tecnologia de maneira educativa e segura.

IV. Auxiliar no desenvolvimento de habilidades motoras e
coordenacgao motora fina.

V. Oferecer uma alternativa ludica e educativa que fortaleca o bem-
estar mental, a criatividade e a motivacado dos estudantes.

Art. 3° - A selegdo dos jogos eletronicos a serem utilizados devera
obedecer a critérios pedagdgicos definidos por faixa etaria e relevancia
educacional, priorizando jogos que incentivem o desenvolvimento de:

|. Conhecimentos académicos, incluindo areas como matematica,
ciéncias, artes e linguagens.

II. Competéncias socioemocionais, como resiliéncia, autocontrole,
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empatia e comunicagao.

Art. 4° - Fica sob a responsabilidade das Secretarias de Educacao:

|. Estabelecer diretrizes e uma lista de jogos recomendados para
uso pedagogico e ludico, com atencdo a aspectos de seguranga digital e
protecdo de dados.

Il. Capacitar e orientar educadores e monitores para que possam
acompanhar e orientar os alunos no uso educativo dos jogos.

lll. Realizar parcerias com desenvolvedores e plataformas de jogos
que incluam conteudos relevantes para a formagao educacional dos alunos.

IV. Avaliar periodicamente o impacto dos jogos eletrbnicos no
desenvolvimento e no desempenho dos alunos, considerando tanto aspectos
académicos quanto sociais.

Art. 5° - O uso dos jogos eletronicos devera respeitar um limite de
tempo que evite a exposicdo excessiva a telas, garantindo um equilibrio entre
atividades fisicas, ludicas e académicas.

Art. 6° - A implementacdo dos jogos eletrénicos como atividade
extracurricular sera complementar a grade curricular obrigatéria e sera oferecida
como uma opgao de atividade aos alunos, sem prejuizo as disciplinas regulares.

Art. 7° - Esta lei entra em vigor na data de sua publicagéo, e o Poder
Executivo regulamentara as disposicbes necessarias para sua execugado no

prazo de 90 dias.

Sala das Sessoes, em de de 2024.

MARCOS TAVARES
Deputado Federal
PDT-RJ
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JUSTIFICAGAO

A inclusdo de jogos eletrbnicos na grade extracurricular das escolas
brasileiras oferece beneficios educacionais e sociais significativos que justificam
plenamente sua implementacgao. Utilizados com orientagdo pedagdgica, os jogos
eletrbnicos se mostram ferramentas eficazes para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, emocionais e sociais dos alunos, complementando o
aprendizado tradicional e promovendo uma experiéncia escolar mais dinamica e
atrativa.

Pesquisas indicam que jogos eletrdnicos, especialmente aqueles voltados
para estratégia e ldgica, auxiliam no desenvolvimento do raciocinio légico, da
memoria e da capacidade de resolugao de problemas. Esses jogos colocam os
alunos em situacbes desafiadoras que exigem pensamento critico e solugdes
criativas, promovendo habilidades que se transferem para o ambiente académico
e para a vida cotidiana.

Além disso, jogos que envolvem cooperagao e trabalho em equipe
contribuem para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
fundamentais, como empatia, comunicagdo e resiliéncia. Ao incentivarem a
colaboracdo e o respeito as diferentes perspectivas, esses jogos ajudam os
alunos a desenvolver habilidades de negociacdo e resolugdo de conflitos,
essenciais para a convivéncia escolar e social.

A implementagdo de jogos eletrbnicos na escola também permite que
alunos em situagcdo de vulnerabilidade econémica tenham acesso a novas
tecnologias, promovendo a inclusdo digital e reduzindo desigualdades no acesso
a cultura digital. Em um mundo cada vez mais digitalizado, o contato com a
tecnologia é essencial para preparar as novas geragdes para as exigéncias do
mercado de trabalho e da sociedade.

Além do aprendizado cognitivo, os jogos eletrénicos contribuem para o
bem-estar emocional dos alunos, oferecendo um espaco de expressao e alivio do
estresse. Quando utilizados de forma equilibrada, eles proporcionam uma
experiéncia ludica que estimula a criatividade e melhora o estado emocional dos

estudantes, impactando positivamente sua saude mental e motivagao escolar.
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A inclusdo dos jogos eletrbnicos como atividade extracurricular nas
escolas brasileiras contribui para a alfabetizacao digital e prepara os alunos para
um mundo altamente integrado a tecnologia, promovendo o uso consciente e
responsavel das ferramentas digitais. Dessa forma, essa iniciativa atende as
demandas educacionais contemporaneas e oferece uma resposta inovadora e

inclusiva para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Sala das Sessoes, em de de 2024.

MARCOS TAVARES
Deputado Federal
PDT-RJ

Praga dos Trés Poderes - Anexo IV — Gabinete 611 - Camara dos Deputados - CEP: 70.160-900 — Brasilia/DF
Contato: (61) 3215-5611 e-mail: dep.marcostavares@camara.leg.br

Para verificar a assinatura, acesse https://infoleg-autenticidade-assinatura.camara.leg.br/CD249978724100

. -E Assinado eletronicamente pelo(a) Dep. Marcos Tavares

Apresentacdo: 30/10/2024 12:17:12.967 - MESA

PLn.4139/2024

*CD249978724100 %


mailto:dep.marcostavares@camara.leg.br

