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Projeto de Lei

Fica autorizado no cronograma oficial dos Jogos
escolares a inclusdo da modalidade de jogos
eletrénicos no Estado de Sé&o Paulo.
Artigo 1° - Fica autorizada a inclusdo da modalidade de jogos eletronicos no
cronograma oficial dos Jogos Escolares do Estado de Sao Paulo, de acordo com as

diretrizes e regulamentos estabelecidos pela Secretaria de Esporte do Estado de Sao
Paulo.

Artigo 2° - Os jogos eletronicos a serem incluidos nos Jogos Escolares serdo escolhidos
com base em critérios como adequagao a faixa etaria dos participantes, valor educativo,
e potencial para promover habilidades como trabalho em equipe, estratégia, tomada de
decisdes e coordenacdo motora.

Artigo 3° - A Secretaria de Esporte do Estado de Sao Paulo ficard encarregada de
elaborar um regulamento especifico para a modalidade de jogos eletronicos nos Jogos
Escolares, que incluird regras de participacao, critérios de elegibilidade, formatos de
competi¢ao, e outros detalhes relevantes.

Artigo 4° - Os Jogos Eletronicos nos Jogos Escolares, serdo realizados em conformidade
com os principios de educagdo e esportividade, incentivando a ética, o respeito mutuo e
o0 espirito competitivo saudavel.

Artigo 5° - Terdo direito a participagdo nos jogos Eletronicos quaisquer alunos da
Educac¢do Bésica do Ensino Regular, devidamente matriculados nas Institui¢gdes de
Ensino da Rede Publica do Estado de Sao Paulo.

Artigo 6° - Nas modalidades de jogos eletronicos nos jogos escolares do Estado de Sao
Paulo, serao proibidos jogos de cunho violento.

Artigo 7° - As seguintes condutas estdo proibidas aos participantes do Jogos
Eletronicos:

a) Uso de hacking ou programas de terceiros;

b) Profanagio e Discurso de Odio;

¢) Comportamento disruptivo e insultos;

d) Comportamento abusivo;

¢) Assédio moral ou sexual;

f) Discurso ou posicionamento politico;

g) Discriminagao e difamagao;

h) Recusa de cumprimento de instru¢des da organizacao;

1) Combinagdo de resultados, como oferecer, concordar, conspirar ou tentar influenciar
o resultado de um jogo ou partida através de qualquer meio proibido pela lei ou pelas
regras do jogo.
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Artigo 08° - O Poder Executivo podera regulamentar a presente lei, a fim de assegurar
seu fiel cumprimento.

JUSTIFICATIVA

O Brasil ¢, hoje, o terceiro pais em tamanho de publico cativo de e-sport. A modalidade
cresce cada vez mais e ja ¢ considerada uma Superpoténcia nos Esportes Eletronicos.

Esse reconhecimento vem da confirmagdo de o pais produz e tem no mercado muitos
atletas do e-sports com nivel internacional, com alta qualidade em muitos games
diferentes.

Diante desse cenario, as escolas como espago do saber, da produ¢do e disseminagdo do
conhecimento se tornam essenciais para orienta¢do e desenvolvimento das habilidades,
capacidades e competéncias acerca da modalidade.

Os e-Sports oferecem dois componentes que o ensino tradicional ndo estimula tao
facilmente: a motivacao para aprender e a inovagao.

Os eSports s@o uma das melhores alternativas para modernizar a aprendizagem e
estimular competéncias. Um artigo publicado em 2018 pela Universidade de Ciéncias
Aplicadas de Tampere, na Finlandia, lista 6 beneficios concretos da aprendizagem com
base nos eSports:

1. Aumento da capacidade de memoria das criangas e jovens

Fluéncia em computacdo e cendrios de simulagdo e aumento da literacia digital
Estimulagao do pensamento estratégico e da capacidade de resolugdo de problemas
Desenvolvimento da coordenagao olho/mao

Desenvolvimento de competéncias (por exemplo, leitura de mapas)

NN

Alternativa benéfica para criangas com défice de atencdo e/ou concentragdo

Além disso, os estudos comprovam que os jovens praticantes de eSports ganham maior
capacidade de colaborag¢do € comunicagdo, tomam decisdes mais facilmente e sdo mais
pacientes e disciplinados.

* Como beneficios aos praticantes podemos ressaltar também:

* Aumento da capacidade de lideranga

* Maior envolvimento com a escola e com as atividades educativas
» Estreitamento dos lagos com colegas/aumento da socializagao

* Melhor desempenho escolar dos alunos (ja que, para jogarem, tém de frequentar as
aulas e dedicar-se também a teoria e a pratica

* Melhor funcdo cerebral, calculos mentais mais rapidos e melhor raciocinio espacial

A importancia deste Projeto de Lei justifica-se em rela¢do a relevancia social
acompanhada da inclusao e ao dever constitucional do Poder Publico em fomentar

politicas publicas de incentivo e de praticas ao esporte e uso das tecnologias pela
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opulagdo. Tais politicas publicas necessitam ser interpretadas de maneira extensiva,
azendo com que abranja essas novas modalidades de esporte eletronico.

Assim, inobstante aos Projetos de Lei em trdmite no Congresso Nacional, a comunidade
destes “cyber atletas” ainda carece de definigdo, identificagdo e reconhecimento como
esportistas de fato e de direito.

Desta forma, o projeto de lei busca colocar nosso Estado no futuro. Os jogos
eletronicos sdo uma ferramenta muito poderosa para a motivagéo, atengéao e
engajamento dos estudantes. Ja ¢ inclusive adotada em varios paises € pode ser utilizada
em todos os tipos de escola, contribuindo para redu¢do das desigualdades educacionais
e regionais.

O proposito ainda visa a capacitacdo e conscientizacao de alunos e professores para
as transformacdes da sociedade digital, o uso de técnicas motivadoras no
aprendizado, reducdo das desigualdades educacionais dos estudantes, acesso a inovacao
e aintegracdo digital em escolas situadas em regides de maior
Vulnerabiﬁdade socioecondmica e baixo desempenho em indicadores educacionais.

Espera-se ainda, que com a iniciativa, se evite a evasdo escolar, incorporando do uso
de tecnologias que fazem parte do dia a dia e do interesse dos alunos.

Portanto, solicitamos o apoio de todos os ilustres colegas parlamentares para sua
aprovacao.

Felipe Franco - UNIAO
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