e

éc

<

Organizagdo Comité Cientifico
Double Blind Review pelo SEER/QJS

. . ~ o Recebido em: 28.06.2018
Revista de Pesquisa e Educagdo Juridica Aprovado em: 18.07.2018

O ENSINO JURIDICO sOB A OTICA DA GAMEFICACAO

Paulo Vitor Valeriano dos Santos!
Luiza Machado Farhat Benedito?

Resumo

O modelo atual de ensino nas faculdades de Direito repete uma realidade antiga, transmissiva
e cartesiana de conhecimento. E de suma importancia que metodologias inovadoras de ensino
sejam promovidas com o0 escopo de atualizar os mecanismos do sistema de ensino. A
evolugéo deste sistema exige que os docentes superem a necessidade de engajar os estudantes
e competir com 0s recursos tecnologicos. Tecer reflexdes acerca da disseminacdo de novas
possibilidades de ensino nas faculdades de Direito e das formas de implementa-las é tarefa
urgente. O presente estudo apresenta a Gameficacdo como uma metodologia inovadora e
capaz de promover um aprendizado eficaz.

Palavras-Chaves: Direito; gameficacdo; inovacao; metodologias; ensino juridico.

LEGAL EDUCATION UNDER THE VIEW OF GAMING

Abstract

The current model of teaching in law schools repeats an old, transmissive and Cartesian
reality of knowledge. It is of the utmost importance that innovative teaching methodologies be
promoted with the scope of updating the mechanisms of the education system. The evolution
of this system requires that teachers overcome the need to engage students and compete with
technological resources. It is an urgent task to think about the dissemination of new teaching
possibilities in law schools and how to implement them. The present study presents
Gamefication as an innovative methodology capable of promoting effective learning.

Keywords: Gamification; Innovation; Right; Methodologies; Legal Education.
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INTRODUCAQ?

O presente estudo propde-se a pesquisar a aplicacdo da Gamificacdo na construcdo do
conhecimento, com foco em sua eficacia no que tange o ensino juridico.

Serd abordada de forma sucinta a deficiéncia da forma tradicional de ensino nas
academias juridicas e a necessidade de resgatar o engajamento dos alunos de Direito. A
discussdo ird se aprofundar e tratar de forma critico-reflexiva a metodologia inovadora da
Gameficacdo e a sua potencialidade para auxiliar na mudanca do paradigma atual de ensino:
cartesiano e transmissivo. Para tanto, sera feito um recorte dessa metodologia para 0 campo
da educacdo juridica, contudo, sem deixar de apontar sua origem na seara empresarial.

E nitida a defasagem do ensino contemporaneo nas faculdades de Direito, 0 que tem
produzido resultados cada vez mais questionaveis e contribuido, significativamente, para o
desinteresse e apatia dos docentes dos cursos juridicos em geral, ndo somente da graduacdo
na Ciéncia do Direito. Neste sentido, a Gameficagdo surge como uma alternativa para se
inovar a forma de ensinar e de aprender, da mesma forma que ja modificou paradigmas na
esfera empresarial, onde se inaugurou a implementacdo da técnica em ambientes
profissionais e para o aprendizado.

A utilizacdo de metodologias inovadoras no Ensino Juridico € tema controvertido e
objeto de polémica entre discentes, docentes e colegiados. Muito dessa resisténcia se deve
ao fato de que hd um modelo sedimentado ha muito anos, focado apenas na transmissdo
direta de contetdo, geralmente dimensionado pela aprovagdo na prova de suficiéncia da
Ordem dos Advogados do Brasil e demais exames para carreiras juridicas e/ou servicos
publicos em geral.

A Gameficacdo se vale de técnicas e mecanicas de jogos para aprimorar questdes
educacionais através do resgate no interesse do jovem de hoje - inserido em um mundo
dominado pela internet, redes sociais e congéneres - tornando smartphones, tablet’s e outros
equipamentos em aliados e ndo mais rivais da atencdo dos estudantes.

No presente estudo serd analisado, sugerido e relatado formas de aplicacdo da
Gameficacdo, demonstrando-se que o trabalho interativo e dindmico é capaz de construir
um conhecimento mais solido do que a mera transmissao literal de contetdo.

Com os resultados e apontamentos que serdo evidenciados, sera possivel concluir, a

3 Os autores agradecem o apoio recebido da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais —
FAPEMIG e da Universidade Fumec, para realizacdo da pesquisa e divulgacdo dos seus resultados.
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partir de uma concepcdo reflexiva, a viabilidade e a necessidade da aplicacdo da
Gamificagdo no ensino nas faculdades de Direito brasileiras, bem como se essa tem ou néo
0 cond&o de superar o desgaste do sistema educacional juridico patrio, atual.

Este é o problema que esta pesquisa procura enfrentar, por meio do método dedutivo
e com fundamento nos referenciais tedricos estabelecidos por Ysmar Viana, na obra:
Gamification, Inc: como reinventar empresas a partir de jogos; por FARDO, na obra: A
gamificacdo aplicada em ambientes de aprendizagem; e por Marcio Caldas, na obra:

Gamification e o Direito.

1 BREVE REFLEXAO SOBRE A FALENCIA DO MODELO ATUAL DE ENSINO

Parte significativa das pesquisas sobre o ensino no Brasil evidencia, a cada dado
divulgado, uma nova decepgdo. O ensino juridico no Brasil, de uma forma geral, reflete uma
situacdo mais generalizada, com vasto desinteresse e até pessimista do que é a conjuntura do
ensino nas escolas de ensino médio nacional. Ha anos as péssimas condicdes estruturais,
sejam fisicas, financeiras, organizacionais, desorganizacdo funcional, evasdes e a
comprometida qualificacdo profissional dos discentes apontam para um fracasso sintomatico.
A insisténcia em se repetir um modelo centenario de ensino, que ndo acompanhou a evolugéo
da sociedade, tem prejudicado toda a cadeia de ensino.

Os resultados em exames juridicos sdo pifios e 0 mercado cada vez mais abastecido
com profissionais menos qualificados. Estas sdo apenas algumas das questfes que versam
sobre a urgente necessidade de se repensar o ensino juridico nas academias de Direito, objeto
do presente estudo.

No paradigma vigente milita o instrucionismo, entendido como armazenamento e
entrega de informacdes, ele fundamenta-se no principio de que a acdo de ensinar é fortemente
relacionada com a transmissdo de informacédo ao aluno. Sob esse ponto de vista, a melhora do
ensino consiste em aperfeicoar as técnicas de transmissdo de informacdo do professor e a
aquisicdo da mesma pelo aluno (VALENTE, 1993).

Nesse sentido ensina Luiza Benedito e Frederico Gabrich (2017):

Na realidade, os cursos juridicos do Brasil continuam sendo desenvolvidos a
partir da I6gica do conflito e do processo judicial (GABRICH, 2010). E isso é
evidente nas diretrizes curriculares da maioria das disciplinas dos cursos de
Direito, o que também corre no direito de familia e no direito empresarial.
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Tal caracteristica estd intrinsecamente ligada ao carater fundamentalmente
instrucionista da docéncia juridica, que pauta-se, quase exclusivamente, na
leitura do texto da lei, na explanagéo de conceitos (e quase nunca da finalidade
dos institutos juridicos), no pressuposto de um conflito (que precisa ser
solucionado ou prevenido), no saber quase que exclusivo dos professores,
desenvolvido por meio de um discurso dogmatico e unidirecional.

De fato, o instrucionismo é uma metodologia de ensino que consiste na
transmissdo de conteldos fundamentalmente por meio de aulas expositivas e
unidirecionais (monologos), numa abordagem linear e dogmatica, na qual exige-
se do aluno a memorizacao e reproducdo do conteudo repassado pelo professor.
Portanto, no instrucionismo o discente tem um papel passivo (escutar, assimilar
e decorar as informagdes), ao passo que o docente é o polo ativo e o centro da
sala de aula (BENEDITO; GABRICH, 2017).

Contudo, esse modelo é rigido, polarizando educandos e educadores. Uma sociedade
dindmica que cada vez mais aproxima os papéis contributivos de ambos em sala de aula ndo
suporta mais este modelo cartesiano e antiquado. A formalidade priorizada pelo modelo
instrucionista gera uma desmotivacdo nos alunos e a fuga de seu interesse para as outras
formas interativas de acesso a informacao, como 0s objetos e meios eletrdnicos, por exemplo.

Jé& para o paradigma construtivista, a constru¢do do conhecimento ndo depende apenas
do professor, mas também da interacdo do mesmo com seus alunos, e da interacdo destes
entre si e com o0 meio ambiente no qual estdo inseridos, pois é fundamental que a
aprendizagem ocorra de forma colaborativa (ZEVE at al.,2000).

Ainda sobre o assunto, Patricia Scherer Bassani:

A aprendizagem construtivista considera 0 ambiente como sendo o cenario onde
acontece o processo de integracdo, que promove e desencadeia um processo de
construcdo interna de significados. Assim, o cenario se torna um ambiente no
qual professores e alunos desenvolvem agdes que podem levar a processos de
aprendizagem (BASSANI et al, 2006. p.2).

Igualmente sdo os ensinamentos de Luiza Benedito e Frederico Gabrich (2017):

“(...) é evidente que o instrucionismo ¢ importante para a educacdo, tanto que
ainda ¢ o modelo mais aplicado na maioria das escolas e universidades, e a
principal metodologia que permitiu o desenvolvimento do conhecimento
alcancado pela humanidade até o momento.

Porém, o uso excessivo e quase exclusivo desse modelo estd desconectado com
as inovacdes, com o fluxo continuo e livre de informagdes, bem como com o
pluralismo de ideias e de concepgdes de ensino e de aprendizagem determinados
pela era do conhecimento que marca este século.
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N&o obstante, para instigar o interesse do discente, bem como para deslocar o
aluno do polo passivo (de mero receptor de informacdes e conteldos) e
despertéa-lo para o aprendizado, é imprescindivel repensar o ensino juridico, bem
como a pesquisa e a implementacdo de variadas e inovadoras metodologias e
métodos de ensino. Nesse sentido, o construtivismo e o construcionismo sao
metodologias importantes para essa necessaria evolugdo (BENEDITO;
GABRICH, 2017).

A substituicao da transmisséo pela construcdo do conhecimento € tarefa que urge a ser
implantada nas faculdades de Direito. O resgate do interesse dos académicos através de
metodologias inovadoras de ensino é possivel e viavel, além de apontar para uma

possibilidade de reversdo desse quadro cadtico do ensino que se vive nos dias de hoje.

2 METODOLOGIAS INOVADORAS DE ENSINO

Hodiernamente, vive-se em uma sociedade dinamica e multifacetada. A evolucao dita
ritmos acelerados de mudancas e coloca toda e qualquer estagnacdo em cheque. Infelizmente,
as novas geracOes de estudantes de Direito enfrentam essa realidade ativa, contudo mantém-se
inseridos em um sistema educacional obsoleto.

Os novos interesses das geracdes Y* e Z sdo completamente diferentes daqueles que as
geracOes X buscavam em meados do século passado. As mudancas culturais, de mercado e de
comportamento modificam os padrdes estabelecidos na sociedade, e com 0 ensino ndo €
diferente.

Hé& tempos o mercado exige advogados, juizes, promotores e todos os profissionais dos
demais cargos juridicos elevado padrdo e desenvolvimento no conhecimento técnico, mas
também demanda que estes conhecimentos possam ser aplicados de forma transdisciplinar e

humana. Sobre o assunto leciona Frederico de Andrade Gabrich:

O ensino juridico precisa evoluir para reconhecer a importancia atual da
transdisciplinaridade e a sua capacidade de restabelecer a forca, a significacdo e
o interesse do ensino do Direito, especialmente diante dos novos paradigmas da
contemporaneidade e dos interesses das novas geracdes de estudantes e de
profissionais do Direito (GABRICH, 2013, p.16).

4 Geragdo X: Nascidos até 1970. Geragdo Y: Nascidos entre 1970 e 1990. Geragdo Z: Nascidos entre 1992 e
2010. Deve-se ficar claro que as datas sdo relativas e servem para tracar pardmetros ndo devendo serem
entendidas numa compreensdo hermética, mas sim como um direcionamento abrangente.
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Contudo as técnicas tradicionais ndo sdo adeptas as inovacdes e os alunos acabam
imersos em um ambiente de desinteresse, com excesso de contetdo transmitido de maneira
mecanica, 0 que leva, geralmente, a baixa absor¢cdo do mesmo e, consequentemente, limita a
compreensdo, o desenvolvimento do aprendizado e a construcdo do conhecimento pelos
discentes.

A desqualificagdo profissional deu inicio a um circulo vicioso de pouca demanda,
pratica de baixos precos, clientela insatisfeita e desvalorizacdo do jurista.

E preciso renovar o ensino juridico, e para isso podemos tangencia-lo com algumas
metodologias inovadoras. A visdo do Direito como ciéncia do conflito e do processo judicial,
bem como do litigio, sdo entraves a mudan¢a do modelo mental com que professores, alunos e
sociedades enxergam a Ciéncia do Direito. A desconstrucdo na forma de ensinar e aprender o
Direito tende a ser o passo inicial capaz de desencadear uma alteracéo nesse paradigma.

Sdo varios os arranjos inovadores do ensino que podem ser aplicados ao ensino
juridico. Entre eles podemos citar: storytelling, sala de aula invertida, mapas mentais,
brainstorming, design instrucional, Lego Serious Play, dentre varios outros, cada um com sua
potencialidade e sua capacidade de contribuir para modificar o modelo vigente.

Para o presente estudo foi escolhida uma dessas metodologias: a Gameficagéo.

3 GAMEFICACAO

O termo gameficacdo é denso e amplo, sendo vastas as possibilidades de sua
utilizacdo. Portanto, ndo é intengdo do presente artigo exaurir todas suas potencialidades nos
inlmeros campos possiveis.

Quando se fala em Gamification é comum que a primeira ideia seja 0 seu
entendimento exclusivamente como o uso de jogos eletrbnicos no ensino. No entanto, a
Gameficacdo vai muito além disso.

Para Karl M. Kapp esta técnica envolve o uso das mecénicas, ideias e estética de jogos
para engajar pessoas, motivar agdes, promover o aprendizado e solucionar problemas (KAPP,
2012). Conceito semelhante encontra-se na plataforma de pesquisa Wikipedia®, bem como na

definicdo de Ysmar Viana:

5 Fonte disponivel em:< https://pt.wikipedia.org/wiki/Ludifica%C3%A7%C3%A30 >. Gamificacdo: uso de
mecanicas dos jogos em contextos diversos, com o objetivo de incrementar a participacdo e gerar engajamento e
comprometimento por parte de potenciais usuarios. Acesso em: 7 abr. 2018.
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O desenvolvimento da gamificacdo — também referida como ludificacdo -,
portanto, provém de uma constatacdo um tanto obvia: seres humanos sentem-se
fortemente atraido por jogos. Ao longo dos séculos, praticamente todas as
civilizagbes conhecidas estiveram associadas a algum tipo de competicdo
importante para a estruturacdo social da comunidade a qual pertenciam
(VIANNA, 2013, pg. 16).

Contudo, faz-se mister ressaltar o alerta do autor para um grande erro interpretativo

que vem sendo comum quando se trata da Gamificacao:

Ainda que seja um dos temas mais festejados do momento, a gamificacdo, como
conceito, tem sido sistematicamente mal interpretada; é errado pensar que se
trata de uma ciéncia que se debruca sobre o ato de criar jogos, mas sim uma
metodologia por meio da qual se aplicam mecanismos de jogos a resolucdo de
problemas ou impasses em outros contextos (VIANNA, 2013. pg. 1).

Portanto, frise-se: a Gamificacdo ndo significa necessariamente criar um jogo em si,
tampouco esta necessariamente vinculada a games eletrénicos. Estas possibilidades estdo sim
inseridas em seu amplo rol de possibilidades, mas a metodologia ultrapassa essa ideia. A
gamification pode ser aplicada nos mais diversos campos do conhecimento e objetiva engajar
pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando a¢fes e comportamentos
em ambientes fora do contexto de jogos.

Essa metodologia engajadora surgiu e foi difundida no ramo empresarial, dos
negdcios, como uma maneira de incentivar o consumo e a fidelizacdo de clientes pelas
empresas e engajar colaboradores. O termo foi criado por um programador de computadores e
pesquisador britanico chamado Nick Pelling em 2003 e ganhou notoriedade através da
designer de games norte americana Jane MCgonigal com a publicagdo da obra “A realidade
em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo”.

As empresas, através de uma politica de utilizacdo do conceito de games
transformaram procedimentos que ja eram realizados em trabalhos divertidos, cativantes e
estimulantes para os funcionarios. Dessa maneira, o feedback foi facilitado para as empresas,
por meio da percepcéo gerencial de indicadores de esforco e metas alcancadas.

S&o varios 0os mecanismos de jogos que compde a Gamificacdo, podendo-se destacar:
tarefas, feedback, objetivos, evolucdo pessoal, regras, informacdes, status, promocao,
socializagdo, colaboragéo, risco, autonomia, narrativa e obstaculos.

Estes mecanismos, isoladamente ou em conjunto, sdo capazes de promover uma

transformacdo no ambiente em que s@o aplicados por replicarem caracteristicas de jogos em
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situacbes da vida comum, e trazerem para essas situacbes 0 mesmo ambiente envolvente,

dindmico, desafiador e imersivo dos jogos.

4 GAMEFICACAO NA EDUCACAO

Ap0s anos de bons resultados no campo negocial, alguns educadores despertaram-se
para 0 uso dos atributos da Gameficacdo no ensino. Varias destas mecanicas podem e devem
ser aplicados no campo educacional como forma de resgate do interesse dos discentes. Sobre
o0 tema ensina Marcelo Luis Fardo:

Atualmente, a gamificacéo encontra na educacéo formal uma &rea bastante fértil
para a sua aplicacdo, pois la ela encontra os individuos que carregam consigo
muitas aprendizagens advindas das interacdes com os games. Encontra também
uma area que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que
cada vez estdo mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e

se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem
utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013, p.3).

Através de aulas mais atraentes e vibrantes € possivel aumentar a consciéncia
produtiva dos académicos. A Gameficacéo se propde a contribuir no alcance desses resultados
através de suas caracteristicas.

Através de uma maior interacdo na relacdo professor-aluno e aluno-aluno é superado o
modelo atual de mera transmisséo do conhecimento. Os alunos saem de uma posic¢éo passiva
e sdo estimulados a buscar o conhecimento dentro e fora de sala de aula necessério para
resolucdo de determinado desafio.

Quanto mais informagfes os alunos tiverem maior sera a chance de solucionar
determinado desafio proposto e obter a almejada recompensa, o que leva a um estimulo
natural ao estudo do contetdo.

O uso de elementos como missdes, desafios, pontuagdes, rankings, prémios compde o
chamado PBL (Points, badges and leaderboards), diretriz da aplicacdo dessa metodologia.

O ensino gameficado estimula a discussdo entre os participantes durante a atividade e
ha a inclusdo do componente ladico, sendo mais que o brincar, pois envolve um criterioso
planejamento docente, direcionado aos objetivos da aprendizagem (FARDO, 2013).

Alves, Minho e Diniz (2014), na obra Gamificacdo: dialogos com a educacéo
realizaram uma extensa pesquisa, e concluiram uma interessante estratégia de utilizagdo dessa

metodologia, a ver:
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Conhecimento e experimentacdo de jogos:
- Conhecimento do publico alvo

- Definicdo de um escopo

- Compreensdo do problema e contexto

- Definicdo da missdo e objetivo

- Desenvolvimento da narrativa

- Definicdo do ambiente-plataforma

- Definicdo de tarefas e mecénica

- Definicédo do sistema de pontuagéo

- Definicéo de recursos

-Revisdo da estratégia

Abaixo estdo especificadas as etapas e seus significados:

- Conhecimento e experimentacdo de jogos: os autores consideram importante
que os professores conteudistas experimentem diversos jogos para
compreenderem a mecanica que esta por tras e as tecnologias disponiveis que
permitem a interacdo com 0s jogos.

- Conhecimento do publico alvo: analise do perfil dos alunos.

- Definigdo de um escopo: delimitar o tema, areas envolvidas, competéncias e
habilidades.

- Compreensdo do problema e contexto: entendimento de como relacionar o
problema de aprendizagem e conteddos com problemas reais e explora-los
através do jogo.

- Definicdo da misséo e objetivo: analisar se ha clareza quanto a estratégia do
jogo, missdo, objetivos educacionais e tema. Verificar se ha possibilidades de
alcance e mensuracédo do atingimento dos objetivos.

- Desenvolvimento da narrativa: decisoes relativas a estrutura da historia, bem
como sua aderéncia ao tema e contexto. Refletir sobre o quanto o aluno podera
se envolver com a historia.

- Definicdo do ambiente-plataforma: ldentificacdo da principal (e secundaria)
situacdo em que se dard a interacdo dos alunos com o jogo. Quais dispositivos
poderdo ser usados e onde. Por exemplo: notebook, tablet ou celular; em casa,
no trabalho na sala de aula.

- Definicdo de tarefas e mecéanica: Aqui é pensado o tempo de duragéo do jogo e
a frequéncia de interacdes. E estabelecida a mecanica, tarefas e regras e como se
adéquam a narrativa.

- Definicdo do sistema de pontuagdo: para os autores a pontuacdo deve ser
equilibrada, justa e diversificada. E momento de definir recompensas e como
sera apresentado o ranking.

- Definicdo de recursos: de acordo com a estratégia estabelecida é necessario
estudar a forma pela qual se dara a avaliacdo da aprendizagem: o professor
precisaré analisar cada tarefa ou haverd um sistema automatico?

- Revisdo da estratégia: E hora de revisar cada um dos pontos acima
certificando-se que todos os aspectos atendem aos alunos e as necessidades de
ensino-aprendizagem (ALVEZ, MINHO E DINIZ, 2014).
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A obra acima mostra como pode ser consistente um planejamento inovador no sentido
da aplicacdo da gameficacdo, e aponta para uma real possibilidade de mudanca no paradigma

atual da educacéo.

5 GAMEFICACAO NO DIREITO

O Direito é tradicionalmente uma Ciéncia que prima pelo apego as formas e a
interpretacdo literal das leis. Neste sentido a introducdo de metodologias inovadoras que
representem uma desconstrugéo desse modelo dominante requer tempo e perseveranca.

A gameficagdo deve ser utilizada de modo que suas caracteristicas se associem a
caracteristicas semelhantes do mundo juridico de modo a fornecer um ambiente de
favorecimento a sua aplicacao.

A seara juridica € naturalmente um ambiente competitivo. O modelo tradicional
juridico aposta na litigiosidade, na disputa, no embate e ndo no consenso. Esta realidade pode
reverberar positivamente para o ensino da matéria nas faculdades, sendo um ponto que
merece atencdo dos docentes, que poderdo de forma organizada, otimizada e adequada
estimular o aprendizado através de uma saudavel competicéo.

A avaliacdo através de testes objetivos e dissertativos compde quase todas as
avaliaces nesta ciéncia, seja no ramo académico ou em concursos para obtencdo de cargos
publicos, gerando a nogdo competitiva nos estudantes desde sua entrada na faculdade.

Gameficar o ensino juridico ndo deve ser confundido como a mera introdugdo de
plataformas digitais ou tecnologias eletrbnicas, porém estes artificios ndo devem ser
descartados ou malquistos, podendo servir como valiosas armas na efetivacdo dessa
metodologia.

A divisdo da sala em duplas ou grupos e a proposta de atividades em etapas bem
divididas parece ser uma maneira interessante de gamificar o contetudo a ser ministrado, pois
permite aos alunos gradativamente absorverem o conhecimento, mantendo em nivel elevado
seu engajamento gracas as tarefas com objetivos e recompensas em curto prazo.

A cada atividade realizada deve haver uma bonifica¢do correspondente e é salutar que
haja uma diversificacdo nos modelos de atividades propostas para fugir da linearidade tipica
do modelo formal de ensino.

O trabalho em equipe promoverd um estimulo na interacdo e compartilhamento de

informacdes, consequentemente estes estudantes devem se sentir engajados a procurar
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autonomamente o contetdo trabalhado. E uma significativa alteracdo no padrdo de
participacdo, de comportamento do aluno.

Esse modelo deve inverter a forma de alcancar o conhecimento. Os alunos ndo mais
serdo meros expectadores de um professor transmissor de um vasto conteddo, mas serdo
protagonistas de seu proprio estudo.

Estas sdo apenas ideias sugestivas para uma melhor percepcdo da ideia que esta
metodologia pretende implantar. Obviamente cada uma de suas caracteristicas pode ser
aplicada de inumeras formas, que podem ser adequadas as caracteristicas da turma ou de
determinado estudante e dos recursos do professor.

Fato é que o conhecimento por si s6 ja ndo é o Unico, tampouco melhor critério
avaliativo, uma vez que 0 acesso a ele é cada vez mais democréatico. A sociedade evoluiu, o
Direito evoluiu, e a chave do sucesso esta ndo mais em conhecer, mas sim em como esmerar

esse conhecimento e como se dara a sua aplicagao.

6 EXEMPLOS DE GAMIFICACAO DO DIREITO EM PLATAFORMAS DIGITAS

Muito embora a gamificacdo no ensino juridico ainda seja uma promessa a se cumprir,
ja existem algumas empresas que, acreditando nessa metodologia inovadora, disponibilizaram
no mercado produtos ja prontos para facilitar a aderéncia dos estudantes e impulsionar a
formacéo académica e/ou profissional.

Neste sentido temos o Juris Game®, uma plataforma digital em que os estudantes
participam em conjunto de um caso ficticio. Ao representarem acusacdo e defesa eles:
exploram e aprendem o conteudo juridico da causa, compartilham informacGes relativas a
disciplina, interagem, e se sentem desafiados a vencé-la.

Outro exemplo de imers&o tecnoldgica no Direito € o site Instituto Diadlogo’ que tem
uma atuacdo bem definida de acordo com Marcio Caldas no artigo intitulado “Gamification e
o0 Direito™:

O Instituto Dialogo tem sido pioneiro na utilizagdo de games para o treinamento
de estudantes e profissionais do direito. Em parceria com a Games Académicos,
o ID tem organizado cursos in company nos escritérios e departamentos
juridicos que usam a metodologia dos games, além de também oferecer

consultorias para a realizago de moot courts em diversas faculdades e bancas de
advocacia. Algumas instituicbes de ensino também contrataram o ID para a

¢ Disponivel em: < http://www.jurisgame.com.br/jurisgame/prepara.htm>. Acesso em: 07 abr. 2018.
7 Disponivel em: < http://institutodialogo.com.br/ >. Acesso em: 07 abr. 2018.
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inclusdo de games na sua grade curricular como componentes da avaliacdo da
disciplina (CALDAS, 2015).

O autor explica também como a plataforma funciona:

No Instituto Dialogo e na Games Académicos® desenvolvemos algumas praticas
que vém despertando efeitos bastante positivos. Desenvolvemos uma plataforma
digital que simula o processo judicial eletrénico —. A pratica tem nos mostrado
que a ferramenta possibilita elevarmos o simples ensino técnico e formal de
peticionamento a um exercicio pratico de argumentacao juridica. Isto é possivel
porque o nivel de engajamento é elevado para produzir argumentos que sejam
melhores dos que de seus pares. Um modelo de peticdo pode substituir, muitas
vezes, uma aula, mas 0s argumentos que serdo inseridos nesse modelo é que
serdo determinantes (CALDAS, 2015).

Para aprimorar 0s estudos académicos ou para concursos publicos também foi
desenvolvido o AppProva®, aplicativo que pode ser acessado online a qualquer hora e
qualquer lugar através de computadores, tablet’s, smartphones e afins. Através do aplicativo
os estudantes podem estudar individualmente ou podem travar desafios em duplas, em que
respondem perguntas sobre determinada disciplina e vdo obtendo pontuacdes que variam de
acordo com o tempo de resposta. Apos a resposta surgir, hd uma explicacdo tedrica e ao final
de todas as perguntas é eleito o vencedor da disputa.

O aplicativo Endireitados'® também € voltado para o exame da Ordem dos Advogados
do Brasil (OAB) e garante ao aluno um ambiente imersivo de aprendizado fora da sala de aula
através dos mecanismos que a tecnologia promove para lazer, agregando valor educativo aos
mesmos.

Assim, como se pode ver, ja existem algumas experiéncias bem estruturadas de
gamefication na seara juridica. Dentro de sala de aula, contudo, sem a utilizacdo de subsidios
eletrbnicos ainda é bastante incipiente. Embora seja plenamente possivel sua aplicacdo sem 0s
meios eletronicos, mas ainda assim valendo-se das mecanicas de jogos, a gamificagédo ainda é
aplicada apenas isoladamente em uma ou outra instituicdo, por um ou outro professor de

pensamento mais vanguardista.

8 Disponivel em: < https://www.facebook.com/gamesacademicos/ >. Acesso em: 07 abr. 2018.
° Disponivel em: < http://appprova.com.br/ >. Acesso em: 07 abr. 2018.
10 Disponivel em:< http://www.endireitados.com.br/ >. Acesso em: 07 abr. 2018.
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7 CONCLUSAO

A evolucdo do sistema de ensino vigente passa necessariamente por uma reformulacao
geral nas metodologias académicas. Um modelo como o atual, centenario, obsoleto e
cartesiano significa que ndo acompanhou a evolugdo da sociedade, dos estudantes e das
formas de acesso ao conhecimento. A forma transmissiva de conhecimento ndo é mais téo
efetiva quanto outrora, e uma dentre as varias razbes sdo 0s mecanismos eletrdnicos que
“competem” pela atencdo dos alunos, gerando um desestimulo nestes e consequentemente dos
professores, 0 que gera um ciclo pernicioso prejudicial a toda cadeia educativa.

A faléncia gradativa do sistema de ensino juridico gera reflexos severos na
qualificacdo dos profissionais do Direito. Os Obices abarcam tanto a aprovacdo nos diversos
exames que esta profissdo permite, como o exame da OAB e concursos publicos, quanto a
atuacdo profissional futura destes juristas.

Destarte, € urgente a necessidade de atualizacdo dos alicerces do ensino nas faculdades
de Direito, e esta modernizagdo passa, entre outros fatores, pela introducdo de metodologias
inovadoras.

E amplo o rol de metodologias possiveis de serem aplicadas ao ensino juridico e para
0 presente estudo foi escolhida a Gameficagéo.

As caracteristicas dos jogos, de acordo com o presente estudo, levam a uma alta
aderéncia dos mesmos em todas as faixas etarias. Logo, a identificacdo com o ambiente de
games no ensino aponta para uma predisposicdo de adesdo mais facil entre discentes e
docentes ao criar um ambiente imersivo propenso ao desenvolvimento cognitivo.

Ao explorar caracteristicas como a ludicidade, competicdo, interatividade e
recompensas, a gamefication sugere uma migracdo do modelo instrucionista (transmissdo de
conhecimento professor-aluno) para o modelo construcionista do conhecimento, em que o
aluno passa a ser o protagonista do conhecimento, tendo mais autonomia e se sentindo mais
engajado e com papel ativo na constru¢gdo do mesmo. Neste modelo h4 uma maior interacdo
entre os proprios alunos e também na relacdo professor-aluno.

Ainda que a presente obra tenha enfatizado a ndo restricdo ao uso de mecanismos
eletronicos, a realidade ainda insipida desta metodologia no ensino juridico aponta para seu
desenvolvimento de forma mais substancial sob esta perspectiva.

N&o se deve, contudo, esquecer que a utilizacdo dessa metodologia em sala de aula

esta diretamente ligada a criatividade do professor e dispensa artefatos eletrénicos para sua
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efetivacdo. Basta a inser¢cdo da mecanica dos games em sala de aula como ludicidade,
competicdo, recompensas, interacdo, autonomia entre outras e serd possivel vislumbrar um
maior engajamento por parte dos alunos.

Efetivar e estimular a gameficacdo no ensino juridico ndo se trata de veleidades, seus
passos iniciais sugerem um futuro bem interessante e promissor. E necessario que as
faculdades compreendam e promovam a necessidade de implementacdo dessa e de outras
metodologias inovadoras, pois possibilitara a concretizacdo da teoria e apontara para futuras

problematicas que poderao ser trabalhadas para o aperfeicoamento na aplicacdo das mesmas.
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