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RESUMO: A interagio entre educador e educando afasta-se, cada veg mais, das priticas conservadoras
de ensino. As metodologias ativas possibilitam o envolvimento e o interesse do aluno, bem como promovem a
atitude ativa na aprendizagen, o que ¢ ainda mais desejavel na Edncagiao a Distincia. A gamificagio é um
dos recursos diddticos possiveis no ambiente virtual de aprendigagem. No presente estudo, adoton-se nma
pesquisa aplicada com abordagem quali-quantitativa, com observacdo participante, na aplicacio de Jiri
Sinmulado com alunos do curso Técnico em Multimeios Diddticos, em uma instituicao priblica de ensino. A
prdtica buscou avaliar o uso da gamificacio para aproximar os alunos do contesido, desenvolver a
argumentagao, motivar ¢ tornar a anla virtnal mais propicia a interacao. A maioria dos alunos (87%)
aftrmon motivagao no desenvolvimento da atividade. Os resultados apontam que a metodologia utilizada
favorecen o engajamento, a interagio e a aprendizagem dos alunos.

METODOLOGIA ATIVA DE APRENDIZAGEM. GAMIFICACAO. JURI
SIMULADO. EDUCACAO A DISTANCIA.

ABSTRACT: The interaction between educator and student is increasingly moving away from conservative
teaching practices. Active methodologies enable student involvement and interest, as well as promote an active
attitude in learning, which is even more desirable in Distance Education. Gamification is one of the possible
didactic resources in the virtual learning environment. In the present study, an applied research with a guali-
guantitative approach was adopted, with participant observation, in the application of a Mock Trial with
students of the Technical course in Multimedia Didactics, in a public educational institution. The practice
sought to evaluate the use of gamification to bring students closer to the content, develop the argument, motivate
and make the virtual classroom more conducive to interaction. The majority of students (87%) said they
were motivated to develop the activity. The results show that the methodology used favoured student
engagement, interaction and learning.

ACTIVE LEARNING METHODOLOGY. GAMIFICATION. MOCK
TRIAL. DISTANCE EDUCATION.
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RESUMO: La interaccion entre educador y alummno se aleja cada vez mds de las pricticas de enseiianza
conservadoras. Metodologias activas permiten la participacion e interés de los estudiantes, asi como también
promueven una actitud activa en el aprendizaje, que es adin mads deseable en la educacion a distancia.
Ganificacion es uno de los posibles recursos diddcticos en el entorno virtual de aprendizaje. Es una
investigacion aplicada con un enfoque cualitativo-cuantitativo, con observacion participante, en la aplicacion
del Jurado Simulado con estudiantes del Técnico en Diddctica Multimedia, en una escuela priblica. La
prictica buscd evalnar el uso de la gamificacion para acercar a los estudiantes al contenido, desarrollar el
argumento, motivar y hacer que el anla virtnal sea mds propicio para la interaccion. La mayoria de los
estudiantes (87%) dijeron que estaban motivados en la actividad. Los resultados muestran que la
metodologia ntilizada favorecio la participacion, interaccion y aprendizaje de los estudiantes.
METODOLOGIA DE APRENDIZAGEM ACTIVO. GAMIFICACION.
JURADO SIMULADO. EDUCACI ON A DISTANCIA.

Introdugio

Os métodos de aprendizagem ativa privilegiam os processos de interagdo entre educador,
educando e seus pares, e vém apresentando resultados positivos nos processos de ensino-aprendizagem.
Para Fonseca (2014, p. 160), a aprendizagem, do ponto de vista da intera¢do aluno-professor para a
producio de saberes, é uma atividade que produz a “modificabilidade, um processo de mudanca
provocado pela mediatizacido do professor e pela pritica intencional e motivacional do aluno”.

O uso de metodologias ativas pressupde o papel ativo por parte dos alunos, ja que ¢ uma agio
pedagogica que estimula o envolvimento na resolucio de problemas condizentes com sua area de estudo,
concedendo-lhe a oportunidade de exercitar suas habilidades de andlise, investigacdo e reflexdo. (Mitre et
al., 2008).

A posicio do professor altera-se para mediador da aprendizagem e desenvolve situagdes que
permitem a constru¢do de conhecimento por parte do aluno, além de acompanha-lo e assessora-lo
constantemente, propor desafios e auxilid-lo a atribuir significado nessa construcio. Neste sentido, a
gamifica¢io justifica-se como estratégia para envolvimento do aluno com a aprendizagem e interagdo
com seus pares. Constitui-se em uma forma de criar um ambiente facilitador da aprendizagem (Fardo,
2013), permite que os alunos aprendam a aplicar teorias e conceitos e a buscar solu¢des para diferentes
problemas, distanciando-se da memorizacio e tornando-os protagonistas do seu processo de ensino-
aprendizagem (Souza & Casa Nova, 2017).

No Role-Play Game RPG), os alunos se colocam no lugar de personagens e desenvolvem atividades
a partir da perspectiva desse papel ou funcgio. O Juri Simulado apresenta as mesmas caracteristicas, jd que
os grupos sio separados em funcdes ou papéis e atuam na defesa, na acusacio ou no julgamento dos
casos concretos. Ha a separacido clara das atuacoes dos grupos e o professor atua como mediador,
organiza e estrutura as contribuicbes dos grupos. Ainda, a atividade se desenvolve em um ambiente
ficcional, que ¢ a sessdo de julgamento.

A atividade de Jari Simulado tem potencial para propiciar aos estudantes a vivéncia da pratica
cientifica, no sentido de debater, posicionar-se e defender ideias. Ainda, favorece o aprofundamento dos
conteidos, o desenvolvimento de habilidades argumentativas e a discussiao (Vieira, Melo & Bernardo,
2014).

A pratica pedagégica do Jari Simulado exige que o aluno assuma determinado papel e se coloque
diante dos problemas e situacoes faticas. Tal abordagem permite com maior facilidade trazer a sala de
aula questdes que extrapolam a preocupagio de ensino de conteudo, como aquelas estratégicas, de
negociacio, de relacionamento com colegas de equipe, com adversarios, e com autoridades publicas,
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dentre outras (Ghirardi, 2012). O ensino juridico participativo é um paradigma de ensino que se diferencia
do ensino tradicional por colocar o estudante como foco no processo de aprendizagem (Feberbaum &
Klafke, 2020).

Realizou-se um estudo de campo com a observacio participante, a partir de um estudo quali-
qualitativo, para fins de analisar os impactos do Juri Simulado, com énfase em aspectos como interacao,
motivacio, fluéncia, argumentacio e cooperacio entre alunos e entre alunos e professor, reorientando o
processo de ensino-aprendizagem no estudo da ética e do direito. Os alunos participantes da pesquisa
foram os do 2° e 3° periodos de um curso técnico de uma instituicio publica de ensino, no primeiro
semestre letivo de 2020.

A implementacio desta abordagem metodolégica em um curso na modalidade a distancia, imerso
nas potencialidades das tecnologias digitais de informacio e comunicacio (TDIC), é uma proposta
desafiadora, uma vez que existem estudos escassos que a orientam.

1 A Gamificagdo como Metodologia Ativa de Aprendizagem na EaD

A adogio das metodologias ativas tem sido impulsionada nas dltimas décadas pela contraposiciao
as metodologias tradicionais de ensino. O aluno ultrapassa a atuacdo passiva, como receptor 10 processo
de ensino aprendizagem e adota uma postura interativa, toma frente do aprendizado, atua de forma ativa,
sendo mediado pelo professor. A “relagio professor/aluno ou ensino-aprendizagem ¢é mediada
pedagogicamente e mediatizada por diversos materiais instrucionais e pela orientacio tutorial” (Riano,
1997, p. 20).

O professor como mediador, facilitador e ativador do processo de ensino e aprendizagem tem o
papel de “provocar, desafiar, ou ainda promover as condi¢bes de construir, refletir, compreender,
transformar, sem perder de vista o respeito a autonomia e dignidade” dos alunos (Diesel; Baldez; Martins,
2017, p. 278).

Debald e Golfeto (2016, p. 6) sistematizam que o professor deve:

[...] ser flexivel e adaptivel em diferentes contextos do exercicio da profissio docente; utilizar a
criatividade no desenvolvimento das atividades docentes; ter disposi¢do para teaprender a fun¢io docente;
ser paciente e empatico com alunos e colegas; agir interdependentemente; aprimorar a produgdo do
conhecimento para solucionar problemas contemporineos; fundamentar o processo de aprendizagem em
desafios e problematicas da realidade atual; apropriar-se e ser capaz de desenvolver recursos de tecnologia
para as atividades de ensino e de aprendizagem; desenvolver habilidades de preceptoria e orientacio dos
alunos; e adotar atitudes de abertura a mudanca.

Segundo Oliveira (2020), existem mudancas nos modos de ser, agir e se relacionar no processo
de ensino e aprendizagem, em que a postura do docente ndo é mais a do detentor de todo saber, mas
sim, de um pesquisador experiente que orienta os alunos em suas descobertas. Desta forma, o foco desse
processo € o aluno, que desenvolve uma postura protagonista na sua aprendizagem.

Para Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 18), “[...] as metodologias ativas sdo pontos de partida
para avancar para processos de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizagio, de reelaboragio de
novas praticas”.

A aprendizagem ¢ mais significativa quando os alunos sao motivados intimamente, quando eles
acham sentido nas atividades propostas, quando consultados suas motiva¢des profundas, quando se
engajam em projetos em que trazem contribuicoes, quando ha didlogo sobre as atividades e a forma de
realiza-las (Moran, 2013).
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Na perspectiva da construcido do conhecimento, Maturana e Varela entendem que, “se a vida é
um processo de conhecimento, os seres vivos constroem esse conhecimento nao a partir de uma atitude
passiva e sim pela interacao” (Maturana & Varela, 1995, p. 12).

Para Damiani (2008, p. 223), as atividades colaborativas podem criar um ambiente rico em
aprendizagens académicas e sociais tanto para estudantes como para professores, assim como
proporcionar a estes um maior de grau de satisfacdo. O trabalho colaborativo possibilita, além disso, o
resgate de valores como o compartilhamento e a solidariedade — que se foram perdendo ao longo do
caminho trilhado por nossa sociedade, extremamente competitiva e individualista. A partir da interacdo
e colaboracio dos individuos, ocorre a producio, transformacido e mudanca na identidade desses
individuos, tanto em seu conhecimento quanto em suas habilidades praticas.

Bergmann e Sams (2016) afirmam que o ambiente de aprendizagem fisico ou virtual se destaca, na
atuagdo do professor como facilitador da interagio social, com a eleigdo da estratégia metodoldgica que
oportunize aos alunos o aprendizado a partir da experiéncia, da colaboragio ou mesmo por meio de
instrumentos que mediam a interface entre o sujeito e o conhecimento. As atividades colaborativas,
também, promovem nos sujeitos, a partir da troca de experiéncias e do conhecimento, o desenvolvimento
da responsabilidade, no que diz respeito a autoria do produto final (Damiani, 2008).

Existem diferentes praticas possiveis para as metodologias ativas, entre as quais estd a Gamificagio.
Trata-se do uso direcionado de elementos para fins educacionais, como a apresentacido de objetivos
estruturados, feedbacks, desafios, envolvimento dos alunos, situa¢des de competi¢ao e cooperagio.

Segundo Moran (2018, p. 20) a gamificacao apresenta “estratégias importantes de encantamento e
motivacio para uma aprendizagem mais rapida e préoxima da vida real”, ajudando os estudantes no
enfrentamento de desafios, fases, dificuldades, a lidar com fracassos e correr riscos com seguranca.

Esse poder motivacional pode ser devido aos mecanismos de incentivo e de envolvimento, por
exemplo, uma recompensa, a alegtia de jogar ¢/ou a possibilidade de ganhar (Seixas, Gomes, Filho &
Rodrigues, 2014).

A gamificagdo justifica-se como metodologia ativa de aprendizagem justamente porque corrobora
o entendimento de Moran (2013). Para o autor, as metodologias ativas incitam curiosidade, propdem
desafios, engajam o aluno em vivéncias, propiciam trabalhos em colaboragio, desenvolvem a autonomia
de educandos nas tomadas de decisGes, da énfase ao papel protagonista do aluno, valotiza seu
envolvimento e sua participacio efetiva na construgéo do processo de aprendizagem.

A aplicagio da gamificacdo como uso de metodologia ativa em uma estratégia na construcio de
um planejamento de ensino-aprendizagem ¢ potencializado se envolto em praticas pedagdgicas
atualizadas com o uso das TDIC.

A Educacio a Distancia (EaD) é uma modalidade educacional que se depara com um desafio para
além da integracdo das tecnologias aos processos educacionais, que ¢ a adoc¢ao de metodologias ativas de
aprendizagem por parte dos professores, especialmente permeadas pelo uso das TDIC. Desta forma,
compreender a EaD é compreender o processo de integracio das TDIC nos processos educacionais,
refletir sobre sua utilizagdio como pratica educacional. Mais que isso, é promover a¢des educativas
diferenciadas, com o uso das tecnologias. Nao se trata, apenas, daquilo que Belloni e Bérvot (2009)
identificam como mediatizacio técnica, que é a concepcao, a fabricacdo e o uso pedagégico de materiais
multimidia. De forma complementar Bacich (2014) destaca que o professor deve aprender com o uso
das tecnologias digitais e ndo sobre o seu uso.

1.1 Juri Simulado e o Desenvolvimento da Argumentagio e da Interagcio entre os
Alunos
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No Juri Simulado, os alunos sio separados em papéis, fun¢des, e passam a desenvolver a atividade
sob a perspectiva deles, enquanto competidores, debatedores de argumentos e ideias. Posicionam-se
como defensores, acusadores e juizes, que funcionam em casos concretos em sessio de julgamento. Os
debatedores competem pelos melhores argumentos, a fim de convencer o juiz. Para Souza e Casa Nova
(2017), esta estratégia de ensino aumenta o interesse, a compreensdo e a integracio do aluno com o
conteido, bem como a sua participagdo ativa na construcido do conhecimento.

O Jari Simulado funciona como um recurso didatico que promove o desenvolvimento das
argumentacées por parte dos alunos, na medida em que se aprofundam voluntariamente,
cooperativamente e motivadamente no conteudo, na busca por melhores ideias de argumentacio. Fragelli
(2014, p. 231) identificou que o uso da gamificacdo acarretou em maior participacdo dos alunos, interesse,
alegria e cognitivamente foi verificado o interesse em alcangar um aprofundamento maior. O que se preza
¢ que os estudantes tenham ac¢do ativa na producio de conhecimento, com impacto positivo no seu
aprendizado.

Kolstoe (2000) afirma que a pratica aumenta a possibilidade de o aluno compreender o ponto de
vista de outras pessoas, na medida em que tem que se colocar no lugar delas uma determinada situagio,
o que gera dificuldades que precisam ser transpostas, ja que precisam agir sob a perspectiva de uma pessoa
a respeito da qual eles ndo necessariamente concordam.

Neste sentido, o Jari Simulado é uma estratégia de ensino e desenvolvimento da argumentacio
dos alunos, que precisam se posicionar frente ao tema em debate, através de contraposicdes e contra
argumentagoes.

Quanto as dimensdes do Juri Simulado, ¢ relevante apresentar algumas possibilidades, tais como:
(a) convencimento do juiz, por meio do desenvolvimento do argumento ético e normativo; disputa entre
os grupos opostos, da defesa e da acusacio e a troca de recursos argumentativos, nos momentos de
réplica e tréplica; (b) a avaliacdo da performance dos componentes, seja individual ou coletivamente, ndo
necessariamente dependente do resultado obtido no julgamento, mas tio somente pelo percurso da
ctiagdo do discurso de defesa / acusagdo / julgamento frente ao conteudo da ética e do diteito; (c) a
competicio com momento especifico para agdo de cada componente dos grupos; elementos surpresas
com informagdes e provas apresentadas no decorrer do julgamento, o que demanda conhecimento
aprofundado do contetido, para refutar ou alegar eventual informacio e a recompensa do julgamento
favoravel aos argumentos do grupo representado, bem como a confirmacio de acertos na configuragio
do caso concreto; (d) a introducdo de emogdes motivadoras quanto ao desenvolvimento do
encadeamento e argumentos para fins de convencimento do julgador; sentimento de progressio;
desenvolvimento de relacionamento dentre os componentes dos grupos, que interagem e apoiam 0s
argumentos uns dos outros, de modo a torna-los mais fortes e coerentes.

Parte-se de casos concretos ou temas, que sio explorados pelos alunos por meio de argumentos
de defesa e acusacao, andlises e avaliagoes de fatos com objetividade e correlagio com o conteudo. O uso
da gamificacdo pode favorecer o aprendizado de contetidos mais complexos, que despertam pouco
interesse, engajamento e motiva¢ao dos estudantes (Fragelli, 2014).

Os alunos precisam desenvolver as habilidades de argumentacio, senso ctitico, levantamento de
hipéteses e tomada de decisGes, improvisacdo, interagio e cooperacdo. Assim, aspectos como a
motivacio, a interagdo, a cooperacio e a capacidade argumentativa sio desenvolvidas a partir da aplicacdo
do Juari Simulado.

Plantin (2005 apud Stumpf, 2016) frisa que as interveng¢Ges argumentativas dos alunos nos debates
levam a postura ativa do processo de ensino aprendizagem, possibilitam a identificacdo de afirmac¢oes
duvidosas e contraditérias, bem como aprofundam o conteido e as teorias. Além disso, o debate
proporciona ao aluno desenvolver a argumentacio fundamentada, a contra argumentagio, a agilidade
mental, o confronto intelectual e a autoconfianca. (Moura, Pereira e Souza 2017).

A argumentacio ¢ entendida nos dizeres de Cuenca (1995) como um meio comunicativo de relacio
interpessoal que confronta saberes e opinides com o objetivo de convencimento do ponto de vista. Ainda,
Sanmartl (2003 apud Vieira, Melo e Bernardo, 2014), afirma que a argumenta¢io pressupde a escolha
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entre opgdes ou explicages e a analise racional que permita o julgamento mais adequado. Ressalta-se que
o aprimoramento da capacidade argumentativa do aluno no Juri Simulado foi mencionado por Brito e Sa
(2010), uma vez que denota a necessidade de justificar ou refutar um posicionamento, uma tese, uma
ideia.

2. Caminhos Metodolégicos

Esta pesquisa apresenta a aplicacio da gamificacio, recurso didatico do Juri Simulado, com
alunos do 2° e 3° anos de um curso técnico a distdncia no primeiro semestre letivo de 2020. Os materiais
didaticos do Juri Simulado foram disponibilizados na sala de aula virtual da disciplina Legislagio e Ftica,
no ambiente virtual de aprendizagem Moodle 3.1, ¢ a simulacdo do julgamento ocorreu por meio de
webconferéncia. O Juiri teve como principais objetivos a aprendizagem centrada no aluno, com énfase
em aspectos como interacao, motivagio, fluéncia, argumentagio e cooperacio entre alunos e entre alunos
e professor, reotientando o processo de ensino-aprendizagem no estudo da ética e do direito.

Neste cenario, o presente estudo tem natureza aplicada e exploratéria, com abordagem quali-
quantitativa e observacdo participante quanto aos procedimentos da pesquisa, uma vez que existe o
envolvimento e a identificacdo da pesquisadora com os alunos (Silveira & Cérdova, 2009).

Para amostra, foram convidados 46 alunos, dentre os quais 32 foram participantes. Dentre eles,
65,6% era do género feminino e 34,4% do género masculino. As faixas etarias que prevaleceram foram a
de 25 a 30 anos, com 28,1% e a de 41 a 50 anos, com 28,3%. Em relacdo a escolaridade, 37,5% dos alunos
possuia ensino médio completo, 34,4% graduacio, 25% pos-graduagio lato sensu e 6,3% mestrado ou
doutorado.

Este estudo foi desenvolvido contemplando o planejamento, a aplicacio da pratica pedagogica, a
coleta de dados e a analise dos dados.

O planejamento das atividades dos jiris perpassou pela indicacio de referenciais e materiais de
apoio sobre o conteudo de ética, direito e a educagdo, para que os estudantes pudessem selecionar e
realizar o aprofundamento individual quanto o contetdo geral necessatio para embasar as decisdes ¢ os
argumentos. Os alunos prepararam-se individualmente, de forma proativa, sendo mediados pela
professora e primeira pesquisadora do estudo, e puderam esclarecer davidas quanto aos conteddos em
momentos sincronos. No total, foram disponibilizadas 15 horas-aula para os procedimentos didaticos,
que culminaram no debate do Jari Simulado.

A aplicacio do Juri Simulado ocorreu na disciplina de Legislacio e Etica de um curso técnico e
teve a participa¢do de 32 alunos. Foram desenvolvidas duas rodadas do Jari Simulado em aulas sincronas
realizadas por webconferéncias.

Na coleta de dados, além da observagio participante e dos apontamentos realizados pelos alunos
durante a realizagdo dos juris, foi aplicado um questionario semiestruturado, dividido em dez questdes
fechadas quanto aos Requisitos de Usabilidade; seis questoes fechadas quanto aos Requisitos Pedagdgicos
e trés questdes abertas, em que os alunos foram estimulados a apresentar posicionamentos acerca dos
problemas, dificuldades, potencialidades e sugestdes de melhoria da aplicacdo do Juri Simulado.

A analise deu-se a partir da organiza¢io dos dados transcritos, bem como dos graficos gerados a
partir das questdes apresentadas aos alunos, exploragio do material e definicdo das tematicas,
relacionando os com objetivo de estudo e articulagdo dos dados produzidos no referencial tedrico
estudado.

2.1 0 Jiiri Simulado: Descri¢do da Experiéncia
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O contexto em que o Juri Simulado esteve norteado foi o da ética e do direito no ambiente escolar,
com casos concretos que envolviam fatos e comportamentos éticos e normativos do ambiente escolat,
da legislacdo escolar, da educacdo de menores, da responsabilidade da familia em relagdo aos menores,
do menor em conflito com a lei e a educacio e do Cédigo de Etica dos Profissionais da Educacio.

O material utilizado foi composto pelo material preparatério para fins de subsidios para os alunos
formularem suas argumentag¢des, disponibilizado antecipadamente pelas professoras mediadoras, com
conteidos na sala de aula virtual, composto por videoaulas, livtos no Moodle, ¢ por slides com a
apresentacao de casos concretos de condutas sociais ¢ condutas no ambiente escolar, que deveriam ser
apreciadas pelos alunos, e resolvidas conforme os regramentos éticos e normativos, durante a realizacdo
do Juri Simulado.

Quanto a dindmica, a sala foi dividida em grupos de cinco ou seis alunos. A partir da divisdo,
foram sorteados os grupos em: “grupo da defesa”, “grupo da acusacdo” e “grupo da decisao”. Os alunos
atuaram na argumentac¢io de defesa, acusagio ou decisio, independentemente de posicionamento pessoal
em relagio ao caso concreto apresentado.

Entio, os grupos passaram a atuar nos casos concretos, dentro do eixo tematico norteador da
ética no ambiente educacional, apresentando argumentagio moral, ética e normativa, interagindo com os
pates e realizando contraponto aos argumentos do grupo contrario. Os alunos deveriam apresentar
argumentacao suficiente para justificar sua atuacio de grupo, independentemente de seu posicionamento
pessoal frente ao caso concreto. Foi estimulado a que todos os componentes do grupo se manifestassem,
seja por dudio/video, seja utilizando-se do chat, por esctito.

O tempo e ordem de exposi¢do de argumentos foi dividido em: dez minutos iniciais para o grupo
da acusacio, dez minutos para o grupo de defesa, apds, manifestacio em cinco minutos para a réplica da
acusacao e cinco minutos para tréplica da defesa. Depois de exaurido o tempo das manifestacSes, o grupo
decisorio apresentava entre os argumentos dos grupos aquele que motivou, bem como a solu¢io do
conflito ético/normativo apresentado.

Ao final, foi realizado um apanhado dos argumentos apresentados pelos grupos e correlacionaram
aos conteudos da disciplina, indicando a assertividade da decisdo tomada pelo grupo, diante do material
disponibilizado na disciplina. Cada aluno pode, entdo, conferir a relagio entre o conteddo e o caso
concreto. O Juri Simulado terminou quando os casos concretos, no total de trés, foram decididos e
correlacionados aos conteudos da disciplina.

Ap0s a realizacio, os alunos participantes foram convidados a responderem, sem identificacio, a
um questionatio especifico, em que avaliaram a experiéncia e os requisitos pedagogicos e de usabilidade,
bem como a aceitabilidade do Jiri Simulado como recurso didatico no aprendizado dos conteddos
propostos de ética e de direito.

A avaliacdo dos alunos se deu a partir do desempenho demonstrado na argumentagio e contra
argumentacio individual, seja oral ou escrita, na coeréncia diante do posicionamento do grupo, na
compreensio e adequac¢io ao do tema e do material disponibilizado, bem como na postura de interacdo
diante do posicionamento dos demais colegas, em avaliacio coletiva.

3 Resultados e Discussao

A analise dos resultados possibilitou a reflexdo das pesquisadoras e a percep¢io da contribuicio
dos casos concretos simulados propostos aos alunos para debates, uma vez que instigou o
aprofundamento do conteudo, o pensamento critico e argumentativo, a pesquisa e o embasamento
tedrico dos argumentos.

Os alunos foram bastante receptivos a participa¢do no Juri Simulado. Verificou-se pelos relatos
das professoras, que os alunos foram motivados a expandirem seus conhecimentos em busca de



8 Revista Internacional Educon

argumentos possiveis a serem utilizados durante a efetivagio da atividade. Todos os discentes
envolveram-se na dindmica, seja na participacido por video, audio, seja na participacdo por meio do chat,
port escrito. O resultado corrobora o entendimento de Moran (2018), quanto a atratividade e percepcao
dos alunos, a linguagem, os desafios, a cooperacio e as recompensas.

Quanto a metodologia adotada, a maior parte, 83,3%, indicou que a disposi¢ao de conteudos
facilitou a aprendizagem. Dos respondentes, 87% dos alunos afirmou motivagdo na pratica do Juri
Simulado e 82,4% deles indicou que levou a maior motivagio também para o aprofundamento no
contetdo. Cerca de 89% afirmou que o Juri Simulado permitiu e incentivou a crescente autonomia e o
envolvimento dos alunos. Quanto a ampliacao da participagdo em sala, 36% afirmou que o Jari Simulado
ampliou a participa¢do em aula. Em torno de 95%, também, afirmou que os temas e casos abordados
fizeram referéncia ao universo cotidiano, em uma perspectiva de formagio da cidadania.
Aproximadamente 86% indicou o Juri Simulado como relevante para ampliar a interagio e a cooperagio
entre os alunos. Esses resultados corroboram com os principios das metodologias ativas apresentados
por Diesel, Baldez e Martins (2017) que sio: o professor como mediador e ativador do processo de ensino
e aprendizagem, o aluno como centro do processo de ensino e da aprendizagem, a autonomia do
estudante, a reflexdo, a problematizacio da realidade, o trabalho em equipe, e a inovagao.

Outros resultados avolumam a percep¢ao das pesquisadoras quanto ao estudo, ja que o Juri
Simulado mostrou-se atrativo e envolvente para mais de 86% dos alunos. A maioria dos alunos, 94.4%,
considerou que o Jari Simulado promoveu a criatividade, com a possibilidade de varios caminhos,
respostas, solugdes. Quanto a resisténcia ao método, 17% indicou a necessidade de maior tempo para a
preparagio dos argumentos e manifestagio na sessdo. Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) também
identificaram resultados positivos no uso da gamificacdo para fins educacionais, com o aumento da
motivacdo, do engajamento e da satisfacio dos estudantes, bem como um melhor resultado da
aprendizagem.

A avaliacio apresentada pelos alunos registrou relatos e maior motivacio e interacdao dos alunos e
o interesse pelo aprofundamento do conteudo, tal como se pode depreender dos trechos abaixo:

Relato 1 - Aula interessante que nos faz aprender de uma forma mais divertida.

Relato 2 - Embora tenha sido interessante, precisaria de mais tempo para as articulagdes do grupo.
Relato 3 - Através da capacidade critica a atividade propos o desenvolvimento de argumentos e analise de
seus valores de moral e ética.

Relato 4- A oportunidade de pensar nos "dois lados da moeda", pensar criticamente, respeitar o
posicionamento do outro, entre outras coisas.

Relato 5 - Foi muito interessante pois permitiu aprender de forma efetiva através de uma brincadeira.
Relato 6 - Proporcionou interacio com os demais participantes.

Relato 7 - Muito bom, deu pra entender de forma mais lidica conceitos da Etica e do Direito que sdo um
pouco complicados de entender.

Relato 8 - Assuntos que acontecem na vida real, sendo aproveitados para melhor assimilacdo do tema e
maior participagdao do aluno.

Relato 9 - Bom para o desenvolvimento de argumenta¢des dentro do contexto em que estd imerso e tem
que atuar mesmo que imposto as vezes. Permite também achar solugdes.

Relato 10 - Exercicio da argumentacio, interacdo entte colegas, desenvolvimento de visdo global de
situacoes.

Relato 11 - Discutimos questdes complexas a pattit dos casos propostos e isso possibilita reflexdes e
argumentos mais aprofundados.

As observagdes das pesquisadoras, bem como o resultado das respostas dos alunos, corroboram
os entendimentos reiterados da literatura, ja apresentados em Souza e Casa Nova (2017); Hamari et al.
(2014); Ghirardi (2012); Damiani (2008); Seixas et al. (2014).

Relevante apontar que durante a realizacio do Juri Simulado, os alunos estavam bastante engajados
no processo, inclusive adequando a linguagem formal dos tribunais ao papel desempenhado de
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advogados e juizes. Os alunos envolviam-se na argumentagdo, normas aplicaveis, provas e pontos que
desfavoreciam o grupo contrario. As analises deram conta de que o Juri Simulado possibilitou a produgio
de argumentos e contra argumentos diversificados.

Tanto os argumentos da defesa, quanto os argumentos da acusacio e os apresentados pelos juizes
como fundamentos das decisdes foram apresentando-se cada vez mais complexos, na medida em que a
atividade gamificada se desenvolvia, justamente provocado pela contraposiciao de ideias e argumentos
dos grupos. Ainda, provas apresentadas e fatos identificados durante a sessdo de julgamento exigiam dos
alunos a criticidade, o pensamento légico e o raciocinio rapido, sempre ampliando o senso de cooperacio
entre os componentes dos grupos.

A alternancia de papéis durante as sessdes de julgamento culminou no desenvolvimento de um
apanhado argumentativo complexo (Platin, 2005 apud Stumpf, 2016), com nitida qualidade da literatura
de apoio, capacidade de argumentacio, agilidade mental (Moura et al., 2017), convencimento do ponto
de vista (Cuenca, 1995), bem como possibilitou o ver na perspectiva do outro (Kolstoe, 2000) e a escolha
entre opg¢des ou explicages e a analise racional que permita o julgamento mais adequado (Sanmarti, 2003
apud Vieira, Melo & Bernardo, 2014), o que encontra suporte tedrico no referencial estudado.

A percepgio também estd apoiada em Kolstoe (2000),que afirma que entre as caracteristicas do
modelo de ensino estdo a avaliagdo e critica de conhecimento e opinides e o estabelecimento de uma
conclusio consensual.

O Juari demonstrou-se um recurso didatico propicio ao desenvolvimento de argumentagdes e
promocio do aprendizado dos estudantes, por meio da motivagio e interacio, o que reforca o resultado
atingido por Fragelli (2014).

Consideragdes finais

A presente pesquisa buscou investigar as potencialidades e peculiaridades do recurso pedagdgico,
a partir da gamificacio, utilizando, para isso, o Jari Simulado. Para tanto, o recurso didatico foi aplicado
em duas turmas do 2° e 3° periodos de um curso técnico de uma institui¢ao publica de ensino, no primeiro
semestre letivo de 2020.

Destaca-se que a metodologia ativa de aprendizagem amplia o engajamento e¢ a motivacdo dos
alunos ¢ o uso de atividades gamificadas é uma estratégia interessante para o processo de ensino-
aprendizagem e favorece o aprendizado de conteddos mais complexos ou de pouco interesse entre
os estudantes. Para Moran (2015) e Damiani (2008), as praticas colaborativas e individuais, de
competicio e colaboracio, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais
presentes nas diversas dareas de conhecimento e niveis de ensino.

Diante do objetivo de formar alunos ativos e ctiativos, a exposi¢io tradicional de conteddos deve
deixar de ocupar o centro das atividades em sala de aula, em favor dos métodos de ensino participativos.
O ensino participativo é ferramenta habil para o éxito no processo de ensino pois demanda do aluno que
se desenvolva em diversos aspectos, além daquele de mero assimilador de conteudos para memorizagao.
A pratica pedagégica do Juri Simulado tende a ser eficaz no ensino de disciplinas juridicas (Ghirardi,
2012).

A partir da efetivacdo do recurso didatico baseado no Jari Simulado, previamente estruturado,
observando-se a separacio clara das atuagdes dos grupos ¢ do professor como mediador, procurou-se
evidenciar as potencialidades ¢ desafios que ha na pratica efetiva da aprendizagem proposta pela
metodologia ativa, a partir do uso da gamificacio, com auxilio das TDIC. Além disso, a partir da efetiva
mediacdo, pelas professoras, gerou reflexdes sobre casos concretos e uma relagdo direta de teoria e
realidade, oportunizando a aprendizagem.
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O recurso pedagogico, aplicado no contexto da EaD, demonstrou que é possivel adaptar os
arranjos didaticos, a partir do contexto de gamificacio, com as TDIC, a fim de otimizar o distanciamento
fisico, caracteristico dessa modalidade de ensino. Para Moran (2012) a educagio a distancia pode ser feita
nos mesmos niveis que o ensino regular.

Alcancando o objetivo proposto, identificou-se a partitr da pratica pedagogica as seguintes
potencialidades: desenvolvimento da habilidade de argumentagdo e fluéncia; favorecimento da
constru¢io de um conhecimento critico coletivo; favorecimento da interacio entre os pares;
favorecimento da cooperac¢io; favorecimento motivacdo dos alunos; protagonismo discente. Desta
maneira, em concordancia com Moran (2007), afirma-se que um dos grandes desafios para o educador é
ajudar a tornar a informacdo significativa, a escolher as informacbes importantes entre tantas
possibilidades.

Desta forma, conclui-se que os objetivos educacionais do Juri Simulado foram alcangados, tendo
como base a analise dos resultados do questionario, os relatos dos alunos, a atuagdo dos alunos durante
as rodadas e o acompanhamento das professoras no desenvolvimento de todas as etapas de aplicagio
deste recurso metodolégico que envolveu a gamificagdo com auxilio das TDIC.

Da analise, foi possivel uma correlagio positiva entre a aplicacio da gamificacio como estratégias
de metodologia ativa da aprendizagem e a obten¢io de resultados de maior interagdo, motivagio, fluéncia
e cooperacio entre os alunos. Com grande destaque, também, pode-se observar o desenvolvimento da
habilidade de argumentacio dos alunos e a construcio de um conhecimento critico coletivo. O ensino
juridico deve ter o aluno como protagonista e participante ativo do processo de ensino e aprendizagem
(Guirardi & Oliveira, 2016).

Em relagdo aos desafios da aplicacio do Juri, 17% dos alunos demonstrou resisténcia ao método,
indicando como motivo principal a necessidade de maior tempo para a preparacio dos argumentos e
manifestacdo na sessdo; outros alunos consideraram que precisariam de mais tempo para as articulagdes
do grupo.

Na perspectiva de futuras aplicagbes da gamificagio, as rodadas de simulacio de julgamento podem
ser realizadas também presencialmente, quando um curso for a distincia com encontros presenciais,
apesar de néo ter havido prejuizo na realizagio por webconferéncia.
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