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Introducao

O contexto em que a pesquisa esta inserida passa, pri-
meiro, pela observacao sistémica de que ha um “novo normal”
gue nos impele a vida OnLife, tanto na concepcao do sujeito
humano quanto na do habitar o mundo, agora, em rede e, so-
bretudo, um habitar em rede constituida por um Mundo Dado.
E nesse lugar que a fala deste artigo esta alocada e, por isso,
consegue diagnosticar que ha um problema na realidade para
a pesquisa contribuir.

Neste cenario de observacao é que surge o problema, ou
seja, como ensinar o Direito para que os futuros profissionais
sejam capacitados a prestacao de servicos juridicos nesse ha-
bitar em rede, locus de novas demandas e conflitos juridicos. A
resposta imediata, ainda que inicial, aponta para a ressignifi-
cacao de praticas pedagogicas do ensino juridico nas univer-
sidades, quer, em nivel de graduacao ou, em nivel de pds-gra-
duacdo. E da Universidade parte dessa responsabilidade de
formar e performar pessoas para o ecossistema em rede. E foi
com essa inquietacdo que os autores do artigo, imbuidos pelo
mesmo desafio, se dispuseram a sistematizar a experiéncia do
game “Vocé sabia? O Direito te Desafia?” desenvolvido como
pratica pedagdgica inventiva para uma educacao OnLife.

Por isso, o objetivo geral da proposta € apresentar o
sistema de ensino-aprendizagem em game para o ensino do
Direito identificado como “Vocé sabia? O Direito te desafia!”.
J4, como objetivos especificos, demonstrar a fundamentacao
tedrica; a metodologia e os achados de pesquisa aplicando a
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pratica pedagogica de ensino-aprendizagem com o game; €,
apresentar os resultados, as limitacoes e as discussoes.

A gamificacio do ensino-aprendizagem

A cultura digital como fenémeno da sociedade em rede
(Castells, 2007) com forte impacto sobre todas as esferas da
atividade humana, especialmente, nova economia, sociedade
e cultura reflete, de forma imanente, nos processos educa-
cionais e modificam, drasticamente, a pedagogia do ensino-
-aprendizagem, a partir da apropriacao das novas tecnologias
da informacdo e comunicacao (Moreira; Schlemmer, 2020)
como parte do processo de integracao do ser na rede. Para
Castells, esse processo busca construir uma nova identidade
cultural (2007), mas, para Di Felice (2020), este processo é ca-
paz de constituir uma nova concepcao de humano e de pessoa
transformado em infoviduo e transubstanciado para Schlem-
mer (2020); compreendido como sendo uma entidade plural e
complexa de interacoes, a partir das redes de diversos tipos:
“redes biologicas, redes neurais, redes de células, redes de te-
cidos, redes relacionais e redes sociais (presenciais e digitais),
redes de dados digitais (big data, dados pessoais, relacionais
etc.)” (Di Felice, 2020, p. 85).

A gamificacao, portanto, aplicada no processo pedago-
gico de ensino-aprendizagem, pretende atender a essa trans-
formacao, cujos objetivos especificos sdo, a inclusao cultural,
social, informacional, do conhecimento, do desenvolvimento
de habilidades e competéncias de carater soft e hard skills; so-
bretudo, de mao de obra qualificada (Schwab, 2016) para ope-
rar neste mundo transfigurado pela cidadania digital (Di Feli-
ce, 2020), com a exceléncia que a pedagogia inaciana reclama,
ja que marcada pela missao jesuita na Unisinos do aprender-
-fazendo rumo as melhores potencialidades do humano se-
gundo Pe. Mesa: “Eu digo que o segredo é muito simples: Santo
Inacio de Loyola, nosso fundador, se deu conta de que a verda-
deira educacao acontece quando o coracao ¢ tocado, ndo o cé-
rebro” (Mesa, 2019). A intuicdo original da pedagogia Inaciana
continua marcando a historia da educacao ao pregar a respei-
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to do despertar para a sua humanidade essencial capacita ao
aprendiz saborear o conhecimento, tornando-se reflexivo, li-
vre, bom, feliz, competente e criativo no trato com o mundo
qgue o rodeia. E, demonstrar que o processo de transubstancia-
c¢ao do humano (Schlemmer; Morgado; Moreira, 2020) para o
mundo dado (Accoto, 2020) ja comecou.

Esse processo de transubstanciacao digital aplicado ao
desenvolvimento pedagogico de ensino-aprendizagem signifi-
ca superar, segundo Schlemmer; Morgado e Moreira (2020) a
primeira fase informacional de que o usuario/consumidor usa
as Tecnologias Digitais (TD) como ferramenta, recurso ou apoio
para alcancar um fim e, portanto, sua consciéncia a respeito
dessa transformacao € ingénua; a segunda fase informacional
de apropriacao das TD como impulso produtivo da inteligéncia,
agora, empoderada pelo sujeito da aprendizagem, capaz de de-
senvolver consciéncia critica sobre esse processo de transfor-
macao; e, por fim, atingir o ponto maximo dessa transformacao
com a transubstanciacao, ou seja, o acoplamento entre o huma-
no e as TD, onde o primeiro agencia a rede e é por ela agenciado
e, ambos, capazes do desenvolvimento de massa critica na rede,
pelarede e em rede, passando a habitar, entdo, a arquitetura de
redes informativas e comunicacionais (Di Felice, 2020).

Nesse cenario, a gamificagao, como categoria de meto-
dologias ativas de ensino-aprendizagem, se apresenta como
TD promotora do desenvolvimento desse processo transfor-
mativo do humano através das entidades educacionais (Frei-
re, 2000), responsaveis pela comunicacao da linguagem desse
novel sentido do habitar em rede, da geracao digital (Telles,
2009) rumo ao exercicio da cidadania digital.

A gamificacdo, enquanto metodologia ativa, segundo
Diesel, Baldez e Martins (2019), parte da aplicacao de teorias e
praticas cujo protagonismo é do educando; quem, a partir da
problematizacao da realidade, apreende e desenvolve concei-
tos, pensamento sistémico e reflexivo, alcancando a potencia-
lidade maxima na construcao autébnoma e independente, do
conhecimento, interpretacao e intervencao na realidade.

A gamificacdo, portanto, enquanto entidade ludica e
motivacional na promocao do conhecimento, usa de entida-
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des de game e non-game para lidar com cenarios da realidade,
cujo espaco de aprendizagem segue mediado pelo desafio,
prazer e entretenimento (Alves; Minho; Diniz, 2014), refor-
cando a teoria de Piaget, ao prestigiar o ato de aprender como
consequéncia de situacoes externas hdbeis a assimilacao ati-
va que colocam o sujeito da aprendizagem no centro da res-
ponsabilidade na producao do conhecimento (Piaget, 1972),
favorecendo, assim, o processo transformativo que, segundo
Maturana e Varela (2002), promovem, no sujeito da aprendi-
zagem, o acoplamento estrutural que possibilita as interacoes
entre o mundo externo e o interno, melhor apreendendo a rea-
lidade circundante.

A mediacao pelo prazer ludico e o entretenimento sao
capazes, conforme Fardo (2012), de tornar o jogo interessante
e, sobretudo, deve estar associado a narrativa que gere o en-
volvimento do sujeito na aprendizagem para motivar o enga-
jamento no processo e favorecer o desenvolvimento das com-
peténcias e habilidades esperadas com a proposta pedagdégica
segundo, acrescenta Morin (2002) e Schlemmer (2014).

A Metodologia aplicada

Assim, como projeto piloto dessa experiéncia pedago-
gica inventiva com o ensino-aprendizagem surgiu a proposta
do game “Vocé sabia? O Direito te desafia!”. A estrutura do game
estd composta por tabuleiro, pedes montados pelos proprios
estudantes, dado e cartas; ja a atividade ladica, por Quiz, per-
guntas e respostas. Compodem o time de jogadores, até quatro
participantes, individuais ou em grupos, a depender da com-
peténcia e habilidade programada com a pratica pedagdgica
do ensino-aprendizagem.

O tabuleiro (conforme demonstrado na figura 1) € mar-
cado com diferentes cores. O jogador caird em uma das posi-
coes do tabuleiro ao deslocar o peao devendo retirar uma car-
ta correspondente a cor da sua posicao; ha posicoes onde nada
ocorre com o jogador e, também, uma posicdo marcada pela
deusa Themis, na qual o jogador escolhe andar duas casas ou
deixar algum outro participante sem jogar. H4, também, uma
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casa marcada por sinais de pontos de exclamacao, que signifi-
cam fique duas rodadas sem jogar.

Figura 1. Amostra do Tabuleiro e suas composicoes
do jogo “Vocé sabia? O Direito te desafia!”

Fonte: Fardo (2012).

As posicoes marcadas em azul, verde e laranja, signi-
ficam que o jogador deve retirar uma carta da respectiva cor.
O jogo contém dez cartas de cada modalidade. As cartas azuis
(figura 2) sdo as que contém perguntas sobre “Quem sou eu?”
e dispoem sobre as diferentes possibilidades de atuacao dos
profissionais graduados em Direito como, por exemplo, Pro-
motor de Justica, Advogado, Professor/Pesquisador, Juiz. Con-
siderando o publico-alvo do jogo (alunos de final do Ensino
Médio), nessas cartas existem trés alternativas de respostas.
Ao acertar, o participante avanca duas posicoes. Caso nao
acerte, retrocede duas posicoes no tabuleiro. Sempre que o
jogador, ao mover seu pedo, parar em um local ja ocupado, de-
vera avanc¢ar uma posicdo ou, em caso de resposta incorreta,
retroceder uma, conforme ilustrado a seguir.
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Figura 2. Cartas “Quem sou eu?”

Sou um profisstonal
Iiberal, graduado em
direlto e autorizado
pelas Instltulgdes
competentes de cada
pais a exercer. a
representagao dos

legitimos interesses
das pessoas fislcas ou
Juridicas em Juizo ou
fora dele, quer entre
&1, quer ante o Estado.
Quem sou eu?

Fonte: foto de Raquel von Hohendorff.

As cartas laranjas (figura 3), sdo as “QUIZ”, nas quais €
relatada uma situacao da atualidade, como por exemplo: hoje
em dia muitas provas processuais sio realizadas através de
comprovacao de postagens em redes sociais, e o jogador deve
responder verdadeiro ou falso para esta afirmacao. Aqui o cri-
tério de avanco e retrocesso € o mesmo aplicado no caso das
cartas azuis (“Quem sou eu?”).

Figura 3. Cartas “Quiz”.

Hoje me dia um dos
assuntos que chegam ao
judicidrio é a guarda
compartilhada de pets
apés a separacdo dos
casals.

Sim ou ndo?

!i

Fonte: foto de Raquel von Hohendorff.

As cartas verdes, de outra forma, sdo situacoes que
ocorreram com o jogador, como uma espécie de “jogo da vida”,
sendo que 5 representam acontecimentos positivos e indicam
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que o jogador deve avancar e cinco demarcam ocorréncias
negativas e indicam retrocesso para o peao do jogador. Um
exemplo utilizado é que ao ser demitido, o jogador ndo recebeu
corretamente suas verbas rescisorias — causa de mais de 50%
das reclamacodes trabalhista no pais — e por isso deverad ficar
uma rodada sem jogar, pois, precisara de tempo para consul-
tar um advogado e constitui-lo como seu procurador. A figura
4 apresenta uma amostra do modelo de carta verde, “Aconte-
ceu comigo” e verifica-se que estas sempre mencionam o que
vai acontecer com o jogador.

Figura 4. Cartas “Aconteceu Comigo”.

Vocé comprou um
apartamento ¢ nao
verificou se o
antigo proprietario
estava em dla com
os pagamentos do
condominlo. Agora

lera que pagar as
dividas que
acompanham o
imével.

Fonte: foto de Raquel von Hohendorff.

Desta forma o jogo se desenrola com o movimento dos
pedes no tabuleiro e o ganhador é quem atinge primeiramente
o final, cujo mérito é alcancado a partir do acerto das respostas
ou da sorte alcancada com as cartas, colocando-o em contato
com as questoes da vida real atraves da atividade pedagdgica
ladica, entretida e prazerosa.

Resultados Encontrados com o ensino-aprendizagem a
partir do jogo

Essa pratica pedagdégica foi aplicada, como piloto, em
evento promovido pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos
chamado de “UNISINOS CONECTA”, o qual é realizado com o
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objetivo de estimular alunos do ensino médio a conhecer a
Universidade, os cursos que ela oferece e contribuir com a to-
mada de decisao dos estudantes pela escolha profissional.

O jogo foi desenvolvido com inumeros participantes
com professores e estudantes de Direito monitores, o que faci-
litou a integracao com os jovens estudantes de Ensino Médio.
A experiéncia, segundo os monitores do jogo, foi extremamen-
te inovadora e despertou a curiosidade, nao apenas do publi-
co-alvo, mas de todos queles que estavam no evento, incluin-
do alunos de outros cursos de graduacao, conforme ilustrado
abaixo.

Figura 5. Alunos de Ensino Médio jogando
“Vocé sabia? O Direito te desafia!”®.

Fonte: foto de Raquel von Hohendorff.

O impacto dessa pratica pedagogica no “UNISINOS CO-
NECTA” demonstrou, primeiramente, o interesse manifesto
dos estudantes pela atividade ludica a partir do engajamento
de 10% de um total de quinhentos estudantes que participa-
ram da visita ao evento; segundo, os que participaram mani-
festaram o engajamento, curiosidade e desafio de discernir

5 Fotografia divulgada com autorizacao dos participantes.
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questoes juridicas cotidianas, inclinados as descobertas das
competéncias e habilidades juridicas.

Em outras oportunidades, a pratica pedagdgica media-
da pelo jogo foi aplicada no ensino-aprendizagem de disci-
plinas do Curso de Direito: Direito Constitucional, Direito das
Obrigacdes e Direito do Trabalho.

Nas ocasioes, a conducao do processo de ensino-apren-
dizagem foi transferido aos estudantes que desenvolveram o
conteudo das cartas e depois jogaram o jogo. As trés turmas,
contando com mais de sessenta alunos, envolveram-se com a
elaboracao e a aplicacao da atividade, desenvolvendo compe-
téncias e habilidades juridicas de forma ludica, entretida, pra-
zerosa, associada; com autonomia e independéncia no pro-
cesso de construcao do conhecimento individual e coletivo.

Nao obstante, por conta da pandemia, o semestre letivo
2020/1, o jogo migrou para a plataforma on-line e, com isso, a
turma de Direito do Trabalho, contando com 56 alunos, desen-
volveu a pratica pedagogica do conteudo das cartas mediados
por TD, conforme ilustrado abaixo.

Figura 6. Cartas elaboradas pelos alunos da atividade
académica de Direito do Trabalho usando TD.

v 9 v v v w9

v W 9w w9 w9 W

ACONTECEU Q QuIZ!
COMIGO 0_ .r"i_nciniu.ﬂa :Ir._rl:'du:il.:‘i:i‘rh:fdel

Vood fora demitido sem
j | & recebeu todas
as verbas rescisbrias sem
precisar ingressar com uma <
ria trabalhis E uania s excessies permite o
desconta de pensdo alimenticia
diretamente no bemeficle do
trabalhadaor, certo?

Fonte: foto de Raquel von Hohendorff.

A par disso, como a metodologia foi desenvolvida em
TD, foi criado o video demonstrativo que da acesso publico as
informacoes, a partir do link de acesso a Plataforma do YouTu-
be, disponivel em https://youtu.be/hGMJ9wz8Xs0.

A metodologia permitiu a comunicacao de linguagem de
sentidos entre o Sistema da Educacao e o Subsistema da Edu-
cacdo Juridica, além do Sistema Social e do Sistema Politico
(Luhmann, 2007), colocando o estudante em situacoes reais
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ou ficticias que lhe exigiram uma busca autbnoma pela per-
formance juridica, desenvolvendo competéncias e habilidades
integradoras mediadas por TD, cujos resultados foram extre-
mamente satisfatérios. Como resultado institucional, a pratica
pedagogica, agora digital, segue disseminada e apropriada por
outros cursos e outras disciplinas da universidade a denotar o
sucesso da inventividade pedagdégica, os quais podem adaptar
o conteudo das cartas a partir das disciplinas. Isso demonstra
que tanto o jogo de tabuleiro quanto o jogo digital desenvolvi-
do a partir do uso, pelos estudantes, das TD, contribuem para
ressignificar os modelos educacionais e favorecem o ambiente
de transubstanciacdo dos infoviduos do séc. XXI, tendo como
atores desse processo, a boa vontade dos educadores e o enga-
jamento dos estudantes (Martins et al., 2019).

Discussio

De certa maneira, o que se buscou com a criacao do jogo
e posterior aplicacao, foi uma educacao em posicao liberta-
dora, de forma que os participantes se sintam sujeitos de seu
pensar, descobrir, elaborar e despertar ao conhecimento. Se-
gundo Warat (1985), em sala de aula, é lugar para o professor
adquirir camplices, e nao discipulos ou alunos. Nisso reside
o fundamento central de seu pensamento educacional para o
Direito: a sala de aula ndo é local para submissao ou repeticao
de discursos, mas para que os colaboradores retomem os vin-
culos do saber com a vida como unica arma afetivo-intelectiva
contra a crise de civilizacdo que marca o segundo milénio da
cultura crista ocidental.

No entanto, é importante observar que ha restricées ou
limitacdes da experiéncia metodolégica no que se refere a in-
clusao. Isso porque, a exemplificar, um aluno deficiente visual
precisaria ser auxiliado durante a aplicacao do jogo de tabulei-
ro com cartas — o que, realmente, ocorreu na pratica, durante o
“UNISINOS CONECTA”, uma vez que uma professora auxiliou
seu aluno do Ensino Médio na participacao do jogo. Logo, um
alerta para melhor aprimoramento da atividade, com o propo-
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sito de ser acessivel a todos aqueles que desejarem usufruir
desta metodologia de aprendizagem.

Ainda, outra restricdo que foi percebida, tratou-se da
resisténcia de alguns professores, mais tradicionais da area
do Direito, com a aplicacao de uma ferramenta como esta, um
jogo de tabuleiro com cartas. A situacao de desacomodar, de
exigir um maior envolvimento e planejamento do que apenas
uma aula expositiva e dialogada, para professores do Direito,
pode ser ameacadora e desestabilizadora — fugindo, portan-
to, das convencionais ministracoes das academias de Ciéncias
Juridicas e Sociais.

Todavia, nesse sentido, € que as TD devem ter como go-
vernanca que as precede, a razao técnica de o humano existir
no mundo dado (Accoto, 2020) acoplado as entidades huma-
nas e nao-humanas (Di Felice, 2020), cujas praticas pedagogi-
cas inventivas, enquanto atividade permanente da existéncia
humana e condicao de sobrevivéncia no mundo dado deve ser
subjugada ao plano da ética da responsabilidade e do desen-
volvimento da cidadania digital inclusiva.

Consideracoes

Desde o desenvolvimento inicial do projeto com o tabu-
leiro fisico, até, a transposicao para o jogo digital, foi possivel
desenvolver competéncias e habilidades nos estudantes res-
peitando a autonomia e independéncia no processo do ensi-
no-aprendizagem e aquisicao de hard skilss e soft skills, tendo
em vista, que a liberdade de co-criacao e co-laboracao acerca
dos conteudos discutidos nas mais diversas disciplinas onde
foi aplicada a pratica, demonstrou que os estudantes sao moti-
vados pelo ludico, diferente, desafio, exceléncia, autocontrole,
gestao de grupo e competitividade (Figueiredo, 2019; Zabala,
Arnau, 2014). Isso possibilitou que a mediacao, ora exercida
pelo professor, ora exercida pelas TD e, ainda, ambas conjun-
tamente (Dias, 2020), foram habeis ao empoderamento do
processo pelos estudantes, confirmando a necessidade de se
replicar a pratica pedagdgica onde for possivel, independen-
temente do curso ou da disciplina. De outro lado, representou
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um desafio pedagdgico ao professor, que foi convidado a ino-
var (Rodrigues; Golinhaki, 2020) e romper paradigmas no en-
sino-aprendizagem para servir a um novo cenario de cultura
e cidadania digital em que ha demandas por habilidades que
extrapolam o conhecimento e incluem o desenvolvimento in-
tegral da pessoa do estudante para além do conhecimento.
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