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RESUMO:

As metodologias ativas possibilitam o envolvimento e o interesse do aluno, bem como promovem a
atitude ativa na aprendizagem, o que ¢ ainda mais desejavel na Educacdo a Distancia. A gamificacao
¢ um dos recursos didaticos possiveis. No presente estudo, adotou-se uma pesquisa aplicada com
abordagem quali-quantitativa, com observa¢do participante, na aplicagdo de Juri Simulado -
Role-Play - com alunos do curso Técnico em Multimeios Didaticos, em uma instituicdo publica de
ensino. A pratica buscou avaliar a gamificagdo para aproximar os alunos do conteudo, desenvolver a
argumentacdo, motivar e propiciar a interagdo. A maioria dos alunos (87%) afirmou motiva¢do na
atividade. Os resultados apontam que a metodologia utilizada favoreceu o engajamento, a interacdao
e a aprendizagem dos alunos.

ABSTRACT:

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
teaching resources. In the present study, an applied research with a qualitative and quantitative
approach was adopted, with participant observation, in the application of Mock Trial - Role-Play -
with students of the Technical course in Multimedia Didactics, in a public educational institution.
The practice sought to evaluate gamification to bring students closer to the content, develop the
argument, motivate and encourage interaction. Most of the students (87%) stated motivation in the
activity. The results show that the methodology used favored student engagement, interaction and
learning.

RESUMO:

Las metodologias activas permiten la participacion e interés de los estudiantes, ademas de promover
una actitud activa en el aprendizaje, lo que es aun mas deseable en Educacion a Distancia. La
gamificacion es uno de los posibles recursos didacticos. En el presente estudio se adoptd una
investigacion aplicada con enfoque cualitativo y cuantitativo, con observacion participante, en la
aplicacion de Jurado Simulado - Role-Play - con estudiantes del curso Técnico en Didactica
Multimedia, en una institucion educativa publica. La préctica busco evaluar la gamificacion para
acercar a los alumnos al contenido, desarrollar el argumento, motivar y fomentar la interaccion. La
mayoria de los estudiantes (87%) manifesté motivacion en la actividad. Los resultados muestran que
la metodologia utilizada favorecio el compromiso, la interaccion y el aprendizaje de los estudiantes.
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INTRODUCAO

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

O uso de metodologias ativas pressupde o papel ativo por parte dos alunos, ja que € uma agdo
pedagogica que estimula o envolvimento na resolugdo 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 posi¢do do professor altera-se para orientador 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 constru¢ao. Neste sentido, o
uso de elementos dos jogos em contextos educacionais, a gamificacdo, 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 solugdes para diferentes problemas, distanciando-se
da memorizacdo e tornando-os protagonistas do seu processo de ensino-aprendizagem (SOUZA;
CASA NOVA, 2017).

O Role-Play Game (RGP) é uma espécie de jogo em que os alunos se colocam no lugar de
personagens e desenvolvem atividades a partir da perspectiva desse papel ou funcdo. O Juri
Simulado apresenta as mesmas caracteristicas ¢ pode ser considerado um tipo de RPG, uma vez que
demanda a separagdo de fungdes e/ou papéis, grupos a favor, contra e juizes, ¢ os alunos atuam
representando o grupo para discutir determinado tema ou caso concreto. H4 a separagdo clara das
atuacdes dos grupos e o professor atua como mediador, organiza e estrutura as contribui¢des dos
grupos. Ainda, a atividade se desenvolve em um ambiente ficcional, que é a sess@o de julgamento.

A atividade de Juri Simulado tem muito potencial para propiciar aos estudantes a vivéncia da pratica
cientifica, no sentido de debater, posicionar-se ¢ defender ideias. Ainda, favorece o aprofundamento
dos contetidos, o desenvolvimento de habilidades argumentativas e a discussdao (VIEIRA; MELO;
BERNARDO, 2014).

Realizou-se um estudo de campo com a observagdo participante, a partir de um estudo
quali-qualitativo, para fins de analisar os impactos da metodologia ativa de aprendizagem,
gamificagcdo - Juri Simulado, no processo de ensino aprendizagem, com énfase em aspectos como
interagdo, motivacdo, fluéncia, argumentagdo ¢ cooperagdo 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 institui¢ao publica
de ensino, no semestre letivo de 2020/1.

A implementag@o desta abordagem metodologica em um curso na modalidade a distancia, imerso nas
potencialidades das tecnologias digitais de informag¢do e comunica¢do (TDIC), é uma proposta
desafiadora, uma vez que existem estudos escassos que a orientam.
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1 A GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA ATIVA DE APRENDIZAGEM NA EAD

As pesquisas demonstram que a adogdo das metodologias ativas tem sido impulsionada nas tultimas
décadas pela contraposicdo as metodologias tradicionais de ensino. O aluno ultrapassa a atuagdo
passiva, como receptor no processo de ensino aprendizagem e adota uma postura interativa, toma
frente do aprendizado, atua de forma ativa, sendo orientado, assessorado pelo professor.

Para Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 18), “[...] as metodologias ativas sdo pontos de partida para
avangar para processos mais avancados de reflexdo, de integragdo cognitiva, de generalizacdo, de
reelaboracdo de novas praticas”.

A aprendizagem ¢ mais significativa quando os alunos sdo motivados intimamente, quando eles
acham sentido nas atividades propostas, quando consultados suas motivacdes profundas, quando se
engajam em projetos em que trazem contribuigdes, quando ha didlogo sobre as atividades e a forma
de realiza-las. (MORAN, 2013).

Na perspectiva da construgdo do conhecimento, Maturana e Varela (1995, p.12) entendem que, “se a
vida é um processo de conhecimento, os seres vivos constroem esse conhecimento ndo a partir de
uma atitude passiva e sim pela intera¢ao”.

Bergmann e Sams (2016) afirmam que o ambiente de aprendizagem fisico ou virtual se destaca, na
atuacdo do professor como facilitador na interacdo social, com a eleicdo da estratégia metodologica
que oportunize aos alunos o aprendizado a partir da experiéncia, da colaboragdo ou mesmo por meio
de instrumentos que mediam a interface entre o sujeito e o conhecimento.

Diferentes sdo as praticas possiveis para as metodologias ativas, entre as quais esta a Gamificagao.
Trata-se do uso direcionado de elementos de jogos para fins educacionais, como a apresentagdo de
objetivos estruturados, feedbacks, desafios, envolvimento dos alunos como jogadores, em situacdes
de competi¢do e cooperacio.

Segundo Moran (2018, p. 20) a gamificacdo apresenta “estratégias importantes de encantamento e
motivagdo para uma aprendizagem mais rapida e proxima 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 que
compdem 0s jogos como, por exemplo, uma recompensa, a alegria de jogar e/ou a possibilidade de
ganhar (SEIXAS et. al. 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 colaboracdo, desenvolvem a
autonomia de educandos nas tomadas de decisdes, da énfase ao papel protagonista do aluno, valoriza
seu envolvimento e sua participacdo efetiva na construcao do processo de aprendizagem. A aplicagdo
da gamificagdo como uso de metodologia ativa em uma estratégia na constru¢ao de um planejamento
de ensino-aprendizagem ¢ potencializado se envolto em praticas pedagdgicas atualizadas com o uso
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das TDIC.

A Educagao a Distancia (EaD) ¢ uma modalidade educacional que se vale das TDIC e depara-se com
um desafio para além da integragdo das tecnologias aos processos educacionais, que ¢ a adogdo de
metodologias ativas de aprendizagem por parte dos professores, especialmente permeadas pelo uso
das TDIC. Desta forma, compreender a EaD ¢ compreender o processo de integracdo das TDIC nos
processos educacionais, refletir sobre sua utilizagdo como pratica educacional. Mais que isso, ¢é
promover agdes educativas diferenciadas, com o uso das tecnologias. Nao se trata, apenas, daquilo
que Belloni e Bérvot (2009) identificam como mediatizagdo técnica, que € a concepgao, a fabricagio
e o uso pedagogico de materiais multimidia.

Trata-se da “relagdo professor/aluno ou ensino-aprendizagem mediada pedagogicamente e
mediatizada por diversos materiais instrucionais e pela orientacao tutorial. Isto ¢ valido tanto para
ambientes pedagogicos tradicionais como para aqueles que usam as novas tecnologias” (RIANO,
1997, p. 20).

1.1 JURI SIMULADO E O DESENVOLVIMENTO DA ARGUMENTACAO E DA INTERACAO
ENTRE OS ALUNOS

O juri simulado ¢ uma forma de aplicacao de Role-Play, espécie de gamificacdo, com jogo de papéis.
Os alunos sao separados em papéis, fungdes, ¢ 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 sessdo de julgamento. Os debatedores
competem pelos melhores argumentos, a fim de convencer o juiz.

Para Souza e Casa Nova (2017), a estratégia de ensino do Role-Play aumenta o interesse, a
compreensdo ¢ a integracdo do aluno com o contetido, bem como a sua participagdo ativa na
constru¢ao do conhecimento.

O juri simulado funciona como um recurso didatico que promove o desenvolvimento das
argumentagdes por parte dos alunos, na medida em que se aprofundam voluntariamente,
cooperativamente e motivadamente no conteudo, na busca por melhores ideias de argumentagdo.
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 alcancar um aprofundamento
maior. O que se preza ¢ que os estudantes tenham agdo ativa na produgdo de conhecimento, com
impacto positivo no seu aprendizado.

Kolstoe (2000) afirma que o role-play 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
situacdo, 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 Juri Simulado ¢ uma estratégia de ensino e desenvolvimento da argumentacdo dos
alunos, que precisam se posicionar frente ao tema em debate, através de contraposi¢des e contra
argumentagoes.

Quanto as dimensdes do jogo Juri Simulado, ¢ relevante apresentar algumas possibilidades, tais
como: (a) os componentes do iogo com a missdo de convencimento do iuiz. por meio do
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desenvolvimento do argumento ético e normativo; disputa entre os jogadores de grupos opostos, da
defesa e da acusacdo e a troca de recursos argumentativos entre os grupos, nos momentos de réplica
e tréplica; (b) as mecanicas do jogo com a avaliagdo da performance dos jogadores, seja individual
ou coletivamente, ndo necessariamente dependente do resultado obtido no julgamento, mas tdo
somente pelo percurso da criacdo do discurso de defesa / acusagdo / julgamento frente ao conteudo
da ética e do direito; (c) a competicdo com momento especifico para a¢do de cada jogador; elementos
surpresas com informagdes e provas apresentadas no decorrer do julgamento, o que demanda dos
jogadores conhecimento aprofundado do conteudo, para refutar ou alegar eventual informacao e a
recompensa do julgamento favoravel aos argumentos do grupo representado, bem como a
confirmagdo de acertos na configuragdo do caso concreto; (d) a dinamica do jogo com a introdugao
de emogdes motivadoras quanto ao desenvolvimento do encadeamento e argumentos para fins de
convencimento do julgador; sentimento de progressao dentro do jogo; desenvolvimento de
relacionamento dentre os jogadores dos grupos, que interagem e apoiam os argumentos uns dos
outros, de modo a torna-los mais fortes e coerentes.

No Juri Simulado parte-se de casos concretos ou temas, que sdo explorados pelos alunos por meio de
argumentos de defesa e acusacdo, analises e avaliagdes de fatos com objetividade e correlagcdo com o
conteudo. Os alunos precisam desenvolver as habilidades de argumentagdo, senso critico,
levantamento de hipdteses e tomada de decisdes, improvisagdo, interagdo e cooperacdo. Assim,
aspectos como a motivacdo, a interacdo, a cooperacdo ¢ a capacidade argumentativa sio
desenvolvidas a partir da aplica¢do do Juri Simulado.

Plantin (2005 apud STUMPF, 2016) frisa que as interven¢des argumentativas dos alunos nos debates
levam a postura ativa do processo de ensino aprendizagem, possibilitam a identificacdo de
afirmagdes duvidosas e contraditérias, bem como aprofundam o contetudo e as teorias. Além disso, o
debate proporciona ao aluno desenvolver a argumentacdo fundamentada, a contra argumentagdo, a
agilidade mental, o confronto intelectual e a autoconfianca. (MOURA, PEREIRA, SOUZA, 2017).

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

O uso da gamificacdo pode favorecer o aprendizado de contetidos mais complexos, que despertam
pouco interesse, engajamento € motivagao dos estudantes (FRAGELLI, 2014).

2 CAMINHOS METODOLOGICOS

Neste cenario, o presente estudo tem natureza aplicada e exploratéria, com abordagem
quali-quantitativa (Silveira, Cérdova, 2009), uma vez que apresenta a aplicagdo da gamificacdo,
recurso didatico do Jari Simulado, com alunos do 2° e 3° anos de um curso técnico a distancia no
primeiro semestre letivo de 2020. Os materiais didaticos do Juri Simulado foram disponibilizados na
sala de aula virtual da disciplina Legislagdo e Etica, no ambiente virtual de aprendizagem Moodle
3.1, e a simulagdo do julgamento ocorreu por meio de webconferéncia. O Juri teve como principais
objetivos a aprendizagem centrada no aluno, com énfase em aspectos como interagdo, motivagao,
fluéncia, argumentacdo e cooperagao entre alunos e entre alunos e professor, reorientando o processo
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de ensino-aprendizagem no estudo da ética e do direito.

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% graduagdo, 25% pds-graduacdo lato sensu
e 6,3% mestrado ou doutorado.

Este estudo foi desenvolvido em seis etapas: o planejamento do Juri do Simulado, a producdo de
materiais na sala virtual da disciplina, o estudo e a preparacdo dos alunos, a simulagcdo do
julgamento, a coleta de dados e a analise dos dados.

O planejamento das atividades dos juris perpassou pela preparacdo dos materiais de apoio para os
estudantes, que apresentaram e aprofundaram o conteudo, orientados para os principais pontos e
tematicas auxiliadores no embasamento de argumentos, disponibilizados por meio de videoaulas,
audioaulas, material didatico eletronico e outras referéncias, na sala de aula no Moodle, € momentos
sincronos agendados, disponibilizados para esclarecimentos e eventuais dividas quanto ao conteudo.
Ainda, os alunos realizaram, individualmente, tarefa de leitura e compartilhamento de palavras-chave
e avaliacdo na ferramenta questionario do Moodle sobre o contetido de ética, direito e a educagdo, de
modo a que cada um pudesse estar preparado para atuar no grupo. No total, foram disponibilizadas
15 horas-aula para os procedimentos didaticos da preparacdo dos alunos, que culminaram no debate
do Juri Simulado.

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

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

2.1 0 JURI SIMULADO: DESCRICAO DA EXPERIENCIA

O Juri Simulado ocorreu na disciplina de Legislagio e Etica de um curso técnico e teve a
participacdo de 32 alunos. Foram desenvolvidas duas rodadas do Juri Simulado em aulas sincronas
realizadas por webconferéncias. 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 escolar, da legislacdo escolar, da educagdo de menores, da responsabilidade
da familia em relagdo aos menores, do menor em conflito com a lei e a educacdo e do Codigo de
Etica dos Profissionais da Educacio.

O material utilizado no jogo foi composto pelo material preparatdrio para fins de subsidios para os
alunos formularem suas argumentacdes, disponibilizado antecipadamente pelas professoras
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mediadoras, com contetdos na sala de aula virtual, composto por videoaulas, audioaulas e livros no
Moodle, e por slides com a apresentacdo de casos concretos de condutas sociais e condutas no
ambiente escolar, que deveriam ser apreciadas pelos alunos, e resolvidas conforme os regramentos
éticos e normativos, durante a realiza¢do do Juri Simulado.

Quanto a dinamica do jogo, a sala foi dividida em grupos de cinco ou seis alunos. A partir da divisao,
as professoras mediadoras sortearam os grupos em: “grupo da defesa”, “grupo da acusagdo” e “grupo
da decisdo”. Os alunos atuaram na argumentagdo de defesa, acusacdo ou decisdo, independentemente

de posicionamento pessoal em relagdo ao caso concreto apresentado.

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

O tempo e ordem de exposicao de argumentos foi dividido em: dez minutos iniciais para o grupo da
acusacdo, dez minutos para o grupo de defesa, apds, manifestacdo em cinco minutos para a réplica da
acusacdo e cinco minutos para tréplica da defesa. Depois de exaurido o tempo das manifestacdes, o
grupo decisorio apresentava entre os argumentos dos grupos aquele que motivou, bem como a
solucao do conflito ético/normativo apresentado.

Ao final, as professoras mediadoras realizaram 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
relacdo entre o contetido e o caso concreto. O jogo terminou quando os casos concretos, no total de
trés, foram decididos e correlacionados aos conteudos da disciplina.

Apds a realizagdo do juri, os alunos participantes foram convidados a responderem, sem
identificagdo, a um questionario especifico, em que avaliaram a experiéncia do jogo e os requisitos
pedagodgicos e de usabilidade, bem como a aceitabilidade do Juri Simulado como recurso didatico no
aprendizado dos contetidos propostos de ética e de direito.

A avaliacdo dos alunos se deu a partir do desempenho demonstrado na argumentagdo e contra
argumentacdo individual, seja oral ou escrita, na coeréncia diante do posicionamento do grupo, na
compreensao e adequagdo ao do tema e do material disponibilizado, bem como na postura de
interacdo diante do posicionamento dos demais colegas, em avaliagdo coletiva.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos resultados possibilitou a reflexdo das pesquisadoras e a percepgdo da contribui¢do dos
casos concretos simulados propostos aos alunos para debates, uma vez que instigou o
aprofundamento do contetido, o pensamento critico e argumentativo, a pesquisa ¢ o embasamento
tedrico dos argumentos.
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Os alunos foram bastante receptivos a participagdo no jogo Juri Simulado. Verificou-se pelos relatos
das professoras, que os alunos foram motivados a expandirem seus conhecimentos em busca de
argumentos possiveis a serem utilizados durante a efetivagdo da atividade. Todos os discentes
envolveram-se na dindmica do jogo, seja na participac¢ao por video, audio, seja na participagdo por
meio do chat, por escrito. O resultado corrobora o entendimento de Moran (2018), quanto a
atratividade e percepcao dos alunos frente aos jogos, a linguagem, os desafios, a cooperacdo e as
recompensas.

Quanto a metodologia adotada, cerca de 83,3% indicou que a disposicao de contetidos e as atividades
facilitaram a aprendizagem. Dos respondentes, cerca de 87% dos alunos afirmou motivagdo na
pratica do Juri Simulado e 82,4% deles indicou que o jogo levou a maior motiva¢do também para o
aprofundamento no contetido. Cerca de 88,9% afirmou que o Juri permitiu e incentivou a crescente
autonomia e o envolvimento dos alunos. Cerca de 36% afirmou que o jogo ampliou a participagao
em aula. Cerca de 94,4%, também, afirmou que os temas e casos abordados no jogo fizeram
referéncia ao universo cotidiano, em uma perspectiva de formacao da cidadania. Aproximadamente
86% indicou o jogo como relevante para ampliar a interagdo e a cooperagdo entre os alunos. Esses
resultados corroboram com os principios da metodologias ativas apresentados por Diesel, Baldez e
Martins (2017) que sdo: 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 problematiza¢do da realidade, o trabalho em equipe, e a inovagao.

Outros resultados avolumam a percepcdo das pesquisadoras quanto ao estudo, j& que o jogo
mostrou-se atrativo e envolvente para mais de 86% dos alunos. 94.4% considerou que o Juri
promoveu a criatividade, com a possibilidade de varios caminhos, respostas, solugdes. 17%
demonstrou resisténcia ao método, indicando como motivo principal a necessidade de maior tempo
para a preparagdo dos argumentos e manifestacdo na sessd@o. Hamari, Koivisto e Sarsa (2014)
também identificaram resultados positivos no uso da gamificacdo para fins educacionais, com o
aumento da motivagdo, do engajamento e da satisfacdo dos estudantes, bem como um melhor
resultado da aprendizagem.

A avaliacdo apresentada pelos alunos registrou relatos e maior motivagdo e interagcdo dos alunos e o
interesse pelo aprofundamento maior do contetido, tal como se pode depreender dos trechos abaixo:

Quadro 1. Relatos dos cursistas sobre a experiéncia no Juri Simulado

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: O jogo foi muito interessante pois permitiu aprender de forma efetiva através de uma
brincadeira. O jogo proporcionou interagdo com os demais participantes.

Relato 6: Muito bom, deu pra entender de forma mais ludica conceitos da Etica e do Direito que
sdo um pouco complicados de entender.

Relato 7: Assuntos que acontecem na vida real, sendo aproveitados para melhor assimilagdo do
tema e maior participag¢ao do aluno.

Relato 8: Bom para o desenvolvimento de argumentagdes dentro do contexto em que estd imerso
e tem que atuar mesmo que imposto as vezes. Permite também achar solugdes.
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Relato 9: Exercicio da argumentagdo, interacdo entre colegas, desenvolvimento de visdo global
de situagoes.

Relato 10: Discutimos questdes complexas a partir dos casos propostos e isso possibilita
reflex0es e argumentos mais aprofundados.

Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa realizada.

As observagoes 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); Seixas et al. (2014), no sentido do engajamento, motivagao, desenvolvimento das discussdes
€ argumentos.

Durante a realizagdo do Juri Simulado, os alunos estavam bastante engajados no processo do jogo,
inclusive adequando a linguagem formal dos tribunais ao papel desempenhado de 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 possibilitou a producdo de
argumentos e contra argumentos diversificados.

Tanto os argumentos da defesa, quanto os argumentos da acusacdo 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 contraposi¢do de ideias e
argumentos dos grupos. Ainda, provas apresentadas e fatos identificados durante a sessdo de
julgamento exigiam dos alunos a criticidade, o pensamento logico e o raciocinio rapido, sempre
ampliando o senso de cooperacao entre os jogadores dos grupos.

A alternancia de papéis durante as sessoes de julgamento culminou no desenvolvimento de um
apanhado argumentativo complexo (PLATIN, 2005 apud STUMPF, 2016), com nitida qualidade da
literatura de apoio, capacidade de argumentacdo, agilidade mental (MOURA, PEREIRA, SOUZA,
2017), convencimento do ponto de vista (CUENCA, 1995), bem como possibilitou o ver na
perspectiva do outro (KOLSTOE, 2000) e a escolha entre opgoes ou explicagdes 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 percepcao também esta 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
conclusdo consensual.

O Juri demonstrou-se um recurso didatico propicio ao desenvolvimento de argumentagdes e
promoc¢ao do aprendizado dos estudantes, por meio da motivacdo e interagdo, o que refor¢a o
resultado atingido por Fragelli (2014).

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou investigar as potencialidades e peculiaridades do recurso pedagogico, a
partir da gamificacdo, utilizando o Juri Simulado. Para tanto, o recurso didatico foi aplicado em duas
turmas do 2° e 3° periodos de um curso técnico de uma instituicdo publica de ensino, no semestre
letivo de 2020/1.
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Destaca-se que a metodologia ativa de aprendizagem amplia o engajamento e a motivacao dos alunos
e o uso de atividades gamificadas ¢ uma estratégia interessante para o processo de
ensino-aprendizagem e favorece o aprendizado de contetdos mais complexos ou de pouco interesse
entre os estudantes. Para Moran (2015), os jogos colaborativos e individuais, de competicdo e
colaboragdo, de estratégia, com ectapas ¢ habilidades bem definidas se tornam cada vez mais
presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino.

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 significativa.

A partir da efetivagdo do recurso didatico baseado no Jari Simulado, previamente estruturado,
observando-se a separacdo clara das atuag¢des dos grupos e do professor como mediador, procurou-se
evidenciar as potencialidades e desafios que ha na pratica efetiva da aprendizagem proposta pela
metodologia ativa, a partir do uso da gamificacdo, com auxilio das TDIC.

O recurso pedagogico, aplicado no contexto da EaD, demonstrou que ¢ possivel adaptar os arranjos
didaticos, a partir do contexto de gamificacdo, com as TDIC, a fim de otimizar o distanciamento
fisico, caracteristico dessa modalidade de ensino. Para Moran (2012) a educagdo a distancia pode ser
feita nos mesmos niveis que o ensino regular.

Alcangando o objetivo proposto, identificou-se a partir da pratica pedagogica as seguintes
potencialidades: desenvolvimento da habilidade de argumentacdo e fluéncia; favorecimento da
construcdo de um conhecimento critico coletivo; favorecimento da interacdo entre os pares;
favorecimento da cooperagdo; favorecimento motivagdo dos alunos; protagonismo discente. Desta
maneira, em concordancia com Moran (2007), afirma-se que um dos grandes desafios para o
educador € ajudar a tornar a informagdo significativa, a escolher as informac¢des importantes entre
tantas possibilidades.

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

Da analise, foi possivel uma correlacdo positiva entre a aplicacdo da gamificacdo como estratégias de
metodologia ativa da aprendizagem e a obteng¢do de resultados de maior interagcdo, motivacao,
fluéncia e cooperacdo entre os alunos. Com grande destaque, também, pode-se observar o
desenvolvimento da habilidade de argumentacdo dos alunos e a constru¢do de um conhecimento
critico coletivo.

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

Na perspectiva de futuras aplicagdes da gamificagdo, esta questdo sera contemplada, com a
implementac¢do de uma fase a mais do jogo, em que os alunos terdo um tempo maior de debates e
discussdes de grupo, utilizando-se as salas particulares de webconferéncia, e, apds, voltam a sala
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principal para os debates. As rodadas de simulagdo de julgamento podem ser realizadas também
presencialmente, quando um curso for a distdncia com encontros presenciais, apesar de nao ter
havido prejuizo na realizacdo por webconferéncia.
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