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JESUS, Jéssica Silva de. Praticas Inovadoras para o Ensino Juridico Gamificado:
proposta de constituicdo do Manual Smart Law. 2022. 127f. (Mestrado em Propriedade
Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagao) — Universidade Federal do
Maranh&o, S&o Luis, 2022.

RESUMO

O presente trabalho teve como principal objeto a apresentagéo da constituicdo de um
Manual de Ensino Juridico Gamificado, denominado Smart Law, o qual podera ser
replicado em diversos contextos, tendo como base a utilizacdo de elementos da
gamificacdo para a realizacdo de imersdes e experiéncias focadas em compartilhar o
conhecimento juridico de forma acessivel e descomplicada. Para a efetivacdo do manual,
teve-se como ponto de partida a realizacao de jornadas de ensino, nas quais se aplica a
experiéncia da gamificacdo e de seus principais elementos ao ensino juridico. Sendo
assim, os elementos basilares da gamificacdo compdem um itinerario apto a colaborar
com a construcdo de resolucdo de problematicas nas mais diversas areas do
conhecimento. Dentre essas possibilidades de atuacdo, destaca-se a aplicacdo da

gamificacdo ao ensino juridico nos termos do manual Smart Law.

Palavras-chave: ensino juridico; gamificacdo; Smart Law.



JESUS, Jéssica Silva de. Innovative Practices for Gamified Legal Education: proposal
for the constitution of the Smart Law Manual. 2022. 127f. (Mestrado em Propriedade
Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagao) — Universidade Federal do
Maranh&o, S&o Luis, 2022.

ABSTRACT

The main object of this paper is to present the constitution of a Gamified Legal Teaching
Manual called: Smart Law, which can be replicated in different contexts, based on the use
of gamification elements to carry out immersions and experiences focused on share legal
knowledge, in an accessible and uncomplicated way. For the implementation of the
Manual, the starting point is the realization of teaching events, in which the experience of
gamification and its main elements are applied to legal education Thus, the basic elements
of gamification make up an itinerary capable of collaborating in the construction of problem
solving in the most diverse areas of knowledge. And among these action possibilities, the
application of gamification to legal education stands out, under the terms of the Smart Law

Manual.

Keywords: legal education; gamification; Smart Law.
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2 INTRODUCAO

O presente trabalho tem como principal objeto a apresentacao da constituicao
de um manual de ensino juridico gamificado denominado Manual Smart Law de Ensino
Juridico Gamificado, o qual podera ser replicado em diversos contextos, tendo como
base a utilizacdo de elementos da gamificacdo para a realizacdo de imersdes e
experiéncias focadas em compartilhar o conhecimento juridico de maneira acessivel e
descomplicada.

A presente pesquisa tem origem a partir de uma vivéncia das dificuldades do
ensino juridico no curso de Direito da Universidade Federal do Maranh&o, no periodo de
2010 a 2015. A partir dessa andlise empirica sobre as limitacdes do ensino juridico
vivenciado, a autora passou a identificar alternativas que pudessem colaborar com a
realizacdo de aulas e experiéncias de ensino mais engajantes e atrativas.

O aludido Manual tem a gamificacdo como principal referéncia metodologica de
constituicdo, a qual utliza elementos dos jogos para servir de instrumento de
aprendizagem.

Nessa perspectiva, para a efetivacdo do Manual de Ensino Juridico Gamificado,
objeto dessa pesquisa, tem-se como ponto de partida a realizacdo de jornadas de
ensino, nas quais se aplica a experiéncia da gamificacdo e de seus principais
elementos ao ensino juridico. Dentre 0os elementos da gamificacdo a serem utilizados,
destacam-se: narrativa engajante (storytelling), progresséao, relacionamento, desafios,
recompensas, cooperacdo, feedback, estado de vitoria, avatares, placar, niveis,
pontos, grafico social, dentre outros.

Essas jornadas poderdo ser realizadas nos formatos on-line e presencial
perante organizacbes publicas e privadas, tais como escolas, empresas, 6rgaos
publicos, que tenham como necessidade a compreensao de determinada tematica
juridica a ser aplicada perante seu contexto e demandas. No mais, a Jornada de
Ensino Juridico Gamificado sera composta de cinco fases, e cada fase contera cinco
etapas, as quais poderéao ser realizadas em formatos presencial ou on-line.

Deste modo, a presente pesquisa tem como objetivo geral propor um manual de
ensino juridico gamificado. Para alcancar esse objetivo, buscou-se efetivar o
diagnadstico do ensino juridico no Brasil por meio de uma anélise da evolugéo historica

desse ensino, juntamente com a aplicacéo da gamificacdo ao ensino juridico por meio



de mecanismos inovadores, buscando elaborar praticas mais engajantes e focadas

em colaborar com uma melhor experiéncia de ensino, conforme delineado a seguir.

11
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3 JUSTIFICATIVA

A aderéncia da presente pesquisa ao programa do PROFNIT encontra-se a
partir da utilizacao de elementos de base inovadora para a construgdo de um manual
de ensino juridico gamificado, tendo como base metodolégica, em especial, a
gamificacdo e seus elementos basilares.

No que tange ao aspecto da inovagdo, a presente pesquisa possui cunho
inovador médio, a partir da realizagcdo de um incremento técnico ao conhecimento ja
existente. Isso significa que elementos e conhecimentos técnicos ja existentes (tais
como a gamificacao) foram utilizados como base, e, a partir disso, estruturou-se um
manual de ensino com foco no ensino juridico no Brasil.

Nesse sentido, conforme os ensinamentos de Schumpeter (1982), a inovagao
incremental consiste em um novo produto ou tendéncia que surge do melhoramento de
uma tecnologia, processo ou produto ja existente no mercado. Portanto, € uma nova
combinacao a partir de fatores ja presentes e inventados. Dentre suas caracteristicas
principais, tem-se: o baixo investimento inicial (comparado as inovagfes disruptivas) e
um processo de implementacdo mais linear e controlavel.

Dentro dessa perspectiva, a presente pesquisa adequa-se a essas
caracteristicas por buscar efetivar o ensino juridico por meio de técnicas ja existentes
gue, de forma combinada, promovem uma nova forma de compartilhar o conhecimento
juridico por meio da gamificacéo.

Ademais, o quesito da inovacgao € perceptivel, pois a ferramenta da gamificacao
foi implementada de maneira adaptada ao contexto do ensino juridico no Brasil,
gerando, assim, uma nova forma de realizar as imersdes atinentes as teméticas
juridicas, proporcionando novas possibilidades de ensino por meio da gamificacédo via
aplicativo e mapas mentais, e buscando proporcionar uma experiéncia mais engajante,
interativa e de melhor assimilacdo do conteldo proposto aos seus participantes.

O presente trabalho almejou efetivar um impacto positivo no cenario do ensino
juridico no Brasil, o qual possui como praticas dominantes modelos de ensino
engessados e ndo engajantes.

O manual de ensino gamificado da Smart Law propde um formato de
compartilhamento de conhecimento juridico acessivel, descomplicado e focado no
aprendizado dos participantes/ouvintes.
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Sendo assim, o impacto gerado podera ser percebido por meio de um maior
engajamento dos participantes nas imersodes juridicas propostas, bem como no grau
de satisfagcédo advindo da experiéncia e da acessibilidade de ensino.

A empresa Smart Law ja esta constituida no mercado, sob CNPJ n.°
31.853.438/0001-46, atuando no processo de formacéo e treinamento na areajuridica,
sem, contudo, estar com seu produto sistematizado para o mercado. A discente faz
parte da empresa na condicdo de co-funder, e tem a autorizagdo dos socios para
utilizar o estabelecimento e suas pecas como um case de sucesso para O
desenvolvimento do produto apresentado ao PROFINIT.

Considerando a relevancia e a possibilidade de implementar e reproduzir o
manual de ensino, objeto deste trabalho, a expectativa € de uma alta aplicabilidade.
Ressalte-se que a estruturacdo do manual oferta um passo a passo que possibilita sua
implementacdo nos mais diversos ambientes de ensino e para 0s mais diversos
publicos, utilizando sempre como premissa a acessibilidade, o ensino descomplicado
e engajante.

Atualmente, o produto tem como abrangéncia efetivada a realizacdo de
imersGes em departamentos juridicos, faculdades de Direito e escolas de ensino médio,
tendo como ponto focal a geracdo de experiéncias juridicas aptas a compatrtilhar o
conhecimento juridico de forma acessivel e descomplicada.

No que tange a abrangéncia potencial e replicabilidade, existe a perspectiva de
implantar as imersdes em outras regiées do Brasil, como Brasilia/DF, Teresina/Pl e Séo
Paulo/SP. Sendo possivel a replicacdo da gamificacdo, o produto pode atingir diversas
pessoas, gerando relatérios e monitoramento de desempenho.

Com relacéo a diversidade de atores, relacdes e conhecimentos necessarios a
elaboracao e ao desenvolvimento de produtos técnico-tecnoldgicos, tem-se no presente
trabalho a reunido de elementos diversos de areas dos conhecimentos transversais, as
guais em conjunto possibilitam a construcdo de uma solucédo de média complexidade,
possibilitando a implementacdo de um manual de ensino juridico gamificado por meio

dainterdisciplinaridade.
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4 OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GERAL

Propor um modelo de ensino juridico a partir da utilizacdo dos elementos da

gamificacéo.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

4.2.1 Diagnosticar o ambiente de ensino juridico no Brasil.

4.2.2 Compreender os principais conceitos e funcionamentos da gamificacao
aplicados as praticas de ensino.

4.2.3 Propor um Manual de uma Jornada de ensino juridico, a partir da
utilizacdo dos elementos da gamificacdo aplicados a realidade do ensino

juridico no Brasil.
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5 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico da presente pesquisa perpassa por dois pilares principais,
a partir de uma analise introdutdria do histérico do ensino juridico no Brasil em
consonancia com a compreensao e aplicacao dos aspectos da gamificagao atrelado a

realidade pratica de ensino juridico no Brasil, conforme a seguir delineado.

5.1 ENSINO JURIDICO NO BRASIL

O ensino juridico no Brasil teve a sua formag¢do moldada ao longo da evolugéo
histérica e politico-social do pais, abarcando diversas peculiaridades e pontos
significativos de evolucdo no que tange a formacdo académica e curricular. Nesse
sentido, destaca-se a seguir um breve panorama desse contexto historico do ensino
juridico no pais.

Segundo os ensinamentos de Coutinho (2005), na época do Brasil colbnia, o
Direito era exercitado por pessoas da nobreza, que se graduaram em escolas
europeias, aprendendo as leis daqueles paises. Somente com a chegada da corte
portuguesa, em 1808, foi criado um ensino de nivel superior para atender aos anseios
de corte, e do qual participava uma pequena elite.

No entanto, algumas modificacdes tiveram inicio a partir da lideranca do
Margués de Pombal, bacharel em Direito formado pela Universidade de Coimbra. Ele
buscava modernizar o ensino juridico com o propésito de abandonar as tradi¢cdes
medievais, aproximando a Universidade das demais escolas juridicas europeias.

Com a independéncia do Brasil, em 1822, e a instauracdo da pioneira
Assembleia Constituinte, em 1823, foi criada uma comissao de instrucdo publica para
a organizacao das universidades do Brasil (BECHARA; RODRIGUES, 2016). Ademais,
com a convocacao da primeira Assembleia Constituinte, objetivando a criacdo da
primeira constituicdo brasileira, o Visconde de S&o Leopoldo apresentou a indicacao e
a justificativa para a criagcdo dos primeiros cursos juridicos em territério nacional.

Por decreto do governo imperial, foram criados os primeiros cursos de Direito
brasileiros, em Sao Paulo e em Olinda. Assim surgiram as primeiras academias de
Direito do Brasil, as quais, a partir de 1854, passaram a ser denominadas como

faculdades de Direito.
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No mais, apos a proclamacao da Republica do Brasil, a formacdo dos cursos
juridicos deixou de ser reflexo fiel da ideologia politica da época, e as universidades
passaram a tomar posturas mais humanistas, menos burocraticas e positivistas.

Concluindo-se a fase imperial, destacada pela criacao e consolidagéo de cursos
juridicos com a presenca marcante da figura do bacharel em Direito, mudou-se o
cenario com a proclamacao da republica brasileira, periodo inovador para a educacao
do pais com a criacdo de faculdades livres (LAZARETTI, 2019).

Durante o mandato do terceiro presidente da Republica, o advogado Prudente
de Moraes, em 1896, passa a vigorar o Decreto n.° 2.226, que aprovou o Estatutodas
Faculdades de Direito e instituiu varias disposi¢cdes sobre o modelo a ser adotado
pelas faculdades.

Apo6s o advento do Estado Moderno e o modelo de cientificismo positivista
previsto em nosso pais, converteu-se o conhecimento juridico por meio dos manuais de
Direito e livros, o que ocasionou um processo de crise no que diz respeito a
legitimidade, elaboracéo e aplicacdo dajustica.

Das ordenacdes alfonsinas e manoelinas para o Codigo Civil de 1917, do Penal
de 1940 ao Cadigo de Defesa do Consumidor de 1990, a formacé&o do profissional na
area juridica consiste, predominantemente, em ler e decorar leis, artigos, paragrafos,
incisos e alineas (BECHARA; RODRIGUES, 2016).

Diante desse cenario histérico, faz-se necessério ainda, delinear as principais
regulamentacBes contemporaneas que impactaram o formato do ensino juridico, no que
tange principalmente aos aspectos de ensino e curricular, dentre as quais se destaca a
Resolucdo n.° 5, de 2018, que institui as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de
Graduacao em Direito, a serem observadas pelas IES.

De acordo com artigo 3.° da Resolugdo CNE/CES n.°5, de 17 de dezembro de
2018, o curso de graduacao em Direito devera assegurar, no perfil do graduando, solida
formacdo geral, humanistica, capacidade de analise, dominio de conceitos e da
terminologia juridica, capacidade de argumentacéo, interpretacdo e valorizacdo dos
fendmenos juridicos e sociais.

Nesse sentido, nos termos do artigo 4.° da referida Resolugéo, o curso de
Direito devera possibilitar a formacdo profissional que revele, pelo menos, as
competéncias cognitivas, instrumentais e interpessoais, além de incluir, no projeto
pedagdgico do curso (PPC), conteudos e atividades que atendam a formacéo geral,

técnico-juridica e de prética profissional nos termos do seu artigo 5°.
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A partir do advento da referida resolucéo, € possivel identificar um movimento
regulamentar que busca impulsionar a propagacéo de praticas que colaborem com a
efetivacdo de um ensino juridico focado em compreender as problematicas sociais por
uma perspectiva global e interdisciplinar.

Por essa perspectiva do ensino juridico no Brasil, nota-se um movimento evolutivo
incipiente, o qual busca colaborar com o aperfeicoamento desse ensino, ensejando,
inclusive, a insercdo de conceitos e praticas da area da inovacdo (tal como a
gamificacdo) a esse cenario, assim como € possivel compreender, nos termos descritos
a seqguir.

Também cabe analisar, além da evolucao historica do Ensino juridico no Brasil,
0S aspectos quantitativos e qualitativos dessa realidade e seus impactos na
experiéncia de ensino atualmente ofertada.

Nesse sentido, tem-se que o ensino juridico teve a sua regulamentacao
originaria advinda da aprovacéo da primeira Lei de Diretrizes de Base (LDB) (Lei n.°
4.024), em 1961, na qual o Conselho Federal de Educacao (CFE) instituiu o primeiro
curriculo minimo para os cursos de Direito, almejando atenuar a discrepancia entre o
ensino juridico e a realidade.

Em 1972 foi instituido, pelo Ministério da Educacao (MEC) um novo curriculo
minimo (Resolugdo CFE n.° 3/72), introduzindo o estagio supervisionado e a
estruturacdo do curso entre disciplinas bésicas, profissionais e opcionais (FGV, 2014).

Em meio a isso, em 1996, foi aprovada a terceira LDB, que levou a expansao
da oferta de cursos. A juncdo desses fatores resultou na instituicdo, em 1998, das
Diretrizes Curriculares e o Contetdo Minimo do Curso Juridico, bem como na criacéo
dos eixos de formacdo (fundamental, profissional e pratico), tomando por base a
Resolugdo n°®9/2004 do Conselho Nacional de Educac&o, modelo em vigéncia até hoje.

Com relacéo ao total de cursos de Direito no Brasil, segundo levantamento da
Fundacéo Getulio Vargas (2014), o Brasil ja configurou como o pais com o0 maior nimero
de cursos de graduacao em Direito no mundo. Segundo o censo da educacéo superior,
do Inep, a criacdo de novos cursos juridicos se intensificou na década de 2000, a partir
do advento de atualizagcbes da LDB da educacéo brasileira.

A atualizacdo da referida norma facilitou a implantagcdo das instituicbes de
ensino superior no Brasil, 0 que trouxe um expressivo crescimento ao namero de

faculdades de Direito no pais, havendo um aumento de 235 instituicdes para 1.500.
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Paralelamente a esse cenario e ao exacerbado quantitativo de cursos de Direito,
o qual ultrapassa o total de 1.200 cursos ativos, 0 numero de aprovacgdes no principal
exame avaliativo da &rea juridica, o exame da Ordem dos Advogados do Brasil (OAB),
segundo dados da pesquisa Exame de Ordem em NUmeros, corresponde a umamédia
de 17,5% em quatro anos. Essa porcentagem esta bem abaixo do expressivo aumento
do total de instituicbes de ensino juridico no pais na ultima década.

O exame da OAB ocorre desde 1970, e a sua obrigatoriedade somente passou
a vigorar no ano de 1997. De acordo com a pesquisa Exame de Ordem em NUmeros,
entre as edicfes Il e XXIX do exame unificado, realizadas de 2010 até 2019, foram
contabilizados 3.555.972 inscritos, uma média de 126.999 inscritos por edicdo e
380.997 inscritos por ano. Nas 28 edi¢oes, 1.077.837 examinados fizeram a prova e
660.298, em numeros absolutos (61,26%), foram aprovados.

Logo, € possivel notar um complexo e paradoxal cenario de ensino juridico no
pais, o qual possui um quantitativo significativo de cursos disponiveis em todo o Brasil,
porém, com uma baixa taxa de aprovacao de um dos principais exames avaliativos da
area.

Essa breve anélise demonstra a necessidade de enfrentamento dessa realidade
a fim de se construir modelos e perspectivas transformadoras do cenario descrito, em
especial no que tange a praticas de ensino mais engajadas e descomplicadas, tais
como a aplicacédo dos elementos da gamificacdo por meio de jornadas de ensino,

proposta deste trabalho.

5.2 GAMIFICACAO APLICADA

A gamificacdo consiste em uma metodologia na qual se utilizam elementos de
jogos para servir de instrumento de aprendizagem. Nessa perspectiva, se insere 0
objeto de aprendizagem dentro de uma dinamica de jogo, e os participantes/alunos
necessitam realizar determinados desafios, conectados ao objeto de ensino, paraque
possam dar sequéncia ao jogo e, ao final, receber uma premiacdo (MURTA,;
VALADARES; MORAES FILHO, 2015). Tal metodologia é objeto de estudo do presente
trabalho, e serd delineada a seguir, nos termos do escopo metodoldgico por ora

abordado.
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Segundo Bacich e Moran (2018), os processos de aprendizagem sao multiplos,
continuos, hibridos, formais e informais, organizados e abertos, intencionais e nao
intencionais.

A aprendizagem ativa aumenta a flexibilidade cognitiva, que € a capacidade de
alternar e realizar diferentes tarefas, operacfes mentais ou objetivos e de adaptar-se a
situacOes inesperadas, superando modelos mentais rigidos e automatismos pouco
eficientes.

Cabe destacar que a gamificacdo enquanto metodologia difere de um game em
si, que é construido a partir de regras, conflitos artificiais, competicdo, pontuacao,
ranking, entre outros recursos que levem a resultados quantificaveis (LUDEN, 2019).
Nas palavras de Karl Kapp, “um game € um sistema no qual jogadores se engajam em
um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um
resultado quantificavel frequentemente, elicitando uma reagcdo emocional” (KAPP,
2013, p.92).

Logo, os games possuem objetivos e regras internas bem definidas, que
colaboram para que o jogador compreenda quais acoes deverdo ser executadas.
Além disso, a participacdo em um jogo, comumente, é de carater voluntario, o que
acarreta, automaticamente, na aceitacdo das regras estabelecidas, bem como dos
objetivos e metas a serem alcancados ao longo do jogo.

Nesse sentido, para Luden (2019), o game tem como elementos basilares: a)
capacidade de mudar comportamentos dos que jogam; b) aparentemente, 0s jogos sao
sem propodsito ou objetivos especificos no cotidiano “real” das pessoas; ¢) fomentam o
voluntarismo, pois as pessoas jogam sem nenhum tipo de obrigatoriedade; d) criam
potencial para improviso ou resolucdo de problemas de forma criativa; e) fomentam o
desejo de continuar jogando e se divertindo; f) possibilitam ao jogador o poder de fazer
escolhas; g) atribuem sentido de liberdade; h) desenvolvem senso ético para obedecer
as regras propostas.

Por outro lado, a gamificagdo conta com o0 uso de varias das estratégias de
jogos, porém, com outra finalidade. A ideia € engajar, motivar e desafiaras pessoas a
buscarem desenvolvimento pessoal a partir de elementos que nao precisam,
necessariamente, serem jogos.

Ademais, a gamificacdo consiste em:


https://micropowerglobal.com/engajamento-de-colaboradores/
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Uma atividade ou ocupacdo voluntaria exercida dentro de certos limites de
tempo e espaco segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotada de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento
de tens&o, de alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”
(WERBACH; HUNTER, 2015, p. 103).

Logo, é perceptivel que esse conceito nos oferece uma experiéncia em que se
tem objetivos claros a serem alcangados, desde o inicio, bem como regras sobre como
0s participantes devem se comportar para alcancar esses objetivos e a figura do
feedback constante.

Ao se buscar colocar esse conceito dentro da perspectiva de treinamentos, tal
como é o objetivo do presente trabalho, tem-se como meta, segundo 0s ensinamentos
de Flora Alves, "criar algo que seja tao interessante e envolvente que nos permita fazer
com que as pessoas queiram investir seu tempo, compartilhar seu conhecimento e
contribuir com sua energia para o alcance do resultado” (ALVES, 2015, p. 57).

Para este trabalho, a referéncia de gamificacdo utilizada sera a de um
instrumento/artefato apto a colaborar com a construcéo de experiéncias de ensino mais
engajantes e assertivas, tal qual a Jornada de Ensino Juridica Gamificada, contida e
detalhada no Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart Law (Apéndice B).

Nesse panorama, a conexao da implementagcéo de treinamento e experiéncias
de ensino por meio da gamificacdo, ocorre a partir da aplicacdo desses conceitos e
técnicas basilares a realidade da transmissdo de conhecimento, buscando
proporcionar aos participantes que aceitaram participar da jornada, momentos
engajantes e divertidos, focados na resolucao de determinada problematica pensada
e estruturada pelos organizadores e alinhada as perspectivas e objetivos de um
determinado projeto, empresa ou instituicdo de ensino.

Perceba-se a importancia de compreender a gamificagdo em um conceito
amplo para além da mera participagdo em um jogo com pontuacdo, ranking e
premiacdo, também como uma ferramenta estruturada com diversos elementos que
buscam proporcionar uma participagdo mais ativa, capaz de ser aplicada nas mais
diversas areas do conhecimento, tal qual a area de formacao e treinamentos juridicos,
objeto do presente trabalho.

Nesse sentido, Werbach e Hunter definem os elementos da gamificagdo como
"padrbes regulares que podem ser combinados de diferentes maneiras para que se

construa um jogo" (WERBACHh, 2015, p. 45), e passam a defini-los a partir do seguinte
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tripé: dindmica, mecanica, e componentes. Para os autores, a dindmica € constituida
por elementos responsaveis por atribuir coeréncia e padrées regulares a experiéncia.
Dentre esses elementos, tem-se: constricdes, emoc¢des, narrativa, progressao e
relacionamento (WERBACH; HUNTER, 2015).

Em seguida, Werbach e Hunter (2015) elencam os elementos constituintes da
mecanica, tais como: desafio, sorte, competicdo e cooperacado, feedback, aquisicao
de recursos, recompensas, transacoes, turnos, estados de vitdria. Por fim, tem-se os
componentes do jogo, isto €, formas especificas de fazer o que a dindmica e a
mecanica representam, quais sejam: realizacdes, avatares, badges, boss fithgs,
colecbes, combate, desblogueio de conteudo, doar, placar ou leaderbord, niveis,
pontos, investigacdo ou exploracao, grafico social, bens virtuais.

Todos esses elementos unidos, segundo a andlise de Alves, trabalham juntos
para que o sistema gamificado funcione. Assim, o0 game € o conjunto de regras, a
estética, a combinacéo entre seus elementos promovendo a experiéncia, de modo que
a dindmica corresponde ao direcionamento/estrutura, enquanto a mecanica refere-se
aos mecanismos que serdo utlizados e para 0S quais 0S componentes Sao
fundamentais (ALVES, 2015).

Para que se possa, entdo, implementar a gamificagdo como estratégia de
aprendizagem interativa e divertida para o alcance de um objetivo especifico e
mensuravel, é possivel aplicar algumas metodologias, tal como o roteiro delineado por
Alves (2015), o qual tem como pano de fundo a abordagem MDA (Mechaniscs,
Dynamics Aesthetics), utilizando "pensamento de jogos" aplicados ao ensino e a
aprendizagem (ALVES, 2015).

O passo a passo do roteiro consiste em: 1) conhecer os objetivos do negécio e
da aprendizagem; 2) definir comportamentos e tarefas que seréo targets desta solugéo;
3) conhecer os jogadores (publico-alvo); 4) reconhecer o tipo de conhecimento que
precisara ser ensinado; 5) assegurar a presenca da diversao; 6) utilizar ferramentas
apropriadas; 7) realizar prototipos.

A partir do referido passo a passo, é possivel, entdo, tornar concreta a
aplicacado dos elementos acima delineados, e que compdem a base estrutural da
gamificacédo, tais como a narrativa, storytelling, engajamento, dentre outros recursos
gue precisam ser ativados dentro de um determinado cenario e de determinadas

regras a fim de construir solu¢des aptas a enfrentar o desafio/problematica inicial.
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Neste trabalho, os elementos de gamificacéo utilizados ao longo da Jornada de

Ensino Juridico Gamificado estao descritos no Quadro 1.

Quadro 1 — Elementos de gamificacdo

Elemento

Descricao

Narrativa
storytelling

ou

Um enredo consistente e continuo. E a estrutura que, de alguma
forma, une os elementos de um sistema gamificado e faz com que
ocorra um sentimento de coeréncia, de todo. A narrativa pode ser
explicita, e nesse caso € uma storytelling, ainda que nédo seja
obrigatério, no contexto de um jogo, que haja uma histéria. O
essencial € que a narrativa de um sistema gamificado permita
estabelecer uma correlagdo com o contexto, criando uma
conexdo, de modo que o sistema gamificado ndo se torne um

amontoado de elementos abstratos.

Progressao

Crescimento e desenvolvimento do jogador. Um sistema
gamificado deve ser capaz de oferecer mecanismos para que 0
usuario sinta que esta progredindo, para que, de alguma forma,

verifique que vale a pena prosseguir.

Desafios

Quebra-cabegcas ou outras tarefas que exigem esforco para
resolver. Podem ser descritos como o0s objetivos que sdo
propostos para os jogadores alcancarem durante o jogo. S&o eles

gue mobilizam o jogador a buscar o estado de vitéria.

Competicédo

cooperagdo

Na competicdo, um jogador ou grupo vence, e 0s outros perdem;
enquanto na cooperacgdao, os jogadores devem trabalhar juntos para
conseguir um objetivo comum. Apesar de opostas, ambas as
acOes promovem no usuario o desejo de estar com outras pessoas
engajadas em uma mesma atividade, seja para que juntos
construam alguma coisa, ou para que um supere 0 outro em seus

resultados, alcancando o estado de vitéria.

Feedback

Informacdes sobre como o jogador esta fazendo seu percurso. O
feedback faz com que o usuario consiga acompanhar o seu
progresso, escolhendo estratégias diferentes (quando aplicaveis) e

percebendo que o objetivo proposto é alcancavel.
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Recompensas

Beneficios para alguma acéo ou realizacdo. Sao beneficios que o
usuario conquista, enquanto participante, e que podem ser
representados por badges (distintivos ou medalhas), algum tipo de
recurso especifico do jogo ou sistema gamificado, direito a jogar

novamente, “vidas” etc.

Leaderboard

placar

ou

Consiste no ranqueamento dos usuarios, permitindo que o0s
mesmos vejam suas posicées em relacdo aos outros de acordo
com critérios preestabelecidos, por exemplo, pontuacéo,

progresso, tempo, velocidade.

Pontos

Sao representacées numéricas da progressao do jogo, nas quais
ocorre a contagem de pontos acumulados no decorrer do percurso
do jogo ou sistema gamificado.

Equipes

Unido de usuarios, aleatoria ou predefinida, para que possam

atingir objetivos em comum.

Fonte: adaptado de Werbach e Hunter (2015) e Alves (2015).

Sendo assim, todos os elementos acima destacados compdem um itinerario

capaz de proporcionar experiéncias de ensino engajantes e aptas a colaborar na

construcao de resolucdo de problematicas e desafios nas mais diversas areas do

conhecimento. Dentre essas possibilidades de atuacdo, destaca-se no presente

trabalho a aplicacdo da gamificacdo ao ensino juridico por meio do Manual de Ensino

Juridico Gamificado Smart Law, nos termos e arcabouco metodoldgicos delineados a

sequir.



24

6 METODOLOGIA

Como ja mencionado na introducdo, o presente trabalho nasceu a partir da
observacédo empirica das dificuldades do ensino do curso de Direito da Universidade
Federal do Maranhao, no periodo de 2010 a 2015.

Nesse sentido, a presente pesquisa partiu de uma analise da evolucao do
ensino juridico do Brasil e utilizou como base para a sua estruturagcao os conceitos e
aplicacdo da gamificagcéo aplicados a realidade do ensino juridico no Brasil.

A partir disso, teve inicio a estruturacdo de uma Jornada de Ensino Juridico
Gamificado, visando favorecer o ensino das tematicas juridicas de forma gamificada e
engajante a partir de qualquer temética a ser compartilhada. Jornada esta que foi
sistematizada por meio do Manual de Ensino Juridico Gamificado, objeto de estudo
deste trabalho.

Nesta jornada, apés selecédo das tematicas e definicdo do publico-alvo, foram
estruturados o0 conteldo programatico e 0 percurso que 0s participantes iriam
percorrer, e ao longo do qual iriam solucionar desafios de maneira colaborativa com os
mentores e compartilhar os ensinamentos consolidados de cada experiéncia.

Para a consolidacdo do presente trabalho, a Jornada de Ensino Juridico
Gamificado foi realizada, testada e evoluida em diversas instituicdes publicas e
privadas, em formatos de carga horaria, tema, locais de realizacdo e publicos
diversos.

Dentre as experiéncias realizadas, tem-se o Talk Presencial do Preposto Nota
10, realizado para o Grupo Equatorial, o qual teve como principal objetivo fixar de forma
presencial, atraves da gamificacdo e interacdo entre os colaboradores do Grupo
Equatorial e seus lideres. Buscando ainda, promover de forma leve simula¢des do dia
a dia dos colaboradores a cada caso recebido e o melhor entendimento diante das
adversidades em audiéncia que o Colaborador é submetido e treina-los diante destas
Situacdes, de forma a zelar pelos interesses da empresa (Relatério técnico de
evidéncia da Jornada, anexo no apéndice F).

No gue tange as metodologias aplicadas, tem-se, quanto aos objetivos uma
metodologia explicativa, e quanto a abordagem, a qualitativa, uma vez que o objetivo é
analisar a insercdo dos conceitos e aplicacdo da gamificagcdo ao ensino juridico
brasileiro, por meio do Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart Law. Assim,

buscou-se “esclarecer como determinados fatores contribuem para a ocorréncia de um
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fendbmeno” (VERGARA, 2015, p. 43) e o “aprofundamento da compreensdo de um
grupo social, de organizacdo etc., e ndo a mera representatividade numérica’
(SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 44).

Com relacdo aos procedimentos, o meétodo utlizado para sistematizar a
pesquisa consiste na analise bibliografica e experimentacdo. Nesse sentido, a
pesquisa bibliografica esta sendo feita a partir do levantamento de referéncias tedéricas
jA analisadas e publicadas por meios escritos e eletrbnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites, como forma de embasamento para o estudo proposto.

Segundo Vergara (2015), a experimentacdo é uma investigacdo empirica que
observa e analisa um fendmeno sob determinadas condicdes.

No mais, também serd utilizada a técnica da pesquisa-acao, a qual consiste em
uma forma de pesquisa na qual se busca informar as agdes e interesses coletivos a
serem considerados e tomados para melhorar determinada pratica de maneira
cooperativa e participativa.

Para Tripp (2018), a pesquisa-acdo ao mesmo tempo altera o que esta sendo
pesquisado e é limitada pelo contexto e pela ética da pratica. Neste sentido, a
pesquisa-acdo requer acao tanto nas areas da pratica quanto na da pesquisa, de
modo que, em maior ou menor medida, tera caracteristicas tanto da pratica rotineira
guanto da pesquisa cientifica.

A escolha pela utilizagcdo da referida técnica se deu em virtude de a autora da
pesquisa estar inserida profissionalmente nos ambientes de inovacao, start-ups e
tecnologia do estado do Maranhao, os quais possibilitam o contato da mesma com
conteudos e praticas atinentes a prototipacao de ideias em formato agil.

Paralelamente ao aprofundamento tedrico e levantamentos de dados e outros
cases relacionados ao objeto por ora estudado, ocorreu, de forma embrionéria e
emergente, a realizacao da Jornada de Ensino Juridico Gamificada, a fim de que fosse
realizada a validacdo das tematicas a serem trabalhadas, bem como do formato
gamificado de ensino destinado ao publico juridico.

Assim, a técnica da pesquisa-acédo enquadrou-se como a mais adequada para
o levantamento de dados acerca da implementacdo dos conceitos e aplicacado da
gamificacdo ao ensino juridico no Brasil, com estudo especial sobre o Manual de Ensino

Juridico Gamificado Smart Law.
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7 RESULTADOS OBTIDOS

Com a andlise dos elementos basilares desta pesquisa, deu-se inicio a
estruturacdo da concepcao do Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart Law. Dentre
os elementos da gamificacao que servirdo de referéncia para a estruturacéo do aludido
Manual, tem-se especialmente os elementos da narrativa, progressao, relacionamento,
desafio, feedback, recompensas, estado de vitoria, niveis, pontos, storytelling e
engajamento.

Esses elementos constituem a base de um jogo, o qual podera ser
implementado em diversas realidades de ensino, tal como a realidade do ensino
juridico. Para tanto, faz-se necessario que a proposta de ensino a ser realizada
compreenda principalmente o contexto no qual a mesma sera implementada, os
desafios e limitagdes enfrentados pelos participantes da experiéncia de ensino e dos
coordenadores/mentores dessa experiéncia/realidade.

A partir dessa percepcdo do contexto de ensino, a presente pesquisa
compreende essa andlise do cenario juridico de ensino no Brasil e passa a implementar
os referidos elementos e técnicas da gamificacdo de forma personalizada a realidade
juridica e em um formato de Jornada de Ensino Juridico Gamificado. Essa jornada tem
como principal propdsito engajar os participantes e promover uma experiéncia de
ensino apta a, de fato, promover a assimilacdo real e pratica do contetdo
compartilhado, em linguagem e formato acessiveis e interativos. Como ja mencionado,
a realizacdo das Jornadas de Ensino Juridico Gamificadas constituem o ponto de
partida para efetivacdo do Manual de Ensino Juridico Gamificado.

As jornadas tém como publico-alvo os participantes que tenham interesse na
tematica juridica, tanto no &mbito da graduacao, quanto da capacitacdo profissional, e
terdo duracdo média entre duas e quatro horas, nos formatos on-line ou presencial.

Dentre as tematicas abordadas nas Jornadas, tem-se: a) Lei Geral de Protecdo
de dados; b) Registro de marca; ¢) Formacéo de prepostos; d) Juridico 4.0 (jornada na
gual se aborda os conceitos de design thinking, gestao agil e storytelling aplicada a
area juridica); e) Jornada das profissdesetc.

Dentre as Jornadas ja realizadas e validadas, destacam-se a Jornada de
Ensino Juridico Gamificado, cujo tema foi Juridico 4.0. Nessa jornada, realizou-se a
capacitacdo de mais de 50 colaboradores e terceirizados do setor juridico de
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compliance e protecédo de dados do Grupo Equatorial, no espaco de inovacéo Black
Swan.

Na oportunidade, foram abordados os principais aspectos do Juridico 4.0, tais
como design thinking, gestado juridica &gil, visual law e a apresentacdo de desafios
juridicos relacionados ao dia a dia do setor juridico de compliance e protecéo de dados
do Grupo Equatorial.

Apés a apresentacdo dos desafios, os participantes foram separados em
equipes mistas, que passaram a realizar o diagnéstico do desafio e a preencher uma

trilha de conhecimento juridico com os seguintes elementos basilares:

° Problema / Causa
° Mecanismos de inovacao / Solucao

Por fim, realizaram a construcdo da trilha de conhecimento juridico e uma linha
argumentativa para que pudessemsustentar 0s principais pontos a se explanar, no que
coubesse a resolucao mais assertiva e apropriada para o desafio proposto.

As apresentacfes de propostas foram realizadas para todos os presentes, bem
como para os principais lideres e diretores do departamento juridico da empresa
contratante, o que serviu de base para a estruturacdo do planejamento estratégico do
aludido departamento para o0 ano seguinte a realizacao dajornada.

Logo, iniciou-se ali a validacdo da primeira jornada, que serviu de modelo inicial
para fins de teste, refinamento e validacdo das demais que vieram a ser realizadas
apos essa relatada, tais como a Jornada de Registro de Marca na Prética, para o Grupo
Mateus; a Jornada de Iniciativa Cidad&, para a Escola Modelo do Distrito Federal; a
Jornada Te Orienta, Estudante, para os egressos do Curso de Direito do Estado do
Maranh&o, dentre tantas outras, que tiveram como base todo o arcabouco metodolégico
proposto no presente trabalho.

Cabe destacar, ainda, que o aspecto inovador da presente pesquisa acontece a
partir da utilizacédo de técnicas ja existentes, tal como a gamificacéo, e a insercao desta
de modo inovador no contexto do ensino juridico no Brasil por meio do Manual de Ensino
Juridico Gamificado Smart Law, o qual tem como objetivo propor a Jornada de Ensino
Juridico Gamificado, composta de cinco fases, cada fase contendo cinco etapas, que
poderéo ser realizadas em formato presencial ou on-line, conforme descreveremos a

sequir.
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7.1 FASES DA JORNADA DE ENSINO JURIDICO GAMIFICADO SMART LAW

As fases da Jornada de Ensino Juridico Gamificado Smart Law seréo
compostas dos momentos: pré-jornada, descomplicar, compartilhar, consolidar e
avaliar.

Na primeira fase da Jornada, denominada Pré-jornada, acontecera
primeiramente o surgimento da demanda e tematica que serdo realizadas ao longoda
jornada.

Esse momento pode ocorrer de duas formas, isto €, tanto no formato ativo, em
gue 0s responsaveis/autores da jornada apresentam-na a organizacfes (publicas ou
privadas), quanto no formato passivo, na qual essas organiza¢gdes entram em contato
com os responsaveis pela jornada com a finalidade de contrata-la para sua instituicao.

Em seguida, ocorre a definicdo de formato, publico-alvo e carga horaria, além
da formalizacdo de contratacdo da jornada. Apds a formalizacdo, dar-se-a
encaminhamento para a estruturacdo de cronograma, escolha dos mentores, cases e
dindmicas de aprendizado, além de critérios de avaliagdo e pontuacdo que serao
adotados.

A seguir, na segunda fase, denominada Descomplicar, sera iniciada a interacao
com o publico participante, primeiramente com um momento de "quebra-gelo"”, a fim
de acolher e recepcionar os participantes de maneira descontraida, bem como informar
sobre as regras e combinados na realizacdo da jornada, e proceder a divisdo dos
participantes em equipes.

Apbés esse momento, serdo apresentados os desafios juridicos a serem
solucionados ao longo da jornada por essas equipes e seus "personagens”, bem como
a realizacdo do diagnostico do problema juridico a ser enfrentado e a
construcdo/apresentacao da narrativa juridica existente.

Ao final, ocorrerdo a analise, consideracbes e atribuicdo de pontos pelos
mentores.

ApOs o0 encerramento dessa fase, iniciard a terceira fase da jornada,
Compartilhar, na qual as equipes irdo identificar e priorizar o objetivo e os interesses
dos personagens do desafio, bem como a avaliacdo de quais instituicoes juridicas

serdo demandadas e de casos de éxito semelhante ao desafio proposto.
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Como etapa final dessa fase, acontecera a construcdo e apresentacao de um
relatorio de viabilidade de resolucdo da demanda e, em seguida, a analise,
consideracdes e atribuicdo de pontos pelos mentores.

Na quarta e penultima fase da jornada, denominada Consolidar, as equipes
deverao levantar, filtrar e associar as normas e precedentes juridicos para solucionar o
desafio proposto e, a partir de entdo, construir a argumentacao juridica com base
nessas normas e precedentes.

Por fim, na quinta e Ultima etapa desta fase serd4 apresentada a linha
argumentativa construida para solucionar o aludido desafio, seguida de analise,
consideracdes e atribuicdo da pontuacao pelos mentores.

Na ultima fase da jornada, denominada Avaliar, ocorrera a avaliagéo total da
jornada com a contagem dos pontos atribuidos, seguida da divulgacéo do resultado
final e premiacdo dos primeiros colocados.

Por fim, acontecera o momento de coleta de feedback das equipes
participantes, elencando os pontos positivos e de melhoria da jornada, bem como a
realizacdo do encerramento com o0 registro de uma foto geral com todos os
participantes.

Como ultima etapa, a comissdo organizadora deve elaborar um relatério de
atividades e resultados, a ser enviado para a organizacéo contratante.

Para efetivacao e realizacdo das Jornadas de Ensino Juridico Gamificado, tem-
se como base estruturante 0os seguintes elementos da gamificacéo, inseridos de forma
direta ou indireta na sua realizacdo: narrativa/storytelling, progresséo, desafios,
competicdo e cooperacdo, feedback, recompensas, placar, pontos e equipes,
detalhados no Quadro 1, que ja foi apresentado anteriormente, e estd reproduzido

novamente abaixo:

Quadro 2 — Aplicacdo elementos da gamificacdo na Jornada de Ensino Juridico Gamificado

Elemento

Conceito

Aplicagao

Narrativa ou

storytelling

A narrativa de um sistemagamificado
deve permitir que se estabeleca uma
correlagdo com o contexto, criando
uma conexao, de modo que o sistema

gamificado ndo se torne um

Na Jornada de Ensino Juridico
Gamificado essa narrativa acontece
desde a primeira fase, na qual s&o
estruturados os cases 0s quais serédo

solucionados pelos




30

amontoado de elementos abstratos.

participantes, passando pela
construcao das solucbes por meio da
argumentacéo juridica definida, até a
apresentacao final com os pedidos
aptos a enfrentar o desafio inicial
proposto. Logo, se tem um
encaminhamento légico e causal de
uma narrativa, contextualizada na
perspectiva do enfrentamento de um

desafio juridico a ser solucionado.

Progresséo

Um sistema gamificado deve ser
capaz de oferecer mecanismos para
gque O usuario sinta que esta
progredindo, para que, de alguma
forma, verifigue que vale a pena

prosseguir.

Na perspectiva da Jornada de Ensino
Juridico Gamificado essa progressao
acontece a cada fase, a medida que
0s patrticipantes recebem o feedback
e a pontuacao pelo enfrentamento das
problematicas a serem enfrentadas
em cada fase da Jornada. Consistindo
assim em um elemento propulsor

para o engajamento dos participantes.

Desafios

Quebra-cabecas ou outras tarefas
gque exigem esforco para resolver.
Podem ser descritos como 0s
objetivos que sdo propostos para os

jogadores alcancarem durante o jogo.

Ao longo da Jornada de Ensino
Juridico Gamificado esses desafios
sdo propostos durante as fases da
Jornada, desde a estruturacdo do
desafio de compor a narrativa fatica
inicial até o

do case proposto,

enfrentamento  dos  argumentos
juridicos a serem utilizados e da
escolha assertiva acerca dos pedidos
a  serem

apresentados aos

avaliadores.

Competicéo
e

cooperacgdo

Na competicdo, um jogador ou grupo
vence e 0s outros perdem, enquanto

na cooperacéao os jogadores devem

Esse elemento esta presente ao
longo da Jornada de Ensino Juridico

Gamificado pois desde o inicio os
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trabalhar juntos para conseguir um

objetivo comum.

participantes sdo separados em
grupos os quais participardo de uma
Jornada competitiva saudavel, mas
também séo estimulados a
trabalharem em equipe de forma
colaborativa e a pensar os problemas
apresentados de forma conjunta e
focada em construir uma solugéo, a
partir do somatério de visBes multiplas

de todos os participantes.

Feedback

Informacdes sobre como o jogador
esta fazendo seu jogo. O feedback faz
com usuario

que o consiga

acompanhar 0 seu progresso,

escolhendo estratégias diferentes
(quando aplicaveis), percebendo que

0 objetivo proposto é alcancavel.

Esse feedback ocorre ao longo de
toda Jornada de Ensino Juridico

Gamificado, pois por meio deste é

possivel que o0s participantes
compreendam suas falhas e evoluam

nas etapas seguintes.

Recompen

sas

Beneficios para alguma acdo ou
realizacdo, que o usuario conquista
engquanto participante e que podem
ser representados por badges
(distintivos ou medalhas), algum tipo
de recurso especifico do jogo ou
sistema gamificado, direito a jogar

novamente, “vidas” etc.

Durante a Jornada de Ensino Juridico

Gamificado essas recompensas
acontecem, primeiramente, por meio
da pontuacao que é fornecida a cada
acerto realizado, bem como ao final,
com a premiacao final para os trés

primeiros colocados da Jornada.

Leaderboar

d ou placar

Consiste no ranqueamento dos
usuarios, permitindo que os mesmos
vejam suas posi¢cdes em relagdo aos

outros de acordo com critérios

preestabelecidos, por exemplo,
pontuacao, progresso, tempo,
velocidade.

Esse placar, na Jornada de Ensino
Juridico Gamificado, fica visivel a
todos os participantes e, a medida
que as equipes participantes véao

pontuando, o mesmo € preenchido.

Sao representacdes numeéricas da

Esse pontos estdo vinculados a
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Pontos progressdo do jogo, nas quais | progressao das equipes
ocorrem a contagem de pontos | participantes, as quais, a medida que
acumulados no decorrer do percurso | vdo  solucionando os  desafios
do jogo ou sistema gamificado. propostos de forma correta, passam a

ser compensados por esse acerto,
mediante os pontos.

Equipes Unido de wusuérios, aleatdéria ou | Na Jornada de Ensino Juridico

predefinida, para que possam atingir

objetivos em comum.

Gamificado, os participantes s&o
divididos em equipe desde o inicio da
Jornada, tendo como principal objetivo
essa divisdo a busca por uma
construcao colaborativa e de olhares
multiplos sobre os problemas e

desafios a serem enfrentados.

Fonte: adaptado de Werbach e Hunter (2015) e Alves (2015).

Logo, tem-se os elementos de gamificacdo acima como partes componentes da

Jornada de Ensino Juridico gamificado e que buscam colaborar com a realizacao de

uma experiéncia de ensino mais engajante, interativa, divertida e apta a colaborar com

uma melhor compreenséo e assimilacéo do conteudo juridico a ser desenvolvido.

7.2 ETAPAS

As etapas da Jornada de Ensino Juridico Gamificado Smart Law contabilizam

um total de cinco etapas por fase, as quais séo distribuidas no formato a seguir

delineado.

7.2.1 Etapas dafase 1

Na fase 1, teremos cinco etapas as quais correspondem ao seguinte fluxo,

descrito no Quadro 2:

Quadro 3 — Jornada de Ensino Juridico Gamificado: fase 1
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Etapas Fase 1 - Pré-Jornada

Etapa 1 Demandar e definir tema, publico-alvo, carga horaria, formato, data e local

da realizacdo da jornada

Etapa 2 Contratar a jornada, definir comissao organizadora, organizar e monitorar

inscricbes para a jornada

Etapa 3 Estruturar cronograma, material de apoio e mentores
Etapa 4 Estruturar cases e dindmicas
Etapa 5 Estruturar critérios de avaliagdo e pontuagéo

Fonte: Autora (2022)

Nessa fase acontece o inicio da jornada, a partir da qual tem-se a definicdo da
tematica a ser trabalhada e toda a estruturacéo de equipe, dindmicas, cases e fluxo de

avaliacao e operacional a ser executado, conforme a seguir descrito.

7.2.1.1 Fase 1/ etapa 1: demandar e definir tema, publico-alvo, carga horaria,

formato, data e local da realizacdo daJornada

Na etapa 1 da primeira fase da jornada ocorrerd primeiro o surgimento da
demanda e, com ela, a definicdo da tematica que serd realizada ao longo da jornada.

Surgindo a demanda, tem inicio a organizacao, a definicdo de formato (on-line
ou presencial), data, local, publico-alvo e carga horaria da Jornada de Ensino Juridico
Gamificado a ser realizada, de modo que, nesse momento, sdo alinhadas as
expectativas da organizacao e definido os termos, estrutura de custo/investimento, bem
como definicado das obrigac6es da organizacéo e dos responsaveis/autores da jornada,

a fim de se evitar ruidos e frustracédo nas expectativas de ambas as partes.

7.2.1.2 Fase 1/ etapa 2: contratar a jornada, definir a comisséao organizadora,

organizar e monitorar as inscricéesna jornada

Ap6s alinhamento, tem-se 0 seguimento da formalizacdo dos termos suscitados,

mediante contrato de prestacao de servigo, o qual engloba ndo s6 as
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obrigacdes das partes, como valores, passo a passo da jornada, tematica a ser
desenvolvida, carga horaria, local e previsdo de rescisdo e/ou alteracdo dos termos
combinados.

Com o contrato devidamente formalizado e assinado, dar-se-a encaminhamento
para a definicAo da comissdo organizadora da jornada, a qual tera como principal
funcdo gerenciar as atividadesque serdo desenvolvidas ao longo do evento.

Por fim, a comisséo organizadora escolhida e sua respectiva equipe organizara
0 processo de inscricdo para a jornada, a qual contera as principais informacdes
pertinentes, tais como tema, data, local, horario de realizacdo, bem como o link ou
indicacdo do formato de inscricdo, a fim de mensurar a expectativa de publico para fins
de aquisicdo de material e mapeamento de uma experiéncia de ensino o mais
personalizada e assertiva quanto possivel (Formulario de inscricdo localizado no

apéndice G).

7.2.1.3 Fase 1/ etapa 3: estruturar cronograma, material de apoio e mentores

Nessa etapa ocorre a estruturagdo de cronograma e do material de apoio da
jornada, bem como a escolha dos mentores.

Para tanto, a comissdo organizadora ira realizar 0 mapeamento das principais
referéncias teoricas e praticas sobre a teméatica definida. A partir dessas referéncias,
serdo levantados o0s principais tépicos e definicbes imprescindiveis de serem
transmitidos ao publico-alvo escolhido.

No material de apoio devem constar os principais elementos conceituais e
definicdes da tematica a ser trabalhada, juntamente com a respostas dos itens acima
elencados, os quais servirdo de base para 0os mentores no momento da implementacao
da Jornada de Ensino Juridico Gamificado.

Por fim, a escolha dos mentores deve ocorrer com base no conhecimento sobre
a tematica a ser trabalhada, expertise sobre a aplicacdo de gamificacdo ao ensino, e
habilidades de ensino relacionadas a capacidade de boa comunicacéo e articulacao,
empatia, colaboracdo e criatividade. Os mentores terdo como principal fungéo
conduzir as trilhas de conhecimento da jornada e estar a disposi¢cao dos participantes

para eventuais duvidas e/ou esclarecimentos.
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7.2.1.4 Fase 1/ etapa 4: estruturar cases e dinamicas de aprendizado

Apés a estruturacdo das principais definicdes e elementos tedricos atinentes ao
tema selecionado para ser trabalhado ao longo da Jornada de Ensino Juridico
Gamificado, sera realizada a estruturacdo dos cases, dinamicas de aprendizado e do
momento "quebra gelo”, tudo organizado em um formato de trilha de conhecimento
juridico.

Essa trilha consiste em estruturar o conhecimento juridico proposto em blocos e
de forma gamificada, a fim de favorecer a visualizacdo e a identificacdo dos elementos

a serem analisados e compreendidos pelo publico participante da jornada.

7.2.1.5 Fase 1/ etapa 5: estruturar critérios de avaliacdo e pontuacao

Nessa etapa, serdo estruturados os critérios de avaliacdo e pontuacéo a serem
utilizados ao longo da jornada, de acordo com a temética a ser trabalhada, total de
participantes,formato, carga horaria e objetivos da organizacdo contratante.

A comissao organizadora, juntamente com 0s mentores, organizara o fluxo de
avaliacdo e pontuacdo, o qual terA como principais critérios: a) organizacdo da
informacao; b) assertividade no diagndéstico e na construgdo da solucéo juridica; c)
desenvoltura e orat6ria; d) tempo utilizado para apresentacéo; e) trabalho em equipe; f)
participacdo e comprometimento.

A pontuacédo a ser atribuida para cada etapa ira variar de zero a cinco pontos
para cada um dos critérios elencados, considerando zero um resultado néo satisfatoério,
e cinco um resultado muito satisfatério. Os pontos serdo atribuidos individualmente por
cada mentor e a cada fase. Ao final, serdo somadas as notas de cada um dos mentores

para que possa ser contabilizado o resultado final.

7.2.2 Etapas da fase 2

A fase 2 serd composta por cinco etapas, organizadas no seguinte fluxo,

descrito no Quadro 3:
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Quadro 4 — Jornada de Ensino Juridico Gamificado: fase 2

Etapa Fase 2 — Descomplicar
Etapa 1 Acolher, "quebrar o gelo" e dividir equipes
Etapa 2 Apresentar desafios juridicos, seus "personagens' e a trilha de

conhecimento juridico

Etapa 3 Diagnosticar o problema juridico
Etapa 4 Construir e apresentar a narrativa do problema
Etapa 5 Analise e consideragfes dos mentores

Fonte: Autora (2022)

Essa é a fase de receber os participantes da jornada e iniciar as atividades
relacionadas a consolidacdo do conhecimento sobre a temética trabalhada. Nesse
momento, os participantes recebem um desafio/problema juridico a ser enfrentado e
desenvolvem o diagnostico e apresentacado do problema para os demais participantes

e mentores, conforme ser& detalhado a seguir.

7.2.2.1 Fase 2/ etapa 1: acolher, "quebrar o gelo" e dividir as equipes

Na primeira etapa da segunda fase ira ocorrer, primeiramente, a acolhida e
recepcdo dos participantes da jornada, seja no formato presencial ou on-line. Sera
inserida e tocada a playlist musical colaborativa, enviada previamente junto a
inscricdo, para que os participantes possam dar inicio ao processo de ambientacdo do
espaco, local ou virtual, no qual acontecera a jornada. Nessa playlist musical, os
participantes da Jornada poderdo inserir suas musicas favoritas para que possam ser
compartilhadas e ouvidas ao longo da realizacao da Jornada.

Seguidamente a realizacdo do check-in, os participantes serdo conduzidos ao
momento inicial de "quebra gelo”, o qual sera composto por dindmicas e interacdes
relacionadas a tematica objeto da jornada, com o objetivo de promover um momento
de descontracéo e preparo dos participantes para o inicio do percurso.

Por fim, apds "quebrar o gelo”, ocorrera a divisédo dos participantes em grupos,
gue acontecera por meio do kit de boas vindas (presencial ou virtual), que contera uma

pulseira de identificagdo colorida, indicando o grupo ao qual cada pessoa ira
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participar. Nesse momento, os mentores pedirdo para que os participantes abram
seus Kkits, retirem suas pulseiras e se agrupem com as pessoas que possuirem a
mesma cor de pulseira. Para o formato virtual, essa divisdo de grupos seguira a
mesma ldgica, porém, as cores das pulseiras serdo enviadas por e-mail.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa é de até 30 minutos.

7.2.2.2 Fase 2/ etapa 2: apresentar desafios juridicos, personagens e a trilha de

conhecimento juridico

Apbés esse momento, serdo apresentados os desafios juridicos a serem
solucionados ao longo da jornada por essas equipes e seus respectivos personagens,
além da realizacao do diagndstico do problema juridico a ser enfrentado e a construcao
e apresentacao da narrativa juridica existente.

Nessa etapa, serdo entregues cases diversos para cada equipe participante da
jornada, bem como a trilha de conhecimento juridico a ser preenchida.

Essa trilha consiste em estruturar o conhecimento juridico proposto em blocos e
de forma gamificada, a fim de favorecer a visualizagdo e identificacdo dos elementos a
serem analisados e compreendidos pelo publico participante. Assim, a trilha tem como
objetivo promover experiéncias engajantes utilizando como base metodolégica
principal os elementos da gamificacéo.

Nesse momento, 0s participantes sdo convidados a conhecer o desafio
proposto e a trilha de conhecimento juridico a ser preenchida e vivida por meio da
utilizacéo das canetas coloridas e post-its fornecidos pela comissdo organizadora.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 10 minutos.

7.2.2.3 Fase 2/ etapa 3: diagnosticar o problema juridico

Apos o recebimento do case e da trilha de conhecimento juridico a ser
percorrida, os participantes deverdo dar inicio a "'m&o na massa" e iniciar o percurso
da trilha recebida. Primeiramente, cada grupo devera realizar a leitura na integra do
case recebido e efetivar a interpretacdo de qual o problema juridico a ser resolvido no

referido case.
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Neste momento, ndo cabe apenas descrever 0 que o caso diz, mas realizar a
identificacdo do problema e dos personagens que o compdem, a fim de detalhar todos
0S seus aspectos juridicos previstos e registrar na trilha juridica esses aspectos.

O tempo previsto para a realizagédo dessa etapa é de até 15 minutos.

7.2.2.4 Fase 2/ etapa 4: construir e apresentar a narrativa do problema

ApGs a identificagdo do problema juridico a ser enfrentado, dar-se-a inicio a
etapa da construcdo e apresentacéo da narrativa do problema outrora identificado.
Nessa etapa, cabera as equipes o papel de construir a narrativa a ser apresentada a
partir dos problemas identificados e nos termos do que for possivel aferir do caso
proposto.

Neste momento, o0 objetivo é, principalmente, fomentar a compreensao critica dos
participantes para que desenvolvam a habilidade de identificar as situacdes praticas
atinentes a tematica abordada. Assim, as equipes irdo imergir na construcdo da
narrativa, focando em uma construcdo coesa, clara, objetiva, traduzindo, assim, por
meio de uma linguagem direta, qual o problema a ser resolvido e o objetivo a ser
alcancado.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa é de até cinco minutos de

apresentacdo por equipe.

7.2.2.5 Fase 2/ etapa 5: andlise e consideracdes dos mentores

Nesse momento, 0s mentores que estdo acompanhando a realiza¢do da jornada
passardo as consideracdes, perguntas e intervencbes atinentes as apresentacdes
realizadas, com o objetivo de fomentar a troca e o debate entre os participantes,
inserindo as colocacdes sobre 0s pontos positivos e negativos de cada apresentagao.
No mais, serd o momento de contabilizacdo dos pontos adquiridos por cada equipe,
em um quadro de pincel ou similar, a fim de que todos possam acompanhar a
pontuacdo adquirida ao longo da jornada.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa é de até cinco minutos por

mentor.
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7.2.3 Etapas da fase 3

A fase 3 é composta por cinco etapas, as quais irdo seguir o fluxo descrito no
Quadro 4:

Quadro 5 — Jornada de Ensino Juridico Gamificado: fase 3

Identificar os objetivos e interesses dos personagens do desafio

Definir quais interesses e objetivos seréo priorizados

Avaliar quais instituigdes juridicas serdo demandadas e casos de éxito semelhantes

Construir e apresentar relatério de viabilidade de resolu¢éo da demanda

Analise e considerac¢des dos mentores
E
Coffee/pausa

Fonte: Autora (2022)

Nessa fase, ocorre a continuidade da fase 2, ocasido na qual os participantes
irdo identificar quais os objetivos e interesses dos personagens envolvidos no desafio
juridico recebido e, em seguida, indicar as instituicdes juridicas que serao
demandadas, além de apresentarem um relatério de viabilidade de resolucdo da
demanda. Esta fase é finalizada com a andlise e considerac6es dos mentores, e um

coffee break.

7.2.3.1 Identificar os objetivos e interesses dos personagens do desafio

Apbs a apresentacdo do problema juridico a ser enfrentado ao longo da jornada,
cabera as equipes participantes dar seguimento a trilha de conhecimento recebida, a
fim de identificar o objetivo e os interesses dos personagens constantes no desafio
inicialmente recebido.

Nessa etapa, a trilha a ser preenchida consiste em estruturar o conhecimento
juridico proposto em blocos e de forma gamificada, a fim de favorecer a visualizagéo e

identificacédo dos elementos a serem analisados e compreendidos pelo publico
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participante. Assim, a trilha tem como objetivo promover experiéncias engajantes
utilizando como base metodologica principal os elementos da gamificacéo.

A partir disso, dar-se-a seguimento indicando 0s personagens e seus
respectivos objetivos e a sua posterior apresentagdo ao publico presente. Ocorre nesse
momento a avaliacdo por partes dos mentores acerca das informacdes indicadas e do
correto preenchimento da trilha de conhecimento juridica.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 10 minutos.

7.2.3.2 Definir quais interesses e objetivos serdo priorizados

Dando seguimento a etapa anterior, as equipes participantes deverao identificar
guais objetivos e interesses do caso apresentado deverdo ser priorizados na
resolucdo do desafio, de acordo com o contexto no qual o case recebido esta inserido.
A partir dessas informacdes, cabera as equipes selecionarem esses interesses
e objetivos a serem priorizados, e inseri-los na trilha de conhecimento juridico para
definir o caminho que as proximas etapas da jornada deverao seguir.
ApoOs a efetivacdo dessa etapa, 0s mentores irdo analisar os aspectos
levantados, bem como a sua pertinéncia com a tematica e com o contexto ao qual o
desafio encontra-se inserido.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 10 minutos.

7.2.3.3 Avaliar quais instituic@es juridicas serdo demandadas e levantar casos de

éxito semelhantes

Depois de finalizadas as etapas anteriores da presente fase, passar-se-a a
identificacdo de quais instituicdes juridicas serdo necessarias demandar para o
enfrentamento da resolucéo do desafio proposto.

Nessa etapa, as equipes irdo preencher a trilha de conhecimento juridico
indicando essas instituicdes juridicas, e também fardo um levantamento de casos
exitosos semelhantes ao do desafio proposto, a fim de verificar o contexto de éxito na
resolucéo do desafio sugerido.

Por meio desta andlise, tem-se uma perspectiva do contexto real, do desafio
proposto e de quais sdo as possiveis alternativas de resolucdo, com base em

problemas ja enfrentados anteriormente.
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Cabe ao final dessa etapa a avaliacdo por partes dos mentores acerca do
preenchimento de mais esse trecho da trilha de conhecimento juridico proposta.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 10 minutos.

7.2.3.4 Construir e apresentar relatorio de viabilidade de resolugdo da demanda

ApoGs a identificac@o dos interesses e objetivos a serem priorizados, bem como
das instituicdes juridicas e casos de éxito semelhantes, dar-se-a inicio a etapa da
construcao e apresentacao do relatério de viabilidade de resolugcado da demanda.

Nessa etapa, cabera as equipes o papel de demonstrar uma analise dos
principais aspectos pertinentes a viabilidade de resolucdo do problema, isto €,
identificar se existe, dentro do cenario juridico, uma perspectiva de solucdo da
problemética, indicando a partir disso e de acordo com 0s cases de sucesso
existentes, qual seria a probabilidade de éxito dentro de uma escala com 0s seguintes
indicadores: remoto, provavel, improvavel — a serem mensurados de acordo com o
contexto, bem como registro do quantitativo de cases bem sucedidos localizados e
seus respectivos orgéaos julgadores.

Por fim, as equipes apresentardo 0s principais topicos atinentes a esse
relatorio de viabilidade para todos os presentes em até cinco minutos, podendo a

apresentacao ser realizada por um ou mais integrantes da equipe.

7.2.3.5 Andlise e consideracdes dos mentores e coffee/pausa

Nesse momento, 0s mentores que estardo acompanhando a realizacdo da
jornada fardo consideracoes, perguntas e intervencdes atinentes as apresentacdes
realizadas, visando fomentar a troca e o debate entre os participantes ao inserir suas
colocacdes sobre 0s pontos positivos e negativos de cada apresentacdo. No mais,
também fica a cargo dos mentores neste momento contabilizar os pontos adquiridos
por cada equipe em um quadro de pincel ou similar, a fim de que todos possam
acompanhar a pontuacéao adquirida ao longo da jornada.

O tempo previsto para a realizacao das analises e consideracdes € de até cinco
minutos de apresentacgéo por equipe.

Para finalizar essa etapa, ocorrera o intervalo, momento de pausa para 0S

participantes conseguirem refrigerar as ideias. Neste momento, a sugestéo de que
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se tenha o coffee break, conforme anteriormente descrito na fase inicial, com a
playlist ao fundo, e uma dinamica de descontracdo, como, por exemplo, colocar
uma musica e o0s participantes da equipe descobrirem o nome da cancao,
realizacdo de mimicas ou outras atividades que possam gerar essa descontracgao.

O tempo previsto para a realizacao das analises e consideracdes é de até 30

minutos de apresentacdo por equipe.

7.2.4 Etapas da fase 4

Na fase 4 ocorrerdo cinco etapas, seguindo o fluxo descrito no Quadro 5:

Quadro 6 — Jornada de Ensino Juridico Gamificado: fase 4

Levantar as normas e precedentes juridicos para solucionar o desafio

Filtrar e associar as normas e precedentes ao desafio

Construir a argumentagéo juridica com base nas normas, precedentes e no desafio

inicial

Apresentar a linha argumentativa construida

Analise e consideracdes dos mentores

Fonte: Autora (2022)

Dando continuidade as fases anteriores, nesta fase, ap0s a realizacdo do
coffee, ocorre a indicacdo, pelos participantes, das normas e precedentes juridicos
aptos a colaborar com a resolucéo da problemética a ser enfrentada. Em seguida, os
participantes constroem e apresentam a linha argumentativa a ser sustentada para os

demais participantes e mentores presentes, conforme detalhado a seguir.

7.2.4.1 Levantar as normas e precedentes juridicos para solucionar o desafio

Nessa etapa, ap0s a realizacdo das etapas de construcdo da narrativa do
desafio apresentado, da identificagcdo dos problemas juridicos a serem enfrentados e
do relatorio de viabilidade de solucédo do desafio, da-se inicio o levantamento das

normas e precedentes juridicos aptos a solucionar o desafio proposto.
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Para tanto, a trilha de conhecimento juridico a ser preenchida aqui consiste em
estruturar o conhecimento juridico proposto em blocos e de maneira gamificada, a fim
de favorecer a visualizagcdo e identificagcdo dos elementos a serem analisados e
compreendidos pelo publico participantes da jornada. Assim, a trilha tem como objetivo
promover experiéncias engajantes, utilizando como base metodologica principal os
elementos da gamificacao.

Nessa perspectiva, cabe as equipes realizar o levantamento minucioso das
normas e precedentes juridicos aptos a possibilitar o enfrentamento do desafio
proposto, de acordo com o contexto e 0s objetivos almejados no caso apresentado.

Logo, se realizara o levantamento de todo o arcabouco juridico que possa
colaborar com o enfrentamento do desafio proposto, a partir do qual se obtém a
matéria-prima para organizar e estruturar a proposta de resolugéo a ser executada.
Atividade esta que sera monitorada e avaliada pelos mentores responsaveis pelo

acompanhamento das etapas da jornada.

7.2.4.2 Filtrar e associar as normas e precedentes ao desafio

Nessa etapa, apds ser realizado o levantamento das normas e precedentes
pertinentes ao desafio proposto, as equipes participantes deverdo executar um filtro a
fim de verificar quais normas e precedentes melhor se adequam a realidade existente
no desafio.

Destaca-se a importancia de se verificar, dentre as normas e precedentes
anteriormente levantados, se sdo, de fatos, vidveis e mais assertivos para o
enfrentamento do desafio proposto. Assim, as equipes deverao preencher a trilha do
conhecimento juridico indicando essas normas e precedentes mais adequados.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de, no maximo, 40 minutos.

7.2.4.3 Construir a argumentacéao juridica com base nas normas, precedentes e no

desafio inicial

Apés a realizacdo do levantamento das normas e precedentes atrelados ao
desafio proposto, bem como da sua analise minuciosa, a fim de selecionar quais se
adequam melhor a defesa dos interesses dos personagens constantes no caso

recebido.
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A partir disso, passa-se a realizar a estruturacdo da argumentacéo juridica a ser
apresentada, por meio da qual devera constar a consolidacdo da narrativa a ser
apresentada, bem como as definicdes conceitual e normativa do tema proposto no
aludido desafio, e de que forma as normas existentes no ordenamento juridico brasileiro
podem ratificar a defesa dos interesses e objetivos dos personagens do desafio
recebido.

Ademais, além da conexdo e detalhamentos dos aspectos tedricos e praticos
juridicos, tem-se a associagdo dos precedentes, 0s quais tém como principal objetivo
demonstrar a existéncia de casos semelhantes ao desafio proposto e de que forma
esses casos foram solucionados e enfrentados perante o poder judiciario brasileiro.

Por fim, a partir dessa estruturacdo tem-se organizado 0 percurso que 0S
participantes da equipe da jornada irdo efetuar a apresentacao dos principais pontos a

serem levantados e explicitados na apresentacao final, delineada a seguir.

7.2.4.4 Apresentar a linha argumentativa construida

Nessa etapa acontecerd a apresentacado final da Jornada de Ensino Juridico
Gamificado, a qual terd como objetivo efetivar e consolidar a argumentagéo juridica
construida atinente ao desafio proposto, bem como expor, em formato claro, assertivo
e direto, os principais pontos necessarios para a solucao do aludido desafio, conforme
a trilha de conhecimento juridico que foi exposta.

Por fim, as equipes apresentardo 0s principais tépicos atinentes a esse
relatorio de viabilidade em até cinco minutos, para todos os presentes, podendo a
apresentacao ser realizada por um ou mais integrantes da equipe.

O tempo previsto para a realizagdo dessa etapa € de até cinco minutos de

apresentacdo por equipe.

7.2.4.5 Andlise e consideracdes dos mentores

Nesse momento, mais uma vez 0Ss mentores que estardo acompanhando a
jornada faréo consideragdes, perguntas e intervencdes acerca das apresentacoes,
fomentando a troca e o debate entre os participantes, e fazendo colocacdes sobre os

pontos positivos e negativos de cada apresentacao.
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Também havera nova contabilizacdo dos pontos adquiridos por cada equipe,
em um quadro de pincel ou similar, a fim de que todos possam acompanhar a
pontuacao adquirida ao longo da jornada.

O tempo previsto para a realizagdo dessa etapa é de até cinco minutos por

mentor.

7.2.5 Etapas da fase 5

Na fase 5, as cinco etapas seguirdo o fluxo exposto no Quadro 6:

Quadro 7 — Jornada de Ensino Juridico Gamificado: fase 5

Efetuar a contagem de pontos

Divulgar resultado final e realizar a premiacéo

Feedback

Encerrar e realizar registro com foto geral

Enviar relatério de resultados a organizacao contratante/demandante

Fonte: Autora (2022)

Por fim, na ultima fase da jornada ocorre a contagem de pontos e a divulgacao
do resultado, juntamente com a realizacao da premiacao. Encerra-se a jornada com a
oitiva dos feedbacks dos participantes, foto geral e o envio do relatério de resultados a

organizacao contratante, nos termos a seguirdelineados.

7.2.5.1 Efetuar a contagem de pontos

Apoés o encerramento das trilhas de conhecimento juridico, dispostas no item
Tratado no item 7.2.2.2, ao longo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado, a
comissdo organizadora designara dois responsaveis para iniciar o0 momento de
contabilizacdo dos pontos mensurados ao longo de toda a jornada. Esses pontos
serdo contabilizados em um local reservado, com a presenca de, pelo menos, dois
membros do publico participante para acompanhar, a fim de ratificar a lisura da

contagem.
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O quantitativo de pontos acumulados utilizardA como base as seguintes
diretrizes:

A pontuagcdo para cada etapa avaliada pelos mentores, nos termos
anteriormente delineados, contabiliza entre O e 5 pontos.

Assim, a contagem final levara em consideracdo o somatorio de todos esses
pontos adquiridos ao longo das etapas, bem como eventuais decréscimos de pontos

ilimitados e realizados em virtude do descumprimento de regras ao longo da jornada.

7.2.5.2 Divulgar o resultado final e realizara premiagao

Apéds a contagem dos pontos, a comissdo organizadora ira providenciar a
divulgacdo desse resultado, indicando as trés equipes com melhor resultado e suas
respectivas pontuacdes, por meio do retroprojetor ou televisao disponiveis.

Em seguida, a equipe vencedora serd chamada a frente para realizar um
discurso final receber a premiagao.

Entre as premiacdes-base sugeridas, tem-se: vale-refeicdo gourmet (almoco,
lanche, jantar, café etc.); vale entretenimento (entradas para cinema, teatro, shows etc.);
vale salde e bem-estar (diarias em centros de atividade fisica, hotel, spa etc.).

Essa fase tem como objetivo, entéo, efetivar o elemento da gamificagéo por meio
da contagem dos pontos, promover a consolidacdo do conhecimento e os resultados
adquiridos ao longo da jornada, e realizar um agradecimento e celebracdo entre os

participantes e demais envolvidos ao longo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado.

7.2.5.3 Feedback

Apos a fase da premiacao, os alunos receberéo papéis em branco, que poderéo
ser preenchidos e colocados dentro de trés envelopes/caixas disponiveis, que terdo
como objetivo coletar os feedbacks sobre a experiéncia da Jornada a partir de trés
perspectivas: a) do que os participantes gostaram; b) do que os participantes ndo
gostaram; c) e o que os participantes entendem que pode melhorar para as proximas

jornadas.
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Esses feedbacks serdo inclusos em uma planilha de controle e avaliados pela
comissdo organizadora apds o término da jornada, servindo de base para o

planejamento e execucdo das proximas.

7.2.5.4 Encerrar e realizar o registro com fotogeral

Apos a referida etapa de feedback, ocorre o encerramento da jornada com o
agradecimento pela presenca e empenho de todos 0s presentes e com a sugestao de
referéncias complementares sobre a tematica trabalhada. Referéncias estas a serem
encaminhadas por e-mail aos participantes. Ao final, os mentores convidam todos os
participantes da Jornada de Ensino Juridico Gamificado a se reunirem para que possa
ser realizado o registro fotogréfico.

Nessa etapa, o principal objetivo é aferir como foi a experiéncia da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado, quais os impactos positivos e negativos ela teve perante o
publico participante e de que modo essa pode ser aperfeicoada para os futuros

encontros.

7.2.5.5 Enviar relatério de resultados a organizacdo contratante/demandante

ApOs a realizacdo de toda a Jornada de Ensino Juridico Gamificado e a
consolidagéo de cada fase e suas etapas, bem como das avaliagdes pertinentes pelos
mentores e avaliadores, tem-se 0 momento do envio dessas informacfes para a
organizacdo demandante/contratante.

Deste modo, dentre os elementos notérios a serem enviados a organizacao
demandante/contratante tem-se: engajamento dos participantes; total de atividades
realizadas; capacidade de compreensdo da teméatica abordada; capacidade
persuasiva e de criatividade para resolucdo dos desafios; sugestdo de solucéo para
possiveis desafios enfrentados pela organizacdo, dentre outros elementos que possam
ser considerados relevantes pela organizagcdo demandante e que tenham sido
alinhados previamente com a comissao organizadora.

Promove-se, assim, a consolidacdo de resultados notérios e direcionados para
o enfrentamento das necessidades mais latentes da  organizacao
demandante/contratante, colaborando, ainda, para a melhor visualizacéo dos lideres da
organizacdo acerca daimplementacao pratica da tematica desenvolvida ao longo
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da jornada no ambito da organizacao otimizando e flexibilizando os riscos, haja vista que
as sugestdes de solugbes propostas ocorrem com base em cases implementados no

mercado e de acordo com o olhar multidisciplinar dos participantes.

7.3 Fluxo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado

A Jornada de Ensino Juridico Gamificado ir4 ocorrer a partir da aplicacao dos
elementos basilares da gamificacao a realidade do ensino juridico no Brasil, propondo
uma experiéncia engajante e desafiadora por meio de determinadas regras, e
juntamente a um monitoramento com demonstracdes prévias do desempenho das
equipes a medida que as etapas avancam, até que ocorra a ultima etapa, com o
alcance do objetivo final, ou ndo. O Quadro 7 € um resumo que ilustra 0 passo a passo

de cada uma das etapas em suas respectivas fases.

Quadro 8 — Jornada de Ensino Juridico Gamificado: todas as fases

Fases Fase 1: | Fase 2: Fase 3: | Fase 4: | Fase 5:
Pré-jornada | Descomplicar | Compartilhar | Consolidar | Avaliar
Etapa 1 | Demandar e | Acolher, Identificar os | Levantar as | Efetuar a
definir tema, | "quebrar o | objetivos e | normas e | contagem
publico-alvo, | gelo" e dividir | interesses precedentes | de pontos
carga as equipes dos juridicos
horaria, personagens | para
formato, do desafio solucionar o
data e local desafio
da
realizacéo
da jornada
Etapa 2 | Contratar a | Apresentar Definir quais | Filtrar e | Divulgar
jornada e | desafios interesses e | associar as | resultado
definir juridicos, seus | objetivos normas e | final e
cComissao personagens e | serao precedentes | realizar a
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organizador |a trilha de | priorizados ao desafio premiacao
a, organizar | conhecimento
e monitorar | juridico
as
inscricdes
na jornada
Etapa 3 | Estruturar Diagnosticar o | Avaliar quais | Construir a
cronograma, | problema instituicoes argumentag
material de | juridico juridicas ao juridica
apoio e seréao com base | Feedback
mentores demandadas | nas normas,
e 0s casos de | precedentes
éxito e no desafio
semelhantes | inicial
Etapa 4 | Estruturar Construir e | Construir e | Apresentar a| Encerrar e
cases e | apresentar a | apresentar o | linha realizar o
dindmicas narrativa do | relatério  de | argumentativ | registro do
problema viabilidade de | a construida | encontro
resolucdo da com foto
demanda geral
Etapa 5 | Estruturar Analise e | Analise e | Andlise e | Enviar
critérios de | consideracdes | consideracfe | consideracd | relatério de
avaliacdo e | dos mentores |s dos | es dos | resultados
pontuacao mentores mentores a
e organizaca
coffee/pausa o]
contratante
/demandan
te

Fonte: JESUS; PONTES; PONTES (2022) (original no apéndice A).
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Assim, a referida jornada ira ocorrer a partir da aplicacdo dos elementos
basilares da gamificacdo a realidade do ensino juridico no Brasil, buscando promover
uma experiéncia engajante e desafiadora por meio de determinadas regras e
juntamente com um monitoramento e demonstracdo de desempenho a medida que as

etapas da jornada e suas respectivas dinamicas avancam.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou apresentar uma Jornada de Ensino Juridico
Gamificado, a qual fora sistematiza por meio do Manual de Ensino Juridico Gamificado
- Smart Law, a partir da analise do cenério do ensino juridico no Brasil, e também da
contextualizacdo de principais aspectos e aplicacdes da gamificacdo no cenario de
inovacdo em ambitos local e nacional.

Nesse cenario, pode-se identificar que, no Brasil, os cursos de Direito adotam,
em geral, 0 modelo de ensino misto normativo ou de formacéo integral para os cursos
juridicos contemporaneos. No entanto, na pratica, ainda ha uma necessidade de
aprofundar essa dinamica, possibilitando que o ouvinte/aluno consiga realizar
discussfes, andlise e reflexdes sobre problematicas cotidianas com base nos
ensinamentos trabalhados ao longo do curso.

Paralelo a esse levantamento, também foi possivel identificar, no contexto do
ensino juridico brasileiro, instrumentos normativos que passaram a incentivar e
fomentar o desenvolvimento de instrumentos de ensino mais participativos e aptos a
colaborar com o compartilhamento do conhecimento juridico, tal como a Resolucéo
CNE/CES n.°5, de 17 de dezembro de 2018.

Frente a essa perspectiva, atrelada a vivéncia da pesquisadora nos ambientes
de ensino juridico, em especial na Universidade Federal do Maranhéo, no periodo de
2010 a 2015, iniciou-se a estruturacdo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado, a
gual tem como objetivo colaborar com a realizacao de praticas de ensino juridico no
Brasil em um formato mais acessivel e descomplicado.

Essa jornada podera ser realizada nos formatos on-line e presencial, perante
organizacfes publicas e privadas, tais como escolas, empresas, 6rgaos publicos,
entre outras instituicdes que tenham como demanda e necessidade a compreensao de
determinada temética juridica a ser aplicada perante seu contexto e suas necessidades.

Para tanto, ferramentas da gamificacdo serdo utilizadas a fim de colaborar com
a aplicacdo e reproducdo dos conceitos juridicos em um formato acessivel,
descomplicado e de facil compartiihamento e reproducédo, implementando, assim, a

esséncia conceitual da gamificagéo, qual seja:
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Uma atividade ou ocupacdo voluntaria exercida dentro de certos limites de
tempo e espaco segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotada de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento
de tens&o, de alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”
(WERBACH; HUNTER, 2015, p. 103).

Promovendo, ainda, a efetivacdo do tripé da gamificacdo, conforme o0s
ensinamentos de Werbach e Hunter (2015), quais sejam: dinamica, mecanica e
componentes, elementos estes que trabalham em conjunto para que a gamificacdo
possa ser aplicada e alcance o objetivo proposto pelos seus organizadores a partirde
regras predeterminadas e mecanismos de engajamento e competicdo que colaborem
com o alcance de um resultadofinal.

Frente a esse cenario, tem-se como principal perspectiva futura da presente
pesquisa a validacdo da estrutura basilar do aludido Manual de Ensino Juridico
Gamificado, por meio da realizagdo das Jornadas de Ensino, em diversos contextos
de ensino juridico no Brasil, a fim de que sejam avaliados os elementos de gamificacéo
aplicados a esse cenario, no que tange a aderéncia pelos participantes, e a efetividade
de compreensao das tematicas abordadas.

Assim, tem-se como horizonte promover as Jornada de Ensino Juridico
Gamificado a partir da aplicacdo de elementos da gamificacdo a realidade do ensino
juridico no Brasil, promovendo uma experiéncia engajante e desafiadora, por meio de
determinadas regras e juntamente a monitoramento com demonstracdo do seu
desempenho dos participantes a medida que as etapas da jornada avancem.

Logo, é possivel aferir que a presente pesquisa tem um panorama futuro palpavel
a fim de colaborar com o fomento da inovagéo ao ensino juridico, por meio da utilizacdo
de mecanismos inovadores atrelados aos elementos de gamificacdo. Elementos estes
gue constituiram a base metodologica do presente trabalho e foram inseridos no
contexto e problematica do ensino juridico no Brasil.

Sendo assim, os elementos basilares da gamificagdo compdem um itinerario
capaz de proporcionar experiéncias de ensino engajantes e aptas a colaborar com a
resolucdo de problematicas e desafios nas mais diversas areas do conhecimento.
Dentre essas possibilidades de atuagéo, destaca-se, no presente trabalho, a aplicacéao
da gamificacdo ao ensino juridico nos termos do Manual de Ensino Juridico Gamificado

Smart Law, por ora apresentado.
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APENDICE A — ARTIGO SUBMETIDO

PRATICAS INOVADORAS PARA O ENSINO JURIDICO GAMIFICADO: PROPOSTA DE
CONSTITUICAO DO MANUAL SMART LAW

INNOVATIVE PRACTICES FOR GAMIFIED LEGAL EDUCATION: PROPOSAL FOR THE
CONSTITUTION OF THE SMART LAW MANUAL

JESUS, Jéssica Silvade; PONTES, Camila Rafaele Monteiro; PONTES, Walber Lins.
ProspeCT&I12022. Disponivel em: https://profnit.org.br/datas/

RESUMO

O presente trabalho tem como principal objeto a apresentagdo da constituicdo de um Manual de
Ensino Juridico Gamificado, denominado Smart Law, o qual podera ser replicado em diversos
contextos, tendo como base a utilizacdo de elementos da gamificagdo para a realizacdo de imersdes e
experiéncias focadas em compartilhar o conhecimento juridico de forma acessivel e descomplicada.
Para a efetivacdo do manual, tem-se como ponto de partida a realizacdo de jornadas de ensino, nas
quais se aplica a experiéncia da gamificacdo e de seus principais elementos ao ensino juridico. Sendo
assim, os elementos basilares da gamificacdo compdem um itinerdrio apto a colaborar com a
construcao de resolucdo de problematicas nas mais diversas areas do conhecimento. Dentre essas
possibilidades de atuacdo, destaca-se a aplicacdo da gamificacdo ao ensino juridico nos termos do
manual Smart Law.

Palavras-chave: Ensino juridico. Gamificacdo. Smart Law.

ABSTRACT

The main object of this paper isto present the constitution of a Gamified Legal Teaching Manual called:
Smart Law, which can be replicated in different contexts, based on the use of gamification elements
to carry out immersions and experiences focused on share legal knowledge, in an accessible and
uncomplicated way. For the implementation of the Manual, the starting point is the realization of
teaching events, in which the experience of gamification and its main elements are applied to legal
education Thus, the basic elements of gamification make up an itinerary capable of collaborating in the
construction of problem solving in the most diverse areas of knowledge. And among these action
possibilities, the application of gamification to legal education stands out, under the terms of the Smart
Law Manual.

Keywords: Legal education. Gamification. Smart Law.

Area tecnoldgica: propriedade intelectual. Inovagdo e desenvolvimento.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem como principal objeto a apresentacéo da constituicdo de um manual
de ensino juridico gamificado denominado: Manual Smart Law de Ensino Juridico Gamificado, o qual
poderd ser replicado em diversos contextos, tendo como base a utilizacgdo de elementos da
gamificacdo para a realizacdo de imersdes e experiéncias focadas em compartilhar o conhecimento
juridico de forma acessivel e descomplicada.

Essa pesquisa tem origem a partir da vivéncia das dificuldades do ensino juridico no curso de
Direito da Universidade Federal do Maranh&o, no periodo de 2010 a 2015. A partir dessa analise
empirica sobre as limitagBes do ensino juridico vivenciado, os autores identificaram alternativas que
pudessem colaborar com a realizacdo de aulas e experiéncias de ensino mais engajantes e atrativas.

O aludido manual tem como principal referéncia metodoldgica de constituicdo a gamificacéo,
a qual se utiliza elementos dos jogos para servir de instrumento de aprendizagem.

Nessa perspectiva, para a efetivacdo do manual de ensino juridico gamificado, objeto dessa
pesquisa, tem-se como ponto de partida a realizacdo de jornadas de ensino, nas quais se aplica a
experiéncia da gamificacdo e de seus principais elementos ao ensino juridico. Dentre os elementos da
gamificacdo a serem utilizados, destacam-se: narrativa engajante (storytelling), progresséo,
relacionamento, desafios, recompensas, cooperacao, feedback, estado de vitoria, avatares, placar,
niveis, pontos, grafico social, dentre outros.

Essas jornadas poderdo ser realizadas nos formatos on-line e presencial, perante
organizac@es publicas e privadas, tais como escolas, empresas, 6rgaos publicos, os quais tenham como
demanda e necessidade a compreensdo de determinada tematica juridica a ser aplicada perante seu
contexto e suas demandas. No mais, a Jornada de Ensino Juridico Gamificado sera composta de cinco
fases, e cada fase contera cinco etapas, as quais poderdo ser realizadas em formato presencial ou on-
line.

Desse modo, a presente pesquisa tem como objetivo geral propor um Manual de Ensino
Juridico Gamificado. Para se alcancar esse objetivo, buscou-se efetivar o diagnostico do ensino
juridico no Brasil por meio de uma analise da evolugao historica do ensino juridico no pais, juntamente
com a aplicacéo da gamificagdo ao ensino juridico, aplicando-se, assim, mecanismos de inovacéo ao
contexto do ensino juridico no Brasil e buscando elaborar praticas de ensino juridico mais engajantes
e focadas em colaborar com uma melhor experiéncia de ensino juridico no Brasil, conforme a seguir

delineado.
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1.1 Ensino juridico no Brasil

O ensino juridico no Brasil teve a sua formagdo moldada ao longo do percurso historico e
politico-social do pais, abarcando diversas peculiaridades e pontos significativos de evolugdo no que
tange & formagao académica e curricular.

Nesse sentido, destaca-se a seguir um breve panorama desse contexto historico do ensino
juridico no pais.

Segundo os ensinamentos de Coutinho (2005), na época do Brasil Colonia, o Direito era
exercitado por pessoas da nobreza, que se graduaram em escolas europeias, aprendendo as leis
dagueles paises. Somente com a chegada da Corte Portuguesa, em 1808, fora criado um ensino de
nivel superior para atender aos anseios de Corte, da qual participava uma peguena elite.

No entanto, algumas modificacGes tiveram inicioa partir da lideranca do Marqués de Pombal,
bacharel em Direito formado na Universidade de Coimbra, o qual buscava modernizar o ensino
juridico com o proposito de abandonar as tradi¢des medievais, aproximando, deste modo, a
universidade das demais escolas juridicas europeias.

Ocorrida a independéncia do Brasil, em 1822, e a instauracdo da pioneira Assembleia
Constituinte, em 1823, foi criada uma comisséo de instrugdo publica para a organizacdo das
universidades do Brasil (BECHARA; RODRIGUES, 2016)

Ademais, com a convocacdo da primeira Assembleia Constituinte, objetivando a criacdo da
primeira constituicdo brasileira, 0 Visconde de Sao Leopoldo apresentou a indicagdo e a justificativa
para a criagdo dos primeiros cursos juridicos em territdrio nacional.

Por decreto do governo imperial, foram criados os primeiros cursos de Direito brasileiros, em
S&o Paulo e em Olinda. Assim surgiram as primeiras “Academias de Direito” do Brasil, as quais, a
partir de 1854, passaram a ser denominadas ‘Faculdades de Direito”.

No mais, apds a proclamacdo da Republica do Brasil, a formacdo dos cursos juridicos
deixou de ser reflexo fiel da ideologia politica da época, e as universidades passaram a tomar
posturas mais humanistas, menos burocréticas e positivistas.

Concluindo-se a fase imperial, destacada pela criacéo e consolidagao de cursos juridicos com
a presenca marcante da figura do bacharel em Direito, mudou-se o cenario com aproclamacao da
republica brasileira, periodo inovador para educacdo do pais com a criacdo de faculdades livres
(LAZARETTI, 2019).
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Durante 0 mandato do 3.° presidente da Republica, o advogado Prudente de Moraes, em
1896 passa a vigorar 0 Decreto n.° 2.226, que aprovou o Estatuto das Faculdades de Direito e instituiu
varias disposicdes sobre 0 modelo a ser adotado pelas faculdades.

Ap0s o0 advento do Estado Moderno e o modelo de cientificismo positivista previsto em nosso
pais, converteu-se 0 conhecimento juridico por meios dos manuais de Direito e livros, 0 que ocasionou
um processo de crise no que diz respeito a legitimidade, elaboracéo e aplicacdo da justica.

Das ordenaces alfonsinas e manoelinas para o Codigo Civil de 1917, do Cadigo Penal de
1940 ao Cddigo de Defesa do Consumidor de 1990, a formagdo do profissional na area juridica
consiste, predominantemente, em ler e decorar leis, artigos, paragrafos, incisos e alineas (BECHARA,
RODRIGUES, 2016).

Diante desse cenario historico, faz-se necessario, ainda, delinear as principais regulamentages
contemporaneas que impactaram no formato do ensino juridico, no que tange, principalmente, aos
aspectos de ensino e curricular, dentre as quais se destaca a Resolugdo n.° 5, de 2018, que institui as
Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Direito - Bacharelado, a serem
observadas pelas instituicdes de ensino superior (IES).

De acordo com artigo 3.° da Resolugdo CNE/CES n.° 5, de 17 de dezembro de 2018, o
curso de graduacdo em Direito devera assegurar, no perfil do graduando, solida formagdo geral,
humanistica, capacidade de analise, dominio de conceitos e da terminologia juridica, capacidade de
argumentacao, interpretacdo e valorizacdo dos fendbmenos juridicos e sociais.

Nesse sentido, nos termos do artigo 4.° da referida Resolucdo, o curso de Direito devera
possibilitar a formagao profissional que revele, pelo menos, as competéncias cognitivas, instrumentais
e interpessoais, além de incluir no projeto pedagdgico do curso (PPC), contetdos e atividades que
atendam a formacao geral, técnico-juridica e préatica profissional, nos termos do seu artigo 5°.

A partir do advento da referida resolucéo é possivel identificar um movimento regulamentar, o
qual busca impulsionar a propagacdo de praticas que colaborem com a efetivacdo de um ensino
juridico focado em compreender as probleméticas sociais por uma perspectiva global e
interdisciplinar.

A partir dessa perspectiva do ensino juridico no Brasil, nota-se um movimento evolutivo
incipiente que objetiva colaborar com o aperfeicoamento do ensino juridico no Brasil, ensejando,
inclusive, a insercéo de conceitos e praticas da area da inovagdo, tal como a gamificagdo, a esse

cenario, assim como é possivel compreender, nos termos das agdes descritas a seguir.
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1.2 Gamificaco aplicada

A gamificacdo consiste em uma metodologia na qual se utiliza elementos dos jogos para servir
de instrumento de aprendizagem. Nessa perspectiva, se insere 0 objeto de aprendizagem dentro de
uma dindmica de jogo, e os participantes/alunos necessitam realizar determinados desafios,
conectados ao objeto de ensino, para que possam dar sequéncia ao jogo e, ao final, receber uma
premiacdo (MURTA; VALADARES; MORAES FILHO, 2015). Metodologia esta a qual € objeto
de estudo do presente trabalho e que sera delineada a seguir, nos termos do escopo metodolégico por
ora abordado.

Desse modo, nas palavras de Lilian Bacich e José Moran, os processos de aprendizagem séo
multiplos, continuos, hibridos, formais e informais, organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais
(BACICH; MORAN, 2018).

A aprendizagem ativa aumenta a flexibilidade cognitiva, que é a capacidade de alternar e
realizar diferentes tarefas, operacOes mentais ou objetivos e de adaptar-se a situagdes inesperadas,
superando modelos mentais rigidos e automatismos pouco eficientes.

Ademais, a gamificacdo consiste em:

Uma atividade ou ocupacdo voluntaria exercida dentro de certo limites de tempo e
espaco segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotadas de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento de tensdo, de
alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (WERBACH; HUNTER,
2015, p. 103)

Logo, é perceptivel que esse conceito nos oferece uma experiéncia em que se tem objetivos
claros a serem alcancados, desde o inicio, bem como regras sobre como 0s participantes devem se
comportar para alcancar esses objetivos, e a figura do feedback constante.

Ao se buscar colocar esse conceito dentro da perspectiva de treinamentos, tal como € o
objetivo do presente trabalho, tem-se como meta, segundo os ensinamentos de Flora Alves, “criar algo
que seja tdo interessante e envolvente que nos permita fazer com que as pessoas gueiram investir seu
tempo, compartilhar seu conhecimento e contribuir com sua energia para o alcance do resultado™
(ALVES, 2015, p. 57).

Nesse panorama, a conexdo da implementacdo de treinamentos e experiéncias de ensino por
meio da gamificacdo ocorre a partir da aplicacéo desses conceitos e técnicas basilares a realidade da
transmissdo de conhecimento, buscando proporcionar aos participantes que aceitaram participar da

jornada momentos engajantes e divertidos, focados na resolucao de determinada
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problemética pensada e estruturada pelos organizadores e alinhada as perspectivas e objetivos de um
determinado projeto, empresa ou instituicdo de ensino.

Perceba-se a importancia de compreender a gamificacdo em um conceito amplo para além da
mera participacdo em um jogo com pontuacéo, ranking e premiacéo, e sim como uma ferramenta
estruturada com diversos elementos que buscam proporcionar uma participagéo mais ativa e engajante
capaz de ser aplicada nas mais diversas areas do conhecimento, tal qual a &rea de formagdo e
treinamentos juridicos, objeto do presente trabalho.

Nesse sentido, Werbach e Hunter definem os elementos da gamificacdo como "padrdes
regulares que podem ser combinados de diferentes maneiras para que se construa um jogo"
(WERBACH; HUNTER, 2015, p. 45) e passa a defini-los a partir do seguinte tripé: dindmica,
mecanica e componentes. Para o0 autor, a dindmica é constituida por elementos responsaveis por
atribuir coeréncia e padrBes regulares a experiéncia. Dentre esses elementos, tem-se: constricoes;
emocOes; narrativa; progressdo; relacionamento. Em seguida, a autora elenca os elementos
constituintes da mecanica, tais como: desafio; sorte; competicdo e cooperacgéo; feedback; aquisicdo
de recursos; recompensas; transacdes; turnos; estados de vitoria. Por fim, tem-se 0 que o autor
denomina de componentes do jogo, isto €, formas especificas de fazer o que a dinamicae a mecanica
representam: realizacOes, avatares; badges; boss fithgs; coleces; combate; desblogueio de
contetidos; doar; placar ou leaderbord; niveis; pontos; investigacdo ou exploracdo; grafico social;
bens virtuais.

Logo, todos esses elementos unidos, segundo a analise de Flora Alves, trabalham juntos para
que o sistema gamificado funcione. Assim, 0 game € o conjunto de regras, a estética, e a combinacdo
entre seus elementos promove a experiéncia, de modo que a dindmica corresponde ao
direcionamento/estrutura, enquanto a mecanica refere-se aos mecanismos que seréo utilizados e para
0s guais 0s componentes sdo fundamentais (ALVES, 2015).

Para que se possa implementar a gamificacdo como estratégia de aprendizagem interativa e
divertida para o alcance de um objetivo especifico e mensuravel, é possivel aplicar algumas
metodologias, tal como o roteiro delineado por Flora Alves, o qual tem como pano de fundo a
abordagem MDA (Mechaniscs, Dynamics, Aesthetics), utilizando "pensamento de jogos™ aplicados
ao ensino e a aprendizagem (ALVES, 2015).

O passo a passo do roteiro consiste em: 1) conhecer os objetivos do negdcio e da
aprendizagem; 2) definir comportamentos e tarefas que serdo targets desta solucéo; 3) conhecer 0s
jogadores (publico-alvo); 4) reconhecer o tipo de conhecimento que precisara ser ensinado; 5)

assegurar a presenca da diversao; 6) utilizar ferramentas apropriadas; 7) realizar prototipos.
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A partir do referido passo a passo, é possivel, entdo, tornar concreta a aplicacdo dos
elementos acima delineados, e que compdem a base estrutural da gamificagdo, tais como a narrativa,
storytelling, engajamento, dentre outros que possibilitam a compreensdo do desafio a ser enfrentado
e dos recursos que precisaram ser ativados dentro de um determinado cenario e de determinadas
regras, a fimde construir solucdes aptas a enfrentar o desafio/problematica inicial.

Sendo assim, todos os elementos acima destacados compdem um itinerario capaz de
proporcionar experiéncias de ensino engajantes e aptas a colaborar na construcao de resolucéo de
problematicas e desafios nas mais diversas areas do conhecimento. Dentre essas possibilidades de
atuacdo, destaca-se, no presente trabalho, a aplicacéo da gamificacdo ao ensino juridico por meio do
Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart Law, nos termos e arcabougo metodologicos a seguir

delineados.

2 METODOLOGIA

No gue tange ao aspecto de procedimento metodoldgico, o presente trabalho nasceu a partir
da observacao empirica das dificuldades do ensino do curso de Direito da Universidade Federal do
Maranh&o, no periodo de 2010 a 2015.

Nesse sentido, a presente pesquisa parte de uma analise da evolugdo do ensino juridico do
Brasil e utilizacomo base para a sua estruturacdo os conceitos e aplicacdo da gamificacdo aplicados
a realidade do ensino juridico no Brasil.

A partir disso, criou-se um Manual de Ensino Juridico Gamificado, no qual é possivel realizar
0 ensino das teméticas juridicas de forma gamificada e engajante, a partir de qualquer temética a ser
compartilhada.

Ap0s selecdo das temaéticas e definicdo do publico-alvo, sdo estruturados o conteddo
programatico e a jornada na qual os participantes irdo solucionar desafios e, de forma colaborativa
com os mentores, compartilhar os ensinamentos consolidados de cada experiéncia.

No que tange as metodologia aplicadas, tem-se, quanto aos objetivos em explicativa, e
quanto a abordagem, qualitativa, uma vez que o objetivo é analisar a inser¢cdo dos conceitos e
aplicagcéo da gamificagéo ao ensino juridico brasileiro por meio do Manual de Ensino Juridico
Gamificado Smart Law.

Assim, busca-se “esclarecer como determinados fatores contribuem para a ocorréncia de um
fenomeno” (VERGARA, 2015, p. 43) e 0 “aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de
organizacdo etc., e ndo a mera representatividade numérica” (SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 44).
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Com relacdo aos procedimentos de pesquisa, 0 método a ser utilizado para sistematizar a
pesquisa consiste na analise bibliografica e experimentacdo. Nesse sentido, a pesquisa bibliogréfica €
feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas e publicadas por meios escritos e
eletrénicos, como livros, artigos cientificos e paginas de web sites como forma de embasamento para
0 estudo proposto.

Segundo Vergara (2015), a experimentagdo é uma investigacdo empirica que observa e analisa
um fendmeno sob determinadas condigdes.

No mais, é utilizada também a técnica da pesquisa-acdo, a qual consiste em uma forma de
pesquisa na qual se busca informar a acéo/interesse coletivo a ser tomada/tutelado para melhorar
determinada prética de forma cooperativa e participativa.

Para Tripp (2018), a pesquisa-acéo ao mesmo tempo altera 0 que esta sendo pesquisado e é
limitada pelo contexto e pela ética da préatica. Neste sentido, a pesquisa-acao requer acdo tanto nas
areas da prética quanto da pesquisa, de modo que, em maior ou menor medida, terd caracteristicas
tanto da pratica rotineira quanto da pesquisa cientifica.

Na presente pesquisa, essa abordagem tem como objetivo o levantamento de dados acerca
da implementacéo dos conceitos e aplicacdo da gamificagdo ao ensino juridico no Brasil, com estudo

especial sobre 0 Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart Law.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Concepcoes preliminares do Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart Law

Com a andlise dos elementos basilares da presente pesquisa, qual seja, a gamificacdo, deu-se
inicio a estruturacéo da concepcao do Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart Law. Dentre os
elementos da gamificagdo que servirdo de referéncia para a estrutura¢do do aludido Manual, tem-se
especialmente os elementos da narrativa, progressdo, relacionamento, desafio, feedback,
recompensas, estado de vitdria, niveis, pontos, storytelling e engajamento.

Esses elementos constituem a base de um jogo, o qual podera ser implementado em diversas
realidades de ensino, tal como a realidade do ensino juridico. Para tanto, faz-se necessario que a
proposta de ensino a ser realizada compreenda, principalmente, o contexto no qual a mesma sera
implementada, os desafios e limitacOes enfrentados pelos participantes da experiéncia de ensino e dos
coordenadores/mentores dessa experiéncia/realidade.

A partir dessa percepc¢do do contexto de ensino, a presente pesquisa compreende essa

analise do cenario juridico de ensino no Brasil e passa a implementar os referidos elementos e
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técnicas da gamificacdo de forma personalizada a realidade juridica e em um formato de Jornada de
Ensino Juridico Gamificado. Essa jornada tem como principal proposito engajar os participantes e
promover uma experiéncia de ensino apta a, de fato, gerar assimilagéo real e préatica do conteido
compartilhado em linguagem e formato acessiveis e interativos.

A presente pesquisa tem origem a partir de uma vivéncia das dificuldades do ensino juridico
no curso de Direito da Universidade Federal do Maranh&o, no periodo de 2010 a 2015. A partir
dessa analise empirica, sobre as limitagdes do ensino juridico vivenciado, a autora passou a identificar
alternativas que pudessem colaborar com a realizacdo de aulas e experiéncias de ensino mais
engajantes e atrativas.

E para a efetivagéo do aludido Manual de Ensino Juridico Gamificado, tem-se como ponto de
partida a realizacdo de Jornadas de Ensino Juridico Gamificadas, nas quais se aplicaa experiéncia da
gamificacdo e de seus principais elementos ao ensino juridico.

As jornadas tém como publico-alvo participantes que tenham interesse na temética juridica,
tanto no &mbito da graduacdo, quanto da capacitacdo profissional. Terdo duracdo média entre duas e
quatro horas, nos formatos on-line ou presencial. Dentre as tematicas abordadas, tem-se: a) Lei Geral
de Protecdo de Dados; b) Registro de marca; ¢) Formacao de prepostos; d) Juridico 4.0 (jornada na
qual se aborda os conceitos de Design Thinking, gestdo agil e storytelling aplicados a area juridica);
e) Jornada das profissdes, dentre outras.

Cabe destacar ainda que o aspecto inovador da presente pesquisa acontece a partir da
utilizacdo de técnicas ja existentes, tal como a gamificagdo e a implementacdo desta de modo inovador
no contexto do ensino juridico no Brasil, por meio do Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart
Law.

O referido Manual tem como objetivo propor uma Jornada de Ensino Juridico Gamificado,
que serd composta de cinco fases, e cada fase contera cinco etapas, as quais poderdo ser realizadas

em formato presencial ou on-line, conforme a seguir descrito.

3.2 Fases da Jornada de Ensino Juridico Gamificado Smart Law

As fases da Jornada de Ensino Juridico Gamificado Smart Law serdo compostas dos
momentos: pré-jornada, descomplicar, compartilhar, consolidar e avaliar, nos termos a seguir
demonstrados.

Na primeira fase da jornada, denominada Pré-jornada, acontecera primeiramente o
surgimento da demanda e tematica que sera realizada ao longo da jornada. Esse momento pode

ocorrer de duas formas, isto é, tanto no formato ativo, em que 0s responsaveis/autores da jornada
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apresentam a jornada a organizag@es (publicas ou privadas), quanto no formato passivo, na qual essas
organizagBes entram em contato com 0s responsaveis pela jornada a fim de contrata-la para sua
instituicdo. Em seguida, ocorre a definicdo de formato, publico-alvo e carga horéria, e a formalizagéo
da contratacdo da mesma. Apos a formalizacéo, dar-se-a encaminhamento para a estruturacdo de
cronograma da jornada, bem como escolha dos mentores, cases, dindmicas de aprendizado e critérios
de avaliagdo e pontuacdo, que serdo realizadas ao longo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado.

A seguir, na segunda fase, Descomplicar, seré iniciada a interagdo com o publico participante,
iniciallmente com um momento de "quebra-gelo”, a fim de acolher e recepciona-los de forma
descontraida, bem como informar sobre as regras e combinados na realiza¢éo da jornada e realizar a
divisdo dos participantes em equipes. Apds esse momento, serdo apresentados os desafios juridicos
(e seus personagens), a serem solucionados ao longo da jornada por essas equipes, com a realizacdo
do diagnostico do problema juridico a ser enfrentado e a construcdo e apresentacdo da narrativa
juridica existente. Ao final, ocorrera a anélise, consideragdes e atribuicdo de pontos pelos mentores.

Apobs o encerramento dessa fase, iniciard a terceira fase da jornada, a fase Compartilhar, na
qual as equipes irdo realizar a identificacdo e priorizacdo do objetivo e dos interesses dos
"personagens” do desafio, bem como a avaliagcdo de quais institui¢es juridicas serdo demandadas e
de casos de éxito semelhante ao desafio proposto. E como etapa final dessa fase, acontecerd a
construcdo e apresentacao de um relatério de viabilidade de resolucéo da demanda e, em seguida, as
analises, consideragdes e atribuicao de pontos pelos mentores.

Na penultima fase da jornada, denominada Consolidar, as equipes deverao levantar, filtrar e
associar as normas e precedentes juridicos para solucionar o desafio proposto e, a partir de entdo,
construir a argumentacdo juridica com base nessas normas e precedentes. Por fim, na Ultima etapa
desta fase, sera apresentada a linha argumentativa construida a fim de solucionar o aludido desafio,
seguida da analise, consideracoes e atribuicdo da pontuacdo pelos mentores.

Na ultima fase da jornada, denominada fase Avaliar, ocorrera a avaliacdo total da jornada,
com a contagem dos pontos atribuidos, seguida da divulgacdo do resultado final e premiacdo dos
primeiros colocados. Por fim, acontecerd o momento de coleta de feedback das equipes
participantes, elencando os pontos positivos e de melhoria da jornada, bem como a realizagdo do
encerramento da jornada com o registro de uma foto geral com todos os participantes. Como Ultima
etapa, comeca a realizacdo, pela comissdo organizadora, do relatorio de atividades e de resultados, a

ser enviado para a organizagao contratante.
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Para efetivacdo e realizacdo dessa Jornada de Ensino Juridico Gamificado, tem-se como base
de sua estruturacéo os seguintes elementos da gamificagdo, os quais estéo inseridos de forma direta ou
indireta na sua realizacéo, dentro os quais, destacam-se: narrativa/storytelling, progresséo, desafios,
competicdo e cooperacao, feedback, recompensas, placar, pontos, equipes etc.

Logo, tem-se os elementos de gamificacdo acima como partes componentes da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado e que buscam colaborar com a realizagdo de uma experiéncia de ensino
mais engajante, interativa, divertida e apta a colaborar com umamelhor compreensao e assimilacéo do

contetdo juridico a ser desenvolvido.

3.3 Etapas

3.3.1 Etapas da Fase 1

3.3.1.1 Fase 1 - Etapa 1 - Demandar e definir tema, publico-alvo, carga horaria, formato,

data e local da realizacdo da jornada

Na etapa 1 da primeira fase da jornada acontecera primeiramente o surgimento da demanda
e definicdo da temética a qual sera realizada ao longo da jornada. Em seguida, apos o surgimento da
demanda, ocorre, junto a organizacdo demandante, a definicdo de formato (on-line ou presencial),
data, local, publico-alvo e carga horaria da Jornada de Ensino Juridico Gamificado a ser realizada, de
modo que, nesse momento, sdo alinhadas as expectativas da organizacdo e definidos os termos,
estrutura de custo/investimento, bem como definicdo das obrigacbes da organizacdo e dos
responsaveis/autores da jornada, a fim de se evitar ruidos e frustracdo nas expectativas de ambas as

partes.

3.3.1.2 Fase 1 - Etapa 2 - Contratar a jornada, definir comisséo organizadora, organizar e

monitorar as inscri¢cdes na jornada

Apos alinhamento, tem-se 0 seguimento da formalizacdo dos termos suscitados, mediante
contrato de prestacéo de servi¢o, o qual engloba ndo so as obrigacOes das partes, como valores,
passo a passo da jornada, tematica a ser desenvolvida, carga horaria, local e previsdo de rescisao

e/ou alteracéo dos termos combinados.



67

Com o contrato devidamente formalizado e assinado, dar-se-a encaminhamento para a
definicdo da comisséo organizadora, a qual tera como principal funcdo gerenciar as atividades que
serdo desenvolvidas ao longo da jornada.

Por fim, a comisséo organizadora escolhida e sua respectiva equipe organizara a inscricao na
jornada, a qual contera as principais informaces atinentes a mesma, tais como tema, data, local,
horério de sua realizagdo, bem como o link/indicagdo do formato de inscrigao, a fim de que se possa
mensurar a expectativa de publico para finsde aquisicdo de material e mapeamento de umaexperiéncia

de ensino mais personalizada e assertiva possivel.

3.3.1.3 Fase 1 - Etapa 3 - Estruturar cronograma, materialde apoio e mentores

Nessa etapa ocorre a estruturacdo de cronograma e do material de apoio da jornada, bem
como escolha dos mentores.

Para tanto, a comissao organizadora ira realizar o mapeamento das principais referéncias
tedricas e praticas sobre a tematica definida e, a partir dessas referéncias, ira levantar os principais
topicos e definigdes os quais sdo imprescindiveis de serem transmitidos para o publico-alvo escolhido.

Nesse material de apoio constardo os principais elementos conceituais e defini¢des da temética
a ser trabalhada, juntamente com a respostas dos itens acima elencados, 0s quais servirdo de base
para 0s mentores, no momento da implementacéo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado.

Por fim, no que tange a escolha dos mentores tem-se que estes serao escolhidos com base no
conhecimento sobre a tematica a ser trabalhada, expertise sobre aplicacdo da gamificacdo no ensino,
e habilidades de ensino relacionadas a capacidade de boa comunicacdo e articulagdo, empatia,
colaboracao e criatividade. Eles terdo como principal funcdo conduzir as trilhas de conhecimento da

jornada.

3.3.1.4 Fase 1 - Etapa 4 - Estruturar cases e dinamicas de aprendizado

Apos a estruturacdo das principais definicdes e elementos teoricos atinentes ao tema
selecionado, e que sera trabalhado ao longo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado, sera realizada
a estruturacdo dos cases, dinamicas de aprendizado e de "quebra gelo™ em um formato de trilha de

conhecimento juridico. Essa trilha consiste em estruturar o conhecimento juridico proposto
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em blocos e de forma gamificada, a fim de favorecer a visualizacdo e identificacdo dos elementos a
serem analisados e compreendidos pelo pablico participante.

3.3.1.5 Fase 1 - Etapa 5 - Estruturar critérios de avaliacéo e pontuacao

Nessa etapa serd realizada a estruturagdo dos critérios de avaliacdo e pontuacdo a serem
utilizados ao longo da jornada, de acordo com a temética a ser trabalhada, o total de participantes,
formato, carga horaria e objetivos da organizac&o contratante.

Assim, a comisséo organizadora, juntamente com 0s mentores, organizara o fluxo de avaliagao
e pontuacdo, o qual tera como principais critérios: a) organizacdo da informacdo; b) assertividade no
diagndstico e na construcdo da solucéo juridica; c) desenvoltura e oratdria; d) tempo utilizado para
apresentacdo; e) trabalho em equipe; f) participacdo e comprometimento.

A pontuacdo a ser atribuida para cada etapa ira variar de zero a cinco pontos para cada um
dos critérios elencados, considerando zero um resultado ndo satisfatorio e cinco, um resultado muito
satisfatorio, os quais serdo atribuidos de forma individual por cada mentor, a cada fase, e ao final serdo

somadas as notas de cada um dos mentores para que possa ser contabilizado o resultado final.

3.3.2 Etapas da Fase 2

3.3.2.1 Fase 2 - Etapa 1 - Acolher, "quebrar o gelo" e dividir as equipes

Na primeira etapa da segunda fase irdo ocorrer, primeiramente, a acolhida e receptividade dos
participantes da jornada, seja nos formatos presencial ou on-line. Seréa inserida e tocada a playlist
musical colaborativa, anteriormente enviada junto a inscri¢do, para que os participantes possam dar
inicio ao processo de ambientacdo do espaco, local ou virtual, no qual acontecera a jornada. Nessa
playlist musical, os participantes da Jornada poderdo inserir suas musicas favoritas para que possam
ser compartilhadas e ouvidas ao longo da realizacéo da Jornada.

Seguido a realizacdo do check-in, os participantes sdao conduzidos ao momento inicial de
"quebra-gelo”, o qual (on-line ou presencialmente, a depender do formato da jornada), serd composto
por dindmicas e interacdes relacionadas a tematica da jornada e com o objetivo de promover um
momento de descontragdo e preparo dos participantes para o inicio das atividades.

Por fim, apds o "quebra-gelo" ocorrera a divisdo em grupos, a qual acontecera por meio do

kit boas vindas (presencial ou virtual), que j& conter4d uma pulseira de identificacdo colorida,
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indicando o grupo que cada pessoa ira participar. Nesse momento, 0os mentores pedirdo para que 0s
participantes abram seus kits de boas-vindas, retirem suas pulseiras e se agrupem com as pessoas
que possuam a mesma cor de pulseira. Para o formato virtual, essa divisdo de grupos seguiraa mesma
I6gica, porém, as cores das pulseiras serdo enviadas por e-mail.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 30 minutos.

3.3.2.2 - Fase 2 - Etapa 2 - Apresentar os desafios juridicos, seus personagens e a trilha de

conhecimento juridico

Ap0s esse momento, serdo apresentados o0s desafios juridicos a serem solucionados ao longo
da jornada por essas equipes, seus personagens, e também o diagnostico do problema juridico a ser
enfrentado, a construgdo e a apresentacdo da narrativa juridica existente.

Nessa etapa, serdo entregues cases diversos para cada equipe participante da jornada, bem
como a trilha de conhecimento juridico a ser preenchida.

Essa trilha consiste em estruturar o conhecimento juridico proposto em blocos e de forma
gamificada, a fim de favorecer a visualizacdo e identificagdo dos elementos a serem analisados e
compreendidos pelo publico participante da jornada. Assim, a trilha tem como objetivo promover
experiéncias engajantes utilizando como base metodoldgica principal os elementos da gamificacéo.

Nesse momento, os participantes sdo convidados a conhecer o desafio proposto e a trilhade
conhecimento juridico a ser preenchida e vividaao longo da jornada, por meio da utilizacdo das canetas
coloridas e post-its fornecidos pela comissao organizadora.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 10 minutos.

3.3.2.3 - Fase 2 - Etapa 3 - Diagnosticar o problemajuridico

Apds o recebimento do case e da trilha de conhecimento juridico a ser percorrida, 0s
participantes deverdo dar inicio a "méo na massa", iniciando o percurso da trilha recebida.
Primeiramente, cada grupo devera realizar a leitura na integra do case recebido e efetivar a
interpretacéo de qual o problema juridico a ser resolvida no referido case.

Neste momento, n&o cabe apenas descrever o que o caso diz, mas realizar a identificagdo do
problema e dos personagens que o compdem, a fim de detalhar todos 0s seus aspectos juridicos
previstos e registra-los na trilha juridica.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 15 minutos.
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3.3.2.4 - Fase 2 - Etapa 4 - Construir e apresentar a narrativa doproblema

Apos a identificacdo do problema juridico a ser enfrentado, dar-se-a inicio a etapa da
construcao e apresentacdo da narrativa do problema outrora identificado. Nessa etapa, cabera as
equipes o papel de construir a narrativa a ser apresentada, a partir do problema identificado e nos
termos do que for possivel aferir do caso apresentado.

Nesse momento, 0 objetivo € principalmente fomentar a compreensao critica dos participantes
para que desenvolvam a habilidade de identificar as situacfes praticas atinentes a tematica abordada.
Assim, as equipes irdo imergir na construgao da narrativa, focando em construir uma narrativa coesa,
clara, objetiva, traduzindo, assim, por meio de uma linguagem direta ao ponto, qual o problema a ser
resolvido e o objetivo a ser alcangado.

O tempo previsto para a realizagdo dessa etapa é de até cinco minutos de apresentacéo por

equipe.

3.3.2.5 - Fase 2 - Etapa 5 - Analise e consideragdes dosmentores

Nesse momento, 0s mentores que estdo acompanhando a realizagdo da jornada passaréo a
realizar consideracGes, perguntas e intervencdes atinentes as apresentacOes realizadas, a fim de
fomentar a troca e o debate entre os participantes, inserindo as colocagdes sobre 0s pontos positivos
e negativos de cada apresentacdo. No mais, promoverdo a contabiliza¢do dos pontos adquiridos por
cada equipe em um quadro de pincel ou similar, a fimde que todos possam acompanhar a pontuacdo
adquirida ao longo da jornada.

O tempo previsto para a realizacao dessa etapa € de até cinco minutos por mentor.

3.3.3 Etapas da Fase 3

3.3.3.1 Identificar os objetivos e interesses dos personagens do desafio

Apos a apresentacdo do problema juridico a ser enfrentado ao longo da jornada, caberd as
equipes participantes dar seguimento a trilha de conhecimento recebida, a fimde identificar o objetivo
e 0s interesses dos personagens constantes no desafio inicialmente recebido.

Nessa etapa, a trilha de conhecimento juridico a ser preenchida consiste em estruturar o
conhecimento juridico proposto em blocos e de forma gamificada, a fimde favorecer a visualizacdo e

identificagdo dos elementos a serem analisados e compreendidos pelo publico participantes da
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jornada. Assim, a trilha tem como objetivo promover experiéncias engajantes utilizando como base
metodoldgica principal os elementos da gamificagéo.

A partir disso, dar-se-a seguimento ao preenchimento da trilna de conhecimento juridico
indicando 0s personagens e seus respectivos objetivos a serem alcancados e a sua posterior
apresentacdo ao publico presente, ocorrendo nesse momento a avaliagdo, por parte dos mentores,
acerca das informacoes indicadas e do correto preenchimento da trilha de conhecimento juridico.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 10 minutos.

3.3.3.2 Definir quais interesses e objetivos serdo priorizados

Dando seguimento a etapa anterior, as equipes participantes deverdo promover a
identificacdo de quais objetivos e interesses do caso apresentado deverdo ser priorizados na
resolucdo do desafio, de acordo com o contexto no qual o case recebido esta inserido.

A partir dessas informac@es, cabera as equipes selecionarem esses interesses e objetivos a
serem priorizados e inserirem dentro da trilha de conhecimento juridico, a fim de que se possa ter
definido o caminho para o qual as proximas etapas da jornada deverdo seguir.

Apos a efetivacdo dessa etapa, 0s mentores irdo analisar os aspectos levantados, bem como
a sua pertinéncia com a tematica e o contexto no qual o desafio encontra-se inserido.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 10 minutos.

3.3.3.3 Avaliar quais instituicdes juridicas serdo demandadas e casos de éxito semelhantes

Ademais, depois de finalizada as etapas anteriores da presente fase, ira se passar para a
identificacdo de quais instituicBes juridicas serdo necessarias demandar para o enfrentamento da
resolucédo do desafio proposto.

Nessa etapa, as equipes irdo preencher a trilha de conhecimento juridico indicando essas
instituigdes juridicas a serem demandadas, e também passaréo a realizar um levantamento de casos
de éxito semelhantes ao caso do desafio proposto, a fim de que possa verificar qual o contexto de
éxito na resolucdo do desafio sugerido.

Por meio dessa analise, tem-se uma perspectiva do contexto real no qual o desafio encontra-
se inserido e quais as possiveis alternativas de resolucdo, com base em problemas que j& foram
enfrentados anteriormente.

Ao final dessa etapa, hé a avaliacéo por parte dos mentores acerca do preenchimento de mais

essa etapa da trilha de conhecimento juridico proposta.
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O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até 10 minutos.

3.3.3.4 Construir e apresentar relatorio de viabilidade de resolucdo da demanda

Apos a identificagdo dos interesses e objetivos a serem priorizados, bem como das
instituicOes juridicas e casos de éxito semelhantes, dar-se-4 inicio a etapa da construgdo e
apresentacdo do relatorio de viabilidade de resolucdo da demanda.

Nessa etapa, cabera as equipes o papel de demonstrar uma analise dos principais aspectos
pertinentes a viabilidade de resolugdo do problema, isto €, identificar se existe, dentro do cenério
juridico, uma perspectiva de solucdo da problematica, indicando, de acordo com os cases de sucesso
existentes, qual seria a probabilidade de éxito, dentro de uma escala com os seguintes indicadores:
remoto, provavel e improvavel, a ser mensurada de acordo com o contexto e o quantitativo de cases
localizados e seus respectivos érgaos julgadores.

Por fim, as equipes apresentardo os principais topicos atinentes a esse relatorio de viabilidade
em até cinco minutos, para todos os presentes, podendo a apresentacéo ser realizada por um ou mais
integrantes da equipe.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até cinco minutos de apresentagao por

equipe.

3.3.3.5 Andlise e considerac6es dos mentores e coffee/pausa

Nesse momento, 0s mentores que estardo acompanhando a realizacao da jornada passardo a
realizar consideracGes, perguntas e intervencdes atinentes as apresentacOes realizadas, a fim de
fomentar a troca e o debate entre os participantes, inserindo as colocagdes sobre 0s pontos positivos
e negativos de cada apresentacdo. No mais, ocorrerd a contabilizagdo dos pontos adquiridos por
cada equipe em um quadro de pincel ou similar, a fimde que todos possam acompanhar a pontuacdo
adquirida ao longo da jornada.

O tempo previsto para a realizacdo das anélises e consideracOes € de até cinco minutos de
apresentacéo por equipe.

Para finalizar essa etapa, ocorrera o intervalo, momento de pausa para 0s participantes
conseguirem refrigerar as ideias. Nesse momento a sugestdo de que se tenha o coffee break,
conforme anteriormente descrito na fase inicial, com a playlist musical ao fundo, e uma dindmica
de descontragdo, como, por exemplo, uma dindmica de colocar uma musica e os participantes da

equipe descobrirem o nome da musica; realizacdo de mimicas; outras atividades que possam
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gerar essa descontracao.
O tempo previsto para a realizacao das analises e consideracdes é de até 30 minutos de

apresentacdo por equipe.

3.3.4 Etapas da fase 4

3.3.4.1 Levantar as normas e precedentes juridicos para solucionaro desafio

Nessa etapa, apds a realizacdo das etapas de construcdo da narrativa do desafio apresentado,
bem como da construcao da identificacdo dos problemas juridicos a serem enfrentados e do relatério
de viabilidade de solucdo do desafio, da-se inicio ao levantamento das normas e precedentes juridicos
aptos a solucionar o desafio proposto.

Para tanto, a trilna de conhecimento juridico a ser preenchida consiste em estruturar o
conhecimento juridico proposto em blocos e de forma gamificada, a fim de favorecer a visualizacéo e
identificacdo dos elementos a serem analisados e compreendidos pelo puablico participantes da jornada.

Assim, a trilha tem como objetivo promover experiéncias engajantes utilizando como base
metodologica principal os elementos da gamificacéo.

Nessa perspectiva cabe as equipes realizar o levantamento minucioso das normas e
precedentes juridicos aptos a possibilitar o enfrentamento do desafio proposto, de acordo com o
contexto e 0s objetivos almejados no caso apresentado.

Logo, se realizard o levantamento de todo arcabouco juridico que possa estar apto a colaborar
com o enfrentamento do desafio proposto, a partir do qual se tem a matéria-prima para a realizacdo
da organizacdo e estruturacdo da proposta de resolucdo a ser executada, atividade esta que serad

monitorada e avaliada pelos mentores responsaveis pelo acompanhamento das etapas da jornada.

3.3.4.2 Filtrar e associar as normas e precedentes ao desafio

Nessa etapa, apds ser realizado o levantamento das normas e precedentes pertinentes ao
desafio proposto, as equipes participantes deverdo executar um filtro, a fim de verificar na pratica
quais normas e precedentes melhor se adequam a realidade existente no desafio proposto.

Destaca-se a importancia de verificar, dentre as normas e precedentes anteriormente

levantados, se sdo de fatos viaveis e mais assertivos para o enfrentamento do desafio proposto.
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Assim, as equipes deverao preencher a trilhado conhecimento juridico indicando essas normas e
precedentes mais adequados.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de, no maximo, 40 minutos.

3.3.4.3 Construir a argumentacao juridica com base nas normas, precedentes e no desafio

inicial

Apos a realizagdo do levantamento das normas e precedentes atrelados ao desafio proposto,
bem como da sua analise minuciosaa fim de selecionar quais normas e precedentes melhor se adequam
a defesa dos interesses dos personagens constantes no caso recebido, passa-se a realizar a
estruturacdo da argumentacéo juridica, por meio da qual devera constar a consolidacdo da narrativa a
ser apresentada, bem como as definighes conceituais e normativas do tema proposto do aludido
desafio, e de que forma as normas existentes no ordenamento juridico brasileiro podem ratificar a
defesa dos interesses e objetivos dos personagens do desafio recebido.

Ademais, além da realizacdo da conexdo e detalnamentos dos aspectos tedricos e praticos
juridicos, tem-se a associacao dos precedentes, 0s quais ttm como principal objetivo demonstrar a
existéncia de casos semelhantes do desafio proposto e de que forma esses casos foram solucionados
e enfrentados perante o poder judiciario brasileiro.

Por fim, a partir dessa estruturacéo, tem-se organizado o percurso ao qual os participantes da
equipe da jornada irdo efetuar ao apresentar os principais pontos levantados e explicitados. A
apresentacdo final da jornada sera delineada a seguir.

3.3.4.4 Apresentar a linha argumentativa construida

Por fim, nessa etapa acontecera a apresentacdo final da Jornada de Ensino Juridico
Gamificado, a qual tera como obijetivo efetivar e consolidar a argumentacéo juridica construida atinente
ao desafio proposto, bem como expor em formato claro, assertivo e direto ao ponto, 0s principais
pontos necessarios para a solucdo do aludido desafio, conforme a trilha de conhecimento juridico
acima exposta.

Por fim, as equipes apresentardo 0s principais topicos atinentes a esse relatdrio de viabilidade
em até cinco minutos para todos os presentes, podendo a apresentacao ser realizada por um ou mais
integrantes da equipe.

O tempo previsto para a realizacao dessa etapa € de até 05(cinco) minutos de apresentacao

por equipe.
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3.3.4.5 Andlise e consideragdes dos mentores

Nesse momento, 0s mentores que estdo acompanhando a realizacdo da jornada passardo a
realizar consideragdes, perguntas e intervencgdes atinentes as apresentacdes, a fimde fomentar a troca
e 0 debate entre os participantes, inserindo as colocagfes sobre 0s pontos positivos e negativos de
cada apresentacao.

No mais, ocorrera a contabilizacdo dos pontos adquiridos por cada equipe em um quadro de
pincel ou similar, a fim de que todos possam acompanhar a pontuacao adquiridaao longo da jornada.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa € de até cinco minutos por mentor.

3.3.5 Etapas da fase 5

3.3.5.1 Efetuar a contagem de pontos

Ap0s o encerramento das trilhas de conhecimento juridico ao longo da Jornada de Ensino
Juridico Gamificado, a comisséo organizadora designara dois responsaveis para iniciar o momento de
contabilizar os pontos mensurados ao longo de toda a jornada. Esses pontos seréo contabilizados em
um local reservado, com a presenca de pelo menos dois membros do publico participante para
acompanhar, a fim de ratificar a lisura da contagem.

O quantitativo de pontos acumulados utilizard como base as seguintes diretrizes. A pontuacdo
para cada etapa da jornada a qual valia ponto contabiliza entre zero e cinco pontos para cada etapa
que ocorra avaliacdo dos mentores, nos termos anteriormente delineados.

Assim, a contagem final levaraem consideracao o somatorio de todos esses pontos adquiridos
ao longo das etapas da jornada, bem como eventuais decréscimos de pontos ilimitados e realizados

em virtude do descumprimento de regras ao longo da jornada, nos termos acima descritos.

3.3.5.2 Divulgar o resultado final e realizar a premiagéo

Apos a contagem dos pontos, a comissdo organizadora ird providenciar a divulgacéo desse

resultado, indicando as trés equipes com melhor resultado e suas respectivas pontuacgdes, por meio
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do retroprojetor ou televiséo disponiveis. Em seguida, a equipe vencedora serd chamada a frente para
realizar um discurso final e, a sequir, recebera a premiagao.

Entre as premiacdes-base sugeridas, tem-se: vale-refeicdo gourmet (almoco, lanche, jantar,
café etc.); vale entretenimento (tickets de cinema, teatro, shows etc.), vale salide e bem estar (diaria
em um centro de atividade fisica, didria em hotel e spa etc.).

Essa fase tem como objetivo, entéo, proporcionar a efetivacdo do elemento da gamificacéo
por meio da contagem dos pontos, promovendo a consolidagdo do conhecimento e dos resultados
adquiridos ao longo da jornada, além de um agradecimento e celebragdo entre os participantes e

demais envolvidos ao longo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado.

3.3.5.3 Feedback

Apobs a fase da premiacdo, os alunos receberdo papéis em branco, que poderdo ser
preenchidos e colocados dentro de trés envelopes/caixas disponiveis, 0s quais terdo como objetivo
coletar os feedbacks sobre a experiéncia da jornada a partir de trés perspectivas: a) 0 que 0S
participantes gostaram; b) o que os participantes ndo gostaram; c) e 0 que 0s participantes entendem
que pode melhorar para as proximas jornadas.

Esses feedbacks serdo avaliados pela comissdo organizadora apds o término da jornada, e
servirdo de base para o planejamento e execucdo das proximas jornadas, sendo estes feedbacks

inclusos em uma planilha de controle e avaliacdo de experiéncia.

3.3.5.4 Encerrar e realizar registro com foto geral

Apos a referida etapa, ocorre o0 encerramento da jornada com o agradecimento pela presenca
e empenho de todos os presentes, e com a sugestdo de referéncias complementares sobre a tematica
trabalhada, referéncias estas a serem encaminhadas por e-mail para os participantes. Ao final, os
mentores convidam todos os participantes da Jornada de Ensino Juridico Gamificado a se reunirem
para que possa ser realizado o registro fotografico dos participantes.

Nessa etapa o principal objetivo é aferir como foi a experiéncia da Jornada de Ensino Juridico
Gamificado, quais 0s impactos positivos e negativos surgiram perante o publico participante e de que

modo essa jornada pode ser aperfeigcoada em futuros encontros.

3.3.5.5 Enviar relatorio de resultados & organizacao contratante/demandante
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Apos a realizagdo de toda a Jornada de Ensino Juridico Gamificado e a consolidagéo de cada
fase e suas etapas, bem como realizacéo das avaliagOes pertinentes pelos mentores e avaliadores, tem-
se 0 momento do envio dessas informacdes para a organizacdo demandante/contratante.

Desse modo, dentre os elementos notdrios a se enviar a organizacdo demandante/contratante,
tem-se: engajamento dos participantes; total de atividades realizadas; capacidade de compreenséo da
temética abordada; capacidade persuasiva e de criatividade para resolucdo dos desafios, sugestdo de
solucdo para possiveis desafios enfrentados pela organizacéo, dentre outros elementos que possam
ser considerados relevantes pela organizacdo demandante (alinhados previamente com a comisséo
organizadora).

Promove-se, assim, a consolidagdo de resultados notdrios e direcionados para o
enfrentamento das necessidades mais latentes da organizacdo demandante/contratante, ainda
colaborando para a melhor visualizacdo dos lideres da organizacdo acerca da implementacéo pratica
da temética desenvolvida ao longo da jornada no ambito da organizacéo, otimizando e flexibilizando
0s riscos, haja vista que as sugestdes de solugdo propostas ocorrem com base em cases

implementados no mercado e de acordo com o olhar multidisciplinar dos participantes.

3.4 Fluxo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado

Nessa perspectiva, a Jornada de Ensino Juridico Gamificado ird ocorrer a partir da aplicagdo
dos elementos basilares da gamificacdo a realidade do ensino juridico no Brasil, a qual ira buscar
promover uma experiéncia engajante e desafiadora, por meio de determinadas regras e juntamente
com um monitoramento e demonstracdo do seu desempenho a medida que as etapas da jornada
avancam, até que ocorra a Ultima etapa, com o alcance do objetivo final ou ndo. Abaixo segue o

quadro-resumo que ilustra 0 passo a passo de cada umadas etapas em suas respectivas fases.

Jornada de Ensino Juridico Gamificada

Fases Fase 1: | Fase 2: Fase 3: | Fase 4: | Fase 5:

Pré-jornada | Descomplicar | Compartilhar | Consolidar | Avaliar

Etapa 1 | Demandar e | Acolher, Identificar os | Levantar as | Efetuar a
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definir tema, | "quebrar 0| objetivos e | normas e | contagem
publico-alvo, | gelo" e dividir | interesses precedentes | de pontos
carga as equipes dos juridicos
horaria, personagens | para
formato, do desafio solucionar o
data e local desafio
da
realizacéo
da jornada
Etapa 2 | Contratar a | Apresentar Definir quais | Filtrar e | Divulgar
jornada e | desafios interesses e | associar as | resultado
definir juridicos, seus | objetivos normas e | final e
comissao personagens e | serao precedentes | realizar a
organizador |a trilha de | priorizados ao desafio premiacao
a, organizar | conhecimento
e monitorar | juridico
as
inscricdes
na jornada
Etapa 3 | Estruturar Diagnosticar o | Avaliar quais | Construir a
cronograma, | problema instituicdes argumentag
material de | juridico juridicas ao juridica
apoio e seréao com base | Feedback
mentores demandadas | nas normas,
e 0s casos de | precedentes
éxito e no desafio
semelhantes | inicial
Etapa 4 | Estruturar Construir e | Construir e | Apresentar a| Encerrar e
cases e | apresentar a | apresentar o | linha realizar o
dindmicas narrativa do | relatorio  de | argumentativ | registro do
problema viabilidade de | a construida | encontro
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resolucao da com foto
demanda geral
Etapa 5 | Estruturar Andlise e | Andlise e | Andlise e | Enviar

critérios de | consideragbes | consideracde | consideragd | relatorio de

avaliacdo e | dos mentores |s dos | es dos | resultados
pontuacgao mentores mentores a
e organizaca
coffee/pausa 0
contratante
/demandan
te

Fonte: Autores (2022).

4 CONCLUSAO

A presente pesquisa buscou, entdo, apresentar um manual de ensino juridico gamificado a
partir da analise do cenario do ensino juridico no Brasil, do contexto e dos principais aspectos e
aplicacBes da gamificacdo dentro do cendrio de inovacdo em ambito local e nacional.

Nesse cenario, pode-se identificar que, no Brasil os cursos de Direito adotam, em geral, 0
modelo de ensino misto normativo ou de formacdo integral para os cursos juridicos contemporaneos.
No entanto, na prética, ainda h uma necessidade de se aprofundar essa dinamica, possibilitando que
0 ouvinte/aluno consiga realizar discussdes, analise e reflexdes sobre problematicas cotidianas com
base nos ensinamentos trabalhados ao longo do curso de Direito.

Paralelo a esse levantamento, foi possivel identificar, no contexto do ensino juridico no Brasil,
instrumentos normativos que passaram a incentivar e fomentar o desenvolvimento de instrumentos de
ensino mais participativos e aptos a colaborar com o compartilhamento do ensino juridico no Brasil,
tal como a Resolu¢do CNE/CES n.°5, de 17 de dezembro de 2018.

Frente a essa perspectiva atrelada a vivéncia dos pesquisadores nos ambientes de ensino
juridico, em especial na Universidade Federal do Maranh&o, no periodo de 2010 a 2015, passou-se
a iniciar a estruturacdo de uma Jornada de Ensino Juridico Gamificado, a qual tem como objetivo
colaborar com a realizacéo de praticas de ensino juridico no Brasil em um formato mais acessivel e

descomplicado.
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Essa jornada podera ser realizada nos formatos on-line e presencial, perante organizacoes
publicas e privadas, tais como escolas, empresas, 6rgdos publicos, os quais tenham como demanda e
necessidade a compreenséo de determinada temaética juridica a ser aplicada perante o contexto e
demandas de sua organizacdo, utilizando, para tanto, ferramentas da gamificacdo para colaborar com
aplicacéo e reproducao dos conceitos juridicos em um formato acessivel, descomplicado e de facil
compartilhamento e reproducéo.

Implementa-se, assim, a esséncia conceitual da gamificacdo, promovendo, ainda, a efetivacdo
do tripé da gamificacdo, conforme os ensinamentos de Werbach e Hunter, quais sejam: dinamica,
mecanica e componentes (WERBACH; HUNTER, 2015), elementos estes que trabalham em
conjunto para que a gamificacdo possa ser aplicada e alcance o objetivo proposto pelos seus
organizadores, a partir de regras predeterminadas e mecanismos de engajamento e competicao que
colaborem como alcance de um resultado/desafio final.

Sendo assim, os elementos basilares da gamificacdo compdem um itinerdrio capaz de
proporcionar experiéncias de ensino engajantes e aptas a colaborar com a construgdo de resolucao
de problematicas e desafios nas mais diversas areas do conhecimento. Dentre essas possibilidades de
atuacdo, destaca-se, no presente trabalho, a aplicacdo da gamificagdo ao ensino juridico, nos termos

do Manual de Ensino Juridico Gamificado Smart Law, por ora apresentado.

5 PERSPECTIVAS FUTURAS

O Manual De Ensino Juridico Gamificado foi dividido em cinco fases principais, iniciando com
a andlise da temética a ser abordada, compreensao das necessidades do publico-alvo, planejamento
do cronograma de ensino a ser executado e a aplicacdo dos elementos de gamificacdo a jornada de
ensino juridico.

O aludido manual foi estruturado a fim de ser replicado em diversos contextos, tendo como
base a utilizacdo de elementos da gamificacdo para a realizacdo de imersdes e experiéncias focadas
em compartilhar o conhecimento juridico de forma acessivel e descomplicada.

Essas imersdes sdo experiéncias nas quais se expde determinada tematica e levantam-se casos
praticos, buscando solucionar suas problematicas. As imersdes podem ocorrer nos formatos on-line
ou presencial, tendo como publico-alvo participantes que tenham interesse na tematica juridica, tanto
no &mbito da graduacdo, quanto de capacita¢do profissional.

Elas terdo duracdo média entre duas e quatro horas, nos formatos on-line ou presencial,
buscando compartilhar o conhecimento juridico de forma acessivel e descomplicada, independente de

qual seja a temética a ser abordada.
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Frente a esse cenario, tem-se como principais perspectivas futuras da presente pesquisa a
validagdo da estrutura basilar do aludido Manual de Ensino Juridico Gamificado por meio da realizacdo
das Jornadas de Ensino, em diversos contextos de ensino juridico no Brasil, a fim de que sejam
avaliados os elementos de gamificacdo aplicados a esse cendrio, no que tange a sua aderéncia pelos
participantes, bem como sua efetividade de compreenséao das teméticas abordadas.

Assim, sem tem como horizonte promover as Jornada de Ensino Juridico Gamificado, a partir
da aplicacdo dos elementos basilares da gamificacdo a realidade do ensino juridico no Brasil,
promovendo uma experiéncia engajante e desafiadora por meio de determinadas regras, e juntamente
com um monitoramento e demonstracdo do seu desempenho a medida que as etapas da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado avancem.

Logo, é possivel aferir que a presente pesquisa tem um panorama futuro palpavel a fim de
colaborar com o fomento da inovagao ao ensino juridico, por meio da utilizacdo de mecanismos de
inovacdo atrelados aos elementos de gamificacdo. Elementos estes que constituiram a base
metodoldgica do presente trabalho, e os quais foram inseridos dentro do contexto e problematica do
ensino juridico no Brasil, buscando, assim, engajar 0s participantes e propagar o conhecimento das
tematicas de ensino juridico por meio de uma experiéncia de ensino descomplicada, acessivel e de

base inovadora.
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1. INTRODUCAO

O presente manual tem como objetivo orientar a realizagcdo de uma
Jornada de Ensino Juridico Gamificado, a qual podera ser replicada em
diversos contextos, tendo como base a utilizacdo de elementos da
gamificacao para a realizacao de imersoes e experiéncias focadas em
compartilhar o conhecimento juridico de forma acessivel e
descomplicada.

Essa jornada podera ser realizada no formato online e presencial, perante
organizagoes publicas e privadas, tais como escolas, empresas, orgaos
publicos,os quais tenham comodemanda e necessidade acompreensao
de determinada tematica juridica a ser aplicada perante o contexto e
necessidades de suaorganizacao.



A JORNADA DE ENSINO JURIDICO GAMIFICADO SERA
COMPOSTA DE CINCO FASES, E CADA FASE CONTERA

QUATROETAPAS, AS QUAIS PODERAO SER REALIZADAS EM
FORMATO PRESENCIAL OU ONLINE.

Para tanto, sera formada uma comissao organizadora, responsavel por
estruturar e gerir a jornada. A formacao dessa equipe organizadora
consiste da primeira etapa da primeira fase da jornada, a fase de
descomplicar.

Nessa fase, além da comissao organizadora, acontecerao, ainda, as
seguintes etapas: definicao da tematica juridica a ser trabalhada ao longo
da jornada, do publico-alvo e da carga horaria, os quais serao definidos
de acordo com os objetivos da organizacido demandante/contratante.
Emseguida,passa-se afasede compartilhar,naqualseraorealizadas as
etapas de pré-evento, acolhida, compartihamento de conhecimento,
execucao de atividades de fixacao e intervalo.

Neste momento, o principal objetivo sera compartilhar o conhecimento
sistematizado na primeira fase, iniciando a partir das etapas 1 e 2 (pré-
evento e acolhida), nas quais ocorrerdao a acolhida e as boas-vindas aos
participantes da jornada. Em seguida, ocorrerao as etapas 3 e 4, nas quais
seraorealizadas as agcoes de transmissao de conhecimento erealizacao
das atividades de fixacao, ambas por meio dos mentores, finalizando
essas etapas com o intervalo.

Por fim, a ultima fase consistira nas seguintes etapas: exposicao de cases,
desafio final para resolucao, apresentacao final, contagem de pontos e
premiacao, feedback e fechamento. Nessa fase, os mentores irao
trabalhar, junto ao publico-alvo, cases relacionados a tematica
desenvolvida ao longo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado que
sejam referéncias do mercado e/ou areas conexas com as atividades da
organizagcao demandante/contratante.
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GAMIFICACAO

No mais, apds a etapa da apresentacao e comentario dos cases, sera
apresentado um desafio para ser solucionado utilizando como
referéncia os exemplos anteriormente fornecidos por meio dos cases.
Apos analise e resolucao do desafio, na etapa seguinte, sera realizada
a apresentacao dos resultados pelos participantes aos mentores e
banca avaliadora, com a posterior contabilizacido dos pontos e
premiacao para as melhores apresentacdes. Por fim, ocorrera o
feedback dos participantes da jornada a comissao organizadora e o
encerramento do encontro com registros fotografico e em video dos
participantes, mentores e avaliadores, nos termos do fluxograma
descrito no Quadro 1, abaixo.
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FLUXOGRAMA GERAL DAS FASES DA JORNADA

FASE 1: PRE-JORNADA

Demandar e Definir Contratar a Jornada e
tema, publico alvo e Definir comisséao Estruturar cronograma,
carga horaria, formato. organizador, Organizar materialde apoioe
data e local da e Monitorar a Inscricao mentores
realizagao da Jornada na Jornada

Estruturar critérios de Estruturar cases,
avaliagéo e pontuacgae dinamicas

FASE 2: DESCOMPLICAR

Apresentar desafios
Acolher, "Quebrar juridicos, seus
Gelo" e divisao de "personagens” e Trilha
equipes de conhecimento
juridico

Diagnosticar o
problema juridico

Analisee
consideragoes dos
mentores

Construir e apresentar
a narrativa do problema

FASE 3: COMPARTILHAR

Avaliar quais
Identificar o objetivo e Definir quais interesses instituicoes juridicas
interesse dos e objetivos serao serao demandadas e
"personagens"do priorizados casos de éxito
desafio semelhantes

Analise e
consideragoes dos
mentores e

Construir e Apresentar
relatorio deviabilidade
deresolucaoda
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FASE 4

Construir a
Levantar as normas e Filtrar e associar as argumentacaojuridica
precedentesjuridicos normas e precedentes combase nas normas,
para solucionaro ao desafio precedenteseno
desafio desafio inicial

Apresentar a linha Analise e consideragdes
argumentativa dos mentores
construida

FASE 5

Efetuaracontagemde Divulgar resultado final
pontos e Realizarpremiacac Feedback

Enviar relatorio de
resultados a organizagao
contratante/demandante

Encerrar e realizar
registro com foto gera

Assim, a Jornada de Ensino Juridico Gamificado ira ocorrer a partir da
aplicacao dos elementos basilares da gamificacao arealidade do ensino
juridico no Brasil, buscando promover uma experiéncia engajante e
desafiadora, por meio de determinadas regras e juntamente com
monitoramento e demonstraciao de desempenho a medida que suas
etapas avancam, até que ocorra aultima etapa,comoalcance do objetivo

final ou nao.
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2. FASES DA JORNADA
DE ENSINO JURIDICO
GAMIFICADOSMARTLAW
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AS FASES

Na primeira fase da jornada, denominada pré-jornada, acontecera,
primeiramente, o surgimento dademanda e atematica aserrealizada ao
longo da jornada. Esse momento pode ocorrer de duas formas, isto é, tanto
no formato ativo, em que os responsaveis/autores da jornada
apresentam-na a organizacoes (publicas ou privadas), quanto no formato
passivo, no qual essas organizacoes entram em contato com os
responsaveis pela jornada a fim de contrata-la para sua instituicao.

Em seguida, ocorre a definicao de formato, publico-alvo e carga horaria,
além da formalizacao da contrataciao da mesma. Apés a formalizacao,
dar-se-a encaminhamento para a estruturaciao de cronograma da
jornada, bem como a escolha dos mentores, cases e dinamicas de
aprendizado e critérios de avaliacdo e pontuacao que serao realizadas ao
longo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado.

publico participante, inicialmente com um momento de "quebra gelo”, a
fim de acolhé-los e recepciona-los de forma descontraida, bem como
informar sobre as regras e combinados na realizacao da jornada e realizar
a divisdao dos participantes em equipes. Apos esse momento, seriao
apresentados os desafios juridicos a serem solucionados ao longo do
evento por essas equipes, e também seus personagens, para que os
participantes realizem o diagnéstico do problema juridico a ser enfrentado
e procedam a construcao e apresentacao da narrativa juridica existente.
Ao final, ocorrera a analise, consideracgdes e atribuicao de pontos pelos
mentores.

9 Aseguir,nasegundafase,descomplicar,serainiciadaainteraciaocomo

de compartilhar,naqualas equipesiraoidentificare priorizaroobjetivoe
os interesses dos personagens do desafio, bem como avaliar quais
instituicoes juridicas serao demandadas, além de levantar casos de éxito
semelhantes ao desafio proposto. E como etapa final dessa fase,
acontecera a construcao e apresentacao de um relatorio de viabilidade
de resolucao da demanda, seguida da analise, consideracgodes e atribuicao
de pontos pelosmentores.

9 Apos o encerramento dessa fase, iniciara a terceira fase da jornada, a fase
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AS FASES

G Na peniltima fase da Jornada, denominada consolidar, as equipes

deverao levantar, filtrar e associar as normas e precedentes juridicos para
solucionar o desafio proposto e, a partir de entdo, construir a
argumentacao juridica combase nessas normas e precedentes. Porfim,
na ultima etapa desta fase sera apresentada a linha argumentativa
construida para solucionar o aludido desafio, seguida da analise,
consideragoes e atribuicdo da pontuacao pelos mentores.

Na ultima fase da Jornada, denominada avaliar, ocorrera a avaliagao total
da jornada, com a contagem dos pontos atribuidos, seguida da
divulgacao do resultado final e premiacao dos primeiros colocados. Por
fim, acontecera o momento de coleta de feedbacks das equipes
participantes, elencando os pontos positivos e de melhoria da jornada.
Também ocorrera o encerramento dajornada comoregistro de umafoto
geral com todos os participantes. Como ultima etapa, a comissao
organizadora deve elaborar um relatoério de atividades e de resultados a
ser enviado a organizacao contratante.

f
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Para a efetivacao e realizacdo dessa Jornada de Ensino
Juridico Gamificado, tem-se como base de sua estruturacao
os seguintes elementos da gamificacido, os quais estao
inseridos de forma direta ou indireta na sua realizacao:
narrativa/storytelling, progressdo, desafios, competicio e
cooperacao, feedback, recompensas, placar, pontos, equipes,
conforme explicacao do Quadro 3, abaixo:

Elemento Conceito Aplicacao

Na Jornada de Ensino
Juridico Gamificadoessa
narrativaacontecedesdea
primeirafase,naqualsao
estruturadososcasesos
quais serao solucionados
A narrativa de um pelos participantes,
sistema gamificado deve passando pela construcao
permitir que se das solugcéespormeioda
Narrativa ou estabeleca uma argumentacaojuridica
correlagcdo com o definida, até a
contexto, criando uma apresentacaofinalcomos
conexao,demodoqueo pedidos aptos a enfrentar
sistema gamificado nao o desafioinicial proposto.
setorneumamontoado Logo, se tem um

de elementos abstratos. encaminhamento légico e
causaldeumanarrativa,
contextualizada na
perspectiva do
enfrentamento de um
desafio juridico a ser
solucionado.

storytelling

Na perspectiva da Jornada
de Ensino Juridico
Gamificado essa
progressao acontece a
Um sistema gamificado cada fase, a medida que os
deve ser capaz de participantes recebem o
oferecer mecanismos feedback e a pontuacao
paraqueousuariosinta pelo enfrentamento das
que estaprogredindo, problematicas a serem
para que, de alguma enfrentadas em cada fase
forma, verifique que da Jornada. Consistindo
vale a pena prosseguir. | assimemum elemento
propulsor para o
engajamento dos
participantes.

Progressao




Elemento

Desafio

Conceito

Quebra-cabecas ou
outras tarefas que
exigem esforgo para
resolver. Podemser
descritoscomoos
objetivos que sao
propostos paraos
jogadores alcancarem

Aplicagcao

Ao longo da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado
esses desafios sao
propostos durante as fases
da Jornada, desde a
estruturacao do desafio de
compor a narrativa fatica
do case inicial proposto,
até o enfrentamento dos
argumentos juridicos a
serem utilizados e da

durante o jogo.

dos pedidos a serem
apresentados aos
avaliadores.

Competicao e
cooperacao

Na competicao, um
jogador ou grupo vence
e os outros perdem,
enquanto na
cooperacao os
jogadores devem
trabalhar juntos para
conseguir um objetivo
comum.

Esse elemento esta
presente ao longo da
Jornada de Ensino Juridicg
Gamificado pois desde o
inicio os participantes sao
separados em grupos os
quais participarao de uma
Jornada competitiva
saudavel, mas também sao
estimulados a trabalharem
em equipe de forma
colaborativa e a pensar os
problemas apresentados
de forma conjunta e focadd
em construir uma solugao,
a partir do somatorio de
visoes miltiplas de todos
os participantes.




Elemento Conceito Aplicacéo

Informacgodes sobre
como o jogador esta
fazendo seu jogo. O
feedback faz com que o
usuario consiga
Feedback acompanhar o seu
progresso, escolhendo
estratégias diferentes
(quando aplicaveis),
percebendo que o
objetivo proposto é
alcancavel.

Esse feedback ocorre ao
longo de toda Jornada de
Ensino Juridico Gamificado,
pois por meio deste é
possivel que

os

participantes
compreendam suas
falhas e evoluam nas
etapas

seguintes.

Beneficios para alguma
acao ou realizagao, que
o usuario conquista
enquanto participante e
que podem ser
representados por
badges (distintivos ou
medalhas), algum tipo
derecurso especificodo
jogo ousistema
gamificado, direito a
jogar novamente, “vidas”
etc.

Ensino Juridico Gamificado
essas recompensas
acontecem, primeiramente,
por meio da pontuacao
que é fornecida a

cada acerto realizado,
bem como ao final,

com a

premiacao final para os
trés primeiros colocados da
Jornada.

Recompensas

Consiste no

ranqueamento dos
usuarios, permitindo Esse placar, na Jornada de

que 0s mesmos vejam Ensino Juridico Gamificado,
Leaderboard suas posicoes em fica-visivel - toc!os os.

ou placar relagdo aos outros de partlclpantcfs e, a medida
acordo com critérios (= 8 SIS

preestabelecidos, por participantes vao
exemplo, pontuacio, pontuando,o mesmo

progresso, tempo, épreenchido.
velocidade.




Elemento

Pontos

Conceito

Sao representacdes
numéricas da
progressao do jogo, nas
quais ocorrem a
contagem de pontos
acumulados nodecorrer
do percurso do jogo ou
sistemagamificado.

Aplicacao

Esse pontos estao
vinculados a progressao
das equipes participantes,
as quais, a medida que vao
solucionando os desafios
propostos de forma
correta, passam a ser
compensados por esse
acerto, mediante os
pontos.

Equipes

Uniao de usuarios,
aleatoria ou predefinida,
para que possam atingir
objetivosemcomum.

Na Jornada de Ensino
Juridico Gamificado, os
participantes sao divididos
em equipe desde o inicio
da Jornada, tendo como
principal objetivo essa
divisaoabuscaporuma
construgaocolaborativae
de olhares muiltiplos sobre
os problemas e desafios a
serem enfrentados.

Logo, tem-se os elementos de gamificacdo acima como partes
componentes da Jornada de Ensino Juridico Gamificado, buscando
colaborarcom arealizacao de uma experiéncia de ensino mais engajante,
interativa, divertida e apta a contribuir com uma melhor compreensao e
assimilagao do conteudo juridico a ser desenvolvido.
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2.1. PASSO A PASSO DA

JORNADA

211 Etapas dafasel

FASE 1: PRE-JORNADA

Demandar e Definir Contratar a Jornada e
tema, publico alvo e Definir comissao Estruturar cronograma,
carga horaria, formato. organizador, Organizar materialde apoioe
data e local da e Monitorar a Inscricao mentores
realizagio da Jornada na Jornada

Estruturar critérios de Estruturar cases,
avaliagcao e pontuacae dinamicas

2.1.1.1Fasel-Etapal-DemandareDefinirtema,
publico alvo e carga horaria, formato, data e
local darealizagao da Jornada

Na etapa1 daprimeirafase acontecera, primeiramente, o surgimento da
demanda e definicdo da tematica a ser realizada ao longo da jornada. O
surgimento dademandapoderaocorrertanto noformato ativo,noqualos
responsaveis/autores da jornada apresentam a organizacées (publicas ou
privadas) o passo apassode como ocorre ajornada, bemcomo o portfolio
com os temas juridicos possiveis de serem desenvolvidos. Dentre essas
tematicas, destacam-se, principalmente, as atinentes a inovacao e
propriedade intelectual, como, por exemplo: registro de marca na pratica;
descomplicando a Lei Geral de Protecao de Dados; gestao juridica agil
aplicada; visual law na pratica, dentre outros.
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Além do modo ativo de surgimento da demanda, tem-se também o modo
passivo, no qual as organizagdées buscam, perante os responsaveis/autores
da jornada, a realizacdo da mesma para atender uma demanda e
necessidade interna, comumente atrelada as tematicas de inovacao e
propriedade intelectual ja descritas.

Em seguida, apos o surgimento da demanda via forma ativa ou passiva,
ocorre, junto a organizagao demandante, a definicdo de formato (on-line
ou presencial), data, local, publico-alvo e carga horaria da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado a ser realizada, de modo que, neste momento,
sao alinhadas as expectativas da organizacao e definidos os termos,
estrutura de custo/investimento, bem como definicao das obrigacoes da
organizacdao e dos responsaveis/autores da jornada, a fim de se evitar
ruidos e frustracao nas expectativas de ambas as partes.

No que tange a carga horaria e ao tempo previsto de realizacao da etapa,
o tempo disposto no presente manual consiste em uma sugestao, podendo
o mesmo ser flexibilizado de acordo com a carga horaria contratada e com
o fluxo acordado com a parte contratante.

2.1.1.2Fasel-Etapa2-ContrataraJornada,

Definir comissao organizadora, Organizar e
monitorar Inscrigcao naJornada

Apés alinhamento, tem-se o seguimento da formalizacdo dos termos
suscitados, mediante contrato de prestacao de servico, o qual engloba nao
so6 as obrigacdes das partes, como também valores, passo a passo da
jornada, tematica a ser desenvolvida, carga horaria, local e previsao de
rescisao e/ou alteracao dos termos combinados.

Com o contrato devidamente formalizado e assinado, dar-se-a
encaminhamento para adefinicao da comissao organizadoradajornada,
a qual tera como principal funcao gerenciar as atividades que serao
desenvolvidas ao longo do evento, tais como: a) estruturacido de
cronograma; b) organizacao e preparo dos insumos a serem aplicados nas
atividades da jornada; c) escolha e acompanhamento dos mentores; d)
comunicacido com a organizacao contratante acerca das expectativas,
andamento e resultados; e) divulgacido e acompanhamento da
experiéncia do publico participante, desde a inscrigcao até a divulgacao do
resultado.



Para tanto, tem-se como perfil ideal dos componentes da Comissao
organizadora, o seguinte:

a) Marketing/Design: essa pessoa tera como funcao realizar a
estruturacao de toda identidade visual da Jornada de Ensino Juridico
Gamificado, bem como da trilha de conhecimento juridico, materialde
apoio tedrico, crachas, slides e brindes, ficando, também, a cargo dessa
funcao a realizagdao de acompanhamento das inscrigcoes dos participantes
na Jornada de Ensino Juridico Gamificado, envio de material interno de
divulgacao da jornada, registro fotografico e de filmagem em formato
compacto apto a ser compartilhado pelas organizacoes
demandantes/contratantes em suas redes sociais e/ou internamente.

b) Lider/Experiéncia do cliente: esse cargo tem como principal funcao
realizar a conexao entre o cliente e a operacao, possibilitando, assim, que a
demanda do contratante seja fielmente executada nos termos acordados.
Também é papel desse cargo o alinhamento de expectativas, tratativas
sobre a contraprestacao financeira, fluxo de pagamento e recebimento,
bem como negociacao com parceiros, fornecedores terceirizados e demais
membros da comissao organizadora, a fim de atender a demanda
contratada. Por fim, cabe a essa fungao realizar o acompanhamento e
feedback ap6s a realizagao da Jornada de Ensino Juridico Gamificado junto
aocliente,afimdecolherasimpressoes eeventuaispontosdemelhorias.

c) Operacional: Ttera afuncao de realizar todos os procedimentos que se
fizerem necessarios para a execucao da Jornada de Ensino Juridico
Gamificado nos termos demandados pelo cliente.

Significa que cabera a essa pessoa a organizacao da logistica de espaco
fisico ou virtual, gerindo, assim, os horarios e formas de acesso,bem como a
definicao e alinhamento dos mentores escolhidos para conduzir a Jornada
de Ensino Juridico Gamificado. Porfim,ficara sob suaresponsabilidade a
organizacao do material grafico e de apoio a serem utilizados, tais como:
crachas, trilhas de conhecimento juridico, material de apoio tedrico,
microfone, caixa de som, retroprojetor, cabo HDMI, computador, pen drive,
canetas, post-its, agua, coffee break.

d) Produtor de conteddo juridico: cargo direcionado a pessoa com
expertise na area juridica e de gamificagcao, design thinking e storytelling,
que tera como principal funcio a elaboracao dos contetidos atinentes a
Jornada de Ensino Juridico Gamificado. A producao desse conteudo devera
ter como base e referéncia a tematica e necessidade da parte
demandante/contratante, bem como utilizar como referéncia a
metodologia da gamificacao. Isso significa que os contetidos a serem
produzidos deverdao ser propostos atendendo aos requisitos da
gamificacao e seus elementos basilares.
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Cada uma dessas pessoas ficara responsavel pelo desenvolvimento das
atividades acima, podendo, de acordo com a proporgiao do tema,
estruturar sua proépriaequipe.

Por fim, a comissao organizadora escolhida e suas respectivas equipes
organizarao as inscrigdées na jornada, nas quais constarao as principais
informacoes atinentes ao evento, tais como tema, data,local ehorariode
sua realizacao, bem como o link/indicagcdo do formato de inscricao, a fim
de que se possa mensurar a expectativa de publico parafins de aquisicao
de material e mapeamento de uma experiéncia de ensino o mais
personalizada e assertiva possivel.

Nesse momento, sera enviada uma playlist colaborativa para os
participantes, a fim de que estes possam colocar suas musicas favoritas a
serem ouvidas ao longo do desenvolvimento das etapas da jornada.

Por fim, destaca-se que essa inscriciao coletara informacoes basicas dos
participantes, tais quais, nome, contato, formacgao escolar e expectativas
com relagao a jornada, obedecendo estritamente os termos da Lei Geral de
Protecao de Dados para uso unico, exclusivo, consentido e, ao final da
utilizacao, devidamente eliminados.

2.1.1.3Fase 1-Etapa3 -Estruturar cronograma,

material de apoio e mentores

Nessaetapaocorre a estruturacao de cronograma e do material de apoio
da jornada, bem como escolha dos mentores.

Para tanto, a comissao organizadora fara o mapeamento das principais
referéncias tedricas e praticas sobre a tematica definida e, a partir dessas
referéncias, ira levantar os principais topicos e definicoes imprescindiveis
de serem transmitidos para o publico-alvo escolhido.

Ademais, ira utilizar como critério elementar o impacto notoério desses
conceitos e definicoes na realidade pratica desse publico-alvo dentro da
organizacao demandante/contratante. Para tanto, utilizam-se como linha
de raciocinio e estruturacao as seguintes perguntas:

1) Por queiremos falar sobre essetema?

2 Qual arelevancia pratica desse tema para esse publico?

3)Quais os principais conceitos edefinicdes sobre esse tema?

4)Como esses conceitos e definicbes se conectam com a
necessidade/"dor" da organizagcdo demandante/contratante;

5) Quais cases e praticas relacionada a esses conceitos e definigdes
podem ser utilizados como referéncia de aplicacao;



Diante desses questionamentos, parte-se para a estruturacao do material
de apoio teodrico, o qual servira de base para a execucao da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado. Nesse material de apoio constarao os principais
elementos conceituais e definicoes da tematica a ser trabalhada,
juntamente com arespostasdositens acimaelencados, os quais servirao
de base para os mentores ao longo da implementacao da jornada.

Além do material de apoio teédrico, sera confeccionado pela comissao
organizadora o material de apoio atinente arecepcao e acomodacao dos
participantes, composto por:

a) Crachas e Banner de recepc¢ao,os quais deverdo seguir a identidade
visual da Jornadade Ensino Juridica gamificado, contendo alogo daempresa
demandante/contratante juntamente com a logo da Jornada, conforme
padrédo anexo. Em caso da Jornada de Ensino Juridico Gamificado for
realizada em formato virtual, os crachas serao substituidos por telas
personalizadas de fundo para ambiente virtual;

b) Levantamento do Kit de boas-vindas e premiagdes finais de de "Quebra-
gelo" a serem disponibilizadas pela Jornada, as quais terdo como
objetivo respectivamente, promover uma experiéncia de acolhida eboas vindas
e premiar as equipes que melhor se destacarem ao longo da Jornada. Para a
selecdo dos Kit de boas-vindas e das premiagdes sera utilizado como
critério o publico alvo, seus interesses e aptidoes, hem como a dotacao
orcamentaria a ser disponibilizada pela comissdao organizadora. Como
experiéncia de Kit de boas-vindas sugere-se: Sacolas sustentaveis, bloco
de anotacgdes, canetas, garrafas/copos, adesivos, bottons e similares com a
identidade visual da Jornada. E entre as premiagdes base sugeridas tém-
se: Vale-refeicao gourmet (Almoco, Lanche, Jantar, Café etc); Vale
entretenimento (Tickets de Cinema, teatro, shows etc.) Vale saude e bem
estar (Diaria em um centro de atividade fisica, diaria em hotel e spa etc.), as
quais tém como objetivo promoveruma experiénciade bem estar paraos
participantes. Caso a Jornada ocorra em formato virtual, essa experiéncia
de Kit de boas-vindas e premiacao devera ser enviada virtualmente e com
as possibilidades das experiéncias propostas serem realizadas no local em
que o participante se encontra.

c) Listadeinscritos parafins de confirmac&o dapresenca;
d) Pulseirade identificacdo colorida, a qual ira guiar os participantes para
o momento da organizacao das equipes/grupos, a serem definidos de

acordo com a cor da pulseira constante no Kit de boas vindas;

e) Placas/materiais de sinalizagcdo, quadro de pincel ou de suporte a
execucgado das atividades das etapas daJornada.
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f) Slide de apresentacédo da Jornada, o qual tera como elementos basicos:
1) Tema; 2) Cronograma; 3) Combinados, isto é as regras de
funcionamento da Jornada de Ensino Juridico Gamificado; 4) Apresentacao
dos mentores; 5) Telas subsequentes indicando cada etapa da Jornada e
com o crondmetro do tempo; 6) Qr-Code para acessar playlist musical e
coletar feedbacks; 7) Frase de impacto para fechamento; 8) Slide com a
marcacao do registro fotografico ao final. Os referidos slides deverao seguir
um padrao conciso, objetivo e visual, de modo que em poucas palavras e
imagens os participantes possam compreender a mensagem que o mentor
e comissao organizadora desejam compartilhar, nos termos do padrao
anexo;

g) Email de boas-vindas a ser enviado conforme necessidades da parte
demandante/contratante, o qual devera ser escrito de forma descontraida
e objetiva, contendo as informagoes necessarias acerca da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado, tais como tema, local, data, horario e
informacoes pertinentes para o acesso a Jornada, nos termos do padrao
anexo;

h) Elaboracdo de autorizagdo para organizacdo e publico-alvo (ouvintes)
participarem da Jornada, nos termos metodologicos propostos e de acordo
com as diretrizes de compliance e protecdo de dados em vigor no
ordenamento juridico brasileiro. Nessa autorizacao devera conter os dados
do participante, tais como Nome completo, CPF, endereco, assinatura do
responsavel (caso necessario), dados esses a serem utilizados unica e
exclusivamente para fins da realizagcao da Jornada, conforme diretrizes da
Lei geral de protecao de dados, vide modelo anexo;

i) Retroprojetor ou televisdo com HDMI, caixa de som e microfone portatil,
quadro branco, os quais poderao ser locados de acordo com o local e total
de participantes e/ou fornecidos pela organizacao
demandante/contratante. Tais materiais tem como finalidade principal
proporcionar uma experiéncia agradavel do ponto de vista audiovisual, de
modo que todos os participantes possam compreender em um formato
mais assertivo possivel, os elementos que serao desenvolvidos ao longo da
Jornada. No caso das Jornadas realizadas em formato virtual os materiais
acima listados serao adaptados e/ou substituidos pelas ferramentas
onlines disponiveis no sistema da Microsoft Teams;

j) Playlist musical mista, a ser organizada pela comissao organizadora, a
fim de promover entretenimento para os participantes e mentores ao longo
da Jornada. Essa playlist contera musicas variadas voltada principalmente
para estimular a criatividade, concentracao e descontracao;
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k) Promover a arte e a impressao ou arquivo digital dos Certificados, os
quais deverao conter além da identidade visual da Jornada juntamente
com a logo da organizagcao demandante/contratante, o nome completo do
participante, tema, data, local, carga horaria do encontro, bem como
assinatura do lider da comissao organizadora e caso necessario, a
assinatura do lider da organizacao demandante/contratante. No caso das
Jornadas realizadas em formato virtual,os certificados serao encaminhados
de forma online para o e-mail ou outro canal disponibilizado pela
organizacao demandante/contratante.

1) Em caso de evento presencial, organizar o momento no intervalo no que tange
a experiéncia do coffee break, o qual devera conter alimentos e liquidos
que possam repor as energias dos participantes, mentores e
avaliadores, tais como: Paes, sucos, frutas, salgados café, chocolate quente
etc.

PPor fim, no que tange a escolha dos mentores, tem-se que estes terdao
como principal fungao conduzir o compartilhamento do conteudo teérico,
as dinamicas de fixacao e a fase de consolidagcao do conhecimento por
meio das apresentacoes, a serem desenvolvidas ao longo da jornada de
forma acessivel, descomplicada e assertiva, bem como promover reflexées
e tirardavidas.

A comissao organizadora utilizara como requisito para a selegao de
mentores, além do conhecimento sobre a tematica a ser trabalhada,
expertise sobre aplicacao da gamificacao no ensino e habilidades didaticas
relacionadas a capacidade de boa comunicacao e articulagao, empatia,
colaboragao e criatividade. O quantitativo de mentores podera variar entre
um e quatro,de acordo comacomplexidade datematicatrabalhadaedas
necessidades e demandas da organizagcdao demandante/contratante.
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Apos a estruturacao das principais definicoes e elementos tedricos
atinentes ao tema selecionado, sera realizada a estruturacao dos cases,
dinamicas de aprendizado e de "quebra gelo” em formato de trilha de
conhecimento juridico. Essa trilha consiste em estruturar o conhecimento
juridico proposto em blocos e de forma gamificada, a fim de favorecer a
visualizacado e identificacido dos elementos que seriao analisados e
compreendidos pelo publico participante.

Assim, a trilha aplicada as dinamicas de aprendizado tem como objetivo
promover experiéncias engajantes utilizando como base metodolégica
principal os elementos da gamificagcao. A elaboracao desses cases e
dinamicas devera ser estruturada utilizando como linha de raciocinio os
seguintes questionamentos:

a) Quais sédo as principais definicbes e conceitos da teméatica
selecionada?

b)A partir dessas definigdes e conceitos, quais elementos da gamificagéo
poderao ser utilizados para facilitar a compreensédo e assimilagcdo do
conteudo?

C)Quais atividades de interacdo/ “quebra-gelo” poderao ser aplicadas
ao publico-alvoselecionado?

d) Quais perguntas e atividades de fixagcdo de conteddo poderdo ser
utilizadas ao longo dajornada?

e) Quais aprendizados/conclusdes ficardo ap6s a finalizagdo de cada
dindmica/atividade?

Com a resposta aos questionamentos acima, passa-se, entdo, por meio
da equipe de marketing e design, a estruturar em formato visual os cases e
dinamicas, construidos com base na tematica definida como objeto da
Jornada, e nos termos dos objetivos e interesses da organizacao
contratante.
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Nessa etapa, serao estruturados os critérios de avaliagao e pontuacao, de
acordo com a tematica trabalhada, o total de participantes, formato, carga
horaria e objetivos da organizacao contratante.

Assim, a comissao organizadora, juntamente com os mentores,
estabelecera o fluxo de avaliacao e pontuacao, o qual tera como principais
critérios: a) organizacao da informacao; b) assertividade no diagnéstico e
na construcao da solucgao juridica; c) desenvoltura e oratéria; d) tempo
utilizado para apresentacao; e) trabalho em equipe; f) participacao e
comprometimento; vide modelo de ficha avaliativa abaixo:

GradedeavaliagdodaJornadadeEnsinoJuridico

Gamificado Smart Law

Excelente

(5)

Bom

(4)

Regular

3)

Fraco

(2

Muito
Fraco (1)

Organizagao da informacao

Assertividade no diagnéstico e na
construcéo da da solugao juridica

Desenvoltura e oratéria

Tempo utilizado para
apresentacao

Trabalho em equipe

P 5 4 4
I pac¢ e compr

N° Grade Avaliado:

Grupo Avaliado:
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Aavaliacao serarealizada aofinaldasfases 2,3 e 4, momentos nos quais

os mentores avaliardao o desempenho e acertos das equipes nas atividades
desenvolvidas, as quais acumulam pontos parafins de contabilizacido do
ranking e resultado final da jornada.

O tempo para cada dinamica devera ser estabelecido de acordo com a
carga horaria, total de participantes e a complexidade da tematica a ser
trabalhada, sendo mandatoério que cada etapanao ultrapasse 40 minutos
de execugao.

A pontuacao a ser atribuida para cada etapa ira variar de 0 a 5 pontos
para cada um dos critérios elencados, considerando 0 um resultado nao
satisfatorio, e 5 um resultado muito satisfatorio. Tais pontos serao
atribuidos de forma individual por cada mentor, a cada fase e, ao final,
seraosomadas as notas de cadaumdos mentores paracontabilizacaodo
resultado total.

Cabe destacar que os avaliadores também estao autorizados a realizar
decréscimo de pontos, de forma ilimitada, caso ocorra o descumprimento
de alguma regra pelas equipes, na seguinte proporcao: de 0 a 5 pontos,
considerando 0 a auséncia de descumprimento, 3 o descumprimento pela
primeira vez, e 5 o descumprimento reiterado.

{x<s
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212 Etapas dafase?2
FASE 2: DESCOMPLICAR

Apresentar desafios

Acolher, "Quebrar juridicos, seus
Gelo" e divisao de "personagens” e Trilha
equipes de conhecimento
juridico

Diagnosticar o
problema juridico

Anilisee Construir e apresentar

consideragesdos a narrativa do problema
mentores

Nessa fase, tem-se o inicio da fase de receber os participantes e principiar
as atividades relacionadas a consolidacao do conhecimento da tematica a
ser trabalhada. E o ponto em que os participantes recebem um
desafio/problema juridico a ser enfrentado e desenvolvem o diagnéstico e
apresentacidao do problema aos demais participantes e mentores,
conforme a seguirdetalhado.

2.1.2.1Fase2-Etapal-Acolher,"QuebraGelo"

edivisaode equipes

Na primeira etapa da segunda fase, ocorrera, primeiramente, a acolhida e
recepcao dos participantes, seja no formato presencial ou on-line. Sera
inserida e tocada a playlist colaborativa anteriormente enviada junto a
inscricao, para que os participantes possam dar inicio ao processode
ambientacao do espaco,local ouvirtual, no qual aconteceraajornada.

No mais, sera realizada a recepg¢ao das pessoas via check-in, o qual sera
realizado por meio de um Qr-code, no qual o participante ira inserir seu
nome, funcéo e expectativa. Esses dados serao utilizados exclusivamente
parafins derealizacao das atividades da jornada, nos termos daLei Geral
de Protecao deDados.

Apods o check-in, os participantes receberao seu cracha e seu kit de boas
vindas, o qual podera ser composto de sacola reciclavel, bloco de
anotacido, caneta personalizada, bottons e/ou outros materiais que
possam ser Gteis durante a realizacao das etapas da jornada. Esse kit
também podera ser enviado com antecipacao, caso a jornada seja
realizada no formatovisual.
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Seguido a realizacao do check-in, os participantes serao conduzidos ao
momento inicial de "quebrar o gelo", o qual (on-line ou presencial, a
depender do formato da jornada) sera composto por dinamicas e
interacoes relacionadas a tematica objeto da jornada, com o objetivo de
promover um momento de descontragcao e preparo dos participantes para
o inicio defato.

Dentre as dinamicas de "quebra-gelo" que podem ser realizadas, tem-se:
a)quizde verdadeiro oufalso sobre a tematicadajornada, no qual o grupo
que acertar primeiro recebe uma premiacao (virtual ou presencial); b)
troca de crachas, na qual os crachas serdao embaralhados e os
participantes deverao escolher um e encontrar seu respectivo dono,
pedindo para que ela se apresente (virtual ou presencial); d) “Sobra um?,
dinamica na qual uma musica ira tocar e, a medida que for pausada, os
participantes deverao formar grupos de acordo com o numero dito pelo
condutor, quem nao conseguir compor o grupo com o total de pessoas
informado, vai sendo eliminado, vencendo o grupo que ficar por ultimo
(apenas presencial).

Essas dinamicas podem ser realizadas conforme o quantitativo de pessoas
e formato da jornada, sempre alinhadas aos objetivos e interesses da
organizacao contratante.

Por fim, apés o "quebra-gelo" ocorrera a divisdo dos participantes em
grupos, que acontecera por meio do kit boas vindas (presencial ou virtual),
o qual contera uma pulseira de identificacao colorida, indicando o grupo
ao qual cadapessoairaparticipar. Nesse momento, os mentores pedirao
para que os participantes abram seus kits de boas-vindas, retirem suas
pulseiras e se agrupem com os demais que possuam a mesma cor de
pulseira. Para o formato virtual, essa divisao de grupos seguira a mesma
logica, porém, as cores das pulseiras serdao enviadas por e-mail.

O tempo previsto para a realizacao dessa etapa é de até 30(trinta) minutos.

2.1.2.2-Fase2-Etapa2-Apresentardesafios

juridicos, os seus "personagens™ e a Trilhade
conhecimento juridico

Apos esse momento, serao apresentados os desafios juridicos a serem
solucionados aolongo dajornada poressas equipes e seus personagens,
paraqueseconduzaodiagndsticodo problemajuridicoaserenfrentadoe
a construcao e apresentacao da narrativa juridica existente.
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Nessa etapa, serao entregues cases diversos para cada equipe
participantedajornada,bemcomo atrilhade conhecimento juridico aser
preenchida, a qual tera, na fase 2, o seguinte design:

TRILHA DE CONHECIMENTO JURIDICO

Personagens

° Desafio

Narrativa Consolidada
Problema Juridico

T e

Essa trilha consiste em estruturar o conhecimento juridico proposto em
blocos e de forma gamificada, para favorecer a visualizacdo e
identificacdao dos elementos a serem analisados e compreendidos pelo
publico participante. Assim, a trilha tem como objetivo promover
experiéncias engajantes utilizando como base metodolégica principal os
elementos da gamificagcao.

Nesse momento, os participantes sao convidados a conhecer o desafio
proposto e a trilha de conhecimento juridico a ser preenchida e vivida ao
longo da jornada, por meio da utilizagcdo das canetas coloridas e post-its
fornecidos pela comissao organizadora.

Otempo previsto para arealizacdo dessa etapa é de até 10(dez) minutos.
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2.1.2.3-Fase2-Etapa3-Diagnosticaro

problema juridico

Apos o recebimento do case e da trilha de conhecimento juridico a ser
percorrida, os participantes deverao dar inicio a "maonamassa” comos
primeiros passos no percurso da trilha recebida. Primeiro cada grupo
deverarealizar a leitura naintegrado case recebido e identificar qual é o
problema juridico a ser resolvido no referido case.

Neste momento, nao cabe apenas descrever o que o caso diz, mas
interpretar o problema e os personagens que o compéem, a fim de
detalhar todos os aspectos juridicos previstos e registrar na trilha juridica
todos esses aspectos.

Importante destacar que essa é a primeira etapa a partirdaqual ocorrera
avaliacao e pontuacao por parte dos mentores, motivo pelo qual requer
atencao e cuidado na hora da leitura e identificacdo do problema e de
seus aspectos juridicos. Nesse caso, a pontuacao sera de 0 a 10, conforme
os critérios avaliativos ja delineados.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa é de até 15(quinze)
minutos.

2.1.2.4-Fase2-Etapa4-Construire

apresentar a narrativa do problema

Apos a identificacao do problema juridico a ser enfrentado, dar-se-a inicio
a etapa de construcao e apresentacao da narrativa desse problema. Nessa
etapa, cabera as equipes o papel de construir a narrativa a partir do
problema identificado e nos termos do que for possivel aferir do caso
apresentado.

Nesse momento, o objetivo é, principalmente, fomentar a compreensao
critica dos participantes para que desenvolvam a habilidade de identificar
as situacoes praticas atinentes a tematica abordada. Assim, as equipes
irao imergir na construcao de uma narrativa coesa, clara e objetiva,
traduzindo, pormeiodeumalinguagemdiretaao ponto, qual o problemaa
ser resolvido e o objetivo a ser alcancado.



Para tanto, deverao inserir na trilha de conhecimento juridico os principais
topicos atinentes a essa narrativa e, ao final, cada equipe deve apresentar
suas impressoes em até cinco minutos para todos os presentes, podendo a
apresentacao serrealizada por um ou mais integrantes da equipe.

O tempo previsto para arealizacao dessaetapa é de até cinco minutosde
apresentacao por equipe.

2.1.2.5-Fase2-Etapa5-Analisee

consideragoes dos mentores

Neste momento, os mentores que estao acompanhando arealizacao da
jornada farao consideracées, perguntas e intervengoes atinentes as
apresentacoes realizadas, a fim de fomentar a troca e o debate entre os
participantes, inserindo as colocacdes sobre os pontos positivos e
negativos de cada apresentacao. Também realizarao a contabilizagcao dos
pontos adquiridos por cada equipe, em um quadro de pincel ou similar, a
fim de que todos possam acompanhar a pontuacao adquirida até o
momento.

O tempo previsto para arealizagdo dessa etapa € de até 05(cinco) minutos
por mentor.
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213 Etapas dafase3
FASE 3: COMPARTILHAR

“ o Avaliar quais
Identificar o objetivo e Definir quais interesses instituicoes juridicas
interesse dos e objetivos serao serao demandadas e

personagens”do priorizados casos de éxito
desafio

semelhantes

Analise e
consideracoes dos
mentores e

Construir e Apresentar
relatorio deviabilidade
deresolugcaoda

Aqui ocorre a continuidade da fase 2, ocasidao na qual os participantes irdao
identificar quais os objetivos e interesses dos personagens envolvidos no
desafio juridico recebido e, em seguida, indicar as instituicées juridicas que
serao demandadas, apresentando um relatorio de viabilidade de resolucao
da demanda. Esta fase, que sera detalhada nos termos explanados a
seguir, deve ser finalizada com analises e consideracées dos mentores,
seguidas de um coffee break.

2.1.3.1Identificar o objetivo e interesse dos

"personagens"do desafio

Apos a apresentacao do problema juridico a ser enfrentado, cabera as
equipes participantes dar seguimento a trilha de conhecimento recebida, a
fim de identificar os objetivos e os interesses dos personagens constantes
no desafio inicialmenterecebido.

Nessaetapadafase 3,atrilhade conhecimentojuridico aserpreenchida
tera o seguintedesign:

Objetivos e interesses
Trilha de conhecimento gerais - Problema juridico -

juridico Objetivos einteresses Narrativa consolidada
priorizados




TRILHA DE CONHECIMENTO JURIDICO

Objetivos e
interesses gerais

I ....... )

Problema Juridico

Narrativa Consolidada Objetivos e

U]J smartlan

Essa trilha consiste em estruturar o conhecimento juridico proposto em
blocos e de forma gamificada, a fim de favorecer a visualizacao e
identificacado dos elementos a serem analisados e compreendidos pelo
publico. Assim, a trilha tem como objetivo promover experiéncias
engajantes utilizando como base metodoldgica principal os elementos da
gamificacao.

Para tanto, faz-se necessario compreender, de forma clara e consistente, a
narrativa anteriormente construida acerca do problema juridico a ser
enfrentado, para que, a partir desta, possa ser possivel identificar os
elementos atinentes aos objetivos e interesses dos personagens do desafio
proposto.

Nesse sentido, cabe uma revisao e identificacao desses personagens,
incluindo a percepcao de suas caracteristicas fisicas e de personalidade,
indicadas no caso, hem como o contexto no qual esses personagens estao
inseridos e, por fim, o objetivo almejado por eles.

A partir disso, dar-se-a seguimento ao preenchimento da trilha de
conhecimento juridico indicando os personagens e seus respectivos
objetivos a serem alcancados, com posterior apresentacao dessas
impressdes ao publico. Ocorre, nesse momento, a avaliacao por parte dos
mentores acerca das informacgoées indicadas e do correto preenchimento
da trilha de conhecimento juridica.
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Otempo previsto paraarealizagdo dessa etapa é de até 10(dez) minutos.
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2.1.3.2 Definir quais interesses e objetivos serao

priorizados

Dando seguimento a etapa anterior, as equipes participantes deverao
identificar quais objetivos e interesses do caso apresentado deverao ser
priorizados naresolucao do desafio, de acordo com o contexto no qual o
case recebido estainserido.

A partir dessas informacgdes, cabera as equipes selecionarem esses
interesses e objetivos a serem priorizados e inseri-los na dentro da trilha de
conhecimento juridico para definir o caminho que as préoximas etapas da
jornada deverao seguir.

Apos a efetivacao dessa etapa, os mentores irdo analisar os aspectos

levantados, bem como a sua pertinéncia com a tematica e o contexto no
qual o desafio encontra-se inserido.

Otempo previsto paraarealizagdo dessa etapa é de até 10(dez) minutos.

2.1.3.3 Avaliar quais instituigoes juridicas serao

demandadas e casos de éxito semelhantes

Ademais, depois definalizada as etapas anteriores dapresente fase,tem
inicio a identificacao de quais instituicées juridicas sera necessario
demandar para o enfrentamento da resolucao do desafio proposto.

Nessa etapa as equipes deverao se atentar para todo e qualquer
procedimento a serrealizado para a solugcao do desafio, tanto em ambito
administrativo, quanto judicial. Assim, terao uma visao global dos atores
que deverao fazer parte do ciclo de enfrentamento e tentativa de resolucao
do aludido desafio.

E hora de as equipes preencherem a trilha de conhecimento indicando
essas instituicoes juridicas a serem demandadas. Também deverao
realizar um levantamento de casos exitosos semelhantes ao do desafio
proposto, afimde verificar qual é o contexto de éxito existente naresolucao
do desafio sugerido.
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Por meio dessa analise, tem-se uma perspectiva do contexto real o qual o
desafio encontra-se inserido e quais as possiveis alternativas de resolugao,
combase em problemas os quais ja foram enfrentados anteriormente.

Cabendo ao final dessa etapa, a avaliagao por partes dos mentores acerca
do preenchimento de mais essa etapa da trilha de conhecimento juridico

proposta.

O tempo previsto para a realizacao dessa etapa é de até 10(dez) minutos.

2.1.3.4 Construir e Apresentar relatorio de

viabilidade de resolugcao da demanda

Apos a identificacao dos interesses e objetivos a serem priorizados, bem
como das instituicdes juridicas e casos de éxito semelhantes, dar-se-a
inicio a etapa da construgao e apresentacao do relatorio de viabilidade de
resolucao dademanda.

Nessa etapa cabera as equipes o papel de demonstrar uma analise dos
principais aspectos pertinentes a viabilidade de resolucao do problema,
isto é, identificar se existe, dentro do cenario juridico, uma perspectiva de
solucao da problematica, indicando, a partir disso e de acordo com os
cases de sucesso existentes, qual seria a probabilidade de éxito, dentro de
uma escala com os seguintes indicadores: remoto, provavel e improvavel -
aserem mensurados de acordo com o contexto e o quantitativo de cases
localizados.

O objetivo aqui é, principalmente, fomentar a capacidade analitica dos
participantes, para que possam compreender como essa problematica é
vista no mercado juridico, e em qual cenario esse problema devera ser
enfrentado, possibilitando, assim, uma ampliacao de seus horizontes no
que tange as perspectivas de enfrentamento.

Para tanto, deverao inserir na trilha de conhecimento juridico a indicacao
da probabilidade de éxito, qual seja: remota, provavel ou improvavel; junto
com os principais cases localizados, e seus respectivos orgaos julgadores.
Por fim, as equipes apresentarao para todos os presentes os principais
topicos atinentes a esse relatorio de viabilidade em até cinco minutos,
podendo a apresentacao ser realizada por um ou mais integrantes da
equipe.

O tempo previsto para a realizacao dessa etapa é de até 05(cinco)
minutos de apresentacao por equipe.
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2.1.3.5 Analise e consideragoes dos mentores e

Coffee/Pausa

Nesse momento, os mentores que estao acompanhando a realizacao da
jornada farao consideracoes, perguntas e intervencoes atinentes as
apresentacoes realizadas, a fim de fomentar a troca e o debate entre os
participantes, inserindo suas colocagcdes sobre os pontos positivos e
negativos de cada apresentacao. No mais,ocorrera acontabilizacao dos
pontos adquiridos por cada equipe em um quadro de pincel ou similar, a
fim de que todos possam acompanhar a pontuacao adquirida até esse
ponto.

O tempo previsto paraarealizagcao das analises econsideragoes éde até
cinco minutos de apresentacao por equipe.

Para finalizar essa etapa, ocorrera o intervalo, momento de pausa para os
participantes conseguirem refrigerar as ideias. A sugestao é que se tenha o
coffee break, conforme anteriormente descrito nafase inicial,coma playlist
ao fundo, e uma atividade de descontragcdao, como, por exemplo, uma
dinamica de colocar uma musica e os participantes das equipes tentarem
descobrir o nome da cancao; realizacao de mimicas; outras atividades que
possam gerar essadescontracao.

Otempo previsto paraarealizacdo das analises econsideracdes éde até
30(trinta) minutos de apresentacgédo por equipe.
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214 Etapas dafase4
FASE 4

Construir a
Levantar as normas e Filtrar e associar as argumentacaojuridica
precedentesjuridicos normas e precedentes combase nas normas,
para solucionaro ao desafio precedenteseno
desafio desafio inicial

Apresentar a linha Analise e consideragdes
argumentativa dos mentores
construida

Dando continuidade as fases anteriores, nestafase, apés arealizacaodo
Coffee, ocorre a indicacao pelos participantes das normas e precedentes
juridicos aptos a colaborar com a resolucido da problematica a ser
enfrentada. Em seguida, os participantes constroem e apresentam a linha
argumentativa a ser sustentada para os demais participantes e mentores
presentes, conforme abaixo detalhado.

2.1.4.1 Levantar as normas e precedentes

juridicos para solucionar o desafio

Nessa etapa, apds a construcao da narrativa do desafio apresentado, da
identificagcao dos problemas juridicos a serem enfrentados e do relatorio de
viabilidade de solucao do desafio, da-se inicio o levantamento das normas
e precedentes juridicos aptos a solucionar o desafio proposto.

Para tanto, a trilha de conhecimento juridico a ser preenchida tera, na fase
quatro, o seguintedesign:

Normas e precedentes
Trilha de conhecimento gerais | Argumentacéo juridica |

juridico Normas e precedentes Pedido/Solucao
priorizados




TRILHA DE CONHECIMENTO JURIDICO

Normase
precedentes gerais

Desafio

Argumentacao
Juridica Normas e precedentes

priorizados

Pedido/Solugao

U]J smartlaw

Conforme dito anteriormente, essa trilha consiste em estruturar o
conhecimento juridico proposto em blocos e de forma gamificada, a fim de
favorecer a visualizacao e identificacao dos elementos a serem analisados
e compreendidos pelo publico participantes da jornada. Assim, a trilha tem
como objetivo promover experiéncias engajantes utilizando como base
metodolégica principal os elementos da gamificacao.

Nessa perspectiva, cabe as equipes realizar o levantamento minucioso das
normas e precedentes juridicos aptos a possibilitar o enfrentamento do
desafio proposto, de acordo com o contexto e com os objetivos almejados
no caso apresentado.

As aludidas normas e precedentes serao, entao, inseridas na trilha de
conhecimento juridico para fins de registro e acompanhamento dos
mentores, nos termos das regras da realizacdo da Jornada de Ensino
Juridico Gamificado.

Logo, se realizara o levantamento de todo o arcabouco juridico o qual
possaestarapto acolaborarcom o enfrentamento do desafio proposto,a
partir do qual se tem a matéria-prima para a organizacao e estruturacao
da proposta de resolucao a ser executada. Essa atividade sera monitorada
e avaliada pelos mentores responsaveis pelo acompanhamento das
etapas dajornada.
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2.1.4.2 Filtrar e associar as normas e

precedentes aodesafio

Apos ser realizado o levantamento das normas e precedentes pertinentes
ao desafio proposto, as equipes participantes deverao executar umfiltro, a
fim de verificar, na pratica, quais normas e precedentes melhor se
adequam a realidade existente no desafio proposto.

Destaca-se a importancia de se verificar, dentre as normas e precedentes
anteriormente levantados, quais sao de fato viaveis e mais assertivos para
o enfrentamento da problematica em questao. Assim, as equipes deverao
preencher a trilha do conhecimento juridico indicando essas normas e
precedentes mais adequados a resolucao do desafio.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa é de no maximo
40(quarenta) minutos.

2.1.4.3 Construir a argumentacao juridica

com base nas normas, precedentes e
no desafio inicial

Apoés arealizacao do levantamento das normas e precedentes atrelados
ao desafio proposto, bem como da sua analise minuciosa, a fim de
selecionar quais normas e precedentes melhor se adequam adefesados
interesses dos personagens constantes no caso recebido, passa-se a
estruturacao da argumentacao juridica a ser apresentada.

Em tal argumentacao, devera constar a narrativa consolidada da
problematica trazida, as definicées conceituais e normativas acerca do
temapropostono aludido desafio, e de que formaas normasexistentesno
ordenamento juridico brasileiro podem ratificar a defesa dos interesses e
objetivos dos personagens do case.
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Além da conexao e detalhamentos dos aspectos tedricos e praticos
juridicos, tem-se a associacdo dos precedentes, os quais tém como
principal objetivo demonstrar a existéncia de casos semelhantes ao desafio
proposto e de que forma esses casos foram solucionados e enfrentados
perante o poder judiciario brasileiro.

Por fim, a partir dessa estruturagcdo tem-se organizado o percurso que os
participantes da equipe irdo efetuar em sua apresentacao final dos
principais pontos levantados e explicitados, a qual sera delineada a seguir.

2.1.4 4 Apresentaralinhaargumentativa

construida

P Por fim, nessa etapa acontecera a apresentacao final da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado, a qual tera como objetivo efetivar e consolidar
aargumentacao juridica construida sobre o desafio proposto, bem como
expor, em formato claro, assertivo e direto ao ponto, os principais topicos
necessarios para a solucao do aludido desafio, conforme a trilha de
conhecimento juridico ja exposta.

As equipes apresentariao a todos os presentes os principais topicos
atinentesaesserelatoériodeviabilidade ematé cincominutos,podendoa
apresentacao ser realizada por um ou mais integrantes da equipe.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa é de até 05(cinco)
minutos de apresentacdo por equipe.

2.1.4.5 Analise e consideragées dos mentores

Nesse momento, os mentores que estdo acompanhando arealizacao da
jornada passarao a realizar consideragoes, perguntas e intervencoées
atinentes as apresentacgoes, afimde fomentaratrocaeodebate entreos
participantes, inserindo as colocacdées sobre os pontos positivos e
negativos que cada equipe trouxe.

No mais, ocorrera a contabilizacao dos pontos adquiridos por cada equipe,
em um quadro de pincel ou similar, a fim de que todos possam
acompanhar a pontuacao adquirida ao longo da jornada.

O tempo previsto para a realizacdo dessa etapa é de até 05(cinco)
minutos por mentor.
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2.1.4 Etapas da fase 5
FASE 5

Efetuaracontagemde Divulgar resultado final
pontos e Realizarpremiagae Feedback

Enviar relatério de
resultados a organizagcao
contratante/demandante

Encerrar e realizar
registro com fotogera

Por fim, na ultima fase da jornada ocorrem a contagem de pontos e a
divulgacao do resultado, juntamente com a realizacdo da premiacao.
Encerra-se a jornada com a oitiva dos feedbacks dos participantes, foto
geral e o envio do relatodrio de resultados a organizacao contratante, nos
termos a seguirdelineados.

2.1.5.1 Efetuar a contagem de pontos

Apos o encerramento das trilhas de conhecimento juridico ao longo da
Jornada de Ensino Juridico Gamificado, a comissdao organizadora
designara dois responsaveis para iniciar o momento de contabilizagao dos
pontos mensurados ao longo de toda a jornada. Esses pontos serao
contabilizados em um local reservado, com a presenca de pelo menos dois
membros do publico participante acompanhando, a fim de ratificar a lisura
da contagem.

O quantitativo de pontos acumulados utilizara como base as seguintes
diretrizes: a pontuacao para cada etapa da jornada com valoracao de
ponto atribuida pela avaliagdo dos mentores contabiliza entre 0 e 5 pontos;
a contagem final levara em consideraciao o somatoério de todos esses
pontos adquiridos ao longo das etapas da jornada, bem como eventuais
decréscimos de pontos ilimitados e passiveis de ocorrer em virtude do
descumprimento de regras ao longo da jornada, nos termos acima
descritos.
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2.1.5.2 Divulgarresultado final e Realizar

premiacao

Apos acontagem dos pontos, acomissao organizadorairaprovidenciara
divulgacao do resultado final, indicando as trés equipes com melhor
colocacao e suas respectivas pontuacoes, por meio de retroprojetor ou
televisao disponiveis. Em seguida, a equipe vencedora sera chamada a
frente para realizar um discurso final e receber a premiacao.

Entre as premiacoes de base sugeridas, tem-se: vale-refeicido gourmet
(almoco, lanche, jantar, café etc.); vale-entretenimento (ingressos de
cinema, teatro, show etc.); vale-saude e bem-estar (diaria em um centro
de atividade fisica, hotel, spa etc.). A intencao dos prémios é promover uma
experiéncia de bem-estar aos participantes. Caso a jornada ocorra em
formato virtual, a premiacdo devera ser enviada virtualmente,
resguardando a possibilidade das experiéncias propostas seremrealizadas
na localidade em que o participante se encontra.

Essafase temcomo objetivo efetivar o elemento da gamificaciao por meio
da contagem dos pontos e promover, além da consolidacao do
conhecimento e dos resultados adquiridos ao longo da jornada, um
agradecimento e celebracao entre os participantes e demais envolvidos ao
longo da Jornada de Ensino Juridico Gamificado.

2.1.5.3 Feedback

Apos a fase da premiacéao, os alunos receberao papéis em branco, que
poderao ser preenchidos e colocados dentro de trés envelopes/caixas
disponiveis, os quais terao como objetivo coletar os feedbacks sobre a
experiéncia da jornada, a partir de trés perspectivas: a) o que os
participantes gostaram;b) o que os participantes nao gostaram;c) o que
os participantes entendem que pode melhorar para as proximas jornadas.

Esses feedbacks serao avaliados pela comissao organizadora apés o
término da jornada, sendo inclusos em uma planilha de controle e
avaliacao de experiéncia. Eles servirao de base para o planejamento e
execucao das proximasjornadas.

Além da possibilidade do feedback privado, ao encerrar esse momentoos
mentores promovem um momento de fala para os participantes, afimde
que estes partilhem sobre aexperiéncia,suarelevanciaparaodiaadiado
contexto no qual esta inserido, bem como suas dificuldades, limitacées e
possiveis sugestoes a serem partilhadas junto aos demais participantes,
mentores e avaliadores.
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2.1.5.4 Encerrarerealizarregistro

com fotogeral

Apos a referida etapa, ocorre o encerramento da jornada com o
agradecimento pelapresenca e empenho de todos os presentes,ecoma
sugestio de referéncias complementares sobre a tematica trabalhada
(tais referéncias serao encaminhadas por e-mail aos participantes).

Ao final, os mentores convidam todos os participantes da Jornada de
Ensino Juridico Gamificado a se reunirem para que possa ser realizado o
registro fotografico.

Nessa etapa o principal objetivo é aferir como foi a experiéncia da Jornada
de Ensino Juridico Gamificado, quais os impactos positivos e negativos
perante o publico participante, e de que modo essa Jornada pode ser
aperfeicoada para os futuros encontros.

2.1.5.5Enviarrelatorioderesultadosa

organizacao contratante/demandante

Apos arealizacao de toda a Jornada de Ensino Juridico Gamificado e a
consolidaciao de cada fase e suas etapas, bem como avaliacdes
pertinentes pelos mentores e avaliadores, tem-se o momento do envio
dessas informacoes para a organizagcdao demandante/contratante.

O objetivo do envio desses resultados tem como ponto de partida o motivo
da contratacao da jornada. Tais resultados devem consistir em dados
relevantes e assertivos para os responsaveis pelo setor da organizagao
demandante, a fim de facilitar suas tomadas de decisao acerca da
necessidade que originou a efetivacido da contratacao da jornada.
Desse modo, dentre os elementos notoérios a serem enviados a organizacao
demandante/contratante, tem-se: engajamento dos participantes; total de
atividades realizadas; capacidade de compreensidao da tematica
abordada; capacidade persuasiva e de criatividade para aresolucao dos
desafios; sugestao de solucao para possiveis desafios enfrentados pela
organizacao, dentre outros elementos que possam ser considerados
relevantes pela organizacao demandante e alinhados previamente com a
comissao organizadora.



Promove-se, assim, a consolidagcao de resultados notérios e direcionados
para o enfrentamento das necessidades mais latentes daorganizacao
demandante/contratante, colaborando, ainda, para a melhor visualizagdo
dos lideres de tal organizacao acerca da implementacao pratica da
tematica desenvolvida ao longo da jornada no ambito da proépria
organizacao otimizando e flexibilizando os riscos, haja vista que as
sugestoes de solucao propostas ocorrem com base em cases
implementados no mercado e de acordo com o olhar multidisciplinar dos

participantes.

CUSTOMER b

7/
PERFORMANCE

128



129

Ficoucomalgumaduavida?
Entreem contatocomagente

@ (98) 8501-5814

e contato@smartlawbr.com

os siga em nossas redes socias

smartlawbr

@ Smart Law Br
Escute nossopodcas

e 'b Bora

g o dlKear
Emﬂ Umjetodfeetedeco versar sobre direito

Powered by smartlawbr


mailto:contato@smartlawbr.com

132

APENDICE C - Trilha de conhecimento juridico e dindmica de aprendizado

Exemplo 1 de layout da trilha de conhecimento

w /__ /_\LEGAL Lags /'/-\

O QUE vaMOS COMO ENFRENTAR?

ENFRENTAR?

\‘ ///
Qum

ANALISAR?

smarcland

Fonte: Autora (2022).

Exemplo 2 de layout da trilha de conhecimento

smartlanl FUpaonhcu

Fonte: Autora (2022)
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APENDICE D — Modelo de certificado

CERTIFICAMOS QUE

participou da Imersao , organizado
pela Smart Law. O evento fol realizado ne dia de de
2022, No . com carga horaria de 30 horas,

SaoLuis, de

Realizacao:
i Jessica Silva de Jesus
Co-lounder do Institulo Smart Law

Fonte: Elaborada pelos autores (2022)
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APENDICE E - Cases realizados

Imersao Juridico 4.0, realizada para o Grupo Equatorial

ENERGIA

y mais
mais

nte quanic

paradoxalme .
iz no MuNao

tecnolog!d 12moS R
humanos prec iSamos S¢

Paranao-ser-substituido por UM
robé, hao seja um robo

Fonte: Autora (2022).

Imersdo Preposto Nota 10, realizada para o Grupo Equatorial

ENERGIA

Fonte: Autora (2022).
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Imers&o Gestéo Juridica Agil, realizada para o Grupo Mateus

Fonte: Autora (2022).

Imerséo Visual Law, realizada para a Faculdade de Direito IDEA

Fonte: Autora (2022).
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APENDICE F - Relatério técnico da Jornada de ensino juridico gamificado

- Talk Presencial Preposto Nota 10

TALK PRESENCIAL PREPOSTO NOTA 10 — TERESINA

Relatorio de concluséao e de evidéncia

DATA DO EVENTO 01/12/2022
LOCAL DO EVENTO VICHY CAFE
CIDADE/ESTADO Teresina - PI

OBJETIVO

Fixar de forma presencial, através da gamificacdo e
interagd@o entre os prepostos e seus lideres.

Promover de forma leve simulagdes do dia a dia dos
prepostos a cada caso recebido.

Promover o melhor entendimento diante das
adversidades em audiéncia que o Preposto é
submetido e treina-los diante destas Situacgfes, de
Forma A Zelar Pela Equatorial

PARTICIPANTES

Prepostos do escritério MCTS

Equipe interna do MCTS

Equipe interna da Equatorial Piaui

Equipe interna da Equatorial Maranhao
Presidente da Equatorial Piaui - Hélio Reinaldo

Superintendente técnico comercial Norte da
Equatorial - Cosme Cezario

CONTEUDO ABORDADO

Inteligéncia emocional
Imagem pessoal

Comunicacao assertiva

PROXIMAS ACOES

Estender evento para o publico dos estados: para e
amapa

Emissao de certificados

Divulgacéo do resultado geral de 2022 e novidades
para 2023

O QUE VOCE MAIS GOSTOU?

“O formato com gamificado”
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FEEDBACKS

“Todo o conhecimento, e interagir com todos.
Excelente iniciativa em que podemos conhecer mais
a empresa que fazemos parte.”

“Adorei a dindmica do evento,trouxe a informalidade
e aproximacao das equipes que por ventura ainda
nao se conheciam.”

“Formato do evento e local”

“Competitividade saudavel, imers&o conjunta,
dindmica, prémios.”

“Dinamica excelente!!”

“Queremos mais competicdo Rsrs”

“As dinamicas sao 6timas”

O QUE VOCE NAO GOSTOU?

“Tempo poderia ser um pouco maior. Acho que um
dia inteiro de imers&o.”

“De ter acabado”

“O tempo para os games foi muito pouco! ==~
“Poderia durar mais heheh”

SUGESTOES PARA OS PROXIMOS EVENTOS

“Que tenha a participagao de representantes das
areas técnicas”

“que sejam feitos anualmente eventos presenciais
como esse.”

“Que seja um dia completo de imersao”

“Mais eventos como este”
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Registros do evento

L ARAE N

Foto: Superintendente técnico comercial Norte da Equatorial - Cosme Cezario
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Foto: Dinamica de "quebra-gelo”
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Foto: Talk Imagem pessoal
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Foto: Participantes interagindo
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Foto: Participantes interagindo na dinamica de resolucdo de cases
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Foto: Interacdo dos organizadores com 0s participantes

Foto: Talk de encerramento com a Executiva Fabianni Serra



APENDICE G - Formulério de inscrig&o

CONFIRME SUA PRESENCA

Que bom que vocé esta aquil

PREPOSTO
NOTA10

-
POWERED BY SMART LAW BR

Informacoes do participante

Os dados coletados ser@o utilizados exclusivarnente para fins de registro de frequéncia

e gcesso ao evento, Em seguida, serdo eliminados, nos termos da LGPD,

Nome/Sohrenome
Nome Sobrenome
Data de Nascimento dd-mim-yyyy
Data
Telefone =
Codigade Area Mdmerode Telefone
E-mail
exemploBexempk.com
Escritorio

Informe o sscritdi o
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ANEXO A - E-mail de aprovacéao do artigo submetido ao ProspeCT&l

08:38 « AGC =R

< B U = -

Convite - Apresentacao Oral no
ProspeCT&l 2022 Eentrada *

Denise Bunn 1 de ago. < con

para mim

Prezada autora,
Jéssica Siiva de Jesus

O artigo Praticas inovadoras para o ensino Juridico
Gamificado: Proposta de Constituicao do Manual Smart

Law foi aceite para Apresentacao Oral durante o
ProspeCT&I2022 (https://profnit.org.br/datas) que
ocorrera virtualmente no periodo de 03 a 08 de
outubro de 2022 e em formato hibrido. Todas as
apresentacoes orais serao virtuais.

Até Sabado, 13 de agosto de 2022, favor
preencher o Formulario Google a seguir
para ser inserido na Programacao, caso
tenha interesse.

https://forms.gle/uBSykCjtr8SgBdywog

A apresentacao do vosso trabalho no evento ocorre
independentemente da publicacao na revista
Cadernos de Prospeccao. O seu manuscrito
continuara a ser avaliado por pareceristas para
publicacio na revista Cadernos de Prospeccgao.

Aguardamos o preenchimento para podermos
incluir este trabalho na Programacao.

Agradecemos seu constante interesse em nosso
trabalho,

Comissao Cientifica do ProspeCT&I2022
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ANEXO B — Normas de formatacao dos Anais do ProspeCT&l

«Home  Anais do PospeCT&I (Prospecgde Tecnsiégical

Anais do ProspeCT&I (Prospecc¢ao Tecnoldgica)

Normais para publicagdo

Escolha a modalidade que Ihe interessa.
Trabalhos completos serdo prefericos e confirmados em fluxo continuo, apos a5 submissdes serem realizadas pelos interessados.
1.FORMATAGAO BASICA

1. Titulo

= [Escritos em Portugués 2 em Inglés, am letras matisculas, sendo centralizado, sem negrito, fonta Times New Roman, tamanho 12

2 Idioma

» O documento deve ser escrito em Portuguas, de acorde com as normas ortagraficas vigentes.
3 Nome(s) do(s) autor(es)
= Por ordem de alfabética, em fonte 12, justificado, espagamento simples, separados por virgulas.

4. Resumo

» O documento deve apresentar um resumo em portugues

» Cada resuma devera sar escrito em um unico paragrafo, com no maximo 150 palavras, justificado e com o seguinte espagamento: antes de Opt; e depois 6
pL.

Fonte: Print de tela de Anais do ProspeCT&I (Prospeccéo Tecnologica) — PROFNIT.



