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Resumo: Observa-se dificuldades no desenvolvimento e na retencdo de conhecimento dos
alunos de graduagdo em Direito. Tal fato incita a duvida sobre a eficiéncia das metodologias
aplicadas nas salas de aulas dos cursos juridicos nacionais. Os professores de Direito precisam
aprimorar as metodologias/métodos de ensino, que se revelam cada vez mais ultrapassados e
desconectados com as novas demandas e realidades sociais. O uso de metodologias ativas
revela-se uma ferramenta poderosa para a solucdo desse problema. Esta pesquisa apresenta
resultados concretos de experiéncia académica interdisciplinar realizada pelas autoras,
demonstrando a eficiéncia da gameficacdo e do ensino imagético para o processo de
aprendizagem.
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THE APPLICATION OF INTERDISCIPLINARY GAME IN LEGAL EDUCATION:
A CONCRETE EXPERIENCE IN THE CLASSROOM

Abstract: Currently, difficulties are observed in the development and retention of students'
knowledge in the Law course. This fact incites doubts about the efficiency of the
methodologies applied in the classrooms of national legal courses. Law professors need to
improve teaching methodologies and methods, which are increasingly outdated and
disconnected with new demands and social realities. The use of active methodologies proves
to be a powerful tool for solving this problem. The present research presents concrete results
of an interdisciplinary academic experience carried out by the authors, demonstrating the
efficiency of gamification and image teaching for the learning process.n

Keywords: Gamification; Innovation; Right; Active Methodologies; Imagery Legal
Education.
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Contemporaneamente observa-se dificuldades no desenvolvimento e na retengao de
conhecimento durante o curso de graduacdo em Direito, uma vez que € visivel o mal
desempenho dos graduandos ndo apenas em sala de aula, mas também (e de forma sistémica
no Pais) nos exames de suficiéncia da Ordem dos Advogados do Brasil (OAB) e no Exame
Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE), na maioria das Instituicdes de Ensino
Superior (IES).

Tal fato incita a davida sobre a eficiéncia das metodologias aplicadas nas salas de
aulas das graduacbes dos cursos juridicos nacionais. Os professores de Direito precisam
aprimorar as metodologias e métodos de ensino, que se revelam cada vez mais ultrapassados e
desconectados com as novas demandas e realidades sociais. Este é o problema enfrentado por

esta pesquisa.

Com a pandemia COVID-19 o ensino global foi amplamente afetado, em todas as
fases e idades dos discentes, com impacto direito nas IES e no papel e trabalho dos docentes.
No ensino superior, as aulas tornaram-se, em sua maioria, remotas (on-line) e a evolucéo

tecnoldgica incipiente quebrou os paradigmas e se impds de forma inimaginavel.

Estimular os alunos (e os préprios professores) no presente contexto de crise e
abalo (social, educacional, econdmico, psicoldgico, fisico, moral etc) tornou-se uma
necessidade constante. Fazer o uso do ensino imagético e da gameficacdo revelou-se

surpreendentemente positivo, como serd demonstrado na presente pesquisa.

Com fundamento na metodologia de pesquisa dedutiva e no referencial teérico da
Gamificacdo e do Ensino Imagético, este artigo propde caminhos viadveis para a solucdo deste
problema, com a efetiva demonstracdo daquilo que os professores podem e devem fazer para
0 aprimoramento do ensino juridico e a efetiva melhora e construcdo da aprendizagem pelos

discentes.

Assim, propbe-se demonstrar a eficiéncia alcancada em experiéncia académica
interdisciplinar realizada pelas autoras com seus discentes em IES, evidenciando-se como 0

uso da gameficacdo e do ensino imagético sdo excelentes ferramentas para o processo de
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aprendizagem, tanto de forma presencial quanto remota (on-line), ambos formatos ja

experimentados pelas autoras em suas aulas.

1 A necessidade de superar o modelo tradicional de ensino com aplicacdo de
metodologias ativas

A crescente expansdo do uso de tecnologias digitais acabou por gerar mudangas na
sociedade e, em vista desta nova realidade, as praticas educacionais precisam superar 0
modelo centrado na fala do professor que transmite o conhecimento ao estudante e permite
que este permaneca em uma posicdo passiva, apenas recebendo e armazenando as

informacgdes recebidas.

A insisténcia em se repetir o modelo tradicional secular de ensino, que néo
acompanhou a evolugdo da sociedade, tem contribuido para o desinteresse dos discentes e
prejudicado a qualidade da educacédo superior no pais, considerando os baixos resultados nos
exames juridicos e 0 mercado cada vez mais abastecido com profissionais menos qualificados
(BENEDITO; SANTQOS, 2018).

E urgente a necessidade de se elaborar um planejamento educacional que preveja
metodologias inovadoras de ensino, uso de tecnologia e criatividade; bem como que seja
capaz de fomentar a capacidade e a aptiddo do aluno para a aprendizagem auténoma e
dinamica, indispensavel ao aplicador do Direito e dos egressos do curso de Direito na

atualidade.

Sobre o tema, Frederico Gabrich e Luiza Benedito demonstram a importancia do
papel protagonista do aluno e a necessidade de se adaptar o ensino juridico no pais, com

aplicacdo de metodologias diferenciadas (2017):

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

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

Nesse sentido, a sala de aula precisa ser transformada em um espago de trocas de
experiéncias, com o objetivo de se alcancar resultados positivos, por meio da participacéo
ativa dos alunos. Para isso, é preciso contar com o apoio da tecnologia digital e com a
aplicacdo das metodologias ativas, capazes de proporcionar ao estudante o aprofundamento

dos temas e o desenvolvimento das competéncias requeridas para um bacharel em Direito.

A realidade imposta pela pandemia da COVID-19 reforcou a necessidade da
implementacdo e uso das tecnologias no ensino superior. Muito além do formato de ensino
hibrido, evidenciou-se a importancia da capacidade dos docentes em estimular os discentes a
assumirem o papel ativo e central da construgdo e aprimoramento do conhecimento. Esta €
uma importante e singular funcdo que os professores precisam desempenhar cada vez mais na
educacdo. As metodologias ativas, em especial o uso da gameficacdo e do ensino imagético,

revelam-se positivas aliadas para a transformacao da educacéo e do conhecimento ativo.

2 Metodologias inovadoras de ensino e a importancia da imagem no processo de

aprendizagem

E preciso renovar o ensino juridico para adaptéa-lo & nova realidade, incentivando a
aplicacdo, em sala de aula, de algumas metodologias inovadoras, apoiadas em tecnologias e
com fomento e desenvolvimento de criatividade e interacdo entre a instituicbes de ensino

(IES), professores e alunos.

As metodologias ativas de aprendizagem pressupdem um envolvimento do aluno
com o seu aprendizado, a partir do momento em que este ultrapassa a sua zona de conforto, e
ndo mais ocupa a posicao de mero ouvinte, mas assume uma participacdo ativa e direta no

processo de ensino, tornando-se protagonista de sua formacgéo.
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Existem vérias modalidades de metodologias ativas capazes de proporcionar aos
alunos um aprendizado com autonomia, sendo que cada uma delas traz uma contribuicdo

importante e eficiente, com potencial para quebrar as barreiras e modificar o modelo vigente.

Dentre as diversas modalidades, podemos citar como exemplo o storytelling, o
fishbowl, a sala de aula invertida, os mapas mentais, o brainstorming, o design instrucional, o

Lego Serious Play e a gamificacdo, esta Ultima, objeto do presente artigo.

E certo que a era digital trouxe uma mudanca no perfil dos discentes com a criacio
de canais digitais, smartphone, tablet, redes sociais e jogos eletrdnicos das mais variadas
espécies, que desviam a atencdo dos estudantes, sempre voltados aos desafios e ao mundo da

internet.

Diante dessa realidade, é necessario utilizar essas ferramentas como aliadas no
processo de ensino-aprendizagem, principalmente apds a pandemia da COVID-19. E € com
esse objetivo que deve ser aplicada a metodologia da gamificacdo, que pressupde uma
atividade concretizada por meio de desafios, demonstrando que a pratica constitui um
importante caminho de aprendizado para uma geracdo habituada a tecnologia e aos jogos
digitais (BACICH, Lilian; MORAN, José 2018, p. 15).

Nesse sentido, de acordo com Lilian Bacich e José Moran, as dindmicas de jogos sao
“estratégias importantes de encantamento e motivacdo para uma aprendizagem mais rapida
e proxima da vida real” (BACICH, Lilian; MORAN, José, 2018, p. 21).

Ademais, outra ferramenta importante nesse processo transformador do ensino
juridico é o uso de imagens no processo de aprendizagem. E cedico que o cérebro aprende
melhor com imagens®. Mesclar as metodologias ativas com a exploracéo do ensino imagético

contribui significativamente para um melhor aprendizado.

Conforme evidenciado por GABRICH e BENEDITO (2016) o uso da

imagem/desenho é de suma importancia para a explicitacdo das ideias e para o0 ensino.

* Sobre o tema recomenda-se a leitura das obras de Tony Buzan, bem como a leitura do artigo Ensino Juridico
por Meio de Imagens (GABRICH; BENEDITO, 2016).
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KRISTIANSEN (2015) definiu, acertadamente, que o propdsito é explorar e aprender, em
vez de apenas ensinar. O ensino precisa ser motivador, despertar curiosidade e sentidos. E

necessario experimentar o conhecimento, ndo apenas dizé-lo e/ou escuté-lo.

Nesse sentido, Edgar Morin, elucida:

E impressionante que a educagio que visa a transmitir conhecimentos seja cega
guanto ao que é o conhecimento humano, seus dispositivos, suas enfermidades, suas
dificuldades, suas tendéncias ao erro e a ilusdo, e ndo se preocupe em fazer conhecer
0 que é conhecer. (MORIN, 2013).
As pessoas podem pensar e expressar as suas ideias e sentimentos de inimeras
maneiras: por meio de palavras faladas e escritas, por meio de imagens estdticas ou em

movimento, por meio da masica, do teatro, do cinema, da arte em geral.

Contudo, tradicionalmente, no ocidente, 0 pensamento, a expressao de ideias e a
transmissdo do conhecimento sdo realizados, fundamentalmente, por meio de palavras
escritas, especialmente a partir do momento em que a pessoa aprende a ler e a escrever.
Infelizmente, depois do processo de alfabetizacdo e durante quase todo o processo de
educacdo formal, a pratica do desenho é, pouco a pouco, ndo apenas deixada de lado, mas
taxativamente reprimida e até, em alguns casos, proibida especialmente no ensino académico
e essencialmente instrutivista e formal, que ainda prevalece ndo apenas no meio escolar, mas
também no meio universitario. (GABRICH; BENEDITO, 2016).

Na realidade, ha uma equivocada percepcdo de que recalcando a afetividade no
ensino e na ciéncia (que pode ser representada muito mais facilmente por meio de desenhos e

de imagens), poder-se-ia eliminar o risco de erro, como esclarece MORIN (2013):

[...] no mundo humano, o desenvolvimento da inteligéncia é inseparavel do mundo
da afetividade, isto &, da curiosidade, da paixdo, que por sua vez, sdo a mola da
pesquisa filosofica ou cientifica. A afetividade pode asfixiar o conhecimento, mas
pode também fortalecé-lo. H& estreita relacdo entre inteligéncia e afetividade: a
faculdade de raciocinar pode ser diminuida, ou mesmo destruida, pelo déficit de
emocdo; o enfraquecimento da capacidade de reagir emocionalmente pode mesmo
estar na raiz de comportamentos irracionais. (MORIN, 2013, p.20)

Nesse sentido, GABRICH; BENEDITO (2016) elucidaram corretamente que ndo ha

que se falar na impossibilidade de o ensino formal ocorrer no Direito ou em qualquer outra
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ciéncia, por meio da combinagdo de palavras e imagens (desenhos), de razdo com emogéo
(afetividade). Ao contrério: o conhecimento humano acontece e € maximizado exatamente
quando se obtém a combinagdo exata entre razdo e sensibilidade, o justo meio entre o
raciocinio l6gico abstrato e a emocao da vida, da prética. Assim, ndo hd como desconsiderar
que o ser humano pensa, se comunica, ensina e aprende por meio da combinagdo entre

imagens e palavras.

Ressalta-se, ainda, que, segundo Sibbet (2013), a maior habilidade natural do ser

humano para se comunicar ocorre por meio do desenho, pois:

Os pesquisadores em aprendizado e inteligéncia cognitiva sabem agora que seres
humanos processam informacdo de formas diferentes, e que o pensamento visual é
uma parte grande do que fazemos. Parece que nossos cérebros sdo macicamente
desenvolvidos para processar informacéo visual, e alguns sugerem que até 80% de
nossas células cerebrais estdo envolvidas nisso. (SIBBET, 2013, p. xvi).

No mesmo sentido, Dan Roam (2012), afirma que ndo ha maneira mais poderosa de
provar que conhecemos algo do que fazer um desenho simples dele. Também ndo ha maneira
mais eficaz de enxergar solugbes ocultas do que pegar uma caneta e desenhar as pecas do
problema.” (ROAM, 2012, p. xiii).

Como mencionado, as ideias, vontades e expressdes podem ser manifestadas de
diversas maneiras, permitindo que a comunicacédo seja feita por meio de palavras faladas e/ou

escritas, através da musica, do teatro, do cinema, da arte ou, ainda, por meio de imagens.

A comunicacdo por meio da imagem, quando utilizada em combinacdo com as
palavras, pode contribuir positivamente para o processo ensino-aprendizado, como forma de
renovar as metodologias aplicadas nos cursos de Direito e melhorar a qualidade do ensino

juridico no pais.

Tanto as imagens quanto as palavras, constituem importantes canais de comunicagao
providos com diferentes propriedades e, quando trabalhadas em conjunto, representam
potencial para despertar o interesse pelo tema. O ensino precisa ser motivador, capaz de

envolver o aluno no seu processo de conhecimento e ndo apenas transmitir as informacgoes e
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os conteudos relacionados a disciplina (KRISTIANSEN, 2005). No mesmo sentido, Frederico
Gabrich e Luiza Benedito:
O ensino precisa ser motivador, despertar curiosidade e sentidos. E necessario
experimentar o conhecimento, ndo apenas dizé-lo e/ou escutd-lo (BENEDITO;
GABRICH, 2017).
Por isso, as autoras criaram o baralho académico interdisciplinar, demonstrando que
0 uso da gameficicacdo e do ensino imagético foram absolutamente favoraveis e
motivacionais para o0 ensino, em suas experiéncias académicas. O que podera ser constatado

no préximo capitulo.

3 Gameficacao interdisciplinar no ensino juridico: experiéncia aplicada em sala de aula

A técnica da gamificacdo envolve o uso de ideias, técnicas e estratégias de jogos,
com o0 objetivo de incentivar determinados comportamentos, aumentar a motivacdo e o

engajamento dos alunos, além de promover o aprendizado e solucionar problemas.

No entanto, para que isso seja possivel, & preciso quebrar as barreiras impostas pelo
modelo tradicional de ensino, bem como apresentar atividades que permitam trabalhar o
contetdo de forma mais dinamica e que tragam estimulos para os alunos, a fim de torna-los

sujeitos ativos do seu proprio processo de conhecimento.

Baseando-se nessa proposta, em uma atividade especifica aplicada no 9° (nono)
periodo do curso de Direito da Faseh — Faculdade da Saude e Ecologia Humana, as autoras,
ambas Professoras desta Instituicdo de Ensino Superior (IES), realizaram um trabalho
interdisciplinar, utilizando a metodologia da gamificacdo, com a criacdo de cartas de baralho,
que abordam conteddos referentes as disciplinas de Direito Internacional, Familia e

Sucessoes.

A aplicacdo da interdisciplinaridade, como ferramenta Gtil para ultrapassar a
concepcao fragmentaria do conhecimento, teve como objetivo estabelecer um didlogo entre as
trés disciplinas, de forma a garantir a construcdo do conhecimento global, inter-relacionando

os diferentes contetdos estudados.
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Os alunos foram divididos em equipes, por meio de uma dinamica inicial, que
proporcionou uma formacao aleatéria dos grupos (o que foi muito positivo, pois eliminou as
famosas “panelas” e permitiu uma interacdo ampla entre os discentes), bem como, criou-se
uma ambientacdo inicial com a atividade e o contetudo que seria trabalhado (0 que também
refletiu no excelente desempenho das atividades, pois os alunos se familiarizam com a

estrutura do jogo que em seguida iriam iniciar).

Além das cartas de baralho elaboradas pelas docentes, as professoras contaram com o
auxilio do aparelho utilizado no jogo “Passa ou Repassa”, de modo que, quem acionava
primeiro o botdo, respondia primeiro a pergunta. A cada resposta correta, 0 grupo acumulava
pontos e, a cada resposta incorreta, perdia-se pontos. Ao final, o grupo vencedor (aquele que

atingiu a maior pontuacéo), foi premiado.

As primeiras experiéncias foram realizadas de forma presencial, antes da realidade
de isolamento social imposta pela pandemia da COVID-19. Revelando-se, desde a primeira
oportunidade, o sucesso da combinagéo entre o ensino, a teoria, a pratica, a imagem, 0s jogos,
o0 ladico e o poder transformador da interacdo entre as pessoas no processo de conhecimento

ativo.

A experiéncia demonstrou ser eficiente para o aprendizado, uma vez que a
competicdo (atitude inerente a todo ser humano), as propostas desafiadoras que foram
apresentadas, bem como a busca pelas recompensas, acabou promovendo uma participacao

ativa e motivadora dos alunos na atividade proposta.

Foi possivel evidenciar o engajamento unissono dos alunos, a troca de ideias com as
pessoas do grupo, o debate académico, a pesquisa direta, o raciocinio critico e a construcéo

das respostas para as questdes das cartas do baralho académico interdisciplinar.

A metodologia baseada na gameficacao revelou-se como uma importante ferramenta
para uma educacdo inovadora, capaz de transformar as aulas em experiéncias enriquecedoras
de aprendizagem aos estudantes da era digital. Foi possivel verificar uma eficiente absorcao
dos conceitos previamente abordados em sala de aula, de forma global, navegando em

conteddos das trés disciplinas.
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Com a pandemia da COVID-19, as autoras prosseguiram no desafio de aplicar a
dindmica mesmo que de forma remota (on-line), o que revelou-se, também, extremamente

positivo para o aprendizado e engajamento dos discentes.

Para a dindmica aplicada em sala de aula, foram confeccionadas cartas de baralho,
com representacdo visual do tema proposto. Nesse sentido, cada carta apresentava um caso

hipotético, associado a uma figura ilustrativa.

A experiéncia demonstrou que a imagem revelou-se um instrumento importante que
auxiliou na metodologia da gamificagdo, uma vez que houve um grande envolvimento dos
alunos, com participacdo efetiva e muito entusiasmo durante todo o transcorrer da aula, tanto

no formato de aula presencial e no formato remoto (aulas on-line).

Inclusive, uma realidade comum (infelizmente) das aulas remotas séo as cameras e
microfones fechados dos alunos, muitas vezes passivos e poucos participativos. Em
absolutamente todas as experiéncias das autoras com uso da gameficacdo na sala de aula,
ainda que no formato remoto, os alunos tornaram-se ativos, participativos e bastante

estimulados.

Abaixo imagens ilustrativas do baralho elaborado pelas professoras e utilizados nas

salas de aula (presencial e online).

ool

Revista de Pesquisa e Educacgéo Juridica | e-ISSN: 2525-9636 | Encontro Virtual | v.7 | n. 2 |
p.75-91 | Jul/Dez. 2021.
84



A APLICAGAO DE GAME INTERDISCIPLINAR NO ENSINO JURIDICO:
UMA EXPERIENCIA CONCRETA EM SALA DE AULA

i & um eerangak, proveciente (8 EApING, QU6 ko

3 o e 0 sl o, 0 ontbebecn el ddncia agu, comneces
1 beatira, com quam eew e fito, hoje com § wnos &
dnie. Ocome que Jan commies edme Gokeo @ T
condeendo  pam povathes de Ibaedade

“t:—' Conwiderando que a3  sentenca
W i coodenatdris transhou om juigado,
& Juan podard ser expulse do lurritdric

nacionai?

* Imagem de algumas das cartas elaboradas pelas professoras, ora autoras deste artigo.

A atividade executada evidenciou que a imagem pode exercer um papel fundamental
no processo de ensino-aprendizagem, na medida em que auxilia 0 aluno na sua capacidade de
interpretar e compreender 0 caso proposto para, entdo, conseguir buscar, no ordenamento
juridico, a solugdo para o problema apresentado. A imagem contribuiu para reproduzir 0s

conteddos ativados, ao retratar as ideias expressas na linguagem escrita.

Trata-se de um recurso que pode ser explorado como suporte para desenvolver
melhor os temas a serem estudados, com o escopo de se alcancar uma aprendizagem mais

significativa na compreensao dos conteidos abordados em sala de aula.

O resultado positivo alcancado com a experiéncia académica das docentes pode ser
comprovado pelos feedbacks dos discentes, retratados na matéria publicada no site da

Faculdade*.

Os alunos consideraram a metodologia aplicada como inovadora e extremamente

diferenciada, capaz de unir a tecnologia as técnicas de jogos, o que assegurou a absorcéo do

* Disponivel em: https://www.faseh.edu.br/noticia/aulas-com-games-sao-diferencial-no-ensino-da-faseh/

ool

Revista de Pesquisa e Educacgéo Juridica | e-ISSN: 2525-9636 | Encontro Virtual | v.7 | n. 2 |
p.75-91 | Jul/Dez. 2021.
85


https://www.faseh.edu.br/noticia/aulas-com-games-sao-diferencial-no-ensino-da-faseh/

L3

Luiza Machado Farhat Benedito & Ana Carolina Marinho Marques

contetdo abordado durante o semestre, além de proporcionar a interagdo entre as equipes. Ha
alunos que relataram que a atividade interdisciplinar foi uma das melhores aulas e

experiéncias da graduacao (confira a reportagem no link abaixo)!

Conclusdes

O modelo de ensino atual deve, necessariamente, sofrer uma reformulacdo para
acompanhar a evolugdo e necessidades da sociedade. O sistema instrucionista e cartesiano
centrado na figura do professor, baseado na transmissdo do conhecimento, ja ndo se mostra
mais eficaz ante as novas demandas e realidades sociais. Ademais, 0s mecanismos eletrénicos

que “competem” com a atengédo dos alunos, geram desestimulo e baixo aprendizado.

Diante desta realidade, é urgente a necessidade de atualizagéo dos alicerces do ensino
nas faculdades de Direito, e esta modernizacdo passa, entre outros fatores, pela introducdo de

metodologias inovadoras.

Dentre as varias metodologias inovadoras existentes, a experiéncia com a
gamificacdo com a turma do 9° periodo do curso de Direito da Faseh foi muito positiva e
demonstrou que uma atividade proposta em sala de aula para os alunos, quando transformada
em jogo, torna-se mais atraente e interessante, contribuindo para um melhor resultado de

aprendizagem.

Primeiro, porque os alunos, de fato, se envolvem com a atividade, propiciando a
interatividade e o engajamento em um desafio definido por regras, gerando um resultado

satisfatorio para a absor¢do do conteudo.

Segundo, a divisdo da sala em grupos e a proposta de atividades em etapas bem
divididas e definidas demonstrou ser uma maneira interessante de gamificar o contetdo a ser
ministrado, uma vez que permite aos alunos assimilarem e revisarem os temas debatidos em
sala de aula, mantendo em nivel elevado o seu engajamento, o que foi intensificado com as

tarefas que apresentavam objetivos e recompensas em curto prazo.
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Terceiro, o trabalho em equipe promoveu um estimulo na interacdo e
compartilhamento de informagdes, demonstrando uma significativa alteragdo no padréo de
participacdo e de comportamento do aluno.

Por fim, a utilizagdo da imagem foi importante contribuicdo no processo de formacao
e reformulacéo de conceitos, além de ter se revelado como método facilitador e construtor do

senso critico e raciocinio do aluno.

Sem davida, a proposta de aplicacdo de metodologias ativas e, em especial a
gamificacdo interdisciplinar com o auxilio das imagens, favorece a alteracdo no sistema
voltado a busca do conhecimento, de modo a posicionar 0s alunos ndo mais como meros
expectadores de um professor transmissor do conteddo, mas como verdadeiros protagonistas

das disciplinas a serem estudadas e autores do processo de aprendizagem.

Experiéncia bastante valida tanto para o formato da sala de aula presencial quanto da

sala de aula remota (online).
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