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A METODOLOGIA ATIVA GAME BASED LERARNING NO CURSO DE DIREITO 

THE ACTIVE METHODOLOGY GAME BASED LEARNING IN THE COURSE OF 

LAW 

     Fernanda de Matos Lima MADRID1 

Resumo: Este artigo apresenta a metodologia ativa de aprendizagem denominada 
Game Based Learning, que visa proporcionar aos alunos o desenvolvimento de 
habilidades não obtidas com métodos de ensino tradicionais, especialmente no 
curso de Direito. 

Abstract: This article presents the active learning methodology called Game Based 
Learning, which aims to provide students with the development of skills not obtained 
with traditional teaching methods, especially in the Law course. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Há de se reconhecer que metodologias ativas de aprendizagem, como 

Game Based Learning (GBL), vêm permitindo uma melhora importante no processo 

de obtenção de conhecimento. 

Este panorama se dá, predominantemente, pela modificação do papel do 

aluno na busca do conhecimento. Eles tomaram o papel principal deste processo, o 

que dá causa a um envolvimento muito maior do discente quando comparado aos 

métodos de ensino convencionais.  

O desenvolvimento de diversas habilidades exigidas pelo mercado de 

trabalho do século XXI é proporcionado com a aplicação de metodologias ativas 

como, por exemplo, capacidade de resolução de problemas do mundo real, de 
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autogestão, de lidar com conflitos interpessoais, trabalho em equipe, autoconfiança, 

condição de resolver problemas complexos, pensamento crítico, entre outras. 

Em nossa sociedade moderna, a mudança de paradigmas se faz 

necessária para que as instituições de ensino forneçam mais oportunidades para os 

alunos desenvolverem atributos genéricos, que vão além do conhecimento 

disciplinar. 

Ter um diploma não é mais suficiente para os profissionais, os 

empregadores do século XXI procuram muito mais do que conhecimento e 

habilidades técnicas. Hoje, se valorizam as habilidades genéricas desses indivíduos.  

Desta feita, o que importa, não é o que sabem, mas o que podem fazer com o que 

conhecimento que possuem. Aqueles que têm essas habilidades terão uma 

vantagem real no mercado de trabalho. 

Neste trabalho, pretende-se discorrer sobre a metodologia do Game 

Based Learning, explanando como, a referida metodologia, coopera para o 

desenvolvimento de habilidades dos discentes do curso de Direito, ampliando-as, 

quando comparada as competências desenvolvidas pelas disciplinas teóricas. 

A pesquisa sobre o tema e a coleta de dados foi feita pela análise de 

documentação indireta, vale dizer, pelo estudo doutrinário. 

O método utilizado foi o dedutivo, posto que se partiu de breves 

considerações sobre a metodologia ativa de aprendizagem, passando a metodologia 

Game Based Learning e, por fim, as habilidades desenvolvidas pelo emprego desta 

metodologia ativa. 

O trabalho está dividido da seguinte forma: Metodologias ativas aplicadas 

no Curso de Direito, breves considerações sobre Game Based Learning e 

conclusão. 

 

2 METODOLOGIAS ATIVAS APLICADAS NO CURSO DE DIREITO 

  

Em nosso mundo moderno, em que as transformações são rápidas e 

repletas de complexidades, o Direito e seus operadores devem ser capazes de 

fornecer respostas inovadoras as novas necessidades, permitindo a estabilização do 

convívio social. Novas formas de atuação do Direito devem ser desenvolvias a fim 

de enfrentar os desafios decorrentes da globalização, da mudança de paradigma 
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tecnológico, da sustentabilidade ambiental e dos conflitos de massa (VIEIRA, 2012, 

p. 38). 

Neste cenário, as metodologias ativas se mostram de extrema relevância 

para desenvolver nos discentes do curso de Direito habilidades que os autorizem ter 

uma nova postura perante a comunidade em que atuam. 

Bastos (2006) apud Neusi Aparecida Navas Berbel (2011, p. 29) 

conceitua as Metodologias Ativas como “processos interativos de conhecimento, 

análise, estudos, pesquisas e decisões individuais ou coletivas, com a finalidade de 

encontrar soluções para um problema.” 

Metodologias ativas são essenciais para que os alunos desenvolvam 

habilidades de trabalho em equipe, resolução de conflitos interpessoais, pensamento 

críticos, bem como a habilidade para solução de problemas da vida real, com o 

escopo de modificar a realidade.  

Assim, a motivação do aluno passa a ser o ponto fulcral do processo de 

ensino-aprendizagem. Por outro lado, o professor assume um papel de facilitador 

desse processo, tornando-se um tutor, e não mais ocupando posto de “dono” do 

conhecimento. 

Nas palavras de Neusi Aparecida Navas Berbel (2011, p. 29): 

 

Podemos entender que as Metodologias Ativas baseiam-se em formas de 
desenvolver o processo de aprender, utilizando experiências reais ou 
simuladas, visando às condições de solucionar, com sucesso, desafios 
advindos das atividades essenciais da prática social, em diferentes 
contextos. 

 

Nos sistemas tradicionais de aprendizagem, o aluno não tem quase 

influência em seu processo de aprendizado, as aulas são expositivas, enfadonhas e 

todo o desenvolvimento da aula é pré-determinado pelo docente, impossibilitando 

que os discentes desenvolvam satisfatoriamente as referidas habilidades, situação 

bem diferente dos métodos ativos de aprendizagem. 

Busca-se apresentar e impulsionar novas formas de aquisição do 

conhecimento, colocando por terra o mito de que, no Curso de Direito, a aplicação 

de metodologias ativas são extremamente difíceis de enquadrarem-se dentro das 

necessidades do curso. 

Deste modo, a modificação de padrões de ensino no curso de Direito é 

essencial para que as instituições de ensino forneçam maiores oportunidades para 
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os alunos desenvolverem atributos genéricos, que não podem ser adquiridos por 

métodos de ensino tradicionais que mantém a passividade do discente frente ao 

processo de aprendizagem. 

 

2 GAME BASED LEARNING 

 

  Muitos discentes assistem às aulas por obrigação e não são participativos 

nas tarefas do dia-a-dia no ambiente acadêmico. Essa falta de interesse pode estar 

relacionada à insuficiente adaptação do ensino ao contexto social e tecnológico ao 

qual o aluno do século XXI está arraigado.   

  Heckler (2004, p.10) assevera que, enquanto vivenciamos  a  uma  rápida  

evolução tecnológica, a maior parte dos professores oferece aos seus alunos aulas 

expositivas, negligenciando as modificações que influência a sociedade em o 

processo de ensino está inserido. 

  Vários autores (HECKLER, 2004; DURÃES, 2012) discorrem que o uso 

de tecnologias digitais de Informação e comunicação, diante desse novo perfil de 

aluno, beneficia o aprendizado e possibilita que os estudantes desenvolvam 

habilidades relevantes para o atual mercado de trabalho. 

  Portanto, o Game Based Learning constituiuma alternativa valida para 

despertar o desejo de aprender nesses indivíduos. 

  Carlos Vaz de Carvalho (2015, p. 01) define a citada metodologia da 

seguinte forma: “A Aprendizagem Baseada em Jogos (GBL de Game-Based 

Learning) é uma metodologia pedagógica que se foca na concepção, 

desenvolvimento, uso e aplicação de jogos na educação e na formação.” 

  É incongruente estar inserido numa sociedade desenvolvida 

tecnologicamente e não implementar uma educação superior adaptada   com   essa 

tecnologia.  

  Conforme leciona Bell (1973, p. 467 apud SANTOS, 2009, p. 46),estamos 

inseridos em uma “Sociedade da Informação”, assim sendo, não podemos manter 

uma prática pedagógica tradicional, alheia às mudanças promovidas pelo mundo 

tecnológico. 

  Formas inovadoras de aprendizagem podem ser muito significativas para 

relacionar o conteúdo explorado em sala de aula ao contexto social e cultural em 

que vive o discente, posto que a maioria dos estudantes do século XXI, mergulhado 
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sem uma atmosfera tecnológica, usa dessa tecnologia rotineiramente, como, por 

exemplo, fazer uso de um celular, um tablet ou um computador. 

  Os Jogos on – line mostrar-se como um instrumento tecnológico 

adequado a estimular a participação dos alunos no processo de aprendizagem. Um 

desses jogos on-line é o Quiz, caracterizado como um jogo de perguntas e 

respostas, de caráter lúdico, o qual para ser acessado requer um equipamento 

eletrônico. 

  Apesar do ideal é a utilização de recursos tecnológicos para aplicação da 

metodologia, é possível implementar essas atividades usando métodos muito 

simples, se valendo de placas e, até mesmo, só papel e caneta. 

  A competição instiga a participação ativa de alunos no processo de 

ensino e de aprendizagem, contribui para a busca do conhecimento e proporciona o 

trabalho em equipe entre os alunos. 

  O Quiz pode ser utilizado nas mais diversas disciplinas. Por meio de um 

Quiz on-line utilizando programas como Kahoot, Mentimeter  e Socrative, temos uma 

ferramenta pedagógica motivadora à participação dos alunos na resolução de testes 

de múltipla escolha. Por meio desses jogos pretende-se criar um ambiente propício 

à interação dos alunos. 

  Outro importante ponto a se destacar, é que a aplicação do Game Based 

Learning possibilita que haja um feedback imediato sobre o acerto ou erro da 

questão apresentada. 

  A motivação criada pelo ambiente de competição é bem diferente daquele 

que vemos nas aulas que utilizam metodologias tradicionais, há clara mudança na 

atitude do discente no que diz respeito ao interesse e motivação. 

 

3 CONCLUSÃO 

 

  O desejo de o aluno aprender é fundamental no processo de 

aprendizagem.  O discente deve demonstrar uma predisposição para estudar.  

Nesse contexto, a interação social pode promover uma motivação para uma prender 

significativo. 

  Assim, os jogos motivam o aluno a buscar a aprendizagem, vez que há 

interação durante todo o processo, permitindo o desenvolvimento de habilidades 

como trabalho em equipe, resolução de problemas interpessoais, dentre outras. 
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