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RESUMO

O ensino do Direito Processual Penal enfrenta desafios andragégicos substanciais na
contemporaneidade, sobretudo no que tange a fixagao de ritos procedimentais complexos
e a articulacdo dialética de teses em ambientes de alta pressdo. Diante desse cenario,
delineia-se o problema central desta investigacdo: como a utilizacdao de jogos sérios
(serious games) pode melhorar a aprendizagem dos ritos do Tribunal do Juri? Para
responder a essa vertente, este resumo expandido apresenta o desenvolvimento, a
fundamentacdo teérica e a arquitetura informacional do jogo educativo "Inocente ou
Culpado?". O artefato foi concebido a partir de uma s6lida comprovacdo empirica de 15
anos de docéncia do autor na Casa, sendo gestado de forma transversal e integrada entre
as catedras de Direito Penal, Pratica Juridica e Atividades de Extensdo na Faculdade de
Direito da Universidade Candido Mendes (Campus Centro). Para além de estratégias de
gamificacdo superficial, o projeto baseia-se em um ecossistema lidico autbnomo que
mimetiza o rito do Codigo de Processo Penal brasileiro, estando ja publicado e em fase
de distribuicdo de sua segunda tiragem académica. A fundamentacdo tedrica ancora-se no
conceito de circulo méagico, articulado por Johan Huizinga e consolidado por Katie Salen

e Eric Zimmerman, demonstrando como a imersao lidica delimita um espaco seguro para
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o erro produtivo e para a consolidagdo de competéncias factuais, conceituais,

procedimentais e atitudinais indispensaveis a praxis juridica.

Palavras-chave: Jogo Sério; Circulo Magico; Tribunal do Juri; Aprendizagem Ativa;

Direito Processual Penal.

ABSTRACT

The teaching of Criminal Procedural Law faces substantial andragogical challenges in
contemporary times, especially regarding the establishment of complex procedural rites
and the dialectical articulation of theses in high-pressure environments. Given this
scenario, the central problem of this investigation is outlined: how can the use of serious
games improve the learning of jury trial rites? To answer this question, this extended
abstract presents the development, theoretical foundation, and informational architecture
of the educational game "Innocent or Guilty?". The artifact was conceived from solid
empirical evidence from the author's 15 years of teaching at the institution, being
developed transversally and in an integrated manner between the departments of Criminal
Law, Legal Practice, and Extension Activities at the Faculty of Law of Candido Mendes
University (Central Campus). Beyond superficial gamification strategies, the project is
based on an autonomous, playful ecosystem that mimics the ritual of the Brazilian Code
of Criminal Procedure, and is already published and in the distribution phase of its second
academic edition. The theoretical foundation is anchored in the concept of the magic
circle, articulated by Johan Huizinga and consolidated by Katie Salen and Eric
Zimmerman, demonstrating how playful immersion delimits a safe space for productive
error and for the consolidation of factual, conceptual, procedural, and attitudinal

competencies indispensable to legal practice.

Keywords: Serious Game; Magic Circle; Jury Trial; Active Learning; Criminal

Procedure Law.
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