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RESUMO

Este artigo apresenta o “MEHL Quis Show”, um game do tipo quiz, composto de perguntas e respostas referen-
tes a um curso de mestrado para ser aplicado e trabalhado com seus futuros alunos ingressantes. Desse modo,
inserido na tematica dos games e da gamificagdo, o trabalho tem como objetivos contextualizar os leitores
sobre o mestrado; estudar o uso dos games como instrumento de interacdo social ¢ ensino aprendizagem; e,
ainda destacar a importancia da gamificacao no atual cenario de ensino na Era Digital, a partir de um olhar pelo
modelo de Educagdo 3.0. A revisdo bibliografica somada a aplicacdo mostrou que os games por serem ativi-
dades voluntarias quando jogados requerem o engajamento dos jogadores, auxiliando no desenvolvimento do
processo de ensino aprendizagem e na interagao social dos sujeitos.
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ABSTRACT

This article presents the “MEHL Quis Show”, a quiz-type game, composed of questions and answers related
to a master s course to be applied and worked with your future incoming students. Thus, inserted in the theme
of games and gamification, the work aims to contextualize readers about the master s degree, study the use
of games as an instrument of social interaction and teaching learning; and, still, to highlight the importance
of gamification in the current teaching scenario in the Digital Era, from a look at the Education 3.0 model.
The bibliographic review added to the application showed that games, being voluntary activities when played,
require the engagement of players, helping in the development of the teaching-learning process and in the
social interaction of the subjects.
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INTRODUCAO

Este trabalho aborda a tematica sobre os games ¢ a pratica de gamificacao ao lado de seus usos
para o desenvolvimento do ensino aprendizagem e interagdes sociais entre os sujeitos. Quando um
game for bem elaborado, pensado de acordo com o tipo de jogador, com seus objetivos bem definidos
e com seus elementos de acordo com tais pretensoes, ele pode proporcionar experiéncias que resultam
em aprendizagens significativas e processos interativos entre os sujeitos (ALVES, 2015), da mesma
maneira que com a Gamificagdo, seu uso pode se tornar efetivo e compreendido como uma dindmica
positiva e relativa ao cenario educacional (MCGONIGAL, 2010).

Por conseguinte, convencionou-se no MEHL, desde sua primeira oferta de curso, uma aula inau-
gural onde a coordenagao do curso realiza uma apresentacao dos processos, procedimento, etapas e dis-
ciplinas que fazem parte do programa, a fim de familiarizar os novos alunos com cada etapa do percurso
do curso. Sendo assim, foi elaborado o MEHL Quiz Show, um jogo com perguntas e respostas, o qual foi
pensado para auxiliar os alunos recém chegados ao Mestrado em Ensino de Humanidades e Linguagens
(MEHL) da Universidade Franciscana. Tendo em vista que, quando estes fazem a sele¢ao e iniciam o curso,
ainda nao estdo familiarizado como todos os tramites e requisitos exigidos para a conclusdo do curso, esta
dindmica de Gamificacdo pode atuar como um instrumento integrador ¢ dinamizador para todo o pro-
cesso inicial. Assim, a elaborag@o seguida de uma aplicagdo experimental do MEHL Quiz Show rendeu
a producdo do presente artigo que, por sua vez, tem como objetivos 1) contextualizar os leitores sobre o
MEHL; 2) estudar o uso dos games como instrumento de interagao social e ensino aprendizagem; e, ainda
3) destacar a importancia da gamificagdo no atual cenario de ensino na Era Digital, a partir de um olhar
pelo modelo de Educacdo 3.0. O referido game foi produzido na disciplina de Seminario Integrado II, a
partir de discussoes realizadas em aula sobre o livro “Gamification”, de Flora Alves.

Optou-se por uma revisdo bibliografica a respeito da tematica game, onde para compor o
corpus deste trabalho utilizou-se de autores pesquisadores que estudam a utilizagdo dos games para
promover o desenvolvimento do ensino aprendizagem e a interagdo social. Também compdem este

trabalho a arquitetura do game o roteiro e os itens utilizados.

MESTRADO EM ENSINO DE HUMANIDADES E LINGUAGENS

No decorrer deste topico, apresentaremos o que € e quais sdo os objetivos do MEHL bem
como uma revisao de literatura a respeito da tematica “Games” como processos de interacao social
aliado ao ensino e aprendizagem juntamente de um olhar sobre seu uso efetivo dentro do ensino, a
Gamificagdo, a partir de um olhar sobre desta dinamica dentro do chamado modelo de Educagao 3.0,
da contemporanea Era Digital. Destas etapas, visa-se, por fim, fundamentar toda a atividade proposta

e experimentada com os alunos integrantes do MEHL
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O Mestrado em Ensino de Humanidades e Linguagens - MEHL ¢ um dos cinco cursos de
pos-graduagdo Strito Sensu da Universidade Franciscana - UFN, que estd sendo ofertado desde o
segundo semestre de 2017. Segundo seu relatorio geral de proposta de programa (n° 1198), a solicita-
¢do de oferta de novo curso foi encaminhado o Ministério da Educa¢do via a Capes em 30 de julho
de 2015, recebendo a aprovacao em 15 de fevereiro de 2017 pela portaria n° 259 do MEC (BRASIL.

Ministério da Educacao, 2017). Acrescentando, o MEHL tem como objetivo geral:

Qualificar professores em ensino de humanidades e linguagens para a pesquisa ¢ pratica
docente, na educagdo basica e superior, por meio de investigacdes referentes aos conteudos
e aos processos de ensino e aprendizagem na educagdo basica e nos cursos de formagao de
professores, de modo a [re]significar e contribuir para a transformag¢@o do ensino em am-
bientes formais, ndo formais e informais. (UNIVERSIDADE FRANCISCANA, 2015, p. 15).

O MEHL conta com uma carga horaria total de 442 horas em disciplinas, sendo 272 horas em
disciplinas obrigatérias e 170 horas em disciplinas optativas, que devem ser cursada no periodo de 24
meses (quatro semestres). O MEHL conta em sua estrutura com duas linhas de pesquisa que podem

ser localizadas na pagina do programa no site da Universidade Franciscana como ilustra a Tabela 1.

Tabela 1 - Linhas de pesquisa vinculadas ao MEHL.

Desenvolve investigacoes sobre epistemologias do ensino, politicas e gestao educacional sobre a forma-
Ensino, epistemologias e ¢do inicial, continuada e em servigo de docentes e suas relagdes com as praticas docentes em espagos
formacao docente formais, ndo formais e informais de ensino. As analises realizadas nesta linha de pesquisa evidenciam o

dialogo multidisciplinar entre as humanidades e linguagens nos processos de ensino e aprendizagem.

Contempla investigagdes relacionadas aos processos de ensino e aprendizagem de humanidades e

X . de linguagens. A énfase das pesquisas esta na criagdo, desenvolvimento, utilizagdo de tecnologias
Ensino e praticas docentes o o . . . . . L .

e midias, estratégias e metodologias dinamizadoras do ensino em ambientes formais, ndo formais

¢ informais em vista da transformagdo da pratica docente.

Fonte: Disponivel em: https://bit.ly/20gbbry. Acesso em: 17 jul. 2019.

A linha de pesquisa Ensino, epistemologias e formagao docente, “propde um conjunto de
estudos que contempla a andlise e a reflexdo de bases epistemologicas [...], inter-relaciona os sabe-
res docentes na criagdo de produtos e processos interativos para o desenvolvimento de uma pratica
inovadora e dinamizadora, qualificando docentes para contribuir na [re]significagdo e transformagao
no ensino de humanidades e de linguagens.” (UNIVERSIDADE FRANCISCANA, 2015, p. 13). J&
a linha de pesquisa Ensino e pratica docentes, enfatiza pesquisas “na criacao, desenvolvimento, uti-
lizagdo de tecnologias e midias, estratégias e metodologias dinamizadoras do ensino [...] em vista da
transformacao da pratica docente” (UNIVERSIDADE FRANCISCANA, 2015, p. 13).

Agora que conhecemos um pouco sobre o MEHL, e de onde sdo retiradas as perguntas que
fazem parte do jogo, vamos conhecer os conceitos tedricos de gamificacdo que foram adotados para

a elaboragdo do MEHL Quiz Show.
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GAMES - INTERACAO SOCIAL E ENSINO APRENDIZAGEM

Varios autores como Alves (2015), Hopf (2007) e, ainda, Libaneo (1994) tratam do tema do
uso dos games em integragdo as praticas educacionais. Neste topico, abordamos um apanhado de suas
falas e consideracdes referentes a essa ferramenta adaptavelmente educacional - o que de seguimento
fundamentara a pratica de Gamifica¢do, o nome dado a metodologia baseado no “uso pratico” dos
games que compreenderemos a seguir.

Alves (2015) nos destaca que todo um sistema em formate de game se trata de uma atividade
voluntdria, ou seja, uma atividade que nao deve ser imposta aos participantes. Em sua obra, a autora
pontua “o fato de ser livre, ser uma atividade voluntéria contendo assim, um certo sentido de liber-
dade” (AVLES, 2015, p. 19). Uma vez participante, o individuo deve se encontrar motivado como na
perspectiva de um desafio. Por conseguinte, na interpretacdo da autora, podemos compreender que o
aluno deve sentir satisfacdo em realizar tal atividade e que somente assim o uso do game promovera
o resultado esperado, proposto pela sua sistematica.

Numa linha de pensamento, em concordancia, os autores Hopf et al. (2007) chamam aten¢ao
quando falam que a atividade de jogar deve atuar ao jogador como uma alternativa de realizacio
pessoal que possibilita a expressao de sentimentos, de emoc¢do e propicia a aprendizagem de de-
terminados comportamentos adequados e adaptativos a situacdo do game - o que se enquadra no
processo esperado pela aplicagdo do MEHL Quiz Show quando necessario os alunos se adaptarem
aos conhecimentos necessarios referentes ao Mestrado para responderem as questoes . Desse modo,
o jogador precisa estar de acordo com o que ¢ proposto pelo jogo, caso contrario a abordagem peda-
gogica sugerida ndo resultard em aprendizagem: se o aluno nao tiver conhecimento das informagdes
sobre 0 MEHL, nao podera participar das questdes; por conseguinte, também nao atingira o estado
de engajamento e nem tera despertado em si a competitividade para tal.

Libaneo, por sua vez, aborda fundamentalmente este fator resumindo tudo numa unica ques-
tdo: a motivacao ao game. Segundo o autor, para que a aprendizagem aconteca a motivacao ¢ um fator

expressamente determinante e pode se apresentar de duas formas, intrinseca ou extrinseca:

A motivagdo ¢ intrinseca quando se trata de objetivos internos, como a satisfagdo de ne-
cessidades organicas ou sociais, a curiosidade, a aspiragdo pelo conhecimento; ¢ extrinseca,
quando a acdo da crianga ¢ estimulada de fora, como as exigéncias da escola, a expectativa
de beneficios sociais que o estudo pode trazer, a estimulacdo da familia, do professor ou dos
demais colegas. (LIBANEO, 1994, p. 88)

Sendo assim , com a motivag¢do envolvendo um conjunto de fatores que precisam ser pensados
antes da aplicacao de um game, esses fatores dizem respeito ao aluno tanto como sujeito humano quanto
social. Retomando Alves (2015) a autora enfatiza que a motivacdo pode ser consciente ou nao, abor-

dando os mesmos pontos da fala de Libaneo, em concordancia. Por conseguinte, considerando todo o
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dialogo dos autores, quando se pensa um game, no que se refere ao desenvolvimento da aprendizagem,
€ necessario ponderar sobre 0 mesmo para que promova a producao de experiéncias. Existem duas ma-

neiras de se pensar um game, seguindo essa ideia:

Ele pode ser pensado como o instrumento utilizado para se promover uma experiéncia, mas
também pode ser pensado como resultado da combina¢do de uma série de elementos de
forma a produzir determinada experiéncia. A segunda forma proporciona os “pensamentos
de jogos”, pois ela nos leva a buscar a melhor combinacgdo de elementos e como correla-
ciona-los de modo a produzirmos a experiéncia adequada para que a aprendizagem ocorra
(ALVES, 2015, p. 41).

O jogo permite ao aluno experimentar diferentes possibilidades. Permite ao mesmo ir além do
tradicional e promove o desenvolvimento da aprendizagem a partir da interagdo social. Nao obstante, o
jogo, permitindo ao aluno criar, imaginar e fazer, “funciona como laboratorio de aprendizagem, permite
ao aluno experimentar, medir, utilizar, equivocar-se e fundamentalmente aprender” (VYGOTSKY e
LEONTIEV,1998, p. 23). Entdo, no que se refere aos elementos de um game podemos destacar o rela-
cionamento, que segundo Alves (2015, p. 44), “pessoas interagindo, amigos, colegas de time, oponentes,
sdo elementos da dindmica social que sdo também essenciais para o ambiente do game.”

Ainda, no que diz respeito aos desafios que devem ser propostos pelo game, a autora coloca
que “podem ser descritos como 0s objetivos que sao propostos para os jogadores alcancarem durante
0 jogo. [...] Sdo eles que mobilizam o jogador a buscar o estado de vitoria” (ALVES, 2015, p. 45). Para
tal, os jogadores precisam sentir-se desafiados a jogar, e isso so sera possivel se no momento de pensar
o game seja definido, também, quais os objetivos a serem alcancados, ou seja (para o MEHL Quiz
Show), o que queremos que este game proporcione em termos de ensino aprendizagem e interacao
social. Sendo assim, pode-se afirmar que, “o desafio ¢ composto por uma meta, a incerteza quanto
ao resultado, a percep¢ao do jogador ou aprendiz quanto a ter a sua frente uma ferramenta ou um
brinquedo e autoestima (ALVES, 2015, p. 62).

Ainda, se o game ¢ pensado para ser jogado em grupos, os criadores do game precisam estar

cientes que

[...] o que caracteriza o grupo ndo ¢ a jungdo dos alunos, mas o desenvolvimento inter e intra-
pessoal e o estabelecimento de objetivos compartilhados, que se alteram conforme a estratégia
proposta, o processo objetivado e seu processamento (ANASTASIOU, ALVES, 2004, p. 76)

Para tal, a importancia de conhecer o grupo, ter objetivos claros e definidos, visando o que
pretende alcangar. “Para pensarmos em uma solugdo de aprendizagem interativa e engajadora, temos
que levar em consideragdo quem vai interagir € o que € importante para essa pessoa ou conjunto de
pessoas” (ALVES, 2015, p. 76). Por isso, € necessario antes de pensar o game, pensar para qual pi-
blico ele serd utilizado, conhecer os jogadores. Contudo, para alcangarmos os objetivos propostos no

game, 0 mesmo nado pode ser muito dificil e nem muito facil de ser jogado, dificil demais fazendo com
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que o jogador desista, e muito facil fazendo com que o jogador ndo se sinta motivado e desafiado a

alcancar a vitoria. (ALVES, 2015).

GAMIFICACAO - UM OLHAR PELA EDUCACAO 3.0

Compreendida a pauta sobre que papel os games podem desempenhar positivamente ao cenario
educacional quando pensados e elaborados dentro de métodos e atividades como ¢ o MEHL Quiz Show,
chegamos ao conceito de “Gamificacdo”, que justamente trabalha e se refere a esse uso efetivo dos ga-
mes em prol de um ensino, € também, pela visao de Barreto, Becker e Ghisleni (2018, p. 21) porque “¢
pertinente pensar e refletir mais sobre a questdo do uso da Gamificagdo no processo educativo”. Segun-
do os autores, esta dindmica pode ser sintetizada como “a utiliza¢do de taticas ou elementos relativos
a games para engajar pessoas - neste caso, os alunos - visando atingir objetivos ou resolver problemas
através de formas dindmicas e eficientes” (BARRETO; BECKER; GHISLENI, 2018, p. 11).

Pelo olhar da palestrante Jane McGonigal (2010), tal pratica ja vem manifestando-se positi-
vamente em ambientes empresariais € institucionais - apresentando bons resultados - desde o inicio
da década, o que na visdo dela pode e deve ser apropriado, também, pela educagdo. Isso tudo porque,
como devemos considerar, estamos no auge da chamada Era Digital, o cenario onde a tecnologia di-
gital, a comunicagdo e a globaliza¢do invadem a vida e o cotidiano de praticamente todos os setores
da nossa sociedade, como incluindo a educagao (OLIVERIA, 2014). Sendo assim, a Gamificacdo no
digital surge como um produto da nossa mais nova revolugao educacional, da era contemporanea: o
modelo de Educagao 3.0.

Esta designacdo se refere ao formato de ensino cujas praticas podem (diferentemente do en-
sino nas décadas anteriores) totalmente serem integradas a tecnologias ou praticas digitais mais re-
lativas ao “ludico” - como tal ¢ a gamificac@o - e onde também a troca de conhecimentos ocorre de
maneira bilateral num didlogo de saberes entre alunos e professores. Na Educagao 3.0, Lengel (2017)
observa que os alunos precisam compreender como resolver problemas e trabalhar de forma colabo-
rativa, comunicando e tirando o maximo possivel do proveito da tecnologia que os rodeia. Gabriel
(2018) confirma este pensamento e nos traz sua observacao infalivel e atemporal de que “tecnologia e
humanidade andam de maos dadas desde o inicio da nossa histéria”, ou seja, de que este € o momento

para se pensar na incorporacao da pratica ao escolar. Por conta disso,

O interesse pela inser¢do de a¢des de gamifica¢do nas salas de aula vem crescendo, ¢ isso
tém gerado o interesse em saber mais a respeito da tematica e como ¢ possivel melhorar os
resultados de forma mais efetiva. Entre os varios beneficios encontrados no uso da gamifi-
cacdo, [...] a sugestdo que fica para trabalhos futuros é que sejam exploradas as formas que
estdo sendo utilizadas atualmente para colaborar, na educacdo, para unir teoria e pratica de
forma que todos possam compreender como a teoria faz sentido na realidade (BARRETO;
BECKER; GHISLENI, 2018, p. 20).
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Por conta disso, consideramos o MEHL Quiz Show, o game para o trabalho em questdo: um
jogo de perguntas e respostas elaborado - ainda que, de inicio, experimentalmente - para tomar a teo-
ria dos aspectos relativos a dinamica da P6s-Graduacgao e aplica-la de maneira pratica e ludificada aos
ingressantes através da uma estrutura totalmente gamificada. Uma unido de teoria e pratica, mescla
de informacdes curriculares e estruturais pertinentes ao curso, e ainda, trabalhando tudo de forma a
instigar a participagdo dos alunos ao mesmo tempo em que incentiva suas interacdes sociais e lhes de-
senvolve um processo de ensino aprendizagem. Considerando entdo a fala de Oliveira (2014), Lengel
(2017) e Barreto, Becker e Ghisleni (2018) trata-se este de um uso efetivo da Gamificagdo sob todo o

contexto da Educacdo 3.0 inserida na nossa atual Era Digital.

METODOLOGIA

Como visto, desse modo o trabalho estruturou-se a partir de uma revisao bibliografica a res-
peito da tematica Game e Gamificagdo. Gil (2010) descreve que a revisao bibliografica realizada para
compor o corpus de um trabalho ¢ fundamental, pois a mesma “[...] fornece fundamentacao teorica
ao trabalho, bem como a identificagdo do estagio do conhecimento referente ao tema” (GIL, 2010, p.
30). Ainda segundo o autor, a pesquisa bibliografica apresenta como uma das principais vantagens, o
fato de que permite uma maior cobertura sobre a tematica, pois o pesquisador e o leitor terdo acesso

a uma quantidade mais elevada de informacdes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Como o game foi aplicado em carater experimental com os alunos do MEHL, alunos que ja
frequentam o curso e ja sabem sua funcionalidade, podemos afirmar que a proposta foi bem aceita
pelo grupo. Como estes alunos ja estavam cientes das respostas, ndo foi possivel alcangar todos obje-
tivos inicialmente propostos pelo game. Assim, acreditamos que quando for aplicado com os alunos
ingressantes no curso, serd possivel obter dados que contribuam para atingirmos totalmente o que foi
proposto neste trabalho.

Contudo, foi possivel observar que durante a realizacdo de uma das perguntas, obtivemos um
grande debate sobre ela, o que nos levou a repensar uma nova formulagdo. A pergunta em questdao
- pergunta inicial do game - foi construida da seguinte forma: “Posso defender minha dissertacao
sem ter concluido todas as disciplinas?”’. Consultando a Coordenadora do MEHL, objetivamente isto
“sim”, ¢ possivel. No entanto, acreditamos que a maioria dos participantes ndo tenha compreendido
o significado da questdo ou que ndo tivesse conhecimento desta possibilidade, pois a maioria nio
concordou e somente um aluno marcou que “Sim” inferindo o pensamento de “SIM, posso defender

minha dissertagcdo sem ter concluido todas as disciplinas”. Por conta disso, optou-se por reformular
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a questdo em uma maneira mais aberta: “O que ¢ necessario e obrigatorio para defender minha dis-
sertacao?”. Assim, o participante pode descrever todas as etapas das quais tem conhecimento serem
necessarias para defender sua dissertagao.

Assim, a partir deste feedback dos mestrandos, sera possivel repensar o jogo antes de sua apli-
cacdo com os alunos ingressantes do MEHL. De seguimento, apresentamos a arquitetura do jogo para

uma compreensdo sistematica e estrutural aos leitores das regras, roteiro e itens utilizados.
MEHL QUIZ SHOW - ARQUITETURA DO GAME

INFORMACOES GERAIS

Figura 1 - Logo “MEHL Quiz Show”.

Fonte: Elaboragao propria

* O quiz ¢ constituido por 25 perguntas;
« E expressamente proibida a utilizagdo de qualquer meio tecnoldgico como auxiliar nas

respostas, passivel de desclassificacao.

OBJETIVOS DO GAME

O jogo, com perguntas relacionadas a estrutura de funcionamento do Mestrado em Ensino de
Humanidades e Linguagens, tem os seguintes objetivos:
*  Fornecer mais informagdes sobre a pds-graduaciao e o Mestrando de Ensino de Humani-
dades e Linguagens para os alunos;

» Apresentar as principais etapas do processo de Mestrado;
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* Investigar os conhecimentos preexistentes sobre o Mestrando de Ensino de Humanidades
e Linguagens por parte dos alunos recém chegados ao curso; e

*  Propiciar a socializagdo entre os novos alunos do Mestrado de Ensino de Humanidades e

Linguagens.

Figura 2 - Slides de apresentacao das perguntas e respostas do jogo “MEHL Quiz Show”.

QUAIS SAO AS LINHAS DE

PERGUNTA 01 PESQUISA DO MEHL?
QUAIS SA0 AS unnnsﬂni E“%Eimiﬂiéﬂ“&&i‘é‘s -
PESQ“ISA nn MEHI" ENSINO E PRATICAS

DOCENTES

5

Fonte: Construgdo propria.

TEMPO DE PARTIDA

* O jogo foi criado para ter a duracdo entre 30 minutos a 1 hora para sua aplicacio

FASES DO GAME

* Fase 01 - Perguntas Gerais;

*  Fase 02 - Disciplinas do MEHL;

*  Fase 03 - Pré-projeto & Qualificacao;

e Fase 04 - Plataforma Brasil, Comité de ética e Proficiéncia;

* Fase 05 - Elaboragao Da dissertagao e defesa final.

Figura 3 - Slides de apresentagdo das fases do jogo“MEHL Quiz Show”

FASE E FASE

PERGUNTAS GERAIS ELABORAGAO DA DISSERTAGAO

E DEFESA FINAL

Fonte: Construgdo propria
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REGRAS PARA JOGAR

*  Dividir os participantes em dois grupos.

* Para comecar um integrante de cada grupo, previamente escolhido joga o dado, o grupo
que tirar o maior nimero comeca respondendo as perguntas.

» Para cada rodada o grupo precisa escolher um representante para responder a pergunta.

* A partir do momento da pergunta, esse representante podera se reunir com o seu grupo no
qual podera ajuda-lo na resposta da pergunta.

* Apos cada pergunta o grupo terd 30 segundos para responder ou passar a pergunta para
o outro grupo, contudo se o outro grupo nao quiser responder a pergunta, ele podera de-
volver a pergunta para o primeiro grupo, que terd que responder corretamente, ou pagar
uma prenda (enfrentar um desafio), que estardao descritos em cartas aleatdrias, que serao
sorteadas pelo grupo que errou a pergunta.

» (Cadaresposta correta vale 10 pontos. Se o grupo responder errado perdera 5 pontos, a ser
que o participante pague a prenda.

* Ganha quem fizer mais pontos até o final das perguntas. Em caso de empate, a equipe que

respondeu a Ultima resposta correta serd a vencedora.

Tabela 2 - Perguntas utilizadas durante o game.

Quais sdo as linhas de pesquisa do MEHL?

Quem ¢ o coordenador(a) do MEHL?

Onde vocé podera ir para tirar duvidas sobre o MEHL?

Qual ¢ o publico alvo do MEHL?

Quantas horas de carga horaria de disciplinas obrigatorias é preciso?
Quantas horas de carga horaria de disciplinas optativas ¢ preciso?
Para qual disciplina eu apresento meu projeto de pré-qualificagdo?
Preciso ser proficiente em alguma lingua estrangeira para defender minha dissertagao?
Quando ¢ necessario enviar minha pesquisa para o comité de ética?
Quantos professores fardo parte da banca de defesa da dissertagao?
O que ¢ necessario e obrigatorio para defender minha dissertagao?

A disciplina de Teoria de Ensino e Aprendizagem ¢ obrigatoria ou optativa?

Fonte: elaborag@o propria

Todas as perguntas foram elaboradas conforme informagdes pesquisadas na pagina de inter-

net do MEHL e também do material utilizado na aula inaugural do MEHL de 2019.
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Figura 4 - Convite para aula inaugural do MEHL

' “€u amava como amava um %
pescador. Que se encanta mais &3
com a rede que com o mar"

(O. Monteneqro) =

RECEPCAO

AOS ALUNOS INGRESSANTES NO MEHL-1/2019
Mestrandos(as) e professores(as)

Dia 14/03, as 14h.
Sala 709, Prédio 16, Conj. 3.

A

B eoe e el
‘ e
Cmdft LT 4
MESTRADO EM ENSINO DE Universidade Franciscana

HUMANIDADES E LINGUAGENS

Fonte: https://bit.ly/3ciRreO.

PRENDAS DO GAME

Tabela 3 - Prendas realizada no “MEHL Quiz Show”

PRENDAS REALIZADAS NO MEHL QUIZ SHOW
Colocar uma pessoa do grupo como se fosse uma estatua, sendo permitido a todos os participantes alterar a posi¢ao da

estatua a seu modo.
Marcar compasso com a mao esquerda e com a direita, escrever a0 mesmo tempo com as duas maos uma frase.

Dizer de tras para diante os meses do ano.

Dizer de tras para diante o alfabeto.

Com a ponta do pé esquerdo, fazer circulos no chao e a0 mesmo tempo assinar o nome com a mao direita.
Sentar-se no chéo e levantar-se sem apoiar-se com as maos

Imitar trés bichos (macaco, boi, cachorro) sem rir.

Cante uma musica de boca fechada.

Dizer muito rapido: o rato roeu a rolha da garrafa de rum do rei da Russia;

Dizer quatro palavras em inglés;

Faca um colega dar risada sem tocar no corpo dele.

Fonte: Construgdo propria

RESULTADO E PREMIACAO

A equipe vencedora sera a que tiver acumulado o maior nimero de pontos. A equipe com
maior pontuacdo ganhard um prémio simbolico (que serd escolhido pela comissao organizadora do

quiz), e terd sua foto divulgada nas redes sociais do MEHL.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apos a aplicagdo e exposi¢ao experimental aos alunos do MEHL, concluimos que o jogo teve
uma boa aceitag¢do por parte do grupo, conforme os alunos ficaram instigados a participar, tendo se
estabelecido um amplo e participativo debate participativo sobre as questdes aplicadas. Porém, como
estes alunos ja estavam frequentando o curso a um determinado tempo (uma fase de experimentacao
para o game, apenas) € ja estavam cientes de quais os passos necessarios para concluir o mestrado,
nao foram todos os objetivos propostos atingidos integralmente. Assim, considerando o exposto o
nosso texto de que um game ¢ o sistema engajador definido por regras onde sdo trabalhadas as in-
teratividades entre os jogadores - ainda com a possibilidade de feedback de toda a atividade - ¢ pela
analise desta aplicacdo experimental do MEHL Quiz Show que percebemos o game cumprir sua
meta: a0 mesmo tempo em que desafia os alunos, garante sua interagdes positivas construidas pelas
atividades que ele propoe.

Sendo assim, apds os ajustes que vimos necessarios, ja ¢ viavel a ideia de aplica-lo aos alunos
recém-chegados no MEHL. Uma vez que estes serdo os novos ingressantes, € que ainda ndo estao
informados sobre todos os aspectos e detalhes relativos ao MEHL e sua dindmica, isso ird garantir
maior competitividade entre os grupos tornando o jogo mais atrativo € com uma possibilidade efetiva
de alunos “vencedores”. Conclui-se que 0o MEHL Quiz Show representa um game que, quando bem
organizado e pensando para os jogadores, garantira neles ndo apenas a motivacao para jogar ¢ para
cumprir seus objetivos, mas uma producao de experiéncias dentro do Mestrado. O game assim re-
presenta uma forma de desenvolver o ensino e a aprendizagem auxiliando nos processos de interagdo
social entre os sujeitos envolvidos - os jogadores - tal e qual segue os caminhos para uma educacao
inovadora dentro de um contexto também inovador como o compreendido Modelo 3.0.

O MEHL Quiz Show foi elaborado com o cuidado de ndo se tratar apenas de mais um game
com atividades quaisquer, sem objetivos especificos e sem propdsito além do entretenimento, uma
vez que isto ndo despertard engajamento nem interesse algum entre os membros participantes € nem
se tornara uma pratica de Gamifica¢do para a Educagdo 3.0. Além dos objetivos bem elaborados e
direcionados a Mestrado em Ensino de Humanidades e Linguagens, o game se mostrou atrativo,
provocou esse engajamento, levantou questionamentos e, principalmente, instigou a competitividade.

A aplicacao do MEHL Quiz Show também nos possibilita a visdo de que a Gamificagdo ¢ uma
pratica, uma ferramenta educacional que deve ser especialmente pensada para captar o interesse € a
participa¢do dos membros de num determinado grupo. A aplicagdo do MEHL Quiz Show promove a
aprendizagem, instiga a competitividade e torna-se para estes membros, os seus alunos participantes,
um exemplo efetivo de Gamificagao como ferramenta educacional da Educacao 3.0, da Era Digital e
do Mestrado em Ensino de Humanidades e Linguagens que se resolve tanto nos objetivos do game,

como para os objetivos propostos deste trabalho.
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