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FLeD Design Ludico

1.

O Jardim FLeD

Design Ludico — 22 versao

1.1 Introducao

O conceito de "gamificagao" ganhou atengédo ao integrar elementos de jogo em
contextos ndo sao de jogo (Deterding et al., 2011). Ao incorporar mecénicas de
jogo como pontos, emblemas e tabelas de classificagdo, as atividades
educacionais podem se tornar mais agradaveis e motivadoras. Foi demonstrado
que a gamificagcdo aumenta o envolvimento e o desempenho dos alunos em varios
dominios educativos (Hamari et al.,, 2014). McGonigal (2011) argumenta que a
mecénica dos jogos pode ser aproveitada para resolver problemas do mundo real
e envolver os individuos em atividades significativas. Salen e Zimmerman (2004),
no seu livro "Rules of Play: Game Design Fundamentals", sublinham o poder
transformador dos jogos e das brincadeiras em contextos educativos, destacando
o potencial de envolvimento profundo e de experiéncias imersivas que promovem a
aprendizagem ativa.

Embora o design ludico use mecanismos de jogo, fa-lo de forma indireta. Trata-se
de criar agdes e situagdes simples e menores que causem diversao e que possam
ser intuitivamente alcangadas sem muito esforgo.

O design ludico e os espacgos de aprendizagem ludicos surgiram como abordagens
influentes no dominio da aprendizagem, oferecendo estratégias inovadoras e
envolventes para melhorar as experiéncias educativas. Inspirando-se nos
principios da concegdo de jogos e na motivagdo intrinseca que o0s jogos

proporcionam, estas abordagens ganharam forga em varios contextos educativos.
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O design ludico recorre a uma estética baseada em jogos ou incorpora elementos
de jogos com usabilidade limitada em contextos ndo relacionados com jogos para
cativar a atengao do utilizador, provocando assim uma reagdo emocional (de
Sousa Borges et.al., 2014). Os espacgos de aprendizagem ludicos (Kolb & Kolb,
2010) promovem a aprendizagem profunda, fomentando a exploragdo, a
experimentacdo e a capacidade de resolugao de problemas, ao mesmo tempo que
alimentam a motivagao intrinseca e o sentido de autonomia.

Esta perspetiva alinha-se com a ideia de que a incorporacdo do ludico em
contextos educativos pode aumentar a motivacéo, a criatividade e a colaboragao
entre os alunos (Hoicka et al.,, 2018; Gee, 2003; Csikszentmihalyi, 1990). Ao
aproveitar a natureza envolvente e motivadora do jogo, os educadores podem criar
experiéncias de aprendizagem que promovam a criatividade, a colaboracdo e a
motivagdo intrinseca, conduzindo, em Ultima analise, a resultados de
aprendizagem mais eficazes e agradaveis.

Na ultima década, foram introduzidas e aplicadas abordagens ludicas ao ensino e
a aprendizagem e, mais recentemente, também no ensino superior e na educagao
de adultos (Meij et al., 2017). Em seguida, apresentamos uma proposta com o
objetivo de desenvolver uma experiéncia ludica de concegido da aprendizagem
para a utilizagdo do padrao e da andaimagem (Scaffolding) pelos professores.

A proposta envolve um cenario e varios desafios para a imersao dos professores
participantes numa experiéncia ludica de co-design da Flipped Classroom (FC),

imaginando o website FLeD como um espaco ludico.

1.2 O Jardim FLeD: Revelando a Magia da Flipped Classroom

Cenario

Os professores recebem um convite para entrar num reino magico conhecido como o
Jardim FLeD. O convite, enviado pela conceituada organizacdo FLeDQuesters (a
equipa do projeto FLeD) revela que dentro do jardim se encontra o poder
transformador da FLeD Tool. Trata-se de uma ferramenta magica que tem o poder de
transformar as salas de aula tradicionais em contextos de aprendizagem invertida
envolventes. Para ter acesso a ela, os professores devem embarcar numa viagem
repleta de desafios ludicos e descobertas encantadoras. Mas primeiro tém de passar

pelo Portao Flexivel!
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Desafio 1: Abrir o Portao Flexivel

Os professores reunem-se em frente ao majestoso Portao Flexivel, onde sao
recebidos por um Guardido portador de um enigma (membro da equipe
FLeD fornecendo instrucdes - Video + Infografico). O Guardido apresenta o
desafio aos professores. Cada professor recebe um conjunto de pistas, uma
vez decifradas as pistas, o portdo abre-se, revelando o Jardim FLeD (o site da
FLeD).

Etapas: O desafio, esta pré-definido e integrado no website, deve ser
completado por todos os membros da equipa (professores) e consiste em duas

atividades:

o A1 - "FLeD BINGO": dado um CARTAO com 16 caracteristicas
individuais, cada participante interage com os outros para preencher
uma linha do cartdo e encontrar, pelo menos, um outro participante
que possua todas essas caracteristicas. Depois de terem
completado a linha de bingo, os professores apresentam a sua

resposta.

Nota sobre A1: o objetivo é criar um momento de partilha,
exploragado, socializagcdo e criagcdo de lagcos entre os
participantes. O CARTAO BINGO estara disponivel e sera
preenchido online.

o A2 - "Abertura de Portao™: dado um link/cédigo QR, cada
participante responde a um pequeno inquérito. Depois de
submeterem o formulario, recebem um cracha e passam a fase
seguinte: aceder ao sitio Web completo do FLeD (padrdes,

ferramentas, andaimes).
Nota A2: o objetivo é recolher dados sobre as ideias e praticas

anteriores dos professores sobre o Flipped Learning através de
um pequeno inquérito online com 5 a 8 itens.

Desafio 2: Explorando o Jardim FLeD
Dentro do Jardim FLeD, os professores encontram-se rodeados por uma
vegetacao exuberante, flores vibrantes e criaturas magicas, como o Sabio Sem

Nome (o Andaime). Ao percorrerem os caminhos do jardim, eles encontram
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trés secobes distintas: o Caminho de Feedback, o Oasis de Regulacao da
Equipa e o Patio de Preparacao Prévia (os 3 Padroes FLeD). Cada par de
professores escolhe entdo um padréo para explorar e enfrentar o desafio de

co-desenhar um cenario de Flipped Classroom.

Etapas: O desafio, é predefinido e integrado no website/ferramenta, deve ser
completado por todos os membros da equipa (professores) e consiste em duas

atividades:

o A1 -"Passear": cada professor inscreve-se na FLeD Tool, e no ato
da inscricdo recebe um cracha. Agora entram no "jardim" e
exploram-no. Esta exploracédo consiste em ler, comentar e conhecer
os 3 padroes e, também, em interagir com os andaimes.

o0 A2 - "Escolha um canto": os professores devem agora decidir qual
o canto do jardim que mais gostam: o Caminho de Feedback, o
Oasis de Regulacédo da Equipa e o Patio de Preparacéo Prévia (ou
seja, o padrdo que pretendem implementar num contexto real) e
submeter a sua escolha no dispositivo. Ao concluir a tarefa, eles

recebem um distintivo.

Nota em A2: a FLeD Tool deve incluir um dispositivo de
decisao.
Desafio 3: Unificar o Jardim FLeD
Depois de terem adquirido conhecimentos sobre as secgbes que escolheram,
os professores voltam a reunir-se no Refugio Colaborativo (a CoP virtual
FLeD). Aqui, os pares de professores reunem-se, partiilhando as suas
experiéncias e reunindo os seus conhecimentos. Agora que os professores
aprenderam a utilizar as funcionalidades ferramenta FLeD, cada par de
professores adota o co-design de um plano de Flipped Classroom que integre
os pontos fortes dos padrées escolhidos. A ferramenta FLeD serve de guia,
ajudando-os a visualizar o seu plano e alinha-lo com os seus objetivos
educativos.
Etapas: O desafio é pré-definido e integrado no website/ferramenta, deve ser

completado por todos os pares de professores e consiste numa atividade:
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o A1 - "Flip with Me": cada par de professores envolve-se no
co-design do cenario invertido escolhido, interagindo assim com os
recursos (andaimes e ferramenta FLeD) e partilhando

conhecimentos e ajudando outros pares.

Nota sobre A1: o objetivo é promover a cocriagcao e
colaboragao entre os professores participantes no FLeD e um
sentimento de pertenca.

e Desafio 4: Blossoming Showcase
Os professores chegam ao Blossoming Showcase, um encontro onde podem
apresentar as suas implementagcdes de cenarios de Flipped Classroom
co-projetados. Cada par de professores apresenta o seu percurso unico,
realcando a sinergia entre os padrdes escolhidos e o poder transformador da
ferramenta FLeD. Os colegas professores e os FLeDQuesters ficam
maravilhados com as apresentagdes, celebrando a criatividade e a inovagao
demonstradas. As implementagdes mais excecionais s&o reconhecidas e
recompensada com distingdes FLeD (um cracha, um reconhecimento).
Etapas: O desafio, pré-definido e integrado no website/ferramenta, deve ser
completado por todos os pares de professores e consiste em duas atividades:
o A1 - "My Flip": cada par de professores partilha o cenario de
implementacdo com os outros pares. Apds a partilha do cenario,

recebem um cracha.

Nota em A1: o objetivo é desenvolver um sentimento de
realizagdo nos participantes.

o A2 - "Estrelas FLeD": Cada participante visita a Galeria FLeD e
observa as criagdes dos outros participantes. Cada participante
pode comentar os cenarios e recebera um cracha dos
FLeDQuesters por cada comentario construtivo. Para além disso,
vocé pode atribuir uma Estrela FLeD aos seus 5 cenarios favoritos e

ver como eles se classificam no quadro FLeD Garden Quest.

Nota em A2: As funcionalidades de reconhecimento social
incluidas na ferramenta FLeD - tais como “gostos”,
“visualizagdes” e “comentarios” - permitem criar um momento
de reconhecimento entre os participantes, que pode assumir a
forma de uma tabela de classificagao de um cenario onde serao
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apresentados os 5 melhores (quer através do numero de
gostos/estrelas ou de visualizagées). O objetivo é desenvolver
a revisao pelos pares, a partilha de conhecimentos e um
sentimento de realizagao entre os participantes

Desafio 5: Adesao ao FLeDQuester

Apods a conclusao do cenario, os professores terao desvendado os segredos da
Flipped Classroom no magico Jardim FLeD. Eles enfrentam um desafio final:
tornar-se um FLeDQuester! Para tal, eles tém de resolver o enigma final
(Inquérito de Satisfacao FLeD) e tornarem-se membros da comunidade
FLeDQuest (Certificado FLeD). Depois de se tornarem um membro valioso da
comunidade FLeDQuest, sdo convidados a continuar a alimentar o crescimento
do jardim, partilhando a sua sabedoria e inspirando outros a abracar as
maravilhas da Flipped Classroom visitando o Refugio Colaborativo. Através dos
seus esforgos, eles tornam-se as luzes orientadoras que iluminam o caminho
para futuros FLeDQuesters, garantindo a continuidade da aprendizagem ludica
e o poder transformador da abordagem de Flipped Classroom.

Etapas: O desafio, pré-definido e integrado no website/ferramenta, deve ser

completado por todos os pares de professores e consiste em duas atividades:

o A1 -"Enigma Final": cada professor deve responder a um inquérito
de satisfagdo sobre a experiéncia FLeD. Apdés a conclusdo da

pesquisa, eles recebem um certificado FLeD.

Nota sobre A1: o objetivo é recolher o feedback dos
participantes sobre a experiéncia global do FLeD e reconhecer
a sua participacao e contribuicao.

o A2 - "llumine o caminho"™ os participantes sdo convidados a
disseminar a experiéncia FLeD entre pares e partilhar os seus

conhecimentos, recursos e questdes na comunidade de pratica
virtual FLeD.

Nota sobre A2: O objetivo é envolver os professores
participantes na divulgacao do projeto FLeD e do modelo de
aprendizagem Flipped e flexivel. Isto pode ser feito através da
apresentagdao em eventos multiplicadores ou através do
desenvolvimento de uma VCoP.
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1.3 O Infografico Jardim FLeD

Para uma visualizagcado do design ludico proposto, veja o infografico abaixo.

[ Flep
FLeD PLAYFUL DESIGN

THE FLED GARDEN

C H A L L E N G E 8
1 OPENING THE FLEXIBLE GATE

The Guardian presents the challenge +

2 EXPLORE THE FLeD GARDEN

Choose one of the three sections to explore
Co-design a Flipped learning scenario M
A2 - 'Choose a corner' - Choose the path

3 UNIFYING THE FLED GARDEN

Having gained insights from their chosen sections, A
lecturers reconvene in the Collaborative Haven (the FLeD fam
virtual CoP)

4 BLOSSOMING SHOWCASE
fr:sl\:;aesni:;s; :so-designed flipped classroom scenario @

Al - "My Flip' - Upon scenario sharing
A2 - 'FLeD Stars’ - Visit the FLeD Gallery and comment

5 FLeDQUESTER MEMBERSHIP

Lina Morgado | Ana Afonso | Isabel Carvalho | Maribel Pinto

ADbERTA =

2. Notas Finais
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Este cenario cria uma sensagao de intriga e camaradagem entre os professores
desde o inicio. O cenario do jardim promove uma atmosfera serena e envolvente,
permitindo aos professores explorar os padrdes de Flipped Classroom que
escolheram com curiosidade e entusiasmo. Os elementos de colaboracdo e a
utiizacdo da ferramenta FLeD permitem que os professores concebam em
conjunto planos de Flipped Classroom abrangentes, resultando em experiéncias
educativas significativas e com impacto.

O objetivo é fornecer um caminho para criar uma viagem estruturada, mas ludica,
para os professores experimentarem a utilizagdo dos padrdes propostos, o
processo de andaimes e a ferramenta FLeD, num ambiente colaborativo, de
apoio, gratificante e ludico.

E de salientar que a Comunidade de Pratica virtual - Refugio colaborativo - é
proposta como uma entidade permanente e dindmica, para encorajar abordagens
de design mais colaborativas, envolventes, eficazes e sustentaveis, apoiadas pela
partilha de experiéncias e melhores praticas pelos professores.

Esta proposta para um Design Ludico faz parte do Pacote de Trabalho n.° 2 -
Design Pedagogico, na sua Etapa 2: Como resultado da atividade 4,
desenvolveremos um recurso aberto com um design ludico para a utilizagao do
padrdo e dos andaimes pelos professores, como uma infografia ou um video

interativo.

3. Referéncias
e Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The Psychology of Optimal Experience.

Harper & Row.

e de Sousa Borges, S., Durelli, V., Reis, H. & Isotani, S.. (2014). A systematic
mapping on gamification applied to education. In Proceedings of the 29th
Annual ACM Symposium on Applied Computing (SAC '14). Association for
Computing Machinery, (pp. 216-222). https://doi.org/10.1145/2554850.2554956

e Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011, September). From

game design elements to gamefulness: defining" gamification". In Proceedings

of the 15th international academic MindTrek conference: Envisioning future

media environments (pp. 9-15).

10


https://doi.org/10.1145/2554850.2554956

LEARNING DESIGN FOR
FLEXIBLE EDUCATION

Gee, J. P. (2003). What Video Games Have to Teach Us About Learning and
Literacy. Palgrave Macmillan.

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does Gamification Work? -- A
Literature Review of Empirical Studies on Gamification. In Proceedings of the
47th Hawaii International Conference on System Sciences (pp. 3025-3034).
Hoicka, E.; Alexander, J.; Wu, Z. & Thomsen, B.. (2018). LEGO Play Well
Report 2018. 94.

https://cms.learningthroughplay.com/media/3oyhmaud/lego-play-well-report-201

8.pdf
van der Meij, M.; Broerse, J. & Kupper, F.. (2017). Conceptualizing playfulness

for reflection processes in responsible research and innovation contexts: a
narrative literature review, Journal of Responsible Innovation, 4:1, 43-63,
https://doi.org/10.1080/23299460.2017.1326258

Websites

o Pleiade Project: https://pleiade-project.eu/

o URBACT Network Playful Paradigm: Towards a Playful and Sustainable
Europe:

https://ied.eu/blog/presentation-of-the-urbact-network-playful-paradigm/

11


https://cms.learningthroughplay.com/media/3oyhmaud/lego-play-well-report-2018.pdf
https://cms.learningthroughplay.com/media/3oyhmaud/lego-play-well-report-2018.pdf
https://doi.org/10.1080/23299460.2017.1326258
https://pleiade-project.eu/
https://ied.eu/blog/presentation-of-the-urbact-network-playful-paradigm/

