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Design Ludico — 22 versao

1.1 Introducao

O conceito de "gamificagdo" ganhou atencao ao integrar elementos de jogo em
contextos nao sao de jogo (Deterding et al., 2011). Ao incorporar mecanicas de jogo
como pontos, emblemas e tabelas de classificagdo, as atividades educacionais
podem se tornar mais agradaveis e motivadoras. Foi demonstrado que a
gamificacdo aumenta o envolvimento e o desempenho dos alunos em varios
dominios educativos (Hamari et al., 2014). McGonigal (2011) argumenta que a
mecéanica 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 agoes e situacdes simples e menores que causem diversao € que possam
ser intuitivamente alcangadas sem muito esforgo.

O design ludico e os espagos 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 concecédo de jogos e na motivagao intrinseca que 0s jogos proporcionam, estas
abordagens ganharam forga em varios contextos educativos.

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 reagao emocional (de Sousa
Borges et.al., 2014). Os espagos de aprendizagem ludicos (Kolb & Kolb, 2010)
promovem a aprendizagem profunda, fomentando a exploragéo, a experimentagao
e a capacidade de resolucdo 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 incorporag¢ao do ludico em contextos
educativos pode aumentar a motivagdo, a criatividade e a colaboracédo 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
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de aprendizagem que promovam a criatividade, a colaboragdo 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 educacéao de
adultos (Meij et al., 2017). Em seguida, apresentamos uma proposta com o objetivo
de desenvolver uma experiéncia ludica de conceg¢do da aprendizagem para a
utilizagao 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 organizagdo 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!

e Desafio 1: Abrir o Portao Flexivel
Os professores reunem-se em frente ao majestoso Portao Flexivel, onde séo
recebidos por um Guardiao portador de um enigma (membro da equipe FLeD
fornecendo instrucoes - Video + Infografico). O Guardiao apresenta o desafio
aos professores. Cada professor recebe um conjunto de pistas, uma vez
decifradas as pistas, o portao abre-se, revelando o Jardim FLeD (o site da
FLeD).
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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,
exploragao, socializagcdo e criacdo de lagos 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 (padrées,

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.
e Desafio 2: Explorando o Jardim FLeD
Dentro do Jardim FLeD, os professores encontram-se rodeados por uma
vegetacdo exuberante, flores vibrantes e criaturas magicas, como o Sabio Sem
Nome (o Andaime). Ao percorrerem os caminhos do jardim, eles encontram trés
secdes distintas: 0 Caminho de Feedback, o Oasis de Regulagdo da Equipa
e o Patio de Preparacao Prévia (os 3 Padroes FLeD). Cada par de professores
escolhe entdo um padrao 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 inscricado recebe um cracha. Agora entram no "jardim" e exploram-
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no. Esta exploragdo consiste em ler, comentar e conhecer os 3
padrdes e, também, em interagir com os andaimes.

o A2 -"Escolha um canto": os professores devem agora decidir qual
o canto do jardim que mais gostam: o Caminho de Feedback, o
Oasis de Regulacao da Equipa e o Patio de Preparagao Prévia (ou
seja, o padrao 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 sec¢des que escolheram, os
professores voltam a reunir-se no Refugio Colaborativo (a CoP virtual FLeD).
Aqui, os pares de professores reinem-se, partilhando 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
padrdes escolhidos. A ferramenta FLeD serve de guia, ajudando-os a visualizar
0 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:
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 € promover a cocriagado e colaboragéao
entre os professores participantes no FLeD e um sentimento de
pertenca.
Desafio 4: Blossoming Showcase
Os professores chegam ao Blossoming Showcase, um encontro onde podem
apresentar as suas implementagdes de cenarios de Flipped Classroom co-
projetados. Cada par de professores apresenta o seu percurso unico, realgando
a sinergia entre os padrées escolhidos e o poder transformador da ferramenta

FLeD. Os colegas professores e os FLeDQuesters ficam maravilhados com as
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apresentagdes, celebrando a criatividade e a inovagao demonstradas. As
implementagdes mais excecionais sdo 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
realizagao nos participantes.

o A2 - "Estrelas FLeD": Cada participante visita a Galeria FLeD e
observa as criacoes 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”,
“visualizagoes” 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
apresentados os 5 melhores (quer através do numero de
gostos/estrelas ou de visualizagoes). O objetivo é desenvolver a
revisiao pelos pares, a partilha de conhecimentos e um
sentimento de realizagao entre os participantes

Desafio 5: Adesao ao FLeDQuester

Ap6s 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, partiihando a sua sabedoria e inspirando outros a abragar as

maravilhas da Flipped Classroom visitando o Refugio Colaborativo. Através dos
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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 satisfacdo sobre a experiéncia FLeD. Apds 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 participagao e contribuigao.

o AZ - "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 divulgacdo do projeto FLeD e do modelo de
aprendizagem Flipped e flexivel. Isto pode ser feito através da
apresentagao em eventos multiplicadores ou através do
desenvolvimento de uma VCoP.

1.3 O Infografico Jardim FLeD

Para uma visualizagéo do design ludico proposto, veja o infografico abaixo.
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[ FLED o
FLeD PLAYFUL DESIGN

THE FLED GARDEN

Cc H A L L E N G E s
OPENING THE FLEXIBLE GATE

()
The Guardian presents the challenge @ *ﬁ

*|
Al - “FLeD Bingo™ - Create a bond between the participant
A2 — "Gate Opening” - Short survey about Flipped Learning

2 EXPLORE THE FLeD GARDEN

Al - "Walk around' - Getting to know the 3 patterns
A2 - 'Choose a corner' - Choose the path

3 UNIFYING THE FLED GARDEN
Having gained insights from their chosen sections, ﬁ}
lecturers reconvene in the Collaborative Haven (the FLeD ==
virtual CoP)

4 BLOSSOMING SHOWCASE
f::g,:?;;;g rt‘;s'o—designed flipped classroom scenario @

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

S FLeDQUESTER MEMBERSHIP

Final challenge

Lina Morgado | Ana Afonso | Isabel Carvalho | Maribel Pinto

ADERTA = DIOISIO)

BY NC SA

2. Notas Finais
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 padroes de Flipped Classroom que
escolheram com curiosidade e entusiasmo. Os elementos de colaboracdo e a

utilizagao da ferramenta FLeD permitem que os professores concebam em conjunto
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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 utilizacdo dos padrbes 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 - Reflgio colaborativo - é
proposta como uma entidade permanente e dinamica, 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
Pedagdgico, na sua Etapa 2: Como resultado da atividade 4, desenvolveremos um
recurso aberto com um design ludico para a utilizacdo do padrao e dos andaimes

pelos professores, como uma infografia ou um video interativo.
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