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Nota Introdutória 

A educação escolar é hoje atravessada por várias tensões e desafios, como a 

compulsividade e o abandono, o acolhimento de todos e as aprendizagens de 

cada um, o projeto societário e a integração comunitária, a vivência escolar e a 

formação para a vida adulta, o currículo prescrito, o currículo adotado e o 

currículo oculto, a forma escolar e as modalidades de educação não formal. 

A área da educação entronca-se ainda com diferentes áreas e domínios do 

conhecimento e da ação e articula-se com territórios geográficos, sociais e 

culturais. 

Ancorando-se numa perspetiva humanista que enfatiza a educação integral do ser 

humano, a Faculdade de Educação e Psicologia da Universidade Católica 

Portuguesa promoveu o IV Seminário Internacional “Educação, Territórios e 

Desenvolvimento Humano", que se realizou no Porto, nos dias 22 a 24 de julho 

de 2021. 

O Seminário Internacional pretende reunir investigadores, académicos, 

estudantes e profissionais da área da educação e constituir uma oportunidade 

privilegiada para a divulgação de pesquisas e de estudos, para a troca de 

experiências, debate de ideias e reflexão no domínio da educação formal e não 

formal. 

Foram cerca de duas centenas os participantes que, vindos de África, Europa e 

América, enriqueceram a partilha e o conhecimento em torno de 4 eixos 

temáticos. 

O primeiro eixo centrou-se nos projetos educacionais e desenvolvimento do 

território, desenvolvendo temáticas que abordaram tópicos como a educação 

sociocomunitária e desenvolvimento local, a qualificação de pessoas e 

organizações, a mediação e intervenção socioeducativa, o ensino e formação 

profissional e o papel dos municípios na Educação. 
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O segundo eixo focalizou-se na problemática da gestão, avaliação e melhoria em 

Educação, refletindo sobre os temas das políticas públicas de educação e 

avaliação, dos modelos e práticas de organização escolar, dos projetos de 

desenvolvimento dos contextos educativos, dos modelos e práticas de liderança e 

a monitorização e avaliação educativa. 

O terceiro eixo trabalhou as questões relacionadas com a escola, democracia e 

inclusão, aprofundando os tópicos da democracia, equidade e justiça, da 

promoção do sucesso educativo, das políticas e práticas de inclusão, da 

autonomia e flexibilidade curricular e dos projetos e dinâmicas de intervenção 

prioritária. 

O quarto eixo desenvolveu as questões da formação e desenvolvimento 

profissional, trabalhando as problemáticas da formação inicial, da formação 

especializada, da formação em contexto de trabalho, da supervisão da prática 

pedagógica e da colaboração e desenvolvimento profissional. 

Como se referiu, o Seminário Internacional reuniu investigadores, académicos, 

estudantes e profissionais da área da educação e constituiu uma oportunidade 

privilegiada para a divulgação de pesquisas e de estudos, para a troca de 

experiências, debate de ideias e reflexão no domínio da educação formal e não 

formal, dele resultando o presente Livro de Atas que reúne o essencial do 

apresentado nas numerosas sessões simultâneas que decorreram on line no verão 

de 2021. 

Resta-nos referir o nosso vivo agradecimento a todos os autores que tornaram 

possível este evento científico e a todos os colaboradores que logisticamente o 

viabilizarem. Esperamos contar convosco em 2023, no V Seminário 

Internacional. Com redobrado entusiasmo, participação e respostas para os 

múltiplos problemas e desafios que enfrentamos. 
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Ludificação na sala de aula – um estudo de caso: análise prévia 

Sofia Figueiredo1, Ana Souto-e-Melo2, Paula Rodrigues3, Catarina Carneiro de Sousa4 
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1, 2, 3, 4 ESEV, IPV, Portugal. CI&DEI 

Resumo 
Tem-se verificado na última década um impulso para implementar e operacionalizar a 
utilização de estratégias que habitualmente associamos a jogos – como a atribuição de 
prémios, acumulação de pontos, e estabelecimento de tabelas de pontuação (leaderboards) 
– de forma cada vez mais sistematizada, com o intuito de aumentar o envolvimento e a 
motivação de públicos em circunstâncias variadas: na escola, no local de trabalho, em 
situações de lazer e de marketing, entre outras. 
O emprego destas estratégias de aprendizagem não é novo: de uma forma ou outra, como 
docentes, fomos recorrendo a recompensas, concursos, e outros elementos com os nossos 
alunos, como forma de motivação para a aprendizagem, que agora surgem na literatura 
relacionada com a ludificação. O que é novidade é a utilização organizada e sistemática, 
seguindo guiões e observando resultados de testes empíricos controlados. 
O presente trabalho procura analisar três casos de implementação de ludificação, dois em 
Portugal (um deles orientado para alunos mais jovens, e o outro para alunos com 
caraterísticas e motivações diferentes) e um terceiro internacional, na tentativa de 
encontrar uma estrutura que possa orientar uma experiência de ludificação numa unidade 
curricular integrada no ensino artístico na Escola Superior de Educação de Viseu. 
Procura-se compreender que elementos se revelaram pertinentes e estimulantes, e que 
contributos trazem para a ação docente, no ensino, e para a ação dos alunos, na 
aprendizagem. Faz-se ainda uma breve menção a uma experiência de immersive learning, 
com o intuito de enquadrar os casos analisados num contexto mais abrangente. 

Palavras-Chave: Estratégias De Aprendizagem, Immersive Learning, Ludificação. 

Introdução 

Tem-se verificado na última década um impulso para implementar e operacionalizar a 
utilização de estratégias que habitualmente associamos a jogos – como a atribuição de 
prémios, acumulação de pontos, e estabelecimento de tabelas de pontuação 
(leaderboards) – de forma cada vez mais sistematizada, com o intuito de aumentar o 
envolvimento e a motivação de públicos em circunstâncias variadas: na escola, no local 
de trabalho, e em situações de lazer e de marketing (entre outras). 

O emprego destas estratégias na educação não é novo: de uma forma ou outra, como 
docentes, fomos recorrendo a recompensas, concursos, e outros elementos com os 
nossos alunos que agora surgem na literatura relacionada com a ludificação. O que é 
novidade é a utilização organizada e sistemática, seguindo guiões e observando 
resultados de testes empíricos controlados. 

Esta atenção renovada e redobrada sobre o tema tem motivado a realização de estudos 
de implementação que, de um modo geral, têm confirmado que: os resultados da 
implementação de estratégias de ludificação são inconsistentes e parecem indicar que a 
forma como esta é desenhada afeta os resultados (Huang & Hew, 2020; Dichev & 
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Dicheva, 2017; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014); quando utilizada de forma coerente e 
refletida, a ludificação tem mostrado resultados positivos no trabalho em equipa, 
partilha tácita de conhecimentos, resolução de conflitos interpessoais, manutenção e 
gestão da mudança, e uma atitude de maior abertura a planos e programas educativos 
inovadores (Ahmadi, 2020; Araújo & Carvalho, 2018; Bell, 2018). 

O presente trabalho faz uma muito breve análise prévia à teorização e implementação já 
produzidas acerca deste conjunto de estratégias promissoras, com o intuito de alicerçar 
um futuro estudo de caso a aplicar em alunos do ensino superior artístico em Viseu. 
Procuramos compreender se a ludificação poderá ser uma mais-valia para estes alunos 
num contexto de uma unidade curricular teórica específica, e, num futuro, idealmente, 
não muito longínquo, alargando a experiência à restante comunidade educativa, se é 
uma das possíveis estratégias/práticas de liderança capazes de mobilizar os atores 
envolvidos para o desenvolvimento de comunidades de aprendizagem. Questionamos a 
pertinência da ludificação nestes contextos, e que implicações para a ação poderão 
resultar destas experiências. 

O que é ludificação? 

Por ludificação entende-se a utilização de estratégias e elementos utilizados pelos jogos 
(e, mais recentemente, videojogos) para captação, envolvimento e motivação dos 
jogadores (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). 

Pressupõe-se que, mantendo uma atitude brincalhona (gameful approach) na 
aproximação às tarefas, mesmo as mais aborrecidas e repetitivas, conseguimos resolvê-
las com menos atrito (McGonigal, 2011). Esta perspetiva interessa não só aos 
educadores, como aos agentes do mercado económico e aos empregadores. 

A ludificação compreende elementos díspares provenientes dos jogos, como crachás, 
tabelas de classificação dos jogadores, barras de progresso, mas também, por exemplo, a 
construção de uma narrativa que una os conteúdos a reter, ou a incrementação da 
dificuldade das tarefas, ou a divisão da informação em parcelas mais pequenas que 
sejam mais fáceis de reter, seguidas de prática, ou mesmo feedback constante e 
imediato. Já se vê que as concretizações da ludificação podem ser numerosas e variadas. 
Também os resultados das experiências feitas até aqui parecem ser múltiplos e 
inconsistentes. 

O que não se trata de ludificação é a transformação do contexto em jogo, ou a utilização 
de jogos em meio a outras estratégias mais tradicionais – procura-se fazer o inverso e 
trazer as estratégias para a sala de aula, para a app de compras, ou para o escritório. 

Porquê ludificação? 

As razões para a implementação de estratégias de ludificação são múltiplas. De um 
modo geral, procura-se com a ludificação aumentar o envolvimento e a motivação dos 
seus alvos. Em específico, no campo da educação, a ludificação tem sido apresentada 
como uma ferramenta que pode resolver problemas tão diferentes como a falta de 
participação, a falta de comunicação e acompanhamento entre intervenientes no 
processo educativo (alunos, professores, encarregados de educação), e até mesmo a 
pouca tolerância ao erro e ao falhanço (Bell, 2018; Martins & Sousa, 2017). 
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Verifica-se, no entanto, ao rever a literatura, que, embora exista uma grande motivação 
para experimentação de estratégias de ludificação, estas têm sido muito diversas, 
aplicadas a grupos pequenos e heterogéneos de alunos, e com resultados pouco claros 
(Bai, Hew, & Huang, 2020; Dichev & Dicheva, 2017; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 
2014). Para Ian Bogost (2, a ludificação é “uma bosta” (passe o termo: tradução direta 
de gamification is bullshit) (2011). Apresentada como panaceia para todos os males, 
importa identificar os elementos e estratégias que funcionam, para que alunos 
funcionam, e em que contextos funcionam.  

Constata-se que, em particular, a escola tem dificuldades em captar e motivar alunos 
que crescem, ou de outra forma se encontram, em situações: 

• de fragilidade (económica, social, cultural); 

• de estimulação constante (telemóveis, computadores, televisões, Internet, 
videojogos,…). 

Para estes alunos, habituados à constante fragmentação da atenção que o modo de vida 
atual incentiva, o exercício de estar sentado numa sala (ou em frente a uma 
videochamada) durante horas enquanto o professor expõe os conteúdos recorrendo a 
estratégias tradicionais é penoso, retira autonomia, e é, de forma global e generalizante, 
pouco rentável (Gee, 2003). 

Também os alunos em circunstâncias mais frágeis (sociais, económicas, culturais) têm 
dificuldades em, num passo inicial, procurar formação, e, posteriormente, manter a 
relação com a escola – muitas vezes são jovens cujos familiares não estudaram e que, 
por isso, não veem a educação como indispensável, ou que não têm condições para 
manter um nível de motivação elevado (Bell, 2018). 

Um terceiro grupo de alunos-alvo para a implementação destas estratégias são os que, 
por estarem mais motivados para outras formas de aprender ou outros conteúdos, se 
desinteressam facilmente e nunca atingem o nível de proficiência necessário para a 
geração de motivação intrínseca (Martins & Sousa, 2017; Ryan & Deci, 2000). 

A ludificação da experiência educativa pode ajudar a gerar motivação externa nestes 
alunos de alguma forma frágeis, até que estes se envolvam com o material a explorar na 
aula. Acresce que, até aqui, as experiências em ludificação na educação têm sido 
orientadas ao pequeno grupo (turma), e têm resultado em poucas experiências de 
implementação a nível de escola ou região. Importará num momento futuro 
compreender se é, de todo, possível entender esta dinâmica a um nível que justifique 
novas abordagens das lideranças / a nível de organização escolar. 

Como implementar? 

Kevin Bell (2018) analisa cinco experiências pioneiras neste âmbito, conduzidas por 
professores do ensino superior em diversas escolas dos EUA, com estruturas, soluções 
tecnológicas, tamanho e homogeneidade dos grupos de alunos, conteúdos, duração, 
completamente diferentes. As cinco experiências têm em comum: 

• a demografia dos professores que as implementam – cerca de 40 anos (em 
2013), género masculino, que se identificam com a primeira geração de 
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jogadores que se deixaram encantar pelos jogos vídeo nos anos 80, quando eram 
crianças; 

• os objetivos – todos os professores procuraram captar e envolver os alunos que, 
em muitos dos casos, são provenientes de situações de fragilidade, ou são alunos 
que chegaram ao ensino superior recentemente e ainda estão num processo de 
integração, ou não se interessam pelos assuntos a estudar, ou não compreendem 
as especificidades tradicionais da aprendizagem num campo científico – por 
exemplo, alunos com menos intuição para (ou interesse em) microeconomia; 

• a pouca complexidade das soluções tecnológicas implementadas: a ludificação 
não estava dependente destas soluções, embora, em alguns casos, os alunos 
tenham identificado este aspeto como um dos que seria relevante melhorar, 
especialmente nos casos em que o feedback dado pelos professores não 
correspondeu às necessidades dos alunos. 

Um dos casos analisados por Bell foi o da experiência de ludificação de uma unidade 
curricular de introdução a microeconomia, desenvolvida por Neil Niman na University 
of New Hampshire (EUA), direcionada a alunos cuja relação de aprendizagem com 
matemática, lógica e regras era heterogénea. Para conseguir capturar a atenção dos 
alunos cuja compreensão dos conceitos base da unidade curricular era mais ténue, 
Niman gizou um esforço de ludificação que, principalmente, se apoiava na construção, 
em 12 fases, de uma narrativa pessoal (cada aluno construía a sua), baseando-se no 
percurso do herói (Campbell, 1949). Ao associar o percurso de cada “herói” a conceitos 
chave de economia, ao promover a cooperação interpares (alunos com valências 
diferentes podiam ajudar-se mutuamente para superação de desafios – co-criação das 
narrativas), e ao estimular a competição (os alunos votavam nas melhores histórias e os 
resultados eram conhecidos), Niman gerou uma dinâmica que cativou os estudantes e, 
em último caso, levou à adoção de mais estratégias semelhantes pela sua instituição 
(Bell, 2018). 

Esta estratégia – a da associação de uma narrativa heroica a conceitos chave – apoia-se 
em vários elementos que geram motivação e imersão nos alunos: Niman começou por 
pretender fomentar a utilização de mnemónicas para auxiliar a memória a reter 
conceitos, e verificou que os alunos aderiam às atividades com entusiasmo inesperado. 
Outros autores (Araújo & Carvalho, 2018), baseando-se no modelo Octalysis (Chou, 
2015, citado pelos autores previamente referidos), analisaram a estratégia aplicada a 
alunos portugueses do ensino básico. Para estes autores, a integração de uma narrativa 
enquadra-se na criação de sentido épico e vocação – o modelo Octalysis prevê oito 
componentes principais para a pertinência e eficácia da ludificação, sendo este o 
primeiro identificado. Este princípio confere ao aluno a motivação para a realização de 
uma tarefa, mesmo quando, por si, lhe parece aborrecida e desnecessária, porque 
acredita que dedica o seu tempo a um objetivo maior. Nos três casos referidos por estes 
autores – um deles contextualizado em aulas de EMRC e os outros dois implementados, 
de formas diferentes, em aulas de História – os alunos melhoraram a sua participação e 
cooperação interpares (aparentemente: não são relatados dados concretos). 

Analisando a literatura verificamos que há muitas experiências a serem feitas neste 
campo, mas são muito dispersas e heterogéneas. Desta forma, tentámos isolar três 
elementos a identificar: 
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• Em que contextos estas estratégias funcionam? 

• Para que alunos funcionam? 

• Que elementos e estratégias funcionam? 

Com o mesmo intuito foram analisadas três experiências que, de alguma forma, poderão 
informar a experiência a desenhar por terem alguns pontos em comum com os alunos 
que queremos implicar na ESEV. 

A primeira foi desenvolvida por Niman, Lemos, e Furnagiev e aplicada aos seus alunos 
de Princípios de Microeconomia numa universidade americana. 

A segunda é uma experiência com alunos portugueses de mestrado em engenharia e 
gestão industrial. 

Estas duas experiências têm em comum o contexto etário e de nível de ensino e diferem 
na localização geográfica e contexto sociocultural. A terceira experiência foca-se em 
alunos mais jovens, do primeiro ciclo do ensino básico, também em Portugal. 

Os alunos de Niman, jovens adultos no ensino superior americano, eram bastante 
heterogéneos na sua relação com conceitos matemáticos e de economia, sendo 
provenientes de formações diversas. Tratando-se de uma unidade curricular de 
introdução, muitos deles estavam a ter um primeiro contacto com o ensino superior, os 
colegas, professores, a zona geográfica, e todo o contexto. Os docentes identificaram 
nestes alunos uma dificuldade em ver o panorama geral a partir dos conteúdos 
lecionados recorrendo a estratégias tradicionais. 

Os alunos de mestrado em engenharia e gestão industrial no porto são descritos pelos 
seus professores como altamente motivados para a aprendizagem de conceitos de 
engenharia e matemática mas intolerantes ao erro e ao subjetivo, individualistas, 
competitivos e, que, quando deparados com uma unidade curricular de Gestão de 
Recursos Humanos, esmorecem e duvidam. São também alunos que já estão numa fase 
mais avançada da sua formação. 

Já os alunos do ensino básico são crianças a frequentarem o 3º ano do primeiro ciclo. 
São o que Prensky consideraria nativos digitais, ou seja: crianças para quem as 
tecnologias digitais fazem parte da sua vida desde o primeiro momento e que 
respondem com aborrecimento às estratégias tradicionais. 

Na primeira experiência analisada, o investigador associou aos conceitos e temas chave 
da sua unidade curricular a criação de uma narrativa a desenvolver pelos alunos, 
seguindo o modelo da jornada do herói, gerando mecânicas de competição e cooperação 
através de desafios individuais e em grupo, atribuindo pontuação às tarefas e criando 
uma leaderboard. 

Já para os alunos do mestrado em engenharia e gestão industrial, os docentes e autores 
do estudo tentaram gerar envolvimento com os conceitos e compreensão da navegação 
das subtilezas da gestão de recursos humanos recorrendo à criação de atividades 
pontuadas de natureza diversa – muitas vezes recorrendo à simulação de tomadas de 
decisão relevantes para os conteúdos da disciplina. Estes alunos poderiam escolher que 
tarefas realizar e, sendo muito competitivos, naturalmente responderam ao estímulo do 
seu espírito competitivo, concretizado em tabelas de pontuação. 
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Para os alunos do 1º ciclo do EB, os docentes pontuaram atividades tradicionais e 
desenharam outras atividades interativas e multimédia através do ClassDojo. Estes 
alunos responderam bem à conversão dos meios de comunicação e suportes de 
aprendizagem para o meio digital. As estratégias adotadas pelos docentes para estes 
alunos procuram manter uma abordagem multimédia e interativa, que verificamos 
também no caso dos alunos mais velhos, mas são apresentadas de uma forma mais 
diretiva, adaptadas ao nível de autonomia dos alunos. São geradas e geridas estritamente 
na plataforma escolhida e valem-se do interesse das novas gerações pelo digital para 
gerar interesse, ao contrário, por exemplo, do Econjourney de Niman, que procura 
limitar a tecnologia ao estritamente necessário. 

Os alunos de Teoria da Imagem, uma unidade curricular teórica, enquadrada no segundo 
ano da licenciatura em APM, em Viseu, são alunos motivados para a aprendizagem das 
artes, mas muito heterogéneos nas suas competências e motivação para a aprendizagem 
de conceitos teóricos utilizando as estratégias mais tradicionais de exposição, 
memorização, debate e investigação recorrendo à leitura e escrita. Têm contextos socio-
económicos diversos – lembramos que se trata de uma escola relativamente pequena, 
com oferta formativa muito diversificada, no interior de Portugal. 

De uma forma muito generalizada são alunos criativos, com interesse em jogos (alguns 
pretendem vir a desenvolvê-los profissionalmente), ainda a desenvolver a sua 
autonomia e nem sempre muito confiantes nas suas capacidades para encontrar 
soluções. 

Para estes alunos, e considerando as experiências apresentadas anteriormente, 
considerámos as seguintes dimensões a explorar e testar: 

• é necessário que as soluções tecnológicas a implementar não sejam 
excessivamente complexas, dadas as dificuldades económicas tanto de alguns 
alunos como da escola, assim como as competências digitais da docente que 
leciona, que são limitadas. 

Pareceu-nos que, para responder a este quesito e enquadrando com a motivação geral 
dos alunos para a criação de imagens, a estratégia mais adequada será a da criação de 
uma narrativa associada aos pontos chave da unidade curricular, recorrendo a estratégias 
de comunicação visual como a criação de ilustrações e de banda-desenhada. 

Pareceu-nos ainda importante, dado que se trata de jovens adultos que entrarão no 
mercado de trabalho em breve, motivar a autonomia, criando diversas tarefas em maior 
número do que o que é necessário completar, para que os alunos possam escolher quais 
pretendem explorar. 

Finalmente, através da criação de tarefas que podem ser concluídas individualmente ou 
em grupo, e da votação das jornadas pelos alunos, esperamos fomentar o espírito de 
competição e/ou cooperação entre alunos. 

É ainda sempre fundamental (em aulas gamificadas ou não) manter o feedback regular. 

Estruturando as aulas com base no modelo da aula invertida, permitindo aos alunos 
apresentar as suas narrativas à turma, a estratégia principal passará pela criação de 
tarefas, relacionadas com a criação de uma ou mais narrativas, recorrendo a meios 
visuais de comunicação (em linha com os objetivos da unidade curricular). Estas serão 
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apresentadas à turma e disponibilizadas no moodle da disciplina, permitindo a votação 
pelos alunos das melhores histórias. As três melhores jornadas serão premiadas. 

Pretendemos assim aumentar a implicação dos alunos, estimulando a sua participação e 
talvez mesmo provocando o momento eureka ocasional à medida que os alunos 
procuram comunicar com as imagens. 

Consideramos que, mesmo que as evidências de avaliação tradicionais não reflitam uma 
melhoria na compreensão e retenção dos conteúdos (embora esperemos que o façam), 
este aumento de participação e envolvimento nas estratégias de criação de imagens que 
pretendem comunicar será uma indicação do sucesso da experiência. 

Problematização breve 

Dada a brevidade necessária do presente documento, não é possível analisar todas as 
outras possibilidades apresentadas por múltiplos autores para implementação de 
ludificação. Referimos esta como a que, pelos relatos feitos pelos investigadores que a 
experimentaram, nos surge como a que poderia ser a mais relevante para um estudo de 
implementação em alunos do ensino superior artístico em Viseu, no contexto de uma 
unidade curricular de caráter eminentemente teórico, cujas caraterísticas (dos alunos, da 
professora, e da unidade curricular) se assemelham, numa primeira análise, às das que 
Niman relata – alunos cuja relação com as estratégias tradicionais de exposição, debate, 
memorização, e avaliação através, maioritariamente, de testes ou trabalhos escritos, é 
heterogénea. Seria necessária uma análise mais detalhada e alicerçada, tanto dos alunos, 
como do contexto dos mesmos, e de outras estratégias a aplicar, antes de avançar para 
um estudo que se nos afigura como pertinente, dada a relativa escassez de estudos de 
implementação em alunos de artes, humanidades, e ciências sociais (Dichev & Dicheva, 
2017). 

Seria ainda relevante tentar compreender se, a nível das lideranças escolares, se justifica 
uma implementação mais abrangente de alguma forma de ludificação ou se é um 
conjunto de dinâmicas demasiado heterogéneo para uma construção tão diversa como é 
a escola no seu todo. O exemplo de Niman mostrou que é possível, consoante os 
objetivos, o nível de tecnologia necessário, os alunos e a comunidade, implementar 
ludificação não só na sala de aula, como em outros momentos da vida escolar dos 
alunos. Desta feita, admitimos que será pertinente pensar não só cada aula ou cada 
unidade curricular como objeto desejável destas estratégias, como em toda a 
organização do processo de aprendizagem e, necessariamente, da escola. Para além das 
possibilidades que esta perspetiva parece amplificar, a adoção da ludificação na sala de 
aula carece na maior parte dos casos de autorização/apoio/incentivação das lideranças, 
que nem sempre se verifica. Uma abertura a novas formas de ensinar e aprender será 
necessária para a adoção (ou, pelo menos, para a experimentação, ainda que possa 
resultar no abandono da experiência) de qualquer nova estratégia de ensino/
aprendizagem, e a ludificação não é exceção. 
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Virtual Art Lab 

Resta-nos apresentar como nota final e para reflexão uma experiência realizada por uma 
das autoras desta comunicação, Doutora Catarina Sousa, com ambientes imersivos de 
aprendizagem na ESEV, com alunos de Artes Plásticas e Multimédia. 

A aprendizagem em ambientes imersivos é comummente associado à aprendizagem por 
simulação digital de situações reais. Isto é o que acontece com as simulações de alta 
fidelidade, como as que acontecem no ensino da saúde, por exemplo, que podem utilizar 
ambientes 3D sofisticados para simular ambientes com pacientes. Também algumas 
simulações de baixa fidelidade podem simular práticas e procedimentos reais, através de 
modelos simplificados (Angelini, 2021). 

No entanto, no que diz respeito ao ensino das artes, os ambientes imersivos apresentam 
possibilidades que vão além da simulação da realidade, para a construção de projetos 
artísticos sediados no próprio ambiente virtual e que tiram proveito estético das 
possibilidades específicas oferecidas pelas plataformas. 

Este é o caso a da experiência que fizemos na Escola Superior de Educação do Instituto 
Politécnico (ESEV). Utilizamos o OpenSimulator (OS), que se trata de um servidor de 
programas 3D multi-plataforma e multiusuário de código aberto (OpenSimulator, 2020). 
É usado para criar ambientes virtuais imersivos, que podem ser explorados através de 
um avatar. Trata-se de um Ambiente Virtual Colaborativo Criativo (AVCC), isto é um 
ambiente virtual digital, acessível a várias pessoas ao mesmo tempo, que podem 
interagir e colaborar entre si, e no qual os utilizadores podem personalizar conteúdos 
padrão dentro da plataforma, bem como construir conteúdos que podem fazer parte do 
ambiente virtual (Eustáquio & Sousa, 2018). 

A palavra “play”, em inglês, tem várias traduções para o português, entre elas “jogar” e 
“brincar”. Este último normalmente apenas associado a crianças e nem sempre levado a 
sério como atividade cognitiva significativa. A distinção que fazemos entre estas duas 
atividade está associada à diferença proposta por Frasca entre ludus e paidia. O autor 
sugere a primeira está associada a jogos que definem vencedores e vencidos, enquanto a 
segunda não (Frasca, 2007). Para D.W. Winnicott (2009) a experiência cultural 
manifesta-se primeiro de forma criativa brincando. Para Frasca trata-se mesmo de um 
género estético. 

Assim, este tipo de ambientes permite aos alunos de artes uma aprendizagem estética 
baseada nos princípios de paidia. Trata-se, portanto, de um jogo exploratório que lhes 
possibilita desenvolver criações artísticas baseadas na criatividade partilhada (Eustáquio 
& Sousa, 2018). Quando falamos de criatividade partilhada referimo-nos a processos 
criativos desenvolvidos por vários criadores, colaborando de forma síncrona ou 
assíncrona, por vezes a partir de diferentes localizações, com abordagens diversificadas. 
Tratam-se de processos que potenciam o desenvolvimento de fluxos criativos em 
constante transformação. Podemos distinguir três modos distintos de partilha criativa: 
criatividade coletiva, criatividade colaborativa e criatividade distribuída. 

No processo criativo coletivo, vários criadores operam como uma só entidade, 
partilhando todos os aspetos criativos de uma determinada obra. Este processo apenas 
funciona em pequenos grupos com grande sentido de pertença e objetivos comuns 
muito harmoniosos. Não é um processo que seja possível exigir aos alunos, no entanto, 
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é possível deixar surgir naturalmente, quando existe uma grande cumplicidade num 
pequeno grupo de colegas. 

O processo colaborativo é o mais simples de implementar com um grupo de alunos e 
menos complexo de avaliar. Trata-se de processo de criação em que cada criador é 
responsável por uma parte definida. Cada um mantém a sua marca autoral definida, 
ainda que em diálogo com outras criações. 

Por fim, a criatividade distribuída está associada ao conceito de produtilização (Bruns, 
2007) — situações em que um vasto número de participantes contribui para a produção 
de um conjunto de artefactos e tem acesso a materiais que pode utilizar e transformar. 
Processos criativos distribuídos são potenciados pela Internet, onde é possível partilhar 
e aceder a artefactos transformáveis. 

O Virtual Art Lab foi um projeto levado a cabo num simulador (SIM), no Craft World 
(uma rede em linha, baseada em OS), dedicado à aprendizagem da prática da artística 
em mundos virtuais para estudantes do ensino superior. Este foi o SIM da ESEV e a sua 
missão foi albergar a Oficina de Práticas Artíticas em Ambientes Virtuais Colaborativos, 
assim como projetos individuais ou de grupo propostos pelos alunos. 

Esta foi uma oficina dedicada especialmente a alunos da ESEV, de 30h, que funcionou 
em sessões 2h, pós-laborais, uma vez por semana por via remota, no SIM Virtual Art 
Lab, no Craft World, uma plataforma baseada em OpenSimulator. Para além das aulas 
em ambiente virtual, foi também desenvolvido um grupo de Facebook onde foram 
sendo trocadas ideias, opiniões e materiais educativos, mantendo esta oficina ativa toda 
a semana. 

Inicialmente foram desenvolvidas algumas competencias básicas acerca de Ambientes 
Virtuais Colaborativos e passando, de seguida,ao desenvolvimento de um projeto 
artístico colaborativo. 

Na experiência do Virtual Art Lab, os processos criativos coletivos foram apenas 
pontuais. O processo desenvolvido foi essencialmente colaborativo, interagindo em 
grupo no sentido da criação dos diferentes ambientes.  Houve, também, uma abordagem 
distribuída, modificando conteúdos padrão da plataforma ou materiais distribuídos por 
outros utilizadores. Foi, ainda, possível ampliar a sua participação numa criatividade 
distribuída partilhando as produções desenvolvidas na oficina, de forma aberta, com 
outros utilizadores. 

No ano letivo de 2015/16 esse projeto desenvolvido foi O Jardim Virtual do Tempo. 
Uma ilha virtual onde era possível percorrer as estações, os meses e as horas do dia, no 
espaço virtual 3D. Era oferecida a possibilidade de voar com um bando de andorinhas, 
nadar nos rios, passear nas florestas. Podia, ainda, escolher-se incorporar o Inverno, a 
Primavera, o Outono ou o Verão, através dos avatares fornecidos. Foi também proposto 
aos utilizadores que desenvolvessem novas obras a partir das nossas criações. O público 
contribuiu com fotografias virtuais, machinimas e mesmo avatares derivados dos que 
oferecemos, de forma aberta à modificação, cópia e partilha. Que este jardim tornou-se, 
assim, um planalto no fluxo criativo do metaverso. 

O projeto esteve integrado nos Jardins Efémeros de 2016 e esteve patente no Museu da 
Misericórdia de Viseu. 
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Em 2016/17 funcionou a dois níveis. O primeiro (1º semestre) com o desenvolvimento 
de ambientes, o segundo (2º semestre) dedicado à concepção de avatares. Nesse ano o 
projeto artístico colaborativo foi [D]UTOPIA. A premissa desenvolveu-se à volta das 
diferentes visões sobre o futuro, divididas entre ideais utópicos de sociedades 
tecnologicamente avançadas, onde a vida se vê progressivamente melhorada, e 
pesadelos distópicos onde a tecnologia serve novos poderes autoritários. Foram 
propostos nove avatares e oito instalações virtuais interligadas, entre sonhos e 
pesadelos. Este projeto integrou, em 2018, a exposição internacional Jubilee, que 
celebrou o 8º ano de existência do Craft-World. 

Para além dos projetos concebidos em cada oficina, o Virtual Art Lab foi, também, o 
SIM para a elaboração de projetos de fim de curso de alunos interessados neste meio. 

Em 2015 tivemos o primeiro projeto desenhado especificamente para ambiente virtual 
colaborativo, Painlines, por Paula Abreu aka whitepaper. Este projeto não esteve patente 
no SIM do Virtual Art Lab, uma vez que nesse ano este SIM ainda não existia, portanto, 
Meilo Minotaur teve a gentileza de ceder algum espaço no SIM Delicatessen no Craft 
World para Painlines. 

Este projeto consistia num ambiente que combinava elementos bidimensionais e 
tridimensionais e convidava os visitantes a percorrer/descobrir os detalhes que o 
desenho/realidade esconde sobre a violência contra as mulheres. Era, portanto, possível 
percorrer e observar os movimentos de cada personagem e capturar as emoções de cada 
composição. 

No ano de 2016, Joana Nascimento aka vi Malphite, realizou o seu projeto Fazendo 
Mulheres. Neste projecto foram oferecidos avatares inspirados na idealização feita 
relativamente ao corpo das mulheres desde a década de 1920 até aos dias de hoje. 
Convidando o utilizador a incorporar e reconstruir esse ideal. Para cada avatar foi 
construído um quarto alusivo à década em questão. 

Em 2017, tivemos o projecto de Rosalinda Oliveira SERENDIPIA [2 MUNDOS], a 
finalidade desta instalação foi mostrar de forma metafórica algumas vivenças que a 
aluna teve em dois ambientes completamente diferentes — Anzoátegui, Venezuela o seu 
país de origem e Viseu, Portugal onde estudava e vivia. 

A partir de 2017/18, os conteúdos associados a estas oficinas foram integrados na 
Unidade Curricular de Laboratório de Arte e Multimédia I, do curso de Artes Plásticas e 
Multimédia. Em 2019/20 passamos para a plataforma Unity, que tem dado a 
oportunidade aos alunos de APM de desenhar e desenvolver pequenos jogos imersivos. 
Esta é uma plataforma mais orientada para o mercado de trabalho e com uma vertente 
mais associada ao ludus. 

Conclusão 

Embora a ludificação surja como um conjunto de estratégias à primeira vista muito 
apelativas, provenientes dos videojogos (e, antes dos videojogos, de campos tão 
diversos como a psicologia da aprendizagem e do desenvolvimento, da motivação, do 
envolvimento, do consumo, entre outras), alguma cautela é necessária na 
implementação das mesmas. Verifica-se, ao rever a literatura, que os resultados são 
muito inconsistentes. 
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Apresenta-se uma das estratégias utilizadas e analisadas por diversos autores, a da 
integração de uma narrativa em pontos chave e com caraterísticas semelhantes à da 
jornada do herói, por nos parecer que se poderia adequar a uma experiência de 
implementação em alunos do ensino superior artístico em Viseu. Estes alunos provêm, 
numa primeira abordagem, de um contexto semelhante ao dos que Neil Niman 
conseguiu capturar com a sua Econjourney em 2013, no sentido em que a sua relação 
com uma unidade curricular teórica em específico é inconsistente e produz resultados 
(mensuráveis) de aprendizagem muito variados. 

Como trabalho futuro, seria pertinente conduzir este estudo de implementação, embora 
seja necessária uma análise prévia mais detalhada dos alunos e do contexto, assim como 
das estratégias e implementar. 
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