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FLeD lekent design 
FLeD-hagen 

 
 
 
1.​ Lekent design – 2. versjon 
 
1.1 Introduksjon 

Begrepet "gamification" har fått oppmerksomhet for å integrere spillelementer i 

ikke-spillkontekster (Deterding et al., 2011). Ved å inkludere spillmekanikk som 

poeng, merker og topplister, kan pedagogiske aktiviteter gjøres morsommere og 

mer motiverende. Gamification har vist seg å øke elevenes engasjement og 

prestasjoner på tvers av ulike utdanningsdomener (Hamari et al., 2014). McGonigal 

(2011) hevder at spillmekanikk kan utnyttes til å takle problemer i den virkelige 

verden og engasjere enkeltpersoner i meningsfulle aktiviteter. Salen og Zimmerman 

(2004), i sin bok "Rules of Play: Game Design Fundamentals", understreker den 

transformative kraften til spill og lek i pedagogiske sammenhenger, og fremhever 

potensialet for dypt engasjement og oppslukende opplevelser som fremmer aktiv 

læring. 

Selv om leken design bruker spillmekanismer, gjør den det indirekte. Det handler 

om å skape enkle og mindre handlinger og situasjoner som gir moro og som kan 

oppnås intuitivt uten mye innsats.  

Leken design og latterlige læringsrom har dukket opp som innflytelsesrike 

tilnærminger innen læring, og tilbyr innovative og engasjerende strategier for å 

forbedre pedagogiske opplevelser. Ved å hente inspirasjon fra spilldesignprinsipper 

og den iboende motivasjonen som spill gir, har disse tilnærmingene fått 

gjennomslag i ulike utdanningsmiljøer. 

Leken design bruker spillbasert estetikk eller inkorporerer spillelementer med 

begrenset brukervennlighet i ikke-spillkontekster for å fange brukerens 

oppmerksomhet, og dermed forårsake en følelsesmessig reaksjon (de Sousa 

Borges et.al., 2014). Ludic learning spaces (Kolb & Kolb, 2010) fremmer dyp læring 

ved å fremme utforskning, eksperimentering og problemløsningsferdigheter 

samtidig som de gir næring til indre motivasjon og en følelse av autonomi. 
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Dette perspektivet stemmer overens med ideen om at inkorporering av lekenhet i 

pedagogiske sammenhenger kan øke motivasjon, kreativitet og samarbeid mellom 

elever (Hoicka et al., 2018; Jøss, 2003; Csikszentmihalyi, 1990). Ved å utnytte 

lekens engasjerende og motiverende natur, kan lærere skape læringsopplevelser 

som fremmer kreativitet, samarbeid og indre motivasjon, noe som til slutt fører til 

mer effektive og morsomme læringsresultater.  

I løpet av det siste tiåret har lekne tilnærminger til undervisning og læring blitt 

introdusert og brukt, og i nyere tid også i høyere utdanning og voksenopplæring 

(Meij et al., 2017). Nedenfor presenterer vi et forslag med mål om å utvikle en leken 

opplevelse av læringsdesign for foreleseres bruk av mønster og stillas. 

Forslaget innebærer et scenario og flere utfordringer for å fordype de deltakende 

foreleserne i en leken opplevelse av å co-designe Flipped læring, og se for seg 

FLED-nettstedet som et latterlig rom. 

 

1.2 FLeD-hagen: Avduking av Flipped Classroom-magien 
Scenario  
Forelesere mottar en invitasjon til å gå inn i et magisk rike kjent som FLeD Garden. 

Invitasjonen, sendt av den anerkjente organisasjonen FLeDQuesters 
(FLED-prosjektteamet) avslører at i hagen ligger den transformative kraften  til 

FLED-verktøyet. Dette er et magisk verktøy som har kraften til å forvandle 

tradisjonelle klasserom til engasjerende omvendte læringskontekster. For å få tilgang 

må foreleserne legge ut på en reise fylt med lekne utfordringer og fortryllende 

oppdagelser. Men først må de passere gjennom den fleksible porten! 

 

●​ Utfordring 1: Åpne den fleksible porten 
Forelesere samles foran den majestetiske fleksible porten, hvor de blir møtt av 

en gåtebærende vokter (FLeD-teammedlemmene gir instruksjoner - Video + 
Infographic). The Guardian presenterer utfordringen for foreleserne. Hver 

foreleser får et sett med ledetråder, når ledetrådene er dechiffrert, svinger 

porten opp og avslører FLeD-hagen (FLED-nettstedet). 

TRINN: Utfordringen er forhåndsdefinert og integrert i nettsiden, den må 

fullføres av alle teammedlemmer (forelesere) og består av to aktiviteter: 
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o​ A1 - "FLeD BINGO": gitt et KORT med 16 individuelle egenskaper, 

samhandler hver deltaker med de andre for å fylle ut en linje på 

kortet og finne minst en annen deltaker som har alle disse 

egenskapene. Når de har fullført den bingolignende linjen, sender 

foreleserne inn svaret. 

Merknad til A1: Målet er å skape et øyeblikk av deling, 
utforskning, sosialisering og bånd mellom de deltakende 
foreleserne. BINGOKORTET vil være tilgjengelig og fylles ut 
online. 

o​ A2 – "Gate Opening": gitt en lenke/QR-kode svarer hver deltaker 
på en kort spørreundersøkelse. Når de har sendt inn skjemaet, 
får de et merke og går videre til neste fase: tilgang til hele 
FLED-nettstedet (mønstre, verktøy, stillas). 

Merknad om A2: Målet er å samle inn data om forelesernes 
tidligere ideer og praksis om omvendt læring med en kort 
nettbasert spørreundersøkelse med 5 til 8 elementer. 

●​ Utfordring 2: Utforske FLED-hagen 
Inne i FLeD-hagen befinner foreleserne seg omgitt av frodige grøntområder, 

livlige blomster og magiske skapninger som Nameless Sage (stillaset). Når de 

navigerer i hagens stier, finner de tre distinkte seksjoner: Feedback-stien, 

Team Regulation-oasen og Prior Preparation Courtyard (de 3 
Fledd-mønstrene). Hvert par forelesere velger deretter ett mønster å utforske og 

møte oppdragsutfordringen med å designe et omvendt læringsscenario. 

TRINN: Utfordringen er forhåndsdefinert og integrert i nettsiden/verktøyet, den 

må fullføres av alle teammedlemmer (forelesere) og består av to aktiviteter: 

o​ A1 - "Walk around": Hver foreleser registrerer seg på 

FLeD-verktøyet, og ved registrering får de et merke. De går nå inn i 

"hagen" og utforsker den. Denne utforskningen handler om å lese, 

kommentere og bli kjent med de 3 mønstrene og også samhandle 

med stillaset. 

o​ A2 - "Velg et hjørne": Forelesere må nå bestemme hvilket hjørne 

av hagen de liker best: Tilbakemeldingssti, Team Regulation Oasis 

og Prior Preparation Courtyard (det vil si mønsteret de ønsker å 
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implementere i en reell kontekst) og sende inn sitt valg i enheten. 

Når de har fullført oppgaven, får de et merke. 

Merknad til A2: FLeD-verktøyet bør inneholde en 
beslutningsenhet. 

●​ Utfordring 3: Å forene FLeD-hagen 
Etter å ha fått innsikt fra sine valgte seksjoner, møtes foreleserne igjen i 

Collaborative Haven (FLeD virtual CoP). Her forenes foreldrepar, deler sine 

erfaringer og samler kunnskapen sin. Nå som forelesere har lært å bruke 

FLeD-verktøyets funksjoner, omfavner hvert par forelesere co-design av en 

omvendt klasseromsplan som integrerer styrkene til deres valgte mønstre. 

FLeD-verktøyet fungerer som deres guide, og hjelper dem med å visualisere 

planen sin og tilpasse den til deres pedagogiske mål. 

Trinn: Utfordringen er forhåndsdefinert og integrert i nettsiden/verktøyet, den må 

gjennomføres av alle foreleserpar og består av en aktivitet: 

o​ A1 - "Flip with Me": hvert par forelesere engasjerer seg i co-design 

av det valgte flippede scenariet, og samhandler dermed med 

ressursene (stillas og FLeD-verktøy) og deler kunnskap og hjelper 

andre par. 

Merknad til A1: Målet er å fremme samskaping og samarbeid 
mellom FLeD-deltakerne og en følelse av tilhørighet.  

●​ Utfordring 4: Blomstrende utstillingsvindu 
Foreleserne kommer til Blossoming Showcase, en samling hvor de kan vise 

frem sine co-designede implementeringer av omvendt klasseromsscenario. 

Hvert par viser frem sin unike reise, og fremhever synergien mellom de valgte 

mønstrene og den transformative kraften til FLeD-verktøyet. Medforelesere og 

FLeDQuesters undrer seg over presentasjonene, og feirer kreativiteten og 

innovasjonen som vises. De mest eksepsjonelle implementeringene blir 

anerkjent og belønnet med FLeD-utmerkelser (et merke, en anerkjennelse). 

Trinn: Utfordringen er forhåndsdefinert og integrert i nettsiden/verktøyet, den må 

gjennomføres av alle foreleserpar og består av to aktiviteter: 

o​ A1 - "My Flip": Hvert par forelesere deler implementeringsscenariet 

med de andre parene. Ved deling av scenarier får de et merke. 
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Merknad på A1: målet er å utvikle en følelse av prestasjon hos 
deltakerne. 

o​ A2 - "FLeD Stars": Hver deltaker besøker FLeD-galleriet og 

observerer opprettelsen av andre deltakere. Hver deltaker kan 

kommentere scenariene og vil motta et merke fra FLeDQuesters for 

hver konstruktive kommentar. I tillegg kan du tildele en FLeD-stjerne 

til dine 5 favorittscenarier og se hvordan de rangeres på FLeD 

Garden Quest-brettet . 

Merknad om A2: De sosiale gjenkjenningsfunksjonene som er 
inkludert i FLeD-verktøyet – for eksempel «likes», «visninger» 
og «kommentarer» – gir muligheten til å skape et øyeblikk av 
gjenkjennelse mellom deltakerne, som kan ta form av et 
scenarios ledertavle der topp 5 vil vises (enten gjennom antall 
likes/stjerner eller visninger). Målet er å utvikle 
fagfellevurdering, kunnskapsdeling og mestringsfølelse hos 
deltakerne. 

●​ Utfordring 5: FLeDQuester-medlemskap 
Når scenariet er fullført, vil lærerne ha låst opp hemmelighetene til det 

omvendte klasserommet i den magiske FLeD-hagen. De står overfor en siste 

utfordring: å bli en FLeDQuester! For å gjøre dette må de løse den siste gåten 

(FLeD Satisfaction Survey) og bli medlem av FLeDQuest-fellesskapet (FLeD 

Certificate). Når de blir et verdsatt medlem av FLeDQuest-fellesskapet, blir de 

invitert til å fortsette å pleie veksten av hagen ved å dele sin visdom og inspirere 

andre til å omfavne underverkene i det omvendte klasserommet ved å besøke 

Collaborative Haven. Gjennom deres innsats blir de ledelysene som lyser opp 

veien for fremtidige FLeDQuesters, og sikrer kontinuiteten i leken læring og den 

transformative kraften til den omvendte klasseromstilnærmingen. 

Trinn: Utfordringen er forhåndsdefinert og integrert i nettsiden/verktøyet, den må 

gjennomføres av alle foreleserpar og består av to aktiviteter: 

o​ A1 - "Final Riddle": hver foreleser må svare på en 

tilfredshetsundersøkelse om FLeD-opplevelsen. Når undersøkelsen 

er fullført, får de et FLeD-sertifikat. 

Merknad om A1: Målet er å samle deltakernes tilbakemeldinger 
på FLeD-opplevelsen og anerkjenne deres deltakelse og bidrag. 
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o​ A2 - "Light the Way": Deltakerne inviteres til å spre 

FLeD-opplevelsen blant jevnaldrende og dele sin kunnskap, 

ressurser og spørsmål i det virtuelle praksisfellesskapet for FLeD. 

Merknad til A2: Målet er å involvere deltakende forelesere i 
formidlingen av FLeD-prosjektet og den omvendte og fleksible 
læringsmodellen. Dette kan gjøres gjennom å vise frem 
multiplikatorhendelser eller gjennom utvikling av en VCoP.  

1.3 FLeD-Garden_Infographic 

For en visualisering av det foreslåtte lekne designet, se infografikken nedenfor. 
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2.​ Avsluttende notater 
Dette scenariet skaper en følelse av intriger og kameratskap blant forelesere helt 

fra begynnelsen. Hageomgivelsene fremmer en rolig og oppslukende atmosfære, 

slik at forelesere kan utforske sine valgte omvendte læringsmønstre med 

nysgjerrighet og entusiasme. Samarbeidselementene og bruken av 

FLeD-verktøyet gir forelesere mulighet til å utforme omfattende omvendte 

klasseromsplaner, noe som resulterer i meningsfulle og virkningsfulle pedagogiske 

opplevelser. 

Målet er å gi en vei for å skape en strukturert, men leken reise for forelesere for å 

oppleve bruken av de foreslåtte mønstrene, stillasprosessen og FLeD-verktøyet, i 

et samarbeidende, støttende, givende og latterlig miljø.  

Det er bemerkelsesverdig at det virtuelle praksisfellesskapet – Collaborative Haven 

– er foreslått som en permanent og dynamisk enhet, for å oppmuntre til mer 

samarbeidende, engasjerende, effektive og bærekraftige designtilnærminger, 

støttet av deling av erfaringer og beste praksis fra foreleserne.  

Dette forslaget til et lekent design er en del av arbeidspakke 2 - Pedagogisk 

design, i sin milepæl 2: Som et resultat av aktivitet 4 vil vi utvikle en åpen ressurs 

med et lekent design for læreres bruk av mønsteret og stillaset, som en infografikk 

eller interaktiv video. 
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