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Diseno ludico FLeD
The FLeD Garden

Diseino ludico — 22 versiéon

1.1 Introduccion

El concepto de "gamificacién" se ha centrado en la integracion de elementos de
juego en contextos que no son de juego (Deterding et al., 2011). Incorporando
mecanicas de juego como puntos, insignias y marcadores, las actividades
educativas se pueden hacer mas agradables y motivadoras. Se ha demostrado
que la gamificacién mejora el compromiso y el rendimiento de los estudiantes en
varios dominios educativos (Hamari et al., 2014). McGonigal (2011) argumenta que
la mecanica de los juegos se puede aprovechar para abordar problemas del
mundo real e involucrar los individuos en actividades significativas. Salen y
Zimmerman (2004), en su libro "Rules of Play: Game Design Fundamentals",
destacan el poder transformador de los juegos y el juego en contextos educativos,
destacando el potencial de compromiso profundo y experiencias inmersivas que

promueven el aprendizaje activo.

A pesar de que el disefio ludico utiliza mecanismos de juego, lo hace de manera
indirecta. Se trata de crear acciones y situaciones simples y menores que causen

diversién y que se puedan conseguir intuitivamente sin demasiado esfuerzo.

El disefio ludico y los espacios de aprendizaje ludico han surgido como enfoques
influyentes en el campo del aprendizaje, ofreciendo estrategias innovadoras vy
atractivas para mejorar las experiencias educativas. Inspirandose en los principios
del disefio de juegos y la motivacion intrinseca que proporcionan los juegos, estos
enfoques han ganado terreno en varios entornos educativos.

El disefo ludico utiliza la estética basada en el juego o incorpora elementos del

juego con una usabilidad limitada en contextos no ludicos para captar la atencién

3



LEARNING DESIGN FOR
FLEXIBLE EDUCATION

del usuario, provocando asi una reacciéon emocional (de Sousa Borges et.al.,
2014). Los espacios de aprendizaje ludico (Kolb y Kolb, 2010) promueven el
aprendizaje profundo fomentando la exploracién, la experimentacion y las
habilidades de resolucion de problemas, a la vez que alimentan la motivacion

intrinseca y el sentido de autonomia.

Esta perspectiva se alinea con la idea que incorporar el juego en contextos
educativos puede mejorar la motivacion, la creatividad y la colaboracion entre los
estudiantes (Hoicka et al.,, 2018; Gee, 2003; Csikszentmihalyi, 1990).
Aprovechando la naturaleza atractiva y motivadora del juego, los/las
educadores/as pueden crear experiencias de aprendizaje que fomenten la
creatividad, la colaboracién y la motivacion intrinseca, que en ultima instancia

conduzcan a resultados de aprendizaje mas eficaces y agradables.

En la dltima década, se han introducido y aplicado enfoques ludicos en la
ensefianza y el aprendizaje, y mas recientemente, también en la educacién
superior y la educacién de adultos (Meij et al., 2017). A continuacion presentemos
una propuesta con el objetivo de desarrollar una experiencia ludica de disefio de

aprendizaje para el uso de patron y andamiaje por parte del profesorado.

La propuesta implica un escenario y varios retos para sumergir al profesorado
participando en una experiencia ludica de codisefio de aula invertida, concibiendo

la pagina web de FLeD como un espacio ludico.

1.2 El jardin FLeD: descubriendo la magia del aula invertida

Escenario

Los participantes reciben una invitacion para entrar en un reino magico conocido
como el FLeD Garden. La invitacion, enviada por la organizacion AventurerosFLeD
(equipo FLeD)

revela que dentro del jardin hay el poder transformador de la FLeD Tool. Se trata de
una herramienta magica que tiene el poder de transformar las aulas tradicionales en

contextos de aprendizaje invertidos. Para acceder, los/las profesores/as tienen que
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embarcarse en un viaje lleno de retos ludicos y descubrimientos encantadores. jPero

primero tiene que pasar por la Flexible Gate (puerta flexible)!

e Reto 1: Apertura de la Puerta Flexible
Los participantes se reunen ante la majestuosa Puerta Flexible,
donde son recibidos por un enigmatico guardian (miembro del equipo FLeD
que da instrucciones — video + infografia). El guardian presenta el reto al
profesorado. A cada profesor/a se le proporciona un conjunto de pistas, una
vez descifradas las pistas, la puerta se abre, revelando el Jardin FLeD (FLeD

web).

PASOS: El reto esta predefinido e integrado en la pagina web, tiene que estar
completado por todos los miembros del equipo (colaboradores) y consta de dos

actividades:

o A1-"BINGO FLeD”:
Se da una tarjeta de 16 caracteristicas individuales, cada
participante interactia con los otros para llenar una linea de la
tarjeta y encontrar, al menos, otro participante que tenga todas estas
caracteristicas. Una vez finalizada la linea bingo, los/las

profesores/as envian su respuesta.

Nota sobre A1:

El objetivo es crear un momento de comparticion, exploracion,
socializacién y vinculo entre el profesorado que participe. La
TARJETA BINGO estara disponible y sera rellenada en linea.

o A2 - “Apertura de la puerta”: se da un link/cédigo QR donde
cada participante responde a una pequefia encuesta. Una vez
enviado el formulario, obtienen una insignia y pasan a la siguiente
fase: acceder a la pagina web completa de FLeD (patrones,

herramienta, andamiajes).

Nota sobre A2:

El objetivo es recoger datos sobre las ideas y practicas previas
del profesorado sobre aula invertida con una breve encuesta en
linea de 5 a 8 items.
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Reto 2: Explora el “Jardin FLeD”

En el interior del jardin del FLeD, los/las profesores/as se encuentran rodeados
de vegetacion exuberante, flores vibrantes y criaturas magicas como el Sabio
Sin Nombre (el andamiaje). Mientras navegan por los caminos del jardin,
encuentran tres secciones diferentes: el Camino de la retroalimentacion, el
Oasis de la regulacion de equipos, y el Patio de la preparacion previa (los
3 patrones FLeD). Cada par de profesores/as elige un patron para explorar y
afrontar el reto de la investigacion de codisefar un escenario de aprendizaje

invertido.

PASOS: El reto esta predefinido e integrado en el sitio web/herramienta. Tiene
que ser completado por todos los miembros del equipo (profesores/as) y consta

de dos actividades:

o A1 -"Pasear": cada profesor/a se registra en la herramienta FLeD;
al registrarse recibe una insignia. Seguidamente, entran al “jardin” y
lo exploran. Esta exploracién implica leer, comentar y conocer los 3
patrones y, también, interactuar con el andamiaje.

o0 A2 - "Elegir un rincén”: los/las profesores/as tienen que decidir
ahora qué rincon del jardin les gusta mas: Camino de la
retroalimentaciéon, el Oasis de la regulacion de equipos, o el
Patio de la preparacion previa (es decir, el patron que quieren
implementar en un contexto real) y presentar su eleccién en el

dispositivo. Al completar la tarea, obtienen una insignia.

Nota sobre A2: la FLeD Tool tendria que incluir un dispositivo
de decision.

Reto 3: Unificar el “Jardin FLeD”

Después de haber obtenido informacion de las secciones elegidas, los/las
profesores/as se vuelven a reunir en el Refugio de la Colaboracion (a la
comunidad de practica virtual FLeD). Aqui, parejas de profesores/as se
unen, comparten sus experiencias y ponen en comun sus conocimientos.
Ahora que los/las profesores/as han aprendido a utilizar las caracteristicas de
la herramienta FLeD (FLeD Tool), cada pareja de profesores/as lleva a cabo el

codisefio de un plan de aula invertida que integra las fortalezas de sus
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patrones elegidos. La FLeD Tool sirve como guia, ayudandolos a visualizar su
plan y alineandolo con sus objetivos educativos.
Pasos: El reto, predefinido e integrado en la pagina web/herramienta, tiene que
ser completado por todas las parejas de profesores/as y constar de una
actividad:
o A1 -"Invierte conmigo": cada pareja de profesores/as se dedica al
codisefio del escenario invertido elegido, interactuando asi con los
recursos (andamiaje y FLeD Tool) y compartiendo conocimientos y

ayudando a otras parejas.

Nota sobre A1: el objetivo es promover la cocreaciéon y la
colaboracién entre el profesorado participante del FLeD y el
sentido de pertinencia.
Reto 4: Muestra de floracion
Los/las profesores/as llegan a la Muestra de floracion, un encuentro donde
podran mostrar sus implementaciones de escenarios de aula invertida
codisefiados. Cada pareja muestra su viaje unico, destacando la sinergia entre
los patrones elegidos y el poder transformador de la herramienta FLeD. Los/las
profesores/as y los AventurerosFLeD se maravillan con las presentaciones,
celebrando la creatividad y la innovacion mostradas. Las implementaciones
mas excepcionales son reconocidas y recompensadas con los premios FLeD
(una insignia, un reconocimiento).
Pasos: El reto esta predefinido e integrado en la pagina web/herramienta, tiene
que ser completado por todas las parejas de profesores/as y consta de dos
actividades:

o A1 - "Mi inversion": cada pareja de profesores/as comparten el
escenario implementado con otras parejas. Al compartir escenarios,
reciben una insignia.

Nota sobre A1: el objetivo es desarrollar un sentido de logro en
los participantes.

o A2 - "Estrellas FLeD": Cada participante visita la Galeria FLeD y
observa la creacion de otros participantes. Cada participante puede
comentar los escenarios y recibira una insignia de los

AventurerosFLeD por cada comentario constructivo. Ademas,
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puedes asignar una Estrella FLeD a tus 5 escenarios favoritos y ver

como se clasifican en el tablero Aventura del Jardin FLeD.

Nota sobre A2: Las caracteristicas de reconocimiento social
incluidas en la herramienta FLeD —-como los “me gusta”,
“visitas” y “comentarios”— ofrecen la oportunidad de crear un
momento de reconocimiento entre los y las participantes, que
puede tomar la forma de una tabla de clasificacion de un
escenario donde se mostrara el top 5 (ya sea a través del
numero de “me gustas”/estrellas o visitas). El objetivo es
desarrollar la revision entre iguales, el intercambio de
conocimientos y un sentido de logro en los y las participantes.
Reto 5: Pertinencia Aventura FLeD
Al acabar el escenario, el profesorado habra desbloqueado los secretos del
aula invertida en el magico Jardin FLeD. jSe enfrentan a un reto final:
convertirse en AventureroFLeD! Para lo cual, tienen que resolver el enigma
final (Encuesta de satisfaccion del FLeD) y convertirse en miembro de la
comunidad AventuraFLeD (CertificadoFLeD). Una vez se conviertan en un
miembro valioso de la comunidad AventuraFLeD, se les invita a seguir
alimentando el crecimiento del jardin compartiendo su sabiduria e inspirando a
otros a abrazar las maravillas del aula invertida visitando el Refugio
Colaborativo. A través de sus esfuerzos, se convierten en las luces guia que
iluminan el camino para futuras AventurerasFLeD, asegurando la continuidad
del aprendizaje ludico y el poder transformador del enfoque del aula invertida.
Pasos: El reto esta predefinido e integrado en la pagina web/herramienta, tiene
que ser completado por todas las parejas de profesores/as y consta de dos

actividades:

o A1 - "Enigma Final™: cada profesor/a tiene que responder una
encuesta de satisfaccion sobre la experiencia del FLeD. Al finalizar

la encuesta, obtienen un certificado FLeD.

Nota sobre A1: el objetivo es recoger los comentarios de los y
de las participantes sobre la experiencia general del FLeD y
reconocer su participacion y contribucion.

0 A2 - "llumina el camino": los y las participantes son invitados a

difundir la experiencia de FLeD entre iguales y compartir sus
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conocimientos, recursos y preguntas en la comunidad virtual de

practica de FLeD.

Nota sobre A2: el objetivo es implicar al profesorado
participante en la difusiéon del proyecto FLeD y del modelo de
aprendizaje flexible e invertido. Esto se podria hacer a través de
la presentacidon en acontecimientos multiplicadores o a través
del desarrollo de una comunidad virtual de practica.

1.3 Infografia del Jardin FLeD:

Para una visualizacion del diseno ludico propuesto, mirad la infografia a continuacion.

B . FLED i
FLeD PLAYFUL DESIGN

THE FLED GARDEN

c H A L L E N G E S
1 OPENING THE FLEXIBLE GATE

()
The Guardian presents the challenge @‘H

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

2 EXPLORE THE FLeD GARDEN

Choose one of the three sections to explore ﬁg_%
Co-design a Flipped learning scenario ﬂmm
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,

lecturers reconvene in the Collaborative Haven (the FLeD A
virtual CoP)

Al - 'Flip with Me" - Co-create with scaffolding and FLeD Tool

4 BLOSSOMING SHOWCASE

Showcase the co-designed flipped classroom scenario @
implermentations t y
Al - "My Flip" - Upon scenario sharing

A2 -'FLeD Stars' - Visit the FLeD Gallery and comment

5 FLeDQUESTER MEMBERSHIP

=

Final challenge

Y
>
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2. Notas finales
Este escenario crea una sensacion de intriga y camaraderia entre el profesorado
desde el principio. El entorno del jardin fomenta una atmésfera serena e
inmersiva, que permite al profesorado explorar sus patrones de aprendizaje
invertido elegidos con curiosidad y entusiasmo. Los elementos colaborativos y el
uso de la herramienta FLeD empoderan al profesorado para codisefar planes
integrales de aula invertida, dando lugar a experiencias educativas significativas e
impactantes.
El objetivo es proporcionar un camino para crear un viaje estructurado, pero ludico
para que el profesorado experimente el uso de los patrones propuestos, el
proceso de andamiaje y la herramienta FLeD, en un entorno colaborativo,
solidario, gratificante y ludico.
Hay que destacar que la Comunidad virtual de Practica —Refugio Colaborativo— se
propone como una entidad permanente y dinamica, para fomentar enfoques de
disefios mas colaborativos, participativos, efectivos y sostenibles, apoyados por el
intercambio de experiencias y buenas practicas por parte del profesorado.
Esta propuesta de disefio ludico forma parte del paquete de trabajo n. 2 - Disefio
Pedagogico, en su Hita 2: Como resultado de la actividad 4, desarrollaremos un
recurso abierto con un disefo ludico para el uso del patron y andamiajes por parte

del profesorado, en formato infografico o video interactivo.
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