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Disseny ludic FLeD
The FLeD Garden

Disseny ludic — 22 versioé

1.1 Introduccio

El concepte de "gamificacio" s'ha centrat en la integracio d'elements de joc en
contextos que no son de joc (Deterding et al., 2011). Incorporant mecaniques de joc
com punts, insignies i marcadors, les activitats educatives es poden fer més
agradables i motivadores. S'ha demostrat que la gamificacié millora el compromis i
I'assoliment dels i de les estudiants en diversos dominis educatius (Hamari et al.,
2014). McGonigal (2011) argumenta que la mecanica dels jocs es pot aprofitar per
a abordar problemes del moén real i involucrar els individus en activitats significatives.
Salen i Zimmerman (2004), en el seu llibre "Rules of Play: Game Design
Fundamentals", destaquen el poder transformador dels jocs i el joc en contextos
educatius, destacant el potencial de compromis profund i experiéncies immersives

que promouen l'aprenentatge actiu.

Tot i que el disseny ludic utilitza mecanismes de joc, ho fa de manera indirecta. Es
tracta de crear accions i situacions simples i menors que causin diversié i que es

puguin aconseguir intuitivament sense massa esforg.

El disseny ludic i els espais d'aprenentatge Iudic han sorgit com a enfocaments
influents en el camp de I'aprenentatge, oferint estratégies innovadores i atractives
per a millorar les experiéncies educatives. Inspirant-se en els principis del disseny
de jocs i la motivacio intrinseca que proporcionen els jocs, aquests enfocaments han
guanyat terreny en diversos entorns educatius.

El disseny ludic utilitza I'estética basada en el joc o incorpora elements de joc amb
una usabilitat limitada en contextos no ludics per a captar I'atencid de l'usuari,

provocant aixi una reaccio emocional (de Sousa Borges et.al., 2014). Els espais
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d'aprenentatge ludic (Kolb i Kolb, 2010) promouen I'aprenentatge profund fomentant
I'exploracié, I'experimentacio i les habilitats de resolucié de problemes, alhora que

alimenten la motivacio intrinseca i el sentit d'autonomia.

Aquesta perspectiva s'alinea amb la idea que incorporar el joc en contextos
educatius pot millorar la motivacid, la creativitat i la col-laboracié entre els i les
estudiants (Hoicka et al., 2018; Gee, 2003; Csikszentmihalyi, 1990). Aprofitant la
naturalesa atractiva i motivadora del joc, els/les educadors/es poden crear
experiéncies d'aprenentatge que fomentin la creativitat, la col-laboracio i la motivacié
intrinseca, que en ultima instancia condueixin a resultats d'aprenentatge més

eficagos i agradables.

En l'tltima década s'han introduit i aplicat enfocaments ludics en I'ensenyament i
I'aprenentatge, i més recentment, també en I'educacio superior i I'educacio d'adults
(Meij et al., 2017). A continuacid presentem una proposta amb I'objectiu de
desenvolupar una experiéncia ludica de disseny d'aprenentatge per a I'is del patré

i bastida per part del professorat.

La proposta implica un escenari i diversos reptes per a submergir al professorat
participant en una experiéncia ludica de co-disseny d’aula invertida, concebent la

pagina web de FLeD com un espai ludic.

1.2 El jardi FLeD: descobrint la magia de I'aula invertida

Escenari

Els participants reben una invitacio per entrar en un regne magic conegut com el FLeD
Garden. La invitacid, enviada per l'organitzacié AventurersFLeD ('equip FLeD)
revela que dins del jardi hi ha el poder transformador de la FLeD Tool. Es tracta d'una
eina magica que té el poder de transformar les aules tradicionals en contextos
d'aprenentatge invertits. Per accedir-hi, els/les professors/es han d'embarcar-se en un
viatge ple de reptes ludics i descobriments encantadors. Perd primer han de passar

per la Flexible Gate (porta flexible)!

e Repte 1: Obertura de la Porta Flexible
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Els participants es reuneixen davant de la majestuosa Porta Flexible,
on sén rebuts per un enigmatic guardia (membre de I’equip FLeD qui dona
instruccions - video + infografia). El guardia presenta el repte al professorat.
A cada professor/a se li proporciona un conjunt de pistes, un cop desxifrades les

pistes, la porta s'obre, revelant el Jardi FLeD (FLeD web).

PASSOS: El repte esta predefinit i integrat a la pagina web, ha d'estar completat

per tots els membres de I'equip (col-laboradors) i consta de dues activitats:

o A1-"BINGO FLeD”:
Es dona una tarjeta de 16 caracteristiques individuals, cada
participant interactua amb els altres per omplir una linia de la targeta
i trobar, almenys, un altre participant que tingui totes aquestes
caracteris-tiques. Un cop finalitzada la linia bingo, els/les

professors/es envien la seva resposta.

Nota sobre A1:
L'objectiu és crear un moment de comparticio, exploracio,
socialitzacié i vincle entre el professorat participant. La
TARGETA BINGO estara disponible i sera emplenada en linia.

o A2 - “Obertura de la porta”: es dona un link/codi QR on cada
participant respon a una petita enquesta. Un cop enviat el formulari,
obtenen una insignia i passen a la seguent fase: accedir a la pagina

web completa de FLeD (patrons, eina, bastides).

Nota sobre A2:

L'objectiu és recollir dades sobre les idees i practiques prévies
del professorat sobre aula invertida amb una breu enquesta en
linia de 5 a 8 items.
Repte 2: Explora el “Jardi FLeD”
A linterior del jardi del FLeD, els/les professors/es es troben envoltats de
vegetacio exuberant, flors vibrants i criatures magiques com el Savi Sense Nom
(la bastida). Mentre naveguen pels camins del jardi, troben tres seccions
diferents: el Cami de la retroalimentacio, 'Oasi de la regulacié d'equips, i el
Pati de la preparacio previa (els 3 patrons FLeD). Cada parell de professors/es
tria un patré per a explorar i afrontar el repte de la recerca de co-dissenyar un

escenari d'aprenentatge invertit.
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PASSOS: EIl repte esta predefinit i integrat en el lloc web/eina. Ha de ser
completat per tots els membres de I'equip (professors/es) i consta de dues

activitats:

o A1 - "Passejar": cada professor/a es registra a l'eina FLeD; en
registrar-se rep una insignia. Seguidament entren al “jardi” i
I'exploren. Aquesta exploracio implica llegir, comentar i conéixer els
3 patrons i, també, interactuar amb la bastida.
o A2 -"Escollir unraco”: els/les professors/es han de decidir ara quin
raco del jardi els agrada més: Cami de la retroalimentacio, I’Oasi
de la regulacio d'equips, o el Pati de la preparacio prévia (és a
dir, el patr6 que volen implementar en un context real) i presentar la
seva eleccio en el dispositiu. En completar la tasca, obtenen una
insignia.
Nota sobre A2: la FLeD Tool hauria d'incloure un dispositiu de
decisio.
Repte 3: Unificar el “Jardi FLeD”
Després d'haver obtingut informaci6 de les seccions triades, els/les
professors/es es tornen a reunir al Refugi de la Col-laboracio (a la comunitat
de practica virtual FLeD). Aqui, parelles de professors/es s'uneixen,
comparteixen les seves experiéncies i posen en comu els seus coneixements.
Ara que els/les professors/es han aprés a utilitzar les caracteristiques de I'eina
FLeD (FLeD Tool), cada parella de professors/es dur a terme el co-disseny d'un
pla d'aula invertida que integra les fortaleses dels seus patrons escollits. La FLeD
Tool serveix com a guia, ajudant-los a visualitzar el seu pla i alineant-lo amb els
seus objectius educatius.
Passos: El repte, predefinit i integrat a la pagina web/eina, ha de ser completat
per totes les parelles de professors/es i consta d'una activitat:
o A1 - "Inverteix amb mi": cada parella de professors es dedica al
codisseny de l'escenari invertit escollit, interactuant aixi amb els
recursos (andamiatge i FLeD Tool) i compartint coneixements i

ajudant altres parelles.
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Nota sobre A1: Il'objectiu és promoure la co-creacié i la
col-laboracio entre el professorat participant del FLeD i el sentit
de pertinencga.
Repte 4: Mostra de floracié
Els professors arriben al Mostra de floracié, una trobada on podran mostrar les
seves implementacions d'escenaris d'aula inversa co-dissenyats. Cada parella
mostra el seu viatge unic, destacant la sinergia entre els patrons escollits i el
poder transformador de I'eina FLeD. Els/les professors/es i els AventurersFLeD
es meravellen amb les presentacions, celebrant la creativitat i la innovacio
mostrades. Les implementacions meés excepcionals son reconegudes i
recompensades amb els premis FLeD (una insignia, un reconeixement).
Passos: El repte esta predefinit i integrat a la pagina web/eina, ha de ser
completat per totes les parelles de professors/es i consta de dues activitats:

o A1 -"La meva inversio": cada parella de professors/es comparteix
l'escenari implementat amb les altres parelles. En compartir
escenaris, reben una insignia.

Nota sobre A1: I'objectiu és desenvolupar un sentit d'assoliment
en els participants.

o A2 - "Estrelles FLeD": Cada participant visita la Galeria FLeD i
observa la creacio d'altres participants. Cada participant pot comentar
els escenaris i rebra una insignia de les AventurersFLeD per a cada
comentari constructiu. A meés, pots assignar una Estrella FLeD als
teus 5 escenaris favorits i veure com es classifiquen al

tauler Aventura del Jardi FLeD.

Nota sobre A2: Les caracteristiques de reconeixement social
incloses a l'eina FLeD -com els “m'agrada”, “vistes” i
“comentaris”- ofereixen I'oportunitat de crear un moment de
reconeixement entre els i les participants, que pot prendre la
forma d'una taula de classificacié d'un escenari on es mostrara
el top 5 (ja sigui a través del nombre d’agradaments/estrelles o
vistes). L'objectiu és desenvolupar la revisié entre iguals,
I'intercanvi de coneixements i un sentit d'assoliment en els i les
participants.

Repte 5: Pertinenga Aventura FLeD
En acabar I'escenari, el professorat haura desbloquejat els secrets de l'aula

invertida en el magic Jardi FLeD. S'enfronten a un repte final: convertir-se en
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AventurerFLeD! Per a aix0, han de resoldre I'enigma final (Enquesta de
satisfaccié del FLeD) i convertir-se en membre de la comunitat AventuraFLeD
(CertificatFLeD). Un cop es converteixen en un membre valuds de la comunitat
AventuraFLeD, se'ls convida a seguir alimentant el creixement del jardi
compartint la seva saviesa i inspirant a d’altres a abracar les meravelles de I'aula
invertida visitant el Refugi Col-laboratiu. A través dels seus esforgos, es
converteixen en les llums guia que il-luminen el cami per a futures
AventureresFLeD, assegurant la continuitat de I'aprenentatge ludic i el poder
transformador de I'enfocament de I'aula invertida.

Passos: El repte esta predefinit i integrat a la pagina web/eina, ha de ser

completat per totes les parelles de professors/es i consta de dues activitats:

o A1 - "Enigma Final™: cada professor/a ha de respondre una
enquesta de satisfaccid sobre I'experiéncia del FLeD. En finalitzar

I'enquesta, obtenen un certificat FLeD.

Nota sobre A1: I’ objectiu és recollir els comentaris dels i de les
participants sobre I'experiéncia general del FLeD i reconeéixer la
seva participacio i contribucio.

o A2 - "ll-lumina el cami ": els i les participants son convidats a
difondre I'experiencia de FLeD entre iguals i compartir els seus
coneixements, recursos i preguntes en la comunitat virtual de practica

de FLeD.

Nota sobre A2: I'objectiu és implicar al professorat participant
en la difusié del projecte FLeD i del model d'aprenentatge flexible
i invertit. Aixdo es podria fer a través de la presentacié en
esdeveniments multiplicadors o a través del desenvolupament
d'una comunitat virtual de practica.

1.3 Infografia del Jardi FLeD:

Per a una visualitzacio del disseny ludic proposat, vegeu la infografia a continuacio.
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B e FLED o
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 @ ‘ﬁ

<
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 ﬂ]&%
Co-design a Flipped learning scenario mmm

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, é&é
lecturers reconvene in the Collaborative Haven (the FLeD =
virtual CoP)

A1l - 'Flip with Me" - Co-create with scaffolding and FLeD Tool

4 BLOSSOMING SHOWCASE
Showcase the co-designed flipped classroom scenario

implementations w

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

ADBERTA W (DOO)

2. Notes finals

Aquest escenari crea una sensacio d'intriga i camaraderia entre el professorat des
del principi. L'entorn del jardi fomenta una atmosfera serena i immersiva, permetent
al professorat explorar els seus patrons d'aprenentatge invertit escollits amb
curiositat i entusiasme. Els elements col-laboratius i I'is de I'eina FLeD empoderen
el professorat per co-dissenyar plans integrals d'aula invertida, donant lloc a
experiéncies educatives significatives i impactants.

L'objectiu és proporcionar un cami per crear un viatge estructurat pero ludic perquée
el professorat experimentin I's dels patrons proposats, el procés d’andamiatge i

l'eina  FLeD, en wun entorn col-laboratiu, solidari, gratificant i Iudic.

9
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Cal destacar que la Comunitat virtual de Practica —Refugi Col-laboratiu— es proposa
com una entitat permanent i dinamica, per fomentar enfocaments de disseny més
col-laboratius, participatius, efectius i sostenibles, recolzats per lintercanvi
d'experiéncies i bones practiques per part del professorat.
Aquesta proposta de disseny ludic forma part del paquet de treball n. 2 - Disseny
Pedagogic, en la seva Fita 2: Com a resultat de l'activitat 4, desenvoluparem un
recurs obert amb un disseny ludic per a I'is del patré i bastides per part del

professorat, en format infografic o video interactiu.
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