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.""-} . DESIGNING AN INSTRUGTIONAL GAME

. - Y
N . S. Joseph Levine _

A, Objective ‘ )

This act1v1ty is designed to provide a veh1c1e for interaction
.o and cooperae1on 1n the design of an 1nstruct1ona1 game ;he\stractdreﬁu
-of the activity forces the part1c1pants to carefu]]y th1nk through
. the des1gn of the1r game in muchrthe same manner as you snoujdothjnk . /
. through the design‘ef agxfinstruct%on. At the cd%c1usion of the~ " '
'actirity the partfcipan;s should ‘have:’ - .

.
.

-=an understanding of basig design consideratians for
‘building instructional games |

s

--first hand know]edge of créatively dea11ng w1th a . s
common ObJeCt for new, purposes : ]

--1ns1ghts 1nto the evaluation of fnstruction
h)
" -=new 1deas to try out in their own c]assrobm
situation .

. ’ &

Y . . ) 4
. .
. .

.

- B. Materials Needed ‘ . L

vProQided inﬁkit: ) . S

.\:e \ Transparency master (transparency page 1);. P

<  Youwill. need'

P]aylng cards (2, decks) o ‘ o

-

Extra p1ay1ng cards (1 per gégup if more than 2 groups)

Overhead pro&ector ..EF
‘\ : . . \)_;f , .
. . Proaeet1pn screen v W _
. S e ‘5 ‘
s v ..Copies of instructions (Duplicator. pages 1-3)
o Pencils “ S
v .,
. . o 3 ,’
- . P B ! /
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¢. Procedure

rd

0p51gn1ng\vn Instruct1ona1 Game

2

—

8 - S
1. Divide thé group into teams of four to's1x part1c1pants

!

2. $eat/each team around a work table.

3 Prov1de each team w1th a) Directions b)ﬂGame Instruct1on Sheet,
* ¢) Game Feedback Sheet - .

t .

- -

4. Provide each ‘team w1th a deck of ord1nary p]ayxng cards . . PR
\ -

5. Instruct each team’ to read the Digections, pay1ng careru] attent1on

to the t1me schedu]e at the bottom

—
°

6. Begﬁn the act1v1ty (keep track of the time schedule.)
’;‘

7. Have teams sw1tch completed games and pLay the game deve]oped
. by the other team. . : "

-

8. Complete the feedback sheet and return it’ a]ong w1th the game to :
the team that de51gned it. . -

9. Biscyssion (see discussion guide).
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D. Discussion Gyide

. The follgwing questions are. meant as suggestions for conducting a
.7 .

discussion a the end of this activity. They are not designed as "hard-

and-fast" questions, but rather general types.of.questions that might-be

S asked of the group Trese quest1ons do not have to be asked in any

°, Y >

specific order. Oov1ous]y, other quest1ons will develop during the

N .- .
discussion. A master transparency is ‘provided for question #5.

‘e

T ] ’ 1. It's 1nteresc1ng to note how we all 1dent1fy w+th our own game. =«

When we spend t1me together as a team working on a common IRER N
task, our 1nvo]vement shades our views of others' developments.
r We tend to think our's is the best! How can we be involved
in what we are daing and at the same time be open to
1nteract1on an%/st1mu1at1on from what others are doing?
s Y
2. Did you find that your "Rules of Play" were-clear to your ‘own
group, yet not clear to the group that had to ‘play your game?

In genera] teach1ng daes not call for written 1nstruct1onss
but rather an internalized or second-rature form of pacjng
‘our ipstruction. By forcing-us to write outeclearly the
instrictions, though, we have - an opportunity to .exam¥he our
_ability to clearly state and specify the sequence of instruction.,
_ It often helps to lTook at the job of spec;fy1ng instructions i
and instruction from both the view of teacher and learner. .
If we had “been more concerhed-.with our learner-in our task of .
designing,an instructional game we might have been r]earer
.in spec1fy1ng the 1nstruct1ons

‘3. How many groups des1gned a game using the p]ay1rg cards ‘that was

;- not like a "gypical” card game? - c. _\\N .

* We are often ]1m1ted by our past experience when it comes to .-
designinggpew materials. In the case of playing cards, we
all know what the game should Took like., We know that card

.- games call for p]ayers to have some cards in.their fand, that

* there be_a "supply,r.deck of cards, ‘and there.be a.discard deck.
There was not any specification in our instructions that said
we'must be limited to such a game. Our task might have been
easier if we &]ad been using blank pieces of paperewithout the
_suggest1on of a playing card. Teachers and learners alike g
come into-a ‘learning situation with pre- -determingd ideas. -
Sometimes it is very hard to shake oursélves from these prior-
conceptions. 3 .
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\ S ‘ .

4, Nhat were the dynamics that.occurned within your own hroup 2

Was it eas? to decide on @ common direction far vour game?
Did some members of your group exert themselves more than
other me Were some members ‘of the grdup willing to-
let others do work? Do you now know someth1ng about
other members ofeyﬁur\ggggp, throggh the interaction of. the
_game, that.you would not™have ot w1se known7

During this activity, we have fo110wed a basic model for %he
_design of instruction. ‘hﬁéee transparency page 1) L

There are f1ve separate stages in the‘des1gn of 1nstruct1on. N

] . \
1. Ident1fy learners ) e e
) v
. Specify ihstructianal obJect1ves\ /;

.

~

$
¢ Design instruction
\.} .
. Use instruction -

. Evaluate instruction
. 7

If we examine our activity we can sée how each of these ,1ve
_stages was dealt with. First, the learhers. were a]ready
" jdentified. We had to deal with educable retarded children.
On Bur Game Instruction Sheet we eould.further spec1fy exactly
who this, 1earner would be. Second, the ob3€ct1Ve*o? our
1nstruct1on, a number concept, was also specifiedg However .
we had opportunity to further specify exactly what we wanted the
game to teach. Third, we designed our.game. Fourth, we tried =
our game by, trad1ng it with another groJo Fifth., we received
an evaluation, in the form of feedback, from the group that
tried our-gamg. Once we understand this basic model for thes -
deS1gn 0f instruction we w111 bé able to 1mp1ement it w1th al
aspects of bur teaching. ] R

?

6 What drd your qame really teadh’

~

You might’ ga1n 1n51ghts into what your gape was really teaching

by exam1n1ngﬂthe behavidr of your group as jt played the -game.
Chances are, if it excited ygur-own group,, 3¢ did something

more ‘than teach a basic number concept When we design instruction
' we sometimes c]oud the real 1ssue -~ the Tearner -= by inserting

‘gur own needs in place of his. "We must truly understand the .
Jearner and his veactions'to what we are attempt1ng to teach d

>
e K4 k4

e
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. CLs " )
" Y ~—, . 1. Have we learned something about experiengs-based Tearning -,
. .t ;

s : S ﬁyom this..activity? - g
\ R " Experience-based learning begirs with an experience and then
. e e, ~ bases Tlater discussion on the experience. All-pf the learnes,’
. N ' v "1n an experiefce-based learning situation,. hdve a common base - .
T from which they can operate. In this“activity ‘the common ' '

' . "+ base was prgpded during the actual game design activity. This X
* . t.cactivity, then, has set the stage for discussion ‘and congequently
“the’transfer of the message to our own teaching setting. *

. 4 . . ] .

. . N A N . & o . e .. R _ \ , P
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DESIGNING AN INSTRUCTIONAL GAME
‘o , . . -- DIRECTIONS --

AJhis is a timed activity! It is important that yosugtax_wi;hin the aiotted
times for each phase of the activity.. : o
“You and the other members of ybur group ‘are an instructional design team. .
nre ’ Your task is to design a new instructional game. Your game will be used--—
with educable retarded children to teach a number concept.” Your primary '

rartifact for this game will be a deck of ordinary playing cards. * You may
) , also incorpopate in" your game anything else that you happen to have with
. * you.

7 . .

_ At the conclusion of this task another design team will play your game.
Your team will not be allowed to provide any verbal instructions to the
other team. So....you will have to write out specific instructions that

*will relate the playing procédure to the other team.

-
The following specifications must be included in your game:

a) You must use the playing cards that are provided. (You don't '
: have to use”all 54.) . , o T,

.. -

. “than 5 steps. . .

c) Your game must teach. a number concept(s.). o : -

b) You must write out a clear set of instructions_with no more

'
¢

- » .
d) Your game must'be playable wi¥Wat least 2 persons. R

) e) Your game must be playable with educable retarded children. ., -
- i ] . .

B 4 » .. - -
. .

. ' .o TIME SCHEDULE S T
f v . . .
‘ 20 Minutes -- Decide on the design of your game. You may select any number

cohcept(s) to focus on. You can presume any degree of
prior learning on the pait of the learner.

AY

10 Minutes -- Write a description of your game on the GAMquNSTRUCTION SHEET.

‘' - Be explicit yet concise. You will not be allqwed to answer

. questions regarding your game when Gt is played by another
’ .team. No more than 5 steps are a]]oweq-in your instructions.

e e g - i

20 Minutes -- Switch-“GAME INSTRUCTION SHEETS with another design team.
_\\\ ‘Play the other team's_game. Fill out the GAME FEEDBACK SHEET.

.
A A a1y

Return the GAME FEEDBACK SHEET that your team has.§illed out.
Discuss within your group the GAME FEEDBACK SHEET that your
team has received. o o=

' 15 Minutes
' ”

- . r-- Dfscussiop | 8L L a #

Y
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I'DESIGNING AN INSTRUCTIONAL\GAME.

.,‘ . . <
GAME INSTRUCTION SHeET - . -
. Nawe of game: :
Equipment\ngeded: - % .
Rules for play: ; o ‘ - #
A - .
) ‘a
W.
( . b) ' 7 _
’ AS
c) ,
|I .
! ) ) .o
I oy ,
: <
o). . : .
- ‘ - /=
. B [l i < g.‘
A . ' .
‘ . \ . P
= This game is.designed to teach: , Y 2
\ 4
. . .
Thig game is designed to be used with the following ty¥pe of learner:

. Developed by: K : Date:
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*DESIGNING AN INSTBUCTIONAL GAME

- ] ; )
¥ GAME FEEDBACK SHEET - ’
» N l s . :
. . o ) . K . \ »

Name of game: !

‘
L]

Does the game-make effective use of the cards?

|

\ o . . ,/ ‘v .
A . ,
- Does the game provide feedback to the players? (Do they know if they're right?)
4, » ‘ N '
_ _ | ;

N -4 Are the "Rules for P1ay“‘c1ear?; . . ////////’ -
) - . . ’ P
. . |

-

| .
, B ' .
s

A
. v
’
‘ |

\ s .
’ What should .be added to the "R&]es for Play" to make them clearer?

/
Does the game have a unique aspect? If so, what is it?

L
-~

. "What changes, would you suggest?

%

g~
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© 1. IDENTIFY LEARNERS ~

- .

. » : o ‘ J. ' & -
%" 2. SPECIFY, INSTRUGTIONAL OBJECTIVES -
B : | o | |
B ' | -
, 3. DES1GN [INSTRUCTION -
‘4, USE INSTRUCTION
V.o’* et ‘ , ~ -‘_4 . . j ‘ : . ‘
S~ ' 5, EVALUATE INSTRUCTHON
o . ‘-
= | 1
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: - -~ Kit # 1
R - Pﬁg- L
. RECURSOS PARA LA ENSEMIANZA EFECTIVA
"DISERANDO, UN JUEGO EDUGATIVO™ |, -
S. Joseph Levine

»

{Traducido por Thelma Artiga Seiligmaq)"‘

propias. situaciones de ensefianza-aprendizaje.

Lista-de Equipé

INSTRUCCIbNES PARA EL COORDIhADOR: ' -

OBJETIVOS: - : T ' L
— S w
Esta 5Etividad ha,siao disefiada, para proporc1onar a pequenos grupos de
Y
maestros un medio- de ccoperar en el dlseﬁo de Juegos educativos. Lgiestruc-

turarde 1a ‘actividad forza a los partlcipantes a pensar cuidadosamente Et
<

.través del disefio del juego, en muchos casos, de la misma manera como los

. )
-

maestros plensan~a través del dlseno de. cualqulena actividad educativa. Al

terminar la act1v1dad los’ part1c1pante$ deberén alcanzar _a) el enteﬁhl-
mlento y consideracidn basica del disefio para construir jd@gos educat1v08‘

1 ;
b) los conoc1m1entos bas1cos de creatividad relaC1on$ndOIOS'con un objetivo

com@in, los ndevos;propésitos; c) penetrar.en la evaluacidn de'la educag¢idn
. . | , .

y 4d) 1las nugvés ideas para des7é%ollarlas y ponerlas en prictica en las

[

D R o

Proporcionado en el Kit: ~
Cartas de juegdmé2 juegos). - ’ .
- 'Ditto\gifters (3). ‘ ' .

Transparencia paga Retroproyectar (1).

<

* No proporcionado en el Kit:

- Cartas.extras,(1l por persona si hay mds de' 2 grupos). - .

Lipices. | .
" Retroproyector. :
Pantalla. . )

’ ‘. K

Copias de instructivos (de los Ditto Masters).

' 14




Procedimiento: - ’ ! ®

Empezar la actividad (guardar atencidn al tiempo dadg).

juego al equipo quella disefig., -

Dividir el grupo en ‘equipos de cuatro pérticiggntes por é€quipo. °

Dispéner cada equipe alrededor de” una mesa de trabajo.

e

. © e
Proporcionar/a cada equipo: a) direcciones; b) pégina instructiva
)

dei'juego;

c) pégina de respuestas del juego. |

v

-“Proveer a cada equipo con’un juego de nalpes o barajas. N

) — >,

Dirigir cada equipo para que lea las direcciones, poniendo espec1al

atencidn al tiempo calculado. ) ’ ‘ T
N ..

<
Hacer que los equipos intercambien los juegos completos y que practiquen
.. \ ¢ )

el juego\desarrollado por el otro equipo. . o T - ‘

. . -

.

<

Completar la pigind de respuestas y devdiverla al mismo tiempo con el ,

-

’

t

i .

Discusidn (ver la guia de discusidn). .




Guia de Discusidn:’

Las siguientes preguntas,  son medios o sugerencias para conducir una '

: o
- . discusidn al final de la actividad. No estan disefiadas como preguntas de

% tipo general que pueden: ser hechas al grupo. Obviamente, otras, preguntas

- . pe

. . . a . Sy .
se desarrollarin durante la discysidn. (Se proporciona una .tramsparencia
N
. . e - e - .
para la pregunta # 5).- e N

¢

. 1. Es interesante notar cémo todos nosotros nos identificamos con

YRR

0 . N Iy

’nuestfos.juegos. Cuando empleamos el tiempo jdntos, como equibo de trabajo

een una actividad comfin, nuestra parti&ipacian matiza nuestros puntos de vis-

ta y el desarrollo de otros. Tendemos a.pensar que el\nuéstroles mejor!

Cdmo podemosmésfab ;Zvolucrados en lo que estamos hacieqdo’y al mismo tiempo, 5

'y

Tapha
" “abrirros a la interaccidn y estimulaci®n de lo que otros estén haciendo?
X :

. 2. Encontraste que el "Reglamento del Juego," fué‘clgré para tu propio

1

Y grupo, y nv tan claro para el grupo que tenia que jugar tu juego?
En general, la ensefianza no clama por instrucciones esgrités, pero si.

una forma de segunda ,naturaleza para dar las instrucciones,: es necesaria. ;

. -

18 i .
Esforz&ndonos a“escr1bfﬂ§§laramente las instrucciones, tenemos oportunidad

.

o~ - \ ° .

para examinar nuestras habilidades para clarificar y espeicificar la secuen-
- - )

cia de la educacidn. Esto a menudo ayuda a mirar el trabajo de instrucciones

.
~

’ —
especificas e instrucciones de ambos lados, del punto de vista del maestro ’
>.

i

y del educando. Si somos mds conscientes coﬁ'nuestfos‘;%ucandos‘en nuestra
] ¥

. N . . & i
6bligacione§ de disefiar un juego educativo, debemos ser mis claros en la

A}

.

.~ especificacidn de la instruccidn.
3. Cuintgs grupos disefiaron eleuego‘usando 1a barajafque no fuévigual
N ‘ e . e < -

) . g |
a un juego tipico de cartas? - — v -

A menudo estamos limitados por nuestras experiencias pagadas cuando

i B

llega el momento de disefiar materiales nuevos. En-el caso de’las barajas,

S - -

- ‘todos sabemos que el juego podria haberse parecido. Sabemés<qué carta del

@  juego clama a los jugadores tener algunas caftas en.sus manos; que hay un

ERIC 3 >

, v, -
.
. . M
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hi .
Py

N s

) ~
s v

s

s ' grupo de éartaq'pafa égplir; y que hay otro grﬁﬁb para)quitar. No-hay nin- .

-~ 2 !

W - . .
cps s D . N (o as -
guna especificacidn en nuesfras instricciones, que diga que estemos limitados

- . a tal juego. Nuestro trabajo pudo héber sidb‘m&s facil si hubiésemos estado
. - . . y 5

usando piezas de papel en blancé sin la sugeren01a de una baraja. Maestros

Y

y educandos 8? igual manera caen en una s;tpaclon de enseﬁanza-aprendlzaje

con ideas predetgrmlnadas.. Algunas veces es muy dificil para nosotros mismos -
deshacernos de estas primeras concepciones. : * . ..
4. Cudl fué la hlnémlca que ocurrlo en tu proplo g;;po° "
. Fué fécil d1c1d1r la dlrecclon para tu juego? Algunos miembros de tu
. | grupo se esfSrzaron mas queﬁotrés?‘ Nota si algunos miembfos de tu.grupo
'estapan.deseosés dé dejar que otros hicieran el trabajo? Sabes algo mas -
’ acerca de los miembros de tu grupo a través de la ;nteracclon del juego, .
tendri\as otro medlo de saberlo'> - )
| . 5. Durant¢ la gct1v1dada_hemos_seguidp un modelo basico para el disefio .
de la estruct ha. (Ver ig‘sathparencia en el Retroproyector).
. . fransbarenqia NGmero 1
1. entificar a los éduca;dos.
2, specifftar gbjetivos.inétructivos. 4 )
. 3. DRPisefiar las instrucciones. . . . - . .
" . Au.; sar las instrucéiones. - B .
P 5. aluar)las‘instrucciones. , , ’M\. o
( Si examinamos nueitra'acgividad pcdemos ver como cada uno de \estos cinco
pgsos.ténia que' ver cdgz Primero, 'si los educandos fueron identificados, si
se fpgté'con nigé§ r;tardados'educ;bles; En nuestra pigina Instructiva éei
.o Juego, pﬁdimos especificag‘gxaétamente qu%én seria este égucéndo. Segundo, "

=2

si el objetivo de nuestra instruccidn, un concepto de nfiméro, fué también
. . \
_especifico. Sin embargo tuvimos la oportunidad de espaiﬁ%éqz;yﬁs tarde
~exaciamente qué era lo que Quéria?os que e% juego ensefiara.’ Tercero, si

nosotros disefiamos nuestro juego. Cudrto, si comprobamos nuestro. juego
\)‘ » ~ . -

£
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[ i ’
'experimentépdolo,con otro grupo. Quinto, si recibimos una evaluacidn en
‘ L]

« forma ‘de respuesta del grupo qu? practicd nuestro juego. Una'vez que compren-

¢

.
- demos este modelo bdsico del disefio de educacidn, estaremos capac1tados para .

L -
[ » . » - . .

1mplementarlo cbn todos los aspectos de la ensefianza. -

.o
.

6. Qué es lo que realmente ensefia el juego? . ) \
Debes Egnetrar entre lo qué realmente €l juego ensefia, por medio del :

examen y observacidn de la conducta del grupo cuando' estdn jugando. Oportu-

.nidades hay, si ha motivado tu’propio grupo; si hdizo mds que ensefiar el cén-

' te

% cepto basico de nfimero. Cuando disefiamos la educacidn, algunos nublamos el

L

E

:
-

. motivo real--el educando--introduciendo nuestras propias necesidades en el
lugar de las de €l. Verdaderamente debemos comprender al educando y obser-
var sus reaccioﬂég a’travds de las cuales pretendemos o intentamos ensefiar.

7. Hemos aprendido algo acerca de experiencias--basadas en.el aprendi-
[ ! . -

‘ zaje'de esta actividad? , '
v

El aprendizaje basado en exper1enc1a, debe empezar .con una exper1enc1a

*

A

y algo basado en las dlscu51ones que mds tarde surgen de la mlsma exper1enc1a.

. -

Todo educando que practlca una situacidn de aprendlza}e basada en una’ expe- o

3
r1enc1a, tiene una base comﬁn de la cual pueden esperar algo. En esta acti-

Jrldad la base comlin fué proporc1onada durante el ®juego de actlvldad disefiada.

L3

Esta actividady ento es, ha sentado las bases para la discusiéntyaconsecuen;

4 E
g . em . : . - £
temente la transmisidn del mensaje y nuestra modalidad de ensefianza. ’

L4 N .

o

@

2

.
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. ‘. b 1. |
Cdistrﬂéuir una Aoﬁ persona) ' . ,
\ ‘ ' n ' 1
‘ DISENANDO UN JUEGO EDUCATIVO

|
.

DIREC7EIONBS: .

’

: 4
@sta es una=%c ividad de tiémpofcoptrolado. Es importante que te limites

al tlempo permitiio para cada etapa de la actividad. ”

’

!

) ’ .

' TG y ‘los otros miembros de tu grupo forman un equipo de educacién dise-
' I . ’

fiada. Tu deber esidiseﬁar un nuevo juego educativo. Tu juego se usard con

. niﬁps retardados pkro educables para enseiarles el concepto de nfimero. Tu
- P E ‘ : . i

material primario bara este juego seri un'juego de barajas comunes. Puedes

.

incorporar también én el juego cualquiera cosa que tengas :contigo.

Al final de 1la ta;ea, otro equipo practicaré tu juego. A tu equipo no

le seré permitido proporciohar ninguna instruccidn verbal al ‘equipo ‘que juega.

k4

Asi ... tG tienes que escribir en un, papel las instrucciones especificas que

relacionarén el procedimientd deiﬂqugd’ai”dtrg‘equipo. ‘ '
‘. < * é’. : '
Las especificaciones siguientes deben ser incluidas en tu juego:

”
?} ’

‘>

a) Usa las barajas que se te han proporcidnado (no tienes que

' usar todas las 5u4), . , . -

b) Debes escribir una serie de instrucciones claras con,no mis de

M t

Cdad . . v .
R pasos. T

[ .

.

5¥£¢) Tu juego debe ensefiar el soncepto ée nfimero.

d) ~ Tu juego debe ser 4plicable por 1o menos a dos_personas.

e). Tu juego debe ser aplicado a nifios retardad5§ berd educables.

Bl
+ -

s

“~

-1




HORARIO:- R .

)
- . A
.

> . "

20 minutos ....., Decide sobre el disefio del juegd. Puedes seleccionar cual-

S . . ' N
’ . " ‘quier concepto de nfimero para enfocar ese punto. Puedes:
~ toe édelantapacualquier graao aé aprendizaje ,por parte del
" educando. " - o ‘ .

v - .

T

- B

10 minutos ...,. Escribe uqé(descripbién‘del juego en la "P&gina de Instruc-

cidn del Juego." S& .explicito y conciso. No te seri per-

rd - -

mitido contestar ninguna pregwfta concerniente al juego

-

.
.

PR cuando lo estd el otro equipo. No mis de cinco

.

20 minutos ..... Cimbiesd 1a "Pagina de Instruccidn del Juego" con otro’
f : ]

v

jecﬁtesé el juego dél‘ptro equipo. Ll&nese 1la s T

"Pigina de

1

- spuestas" del otro equipo. -

15 minutos :.... Regrésese la "
I3

M ’

ina de Respuestas del. Juego," que tu equipo
- "

ha llenado. Diséute‘gﬁtne los miembros de tu grupo la "P&-.

- N
-

gina de Respuestas del Juego" que tu equipo ha recibido.

% . T -
. » . .
. * .
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(distribuir una per grupo)

",
»

‘. -+ DISENAR UN JUEGO EDUCATIVO

< ]

A ~
PAGINA DE INSTRUCCION DEL JUEGO: ‘ ,
NOMBRE DEL JUEGO:. : :
EQUIPO_NECESARIO: ' v : : . -
REGLAS PARA EL JUBGO: - - -+ ' “
a) RN ’ ) .G
’ ’ ! ’ N ‘ﬂ'
b) oo , L
s ‘ ' ~ f
. - .~
c) A ’ ., .
) e S, . < .
Q) " ’ ‘ - -
e) ’
L] L ’

Este juego se disefid para ensefiar:

L ) . . . , ., L
Este juego e disefid para usarse con gl siguiente tipo de educandos: -
M ’ ’
. - /
r 0 ¥
¢ ‘. ‘ .
* 7 . - \
.4 ) 0 -
. » L@ 4 - v
N >
. - ’
- -
» N
. . - ol . . .o
Desarrollado Por ‘Fecha
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(distribuir una por grupo) . S ‘
e , hd B - N
. . . . -
g - ~
. DISEHAR UN JUEGO 'EDUCATIVO ° ‘ . .
. . :&L\* . . . ‘
PA@I{M DE RESPUESTAS DEL JUEGO: ' ) . P e
. “» . . -
- M &
NOMBRE DEL JUEGO: .. ' s .
e ‘. | ’ T ' g e
A R E N . . . . 20 .
i gx}ia efectivp uso de las cartas el juego? : , L s :
o - . . .
] ., ’ ° *
R &y ¢ ‘ B D:o Q' <
Proporciona las respuesgaé"é los jugadores? (Saben si estdn en lo ¢orrecto?) &
. . . . ea‘w .
. ';; s i N ‘ . ) R . - &
. Estén-claras las "Reglas del Juego™? v - ‘ . <
. s .0 NN St R
- : A [ , By .
. N - ' 8
. Qué se podria agregar a, las "Reglas del Juego", para hacerlas mik claras? ”
< . N i - ' . B ®
Tiene el juego un aspecto Gnico? Si es-asi, cuil.es? .
N . N ¢
« - Rt - . \ . < . '6 - .
; . :
. Qué cambios.sugeriria hacer?- ' " LI
. N
. . ]
: ! ! - ! ‘\.'\“ ’ * “
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(Transpanrencia nro.
1]

"1l. IDENTIFICA A LOS EDUCANDOS
- ’ I} ' . v

2. ESPECIFICA LOS OBJETIVOS EDUCACIONALES

v
‘.

3. DISENA LAS INSTRUCCIONES

4. USA LAS INSTRUCCIONES

-

L]

-

5. EVALUA LAS INSTRUCCIONES




