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EXPERIENCE TEACHES!

Kit 11.6

Games Teach
S. Joseph Levine
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This activity consists of tape and a set of 5,worksheets._ T tape'presents
..

x

. .

9

a series of experiences that allow tile participants td design and try different

typ ,ps of games.

OWJECT IVES
,

--to provide teachprs with a basic understanding of the different types_of gimes

--to provide teachers anopportunity to design #n instructional game .

LIST OF EQUIPMENT

Provided ih the Kit:

Tape script

5 duplicator pages

,.'You will need:

Cassette player
9

Pencils

Pre - recorded cassette

a

pr

This training Itit was developed for a Special Study Institute held in.Unne of % 4

1970. The Institute was conducted;under.the auspices of the Michigan Department .. :

of Education, Special Education Division under support from the U., S'. Offfce of #-':

Education, Bureau'of Education for the Handicapped. . The opiniOns expressed herein '

' do not necessarily reflect the position or policies of the Michigan Department of;

Education or the V. S. Office of Ediication and no offickal endorsement should be' -,.

inferred. (.
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MCEDURE''

Ti4 activity should be

.

conducted in a suitable room with tables avail -,ble for

the participants to fillOut their worksheets and to play the games structured by

°the tape.

\
- -The 'entire activity is run by

1
6

a) set up the room, b) provide the worksheets, d5 stop the tape oncue,and'd)
8 3

provide any clarification that may be needed duAng the'actiity.', Prior to the

p activity, take time to listen to the.entcre tape. Also, fill out,a worksheet as-

the tape. The role of'the coordinator is 'to

yon,listeh so that you will b able to dnswer any participant questions. \\\,,

Begin by passing out the worksheets. They can be stapled in sets prior to the
.0.

.,
,workshop. When all participantgkare ready, you mightbegin by telling the

objectives of the activity. Then,begin the-tape. Follow along with the script so
0 ,

.,
that ,you are ready to stop the tape player at the proper times,. ..

,
, i

. . .0
Following the presentation, you may want to discuss some aspects of Apes.

.
., 1

DISCUSSION 'GUIDE

1. What games are you currently sing in your teaching?
, , .

. 2.. What activities can be adapted to a game.lormati.

3. 'How can games contribute to your teaching?

--motivational, instructional, cooperative, competifiVe, sdcial,

,.. - ,

4,4. How Gan you ascertain what type of a game will appeal to,a yarticular,learner?
,p, .

. ,.... ...,.0,0
. . .

.4 --be -perceptive to his learhing style' try a lame and 'evaluate its
N. ..

effectiveness - .

$ '
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1

sk.

TAPE SCRIPT

o

,
\

Games are fu. Learning is fun. This tape is concerned with'tieing

,these two ideas together -- learning and 'games. Duiptg tie next 45 minutes

yo will be learning the rudiments of 'game design' and how we might be able .4 :

to draw on games-as a supplement to ojieff*leaching. Let's start With a*game"..

IN a real sijnp,Ie game. On,your worksheet you raill.find item #1: 'After it ,

O

. ,

Are the letters "H" and "T", which stand for heads or tails On a coi4n. Select\
either "H",or "T ". Circle your choice on the worksheet after item #11. (pause)

. t,
Okay, you shoitld have _your: choice circled by now. 1411, flip the coin. '(pause) ;.

It's heads. Pet a check in the blank if TOti won. ,

We've 5-wt.:played a- game of chance. ft took no still to wi

fact you st4d a SO% or a 1 in 2 chance of winning. Now, Atem #2 co. bur_
.

worksheet h(aLs a series*Of 8 "H" "T " combinations.' Gio ahead newand Circle
. -

v.your choice- for- each pair.' Don't turn off the recorder, 11).1 wait for you.
-

(pause) `' .
. ,..:

,
,.

.
..

.

t
. ).-,Okay; you should have circled one in each 'pair by -now. Here are the

0 .
.

. :.

ccorrect answers. ptit a. check after each pair if you got that one correct.
./,

...

il - T - T .-.fl - H - T - H -.. T: I'll repeat them Once more =- H - T - T .."-H -
...1. .

. - V -1 Now; pi this game of chance you're a winner if you got a.
- k .

' 4 e
'S

6. c
,`score of 4 or more correct. Lees have a show of hands to see ,how many got.... .. -, ...0 O

.

. ..4. or more .correct. (pause) If all. has worked Veil, at..teast half of- you
3. ' P .' ' . .y!

should have been a winner in,this game. .,
...

.

I .
As in most chalice games, the notion of-winning is arbitrary. Whoever

.

-,..
- ..

,

.

,.
',makes the rules fOr4the genie decides the rules for. winning. In this ease I

" '1 e. . , ': * , . .

, Piave decided in an;' arbitrary mantierthalS a score of 4 'or more is -%,71. hil in g.
1 .' ,

6-_

41.
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4 ,

"A. '
... t ' ,ip ..

,Now , --&r thz two'games. We have played thus far, the recorder you are
. .. .

two
.

_ h
, listening to and my voice can be consi4ered achanc.e artifact.' AnothPr

.
.

.
,, ,..., ..

.

very common chance'artifact for this game' is a coin. Achaice dtiifaCt is
,

4 \_ .

. .

,

something beyond the'control of the player which determines or-evaluates the - -,..

N k

. 'A' . . /
players:action in the vane. There are other chance artifacts which can alsb ""

4 , ,

be
A_

used; like the coin, to determine your action. In the spaces aftet item'
A . I

$
. . c. - ,
on your worksheet see if you can identify two other cocoon chance artyacts

. .-

that are used in gauges of chance. Go ahead and write your answers. 14t the
# , , N

.
\ '

tape run; don't stag it. I'll wait for you to finish. ('pause)
0*..\__ ...

' . A o a 'J. .
Okay, let's see what different chance artifacts are. There-is a <

.

. . =,

coin as We have-already-mentioned. There is alsoisa spinner', or dice or a
A

4 , .'l .
.

. .

single idie, cards, or a draWing artifact such as straws of different lengths:-

.-,
t V

., Or other artifacts that are similar in nature. A roulette wheelis like a
.- . 1,

,.
.

spinner, a deck of cards can be used like straws to draw-from. Take a minute

. .,
.

. .

t.

,
or two right now to discuss in your group eat other chance,artifacts were l

r"" '(I . .,
! .

.

thought up for item:#3. When you have'had 4.chance-to discuss ,the different, .

. .

.possible chance artifacts' restart the tape: Stop the tape now.,
_ ..

.
. .

.

-- #PAUSE r- ,

..J
. . .

The primary identifiable characteristicAof a game'of chance, then, is the ....3'
. . .

.
. .1. . ..

Abode for determining the winner. We've labelled this a chanceartifact. The
0

N.

coin flip has an iraediatl winneria4,we found out in item #1. Directly

, ...

;

_.

after we flipped Vie coin knew whether or not we. had won. Other chance

. , .

games, however, do not have an immediate winner. The winner in these games..-

44

is decided'after a lone. series of manipulations of the chance artifact.

N. .
_ r

,

Chance games can sometimes seem very Complex. They can, hOWever, all be

.

.

0
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As,

b

.1
' reduced to a. very simple forTula. Item 44 outlines this fbrmula for you. ;,

.

-tee if.you tali complete the four,necessary rules that compiise the formula

for a' game of chance. Complete the blanks 'for item ;64` and restart the tape

when you have finished; :Stop the tape now.

-- PAUSE
.

Now let's keviecr our answers and see how we did. For a) -- decide on
r

.

the "rules"-of'play. Thies the very first thing that the designer does when

her.desigts a chance game. He builds the rules of play. You might have also

said. the "mode" of play or "sequence" of play.

Pour b., The player states his "position." You might have also said

that the player states his choice. The player makes a decision and commits

himself:to a certain choice.

Four c., The player manipulates the."chance artifact.",

Finally, four d., the player accepts -'the "payoff." We can also talk of

the reward or the'result, or the penalty. The Payoff is what the player gets

as an outcome of his play.

These, then, are the four general

.-

Item #5 consists of a very simple-game

v:
a "finish" position with a'number of s

for, this game board *s located in the

that Will tell us whether we will move

path on the board.. This game will be

of the players on -each of your games, you will be the other player. /o make

rules that govern all games of chanca..

board. There is a "start" position and

teps.in beAn. The chance artifact

upper left corner. It is a spinner

QUX token 1, 2, or 3 pieces along the
2 -

played by two,people. I will be one

. .

the game more exciting, let's add some further element of chance. You will
* /-

note that.some circles have a letter "x" and other circles have the letter
.

. ,
.

4,

1., 1

I i



Kit #6
Games Teach
Page 47f ,

O

"y" in them. Decide for your _game a rule, to govern what will happen when. one
\

of us lands on an "x" or "y". Enter your rule in the spaces at the bottom,

of the page. Possible. rules fx t or "y" might_ be "take. ail extra turn,"

'3

4

. ,p
or "go-back 2 spaces." At this' time o ahead'and develop the two .extra

.

t,2

chance rules,fOr "x" and "y" in your game. Restart the tape when you have,

completed the rules. Stop the tape now.
1

i

PAUSE --

r
You should now have your two rule's to govern they spaces marked "x" and

'"y."' Wf have added two further elements of chance to our lame.' Now let's .

play our game. We will need two markers or tokens-for the'two players. A
0

paperclip, coin, onany_small object.will do. Place the-Tarkers in the

"startmposition: (pause) ,Make sure you know which marker is yours and

whichoneis mine.

Since the spinner showk on the page can't really be used'r I'll do all

of the spinning 'on the spinner I have in front of me. I'll gb first. Here

-goes, I'll spin the spidner -- I got a "2". Move my marker two places. I

was lucky, I didn't land on an '"x" or a "y"., Now it's your:turn. Here's .

your spin. (pause) You also Tot a "2". SoJAY-we're all tied up on the

second space. Neither of ushas landed on an "x" or a 7". Now; my tiur4./

I-got a "3"; Move my marker 3 spaces. I'm on an "x'!.- Now, your rule
s

1

"x" is in effect. Whatever your rule for "x"ssays, do it.now. Ifyour rule

is to take an extra turn,-the next spin. will be for me., Here's t)te next

spin. It's a "2". Move accordingly. (pause) The next' spinsis'a '3 . Move

accordingly. At this point; one of us is in the lead. I really have no way

of telling who's winning in each game since I donot know your roles for

-"x" and Let's find out what's_h4pening.. If you are winning on your'

4. 9

Ft

a
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game,.please raise yourlhand. (pause) If I am winning please raise your
r ,

hand. -(pause)- Now, you can see the effect qf,chance in a game. In some of

the games am winning, indthers'you are qinning. We can continue this game

and eventually one of us would wln. Due *to chance, howeVer,-at this,point we

can't tell-whp will eventually be the winner.

We've seen what happens when there are different rules of chance and hOw 2.

they can govern the same basic game. Let's look at item #6. On item #6

you'll see-a, and d. After each there is repfesented a spinner.

Spinner "a" is the one we've been using for our gate board. It's equally

divided/There is-an equal chance of the spinner landing on
%
a "1", a-"2"

or a "3". The spinner for "B" is quite different. There is a higher

.probabilitOhe spinner in "B" will land on "1" than it will land on "2" or

"3". This procedure of changing the chance artifact can further\influence

.

the results'of a chance game.' If our objective in using a game is to hare .

. .

the 'learner spend a longer time at the game we would post likely want to have
.

,

0
't .

f. ' .

him take smaller moves. Thy spinnertepresenfed in "B"y then, might be

appropriate. In itenr"C" construct the` spinner that is shown in item "B".
a

'Show the spinner sothat.the probability remains the samethough the spinner

looks,differeht. Do this now,q/11 wait ,for you. (pause)

By entering a "1" in both blank s
4

, in the same mannwae-Spinner "B" yet

that we -pan alter the chance artifact
,

operates in the same mann er with the same probabilities. The spinner4 "B"

paces, we have a spinner that operates

looks different. Therc.ire pang ways

so that it looks different:yet it

-

and "C" both have a 507. chance of 1g;ding obi a."1",, a 267. chance of landing

on a "2",-and d 25% chance of landing on a "3".

10
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a

In item "D" you will see a spinn er divided in 6 equal sections. I 'd

like you to construct a spinner for. item "D". that has .the- f011owing

probabilities. The greatest probability is, to get a, "i". The next greatest
. 140 ...

. ^ probability is to -get at"2". The lowest probability is to get a "Y". GO.

_ . ,

ahead right now and complete the spinner\shown in item "D". Again, the
. . .

.

player stands the greatest chance of getting a rl", the least chance of

getting a "3". Do't stop the.tape, I'll wait for you. (pause) Okay, here's

%

what tyour'spinner should look like. In three of the sections there should

he a "1". In two of the sections there should be,a "2". In one of the

sections -there should be a ."3"

Up to, now weave only considered games that are built entirely on

chance. Games can be built entirely of chance,entirely on skill, or a

Combinatiorrof the two.. Let's now add an element of skill-to the game board

we have been using. To win,.then, the player must demonstrate a certain skill

ox be lucky. Hopefully we can cotbine the two elements, phance.and skill, so

that it challwes the learner yet doesn't go beyond his abilities. If all

-
games were games of skill, only the skillful would win. Conversely, if all

. #`
r games were games of chance, only the lucky would win. Games that combine

chance and skill allow the'skillful to be challenged,'bttalso-allow the.less .

, ,

skillful to enjoythe.ganye. It's interesting tonOte-that,the most skillful

card player may not alway§ win. Chance may not be An his favor.

On the next page of your worksheets, you'll notice a Aole ofboxe

labelled "skill .cards". Four of.the'skill cards.have an "x" on them and:four

have a "y". In a ydnute I'll ask you to atop tihetape anvhat !ike you

to do is cut apart they 8 skill cards. Then, on the side that has the words

.4.
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skill card, write a question. It can be a question of any sort. One that

.',You .know the 'answer. Rick any subject for your questions. On the back of

the skill card, you'll write the answer to the question. You'll have 8

questions and answers. One question and answer for each card. Restart the

.tape.When you have cbml4ed your skill cards. Seep the tape now.

-- PAUSE t.

Now that your kill cards are completed, look at the next page of your
.

. .

o . ..

' worksheets. °hoe more there are 8 cards. These are all labelled "move

card," At this_timL cut up the 8 move cards. When you have done this,

restart. the tape. Stop the tape, now.

--'PAUSE
1

Now we have the basic rudiments for a ga;se that combines chance and

skill. We have a game board (it's the one we used in tfie chance game - Item

#5),-a chance artifact (the move cards), and a skill artifact (the skill

cards). The playeri of this game will operate under the following rules/.
4

Each player will draw a move card an -pave hiS marker the number of spaces
s.

shown on,the card. .If he land/!-on an' "x" or a ".y" he will dr4W.a question ,

from the appropriate set of cards. :If He answers the question correctly

he stays where he is. If he is 'incorrect, he moves back to where he started

At this point, team up with 2 or 3 other people to play, the game.

,
,

)

:'Shuffle tbgether all of your ;'x"-cardi and place them in a
stack. Do the same

l
f

with the "y" cards and the move cards: Use jUit one game board for,all of

I .

. .

_

....

you. Place a marker for eachof you iii the.,start\position Ind play the game,

,

Restart the tape whenyou have completed_your,game.
Stop the tape now,'

.PAUSE --

12
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We've just played a very simple game that combines chance and skill.

4

There are many alterations of this basiC game that iyty can use in your

classroom. It takes little time to design and build games that can

successfully challenge learners of different 'abilities.

One of thefoldest ski11.44Tsthat is still used today in the classroom

is the spellingbee. There are many other games qfskill. Most athletic,

contests -- football, baseball, soccer, and others -- are built on skill.,..

The final item on your worksheet, Item #8, is the basic formula fOr a
'

game of skill. Three, of the blanks hgve already been filled in. Ai b, and

d are identical to the-formula for chance semes. Fill in'the blank after 1

letter c. (pause) The only difference in the formula for a skill game is

.

.

that, the player must demonstrate the particular skill rather. than manipulate

the chance artifact. The Player's success, then, is contingent upon how

,
0

.

proficient he is in the'particular skill area.., The formula for games that

eombine skill and chance have both it m "c's" included. 'Manipulate the

chance artifact and demonstrate the skill.

.

For the last hour'or so weve had a chance to experience some games.

When we are thinking about
instructional design,. or instructional game.

deDign, we must first think about our learners and their particular learning

abilities-and learning disabilities.
We can consider categories of games on

a continuum at a certain point. It's often:a
good.proiedure to begin the

use ofinstructional games at the chance'end of the continuum with a

particular learner. Then, gradually, add elements
of skill until you find

that appropriate
combination of skill and chance for the particular learner.

We can best select a. learning game for a learner if we ark :perceptive to the

1.1'1

i 3
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learner's learning style.

Hopefully, this tape.has served to briefly highlight how

developed and become an effective teaching tool. The name

peen
learning and learning can be fun.

Mir

Ns,

t

games can be

of our game has

4.
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3. Chance artifacts:

..

Worksheet

Duplicator pagp 1

f`

4. Formula for a game of chanCe:

a. Decide on the of play:

b. The playA states hiss

9

c. Player manipulates the

d. Accept the
4,

16
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a.

b.

c.

d.

Worksheet

a .

8. Formula for a game of skill:

a. Decide on the rules of plaY.

b. The player states his positipn.

c. Demonstrate the

d. Accept the payoff.
17 ,

Duplicator page 3
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skill card

Worksheet

x skill card

skill card

skill card -skill card

I-

skill'card

3

skill card
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Duplicator page 5

MOVE CARD I

1

MOVE CARD

3

MOVE CARD

2

MOVE CARD

1

MOVE CARD

2

MOVE CARD

3

IMOVE CARD

1

L.

,1

19. e, r-

MOVE CARD

2
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Kit # 6

Los Juegos Ensefian

S. Joseph Lev4.ne

't

i

Esta actividad consta de una grabaciOn y cinco hijas de trabajo.., La

grabaciOn presenta una serie de experiencias'que permitea los particiggnes

r

designar iiiracticar diferentes tipos de juegos.

'Objetivos:

--Proporcionar a los maestros una bgsica comprension de los difererttes

tipos, de juegoS.
y

--Proporcionar a los maestros la oportt idad de disear un uego

instruccional.

Lista de ,Equipo

Proporcionado en el Kits

Casette Grabado.

Cinta del GuiOn.

5 Ditto Masters (para duplicar, una por,cada particiRante).

No Proporcionado en el Kit:

f Grabadora.

Lgpices.

Procedimiento:

'4(

La actividad se debe desarrolUiren un salOn adecuado, con mesas disponible
4

'para:los, participantes, para llenar las hojas de trabajo y para practicar los

;juegos que se instruyen en las cintas.

La actividad completa sedesarrolla en la cinta. El papal dal coordinador

preparar el salon; b) proporcionar las hojas de:trabajo; c) parar. es:

la cinta cuando sea necesario; y '24(1) proporcionar cualquier.aclaraciOn durante

el transcurso de la actividad. Antes-de la actividad,debes tomar\el tiempo
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necesario para escuchar la cinta completamente. Tambign, para completar una
.

hoja da trabajo mien;%-s escuches, asi -poplrgs contestar cualqUier pregunta de

los paxticipantes.

mpieza por pasar las hbjas'da trabajo, que antes de la actividad fueron

ya engrapadas en juegos. Cuando todos los par.ticipantes esten listos,,puedes

empezar dicigndoles los objetivos de la actividad. Luego, eFapieza 1a cinta.

Sigue a la par la grahaciOn, asi estargs pronto a paran la grabadora cuando

sea necesario.

Despues de la gral)aciOn, es posible qua quiera:!? discutir'alguhos aspectos
.

de los juegos.

Gul'ade Discusi6n:
0.711

.1. Cugles son los juegos que rigs usas en tus ense=lanzas?;

2. Qu'e activddades pt den adaptars a un formato de juego?

//
3.- COmo pueden-dontribuir los juegos a tts mgtodos de anseanzais,,

24'

, --MotivaciOn, instruccional, co6eratiya, competitiva, social, etc.

4. COmo puedes acertar quetipo de juego.serg apropiado a un 'estudiante

particular?

--Sar perceptivo a su estilo de aprendizale; pnefiar un juego y

evaluargu efAiividad.

2a

-...,,
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CINTA DEL GUION

El juego es diversiOn. El aprvellazaje es diversiOn. Esta cinta trate

de poner juntas estas dos ideas -- "juego aprendizaje." Durante los 45

minutos siguientes aprender5s los rudimentos nary el de,un juego, y

cqmo debemos delinear un juego como complement° a nuestra enseianza. Empe-

zamos con un juego. Este es verdaderamente un juego muy simple. En tu ho-ia

,
de trabajo est5n las letras "C" y "L", que representanCara" y "Laurel" en

una moneda. Selecciona cualquiera, ya sea "C" o "L". Encierra en un circulo

tu selecciOn despes del item i 1 en la hoja de trabajo. (nsusa) Bien,

ahora debes tener tu selecciOn dentro de un circulo. Tirar6 la moneda.

(pause) Acert6 cara. Poner un cruz el que acert6. Acabanos de practicer un

juego del azar. No necesit6 habilidades para hacerlo, ganar o nerder. En

reali /ad se tenia el 50% de ganar.

Ahora, el item # 2 en tu hoja de trabajotiene una serie de 8 combina-

ciones de "H" "T". CofitinSa y encierra en un circulo tu selecciOnide tada

par. No parar la grabadora. Esperare por ti. (pause)

Bien, habr5s encerrad8-en
-
e1 circulo las combinaciones de cada par.

Aqui est5n las rrpuestas correctas. Pon una cruz despues de cada par que
C

obtuviste correcto. H-T-.T-HTH-T-H- T. Las repitir5 una vez m5s:
. cl

If .

.

H -.T - T - H - H - T - H -T. Ahora en este juego del azar, eres un ganadOr

si obtuviste un score de 4-o m5s. Levanten la mart°. parg/Ver cugntos obtuvieron
IWO

4 o jr Se correctas. (pausa)

4 Si todos han qabajado bien, por lo menos la mitad de los participantes

deberAn ser los ganadores en este juego. Casi en todos los juegos del azar,

la notaciOn del'que ganaeS arbitraria. Ouien hace las reglas del juego de-
,

cide las reglas que gana. En este easo, he decidido de una manera arbi-

trariaNque el que haga un score de 4 o ins es el ganador.

Ahora, en los dos juegos que hemos practicado ra grabadiOn que est51

24 .
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escuchando y mi voz; pueden ConsideArse un artefacto del'azar. Otro arte-p
,

facto del azar muy comUn gp este juego es la moneda. Un ctefacto del czar

es algo mas ail5 del control del jugador q ien determine p eval5a la accitin

de los jtgadores en el juego. Hay, (pips artefactos del'azar que tambi6n se

pueden'usar, como la moneda, para determinar su acciOn. En ,.1A espacios des-
.

puss del Item Ai 3 en tu hoja de trabajo, mira si puedes iden-Lficar otros

dos artefactos del azar comunes que se usan en 'los.juegos del azar. Continua

y escribe tus resraMstas. Deja que ia cinta pase, no-la detengas. Espilrar6

haste que,termines. (pausa)

Bien, veanos -clue "artefactos del azar tenemos. May una moneda, como men-
.

cionanos anteriorr'ente. Tambieh hay una rueda con .una flecha giratoria, dadol

y cartas, u otros artefactos que son similayesoen naturaleza. Una ruleta es

igual.a la rueda, un juego de cartas puede usarse en gran variedad de juegos.

.

TOT ate uno o dos minutos para discutir en tu grupO, que otros artefos del

afar s'e encontrar5n para elitem # 3. Cuando hayas* tenido la-Noportunidad de

'discutirlos empieza de nuevo la cinta. Para ia.cinta ahora.

--Pausa--

La primera caracterlstica identificable de un.juego del azar, es la

fqrmaThe determinar al ganador. Nosotros lo hemos titulado un .artefaSto del

azar. El tirar la mori4daetiene de inmediato un ganador, como descubrimos en

el item # 1. DirectaMente despues que"tiramos la moneda, supimos si que

pablams zanado o no. Otros juegos del azar, sin embargo, no tienen inme-

diato ganador. El ganador-en estoS juegos se decidedespas de una larga '>

serie de manipulaciones del artefacto del azar.

Los juegos del azar, algunasyjOes parecen.rguy complejos. Sin embargo

se pueden reddcir a una simple formula. Item # 4, hater el bosquejo de esta

formula. Mira si puedes completar las,cuatro reglas necesarias que contiene

la tOrmula)de un,juego-del azar.

Completar los espacios en blanco del item # 4 y empezar la cinta cuando

25
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--Pausa--

Ahora revisemos las respuestas y veamos corn° lo hicieron. Para a)--

decide sobre las "reglas" del juego. Esa es lo primero que un disef:ador

haceicuando disetia un juego al azar. Construye las reglas del juego. De-

bes decir tambrien, la forma del juego y la secuencia del mismo. Para r)--

jugador eliPleza una "posiciOn." Debes.mencionar tambien que el augador

#especifica su jugada. El jugador hace una decision y ge encomienda a el

mismo cierta selecciOn. Para c)--el jugador manipula los "artefactos del

azar." Finalmtpte para d)--el jugador acepta la "paga."

Tambien podemos hablar de la recompensa del resultados'o tambien de,la

etpena. La paga'es lo :ble el jugador obtiene como una secompensa de su, jueop..-

Estas son las cuatro reglas que gobiernan odos los juegos al azar.
4 i, - ,

El item # 5 consta,d? una simple tabla de juego. !jay una posiciOn para
. .

"empezar" y otre pari "terminar" COD cierto'ndmero de pasos en su recorrido.

4.

El artefacto'del azar para este tablero este colocado en, la esquina superior 41 .
.

A

izquierda. Sere una rueda con una flecha giratoria la que
%

nos dire si es que ,

moveremos.la T icha 1, 2, o 3 lugare§ a. lo largo del camino. Este se prac-.,

ticarg 'con dos Pergolas. Yo sere uno de loS jugadoreAn cada uno de As juer

-*gos y td nsergs el otro. Notargs que alguos circulos tieneh1la ala letr "x" y
4-3

otros circAos tienen la letra "y". Decide para tu juego una regla que gobierne

.-)-
11c-que pasarg cuando uno de nosotros aterrice sobre la "x",o la "y". -47)oper

,la regla en los espacios al final de la pggina. Reglas posibles para "x" o "y":

"pueden tomar turno extra," o "retrocede'-dos et' acios." Por ahora continda y

desarrolla las )6s reglas extras del azar para "x" y "y" en tu juego, Empieza

de nuevo el juego cuando hayas completado las reglas, Parar la.cinta ahora.

- -Pausa - -

.

Ahora Lbergs tentr tus dos reglas que gObierpeik los espacios marcados

con "x" y "y": Hemos agregado dos elementos del azar a nuestro juego. Ahora
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juguemos. 'Necesitaremos dos marcadores o fichas para los ,dos jugadores. Un

'clip, una moneda, o cualquier objeto pequeno servirg. Coloca el marcador en

la posici6x inicial. (pausa) Aseg5rate cugl marcador es el tuyo y cugl es

el mio. Desde que la rueda aparece en la pggina, ya se puede usar, hare toda

la jugada en la rueda que tengo en frente de Mi. Yo sere el primer°. Aqui

girare la flecha--obtuve un "2". Mueve mi.mrcador dos lugares.

afortunado, no.aterrice sobre una "x" o la "y". Ahora es tu turno. Aqui

estg tu jugada. (pausa) Oh, to tambien obtuviste "2". Basta ahora estamos

atados al segundo espacio. Ninguno de nosotros ha aterrizado sobre la "x" o

la "y". Ahora, m1 turno. Obtuve un "3"., Mueve mi marcador 3 espeos. Es-

toy sobre una "x". Ahora, tu regla pars la "x" este en efecto. Todo lo que

la regla para "x" digl, hazlo ahora. Si la regla es tomar turno extra, el

siguiente turno sera mio. Aqui va el siguiente tiro. Es un "2",. Mueve en

concordancia. (pausa) El siguiente tiro es-un "3". Mueve en concordancia.
, -

A este punto, and de nosotros tomar5 la mano. Realmente no hay manera de de-

rcir quien.estg ganando en coda juego si es quo no se las reglas para "x" y

"y". Encontremos'que%pasa. estgs ganando en el juego, por faVor le-

vanta la mano izqUierda. (pausa) Si yo estoy ganando por favor levanta la

mono derecha. (pausa) Ahora puddes ver losefectos de la suerte en un juego.

En algunos de los juegos yo estoy ganando, en otros to est5s ganando. Pode-

mos continuar este juego y eventualmente uno de nosotros ganarg. Dejalo a la,

suerte, sin embargo, a cierto punto no podemos decir_quien eventualmente sera

el ganador.
. 4

I,Memos visto que pasa cuando hay diferentes reglas del azar y Como pueden

gobernar el mismo juegogsico: Demo's_ un-vi.stazo al item # 6.. En al item # 6,

,

vergs a., b., c:, y.d.' Despues de cada letra se representa una.rueda. La
'. N .

-

.

rueda "a" es la que,homos estado usando para nues-ero juego del tablero. Est
.

dicidida equitativamente. Hay iguales probabilidades de aterrizar en un "1",

en un "2" o en un "3". El prci.cediMiento de cambiar mgs,tarde los artefactos
,

27
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del azar, puede influenciar los resultados de un juego del azar. Si nuestro

objetivo, al usar un Suego, es hacer que el estudiante dedique mgs tiempo al

juego, debemos cntonces hacer que se mueva mgs despacio. La rueda represen-

tada en "b" puede ser la apropiada., En el item."c"construye la rueda que

se muestra en el item "b". Muestra la rueda en tal forma que la probabilidad

se mantenga en la misma aunque la rueda parezca diferente. Haz esto ahora,
, .

esperarg por ti. (pausa)

Enirando un "1" en ambos espacios en Blanco, tenemos una rueda que opera

en la misma forma que la rueda "b" aunque parezca diferente. Hay mubhas for -

mas e9; qua podemos alterar los artefactos del azar de manera que luzcan dife-

rentes, aunque opere de la misma manera con las mismas probabilidades. La

ruada.en "b" y "c" ambas tienen un 50% de probabilidades de aterrizar sobre

un "1"; y un 25% de probabilidades de, aterrizar sobre un n2"; y un 25% de.

probabilidades de aterrizar sobre un "3".

.
En el item "d" vergs una rueda dividida en 6 secciones iguales. Me gus-

taria construir una rueda para el item "d" que tenga las siguientes probabi-

lidades. La probabilidad mg$ grande es lograr tin "1". La siguiente probabi-
.

lidad sera lograr un "2". La mgs baja sera lograr un "3"." Ahora continua

,c,y complete la rueda que se muestra en el item "d". De nuevo los jugadores
AO

apuestan el mgs grande riesgo de obtener un "1", y por lo,menos corren el

riesgo de obtener un "3". No pares la cinta, esperarg por ti. (pausa)

Bien, aqui estg como deberia haber un "1". En dos de las tres secciones

deberia haber un-"3".

Haste ahora solemente hemos considered° juegos que.estgn Construidos

completamente al y no en habilidades, o una combinaci6n de los dos.

Ahora agreguemos un elemento de habilidad al juego del tablero que hemos

estado usando. Para ganar, entonces,,eI jugadon debe damostrar cierta ha-

bilidad, o tener suerte. Afortqnadamente podemos combiner los dos elementos,

suerte y habilidades, de manera que el desafio no vaya mgs ally de las ha-

(
2 8
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bilidades del educando, Si todos los juegos fueran juegos de habilidad,

solamente los hgbiles, pudieran ganar. Reciprocamente, si todos los juegos

fueran;)uegos de acierto, solamente los afortunados ganarian. Los juegos

que combinsn suerte y. habilidad permiten a los hgbiles'eser desafiados,.pero

%odor

tambign permitdn a los menos hgbiles disfrutar del juego. Es muy interesante

notar que el mgs hgbil jugador de cartas no gana casi siempre. La suerte no

.debe estar en su favor.

°En la siguiente de tus hojas de trabalo notargs Una pggina completa de

casillas, denominada "tarjetas de hAbilidad." Cuatro de las tarjetas de ha-

bilidad tienen una "x" y cuatro tienen una "y". En un minuto to pedirg parsr

la cinta y lo que me gustarla que t5 hicieras es cortar las 8 tarjetas.

Luego, solire el lido que tiene las palabras, escribe una pregunta. Puede ser

una pregunta de cualquier clase, una a la que t5 sepas la respuesta. Selec-

ciona cualguiir asignatura para tus preguntas. ,En el reverso de las tarjetas,

escribirgs la respuestas a tus'preguntas. Tendrgs 8 prcguntas y 8 respuestas,

una pregunta y su respuesta para cada tarjeta. Empieza de nuevo la cinta

cuando hayas completado tus tarjetas. Parar la cinta.

- -Pausa--

Ahora que tus tarjetas estIn completas, mira la siguiente pggina'de tus

.4-
hojas de trabajo. Una vei mgs hay 8.tarjetas. Todas-^estgn,nominadas como

"Tarjetas de cambio." Ahora corta las 8 tarjetas. Cuando hayas terminado

empieza de nuevo la cinta. Parar la- cinta.
4,1 -

Pius a --

Ahora'tenemos los rudimentos hgsicos para un juego que combina suerte y

habilidad. Tenemos el tablero de juego (el que, -usamos en los juegos del

azar--Item # 5), un artefacto del azar,(las tarjetas de cambio), un artefacto
r,

diret.habilidad (las tarjetas de habilidad). Los participqntes de este,juego

operargribajo las reglas slgulentes, Cada jugador sacarg una tarjeta de cam-,

bio y moveA su yorcador de acuerldo al n5mero que aparezca en la tarjeta que

.
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sac &. Si.gr aterriza sobre la "x" o la-"y", gl sacarg una pregunta de las

cartas apropiadas. Si el contesta la preggnta correctamente se queda donde

est5. S1 est5 incorrecta la respuesta, retrocede al lugar de donde salj:6.

A este punto, une al equipo 2 o 3 personas m5s. para jugar el ju'ego. 'Ba-

raja todas juntas las tarjetas "x" y colOcalas en un rimero'. Haz lo mismo

con las tarjetas "y" y las tarjetas de cambio.

Usa solo un tablero para todos. Coloca un marcador, en la posici6n i'ni-

cial para todos los jugadores, e inicia el juego. Empieza de nue'o la cinta

cuando hayas completado'el juego. Parar la cinta.

--Pausa--

Acdbamos de practicar un juego muy simple, el cual cpmbina suerte y ha-
.

bilidad. Hay muchas alternativas en este juego b5sico clue to puedes usar en

el aula. Toma muy poco tiempo para diseTiarlas y construye juegos que conducen

a los educandos haciecompetencias exitosas"qoara demostrar y entrenar diferen-

tes habilidades.

dno de los m5s viejbs juegos de habilidades, que afin se usa en el aula,

es la "Abeja que Deletrea." Y asl como este hay otros m5s sobre habilidades

)y destrezas. La mayorla de los contenidos soccer

y otros---est5n constru/dosswobre habilidades.

El,Item final de to hoja de trabajo, item # 8, es la fOrmulab5sica pata

,un juego de habilidadesP Tres de los espacios en blanco se han completado.

"A", "B",,,y-"D" son identicast a la fOrmula de los juegos de la suerte: Lena

los blancos despugs de la letra "C". (pausa) La'Snica diferencia en la f6r-

mula para un juego de habilidades es que 11 jugador debe demostrar su habiliz

dad particular mfis que manipular los attefactos del azar. El gxito del juga-

dor se basa, en la forma cOmo el demUestra su habilidad particular en cierta

area.

La fOrMula para juegos que combinan habilidad y suerte, tienen aMbos

Items "C" y "S". Maniplalar los artefactoi del azar y demostrar habilidades.
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Para la altima hora o mgs, tenemos la suerte de experimentar algunos

juegos.

Cuando pengamos acerca de disetios-instruccionales, d del diseno del

juego instruccional, primero tenemos que pensar en nuestros educandos.y-sus_-A.

habilidades particulares de,' rendizaje. Podemos considerar categorias.de

''juegos sobre una continuidad y hasta cierto punto a menudo es un buen proce-

dimiento empczar el use de fortuna,.cuando hay necesidades particulares con

los educandos. Luego, gradualmente, agregar elementos de habilidad hasta.'

encontrar la combinacift pefrecta de fortuna y habilidades pare un educando'

especial. Podemos seleccionar el mejor juego para un estUdiante, si somos

perceptivos al estilo de aprendizaje de este.

Afortunadamente, esta
#cinta ha servido para dar ideas breves sobre cOmo'

Se pueden desarraUar los 'juegos, y volverlos una herramienta fitl te trabajo.

El nombre de nuestro juego ha sido "Aprendizajey Juego Puiden ser DivergiOn."

z
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DISERO DE JUEGOS INSTRUCTIVOS

Hojas de Tra6ajo

3. Artefactos del azar:
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4. Formula para un juego del azar:

a. Decide sobre las del juego.

b. El jugado decide su

c. Los jugadores manipulan las

d. Acepti la

7.

32
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a.

rmula para el juego de habilidades.
a. Decide las reglas del juego.
b. El jugador detide su posiciOn
c. Demonstrar las

0. Aceptar la paga.

34
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Tarjeta deeambio Tarjeta deimbio
=

2
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Tarjeta de Cambio
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Tarjeta de Cambio

1
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Tarjeta de tambio

2

Tarjeta de Carilbio

3
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Tarjeta de Cambio
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Tarjeta de Habilidad

Tarjeta de Habilidad
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Tarjeta de Habilidad--
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47;eta de Habilidad
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Tarjeta de Hab4idad

1

Tarjeta de Habilidad

A

Tarjeta de HabiLd,
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