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- 5 Kit #6 .

! ’ Games Teach
' 8, Joseph Levine

»

r
This activity consists

:
|
.
!
|

a series of experieneés tbat‘allow tHe participants to design and

»

types of games. 7w

L

| :

OBJECTIVES )

) | .

-Lto provide teachers with a basic undgrsta@éing of

--to Provide téachers an'0pportun1t& to design~?n insgructional game .

.

\: s L

&

LIST OF EQUIPMENT

Provided in the Kit:

-
Lo

Tape script

5 duplicatér pages

AN
~.» You will need: /
| Cassette player
. 7 -
Pengils
- / -

Pre-recorded cassette

—

[

LY

This training Rit was developed for a
1970, The Institute was conducted runder.th
of Education, Special Education Division un
Education, Bureau'of Education for the Hapdicapped.
do not necessarily reflect the position or policies
Education or the VU, S, Office of Education and no o

{nferred. . . .

gia tape and a set of 5,

L)

° A
[ 4
. Pre/ .
worksheets. The tape'presents
T

try differént
,“ . > ——

the different types.of gaméé o

4

Special Study Inst}iute held in June of - * -
e auspices of the Michigan Department ..
der support from the U, S. Offfce of

. The opinions expressed herein '
of the Michigan Department of. -
ffic¥al endorsement should be’

o~
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7 'L'h&s activity sh0u1d be’ conducted in a suitable room with tables avail-ble for

the part:.cipants to fill.out their worksheets and to play the games structured by

othe tape.

o, . : K

- e -Jl‘ﬁe entire activity is run by the tap‘e. The ro/l‘e of ‘the coordinator is ‘to
3 L . . )
8) set up the room, b) provide the worksheets, &) stop the tape on cue, _and‘d)

pro'v:f_.‘,d‘e any clarification that may be needed during the ‘activitys Prior to the

5 3ctivity, take time to listen to the-entire tape. Also, £111 out-a worksheet as -

e‘. < v\

;. yoti, llsten so that you will b%&able to a’nSWer any participant questions. \\
'.‘ oo, Begin by passing out the Worksheets. They can be stapled in sets prior to the
v
:\’L Jworkshop, When all participant&a,re /:eady, you might begin by telling the
,::' " objectives of the activity, \Then, begin the - tape. Follow along with the scripti 80
, o o
thatfyw are ready to stop the tape player at the p:oper times, PR :\'

. . . : 7
- R ‘ ‘ - N » ° —)\¢¢
. Following the presentation, you may want to discuss somé aspects of g’aﬁea. {

Y - S " ' [y
. . .
¢ ., - » ¢ . hd . . ° i o

¥

. . . BN
. 1. What games are you currently ¢sing in your teaching? -

*©©v 2. What activities can be adapted to a game ‘format? bk

Lee ¢ e e o -

o . -

+ 3, ‘How can games contribute to your teaching? C o G’,\‘

--motivational instructional, cooperative, competitive, social ctc.l

>
- ©

AN 4. How can you dscertain what type of a game wi11 appeal to, a Farticular ,J.earner?
.* 3 2 7 -
PR o

- %,y

i --be perceptive to his learhing stylé try a gape and evaluzlte its
N, - effectivene'ss - ‘ .

°

..+ DISCUSSION \GUIDE N R Q e T
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TAPE SCRIPT =~ - . :
T4 » g
. 5_ ) ' ’L - -
= . M N\ ; h ¥ R
Games are fun. Learning is fun,’ This tape is concerned with tieing N
§ - -

sthese two ideas together - learn1ng and ‘games., Du‘ﬁng the next 45 minutes

. -

yo will be learning the rud1ments of ‘game des1gn and how wve mrght bé ab&e .

. to draw on games " as a supplem°nt to our ’fzeachmg. Let's start Wlth a game.

\ 4
if's a rea1 si,mple game, On,your worksheet you will find item #l "After it

! are the letters "H" and "T", which stand for heads or tails on g coin. Select
. \ 7
either "H"for "T". Circle your choice on the worksheet after item #1/. (pause)

Okay, you should have your choice circled by now., I!'e-l‘l.flip the coin, '(pause)

’
2t

N,
-
‘c

it's heads. R Pgt a check in the blank i1f you won, c

wgs've jusrplayed a game of chance, It took no skill to wirkor“lose. In

rd

fact you stodd a 50/. or a 1 in 2 chance of winning, Now, Atem #2 on‘&ur

Gp ahead now ‘and circle

i}

wbrksheet as a serlesaof 8 "H" "'1‘" 'combinaf:ions..

your choice for' each pair. Bon' t turn off the recorder, 1! ll wait gnr you.

)
N . e

./ (anSE) - . - ) L o
. g ) - e
" Q Okay, you sh"ould have circled one in each pair by now Here are the

K

'co,rrect answers. ,Put a check after ‘each pair if you got that one correct.

-

'T‘_ii,-T-T-H H-T-H-T.‘Ill repeat themoncemore--H-T-T 'H-‘ .

LA H\}‘H To

"

Now, in this game of chance, you re a winner if you got a.

s -
- .,a

lo or more - correct. (pause) If alL has worked vfell at. least half of you ,

s , .
¥ should have been a winner in this game. . ./

' ;.‘. As in most chance games, the notion of winning is arbitrary. Whoever

4

z
4 " -
5

makes the rules for' the game dec-ides the rules for winning. In this case 1

. s s
» X
1. have decided in an arbitrary manfer-that & score of 4 ‘or more is winning.
‘ ~
g ' / L4 .
. e, » vy P
) M - ¢ ‘ e J - 6 K

v o me M awmmis oA

& .

.

e

°score of 4 or more correct. Let s have a show of hands to .see how many got . o
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. Now, s 17? th% two games ve have played thus far, tBerecorder }ou are

"lﬁ/

11stening to and my Voice can be considered achance a1tifact Another4f
VEry commo% chance artifact for this game is a coin. A.chance értifact is

something beyond ‘the’ con*rol of the player which determines or~eva1uates the -

. .- - <

N . N . ~ .
players. ‘action in the sane. There are other chance artifacts which can alsg »

. ) 4 .

be'used‘ like the coin, to determine your action, In the spaces after item\'

- ~

#g,on your worksheet see if you can identify two other cormon chance artifacts

,

that are uséd in games of chance., Go ahead and write your answers. Let\the

. ) . ’

. . \ !
_tape run; don't stop it. I'll wait for you t& finish, Qpause) .

. .
-2 ‘ \\/
.. " + . % < -
.
'

Okay, let's see what different chance artifacts ‘there are, There is a?

coin as we have~a1ready‘mentioned. There is alsoua sPinner, or dice or a
1 . '

. o S ' 4
singlefdie, cards, or a drawing artifact such &s straws of diffenent lenggha;-
., . ‘-'\'1\
. Ot other artifacts that are similar in nature. A roulette wheel ‘is like a
\. ‘ v .
N spinner, a deck of cards can be used like straws to draw-from. Tdke a minute

) o ’ e

" or two right now to((discuss in your group ivh'at othe? chance artifacts’ were‘

3] .

‘.

thought up for item #3. ﬁhen you have”had a.chance to discuss_the different

€ o
]

possible chance artifacts restart the tape. §top the tape now,

- M - ¢ * N ‘
- 'PAUSE e, .
’ J ‘ :

~

~ l

mode for determining the winner, We ve labelled this a chance artifact. The

‘
0

coin flip has an immediatq winnerxaé\we found out in item #1 Directly T

after we flipped 5he coinﬁwe knew whether or not we.had wvon., Other chance

[

. s

-

games, however, do hot have an immediate winner. The winner in thcse games -

& - v
is decided 'after a long”series of manipulations of the chance artifact., . -
“ .. o . ' :

Chance games can sometimes seem very complex. Tbéy C“no‘hqééVQI. all be '

»

. y A ,.g. \ ‘\- 7 - . : . ' .-
. T . ;_. = ’
. - v' _ - N -

— g

s

é

L

3
-

/,
LR

-

The primary identifiable characteristic“of a game ‘of chance, then, is the HL%@

v,
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./ reduced to a very simple formula. Item #4 outlines this formula for you. 4
‘ f$ee—if.you c32 complete the four necessary rules that comprise the formula
. ., . N ' ’ tTr . e N

.+, for & game of chance. Compleée the blanks ‘for item #4 and restart the tape

o -

wﬁeoryou have finished; : Stop the tape now.
« . . N , ’ - . p 4
-« PAUSE =-. ' . ’ A
Now let's teview our answers and see how we did. For a) -- decide on’
-

the "rules" of play. Thétf§ the very first thing that the designer does when

. |
4 [N ' ‘ T . }
‘he de51gn3 a chance came. He builds the rules of play. You mighr gave,also '

’

_said the "mode" of play or "sequence" of play,

>

g d - '

Four b., The player states bhis "position." You might have also said -

s~ - ‘ . .

that _the player states his choice. The player makes a decisién and commits
himself to a certain chetces C ) : - T - ‘
- : i . ,

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

Finally, four d., the player Bccepts‘the "paybff " -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 pla;. .

These, then, are the four general rules that govern all games ‘of chancé

L = -

"~ Item #5 cons@sts of a very simple-game board, .There is a "start" position and -
v, .
a "finish" position with a number of steps. in betvesn, The chance artifact

for, this game board #s located in the uoper left corher, It is a spinner

- -

that will tell us whether we will move ouf tokenil, 2, or 3 places along the- .

- .path on the board.  This game will be played by two people. I will be one

.

of the playars on/each of your games, you will be the other player. To make
»
the game more exciting, let's add some further element of chance. You will

note that some circles have a letter "x" and other circlea have the letter
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S ' <
? . N .

"y" in them. Decide’%or 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. |

- . . S ” ' * . ) ‘ .é|
“of the page. °Possible.ru1es %" or "y" might be "take ah extra turn," :

) - - . . “
., or "go back 2 spacec." At this time go dhead and develep the two.extE%; ) -~ ;&

* a . . * ) vy
chance rules .for "x'* and "y" in your game. Restart the tape when you have, o i
\.. R . . i “ . .i
completed the ruIes. Stop the tape now, R ’ / - : o

-« PAUSE ~= - o SO ‘ﬁ

TN o . . ‘§:

You should fiow have your two rules to govern thg spaces marked "x'" and e g

"y Wf have added tvo further elements of chance to our game. Now let's ‘:. i}

- play our game. We will need two markers or tokens for the' two players. A
& . < .
. -, [N * i
paperclip, coin, or. any small object.will do. ‘Place_the ‘markers in the |

"atart“"position: (pause) Make sure you know which marker is yours and

7’
\
SR Srp e wasear w s

. which one-is mine. ( ; .
. ‘ Since the spinner showL on the page can t really be used,. I 11 do all ) %
. T . of the spinning on the sPinner 1 have in front of me., I'll go first. here -;
‘goes, I'll sPin the 3pldher -- 1 got a "2" Move my marker two places. I ?
' was lucky, 1 didn t land on an %" or a "y"— Now it 8 your, turn. Here's ; %
, your spin. (pause) You also got a TEZf So: far we're all tied up on the ’g
v . second sPace; Neither of us has landed on an "x" or a ':ﬁ'. Now, my ggrgf:k 2 ' g
I'got a."3".‘ Move my marker 3 spaces. I m on an "x" - Now, your rule. . g
. "#" is in'effect. Jhatever your rule for "x"*says, do it-now.' Iﬁ ‘your rule B i

PN . il

. " is to take an extra turn, the next spin will be for me. Here 8 thé‘next ‘ ‘K
— e . L
P ]

" spin. 1It's a "2". Move accordingly- (pause) The next spin is'a Yn. v i

accordingly. ‘At this polnt' one of us is in the lead. I really have no way . ~

.

of telling who's winning in each game since ¥ do not know your rules for -

N ', : ’

. iyt and "y'. Let's find out what' s»haﬁpening., Ig_you are winning on your:
Q o \ o T ' r -
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game, please raise your‘hand. (pause) If I am winning please raise your

- . d . . -

e o _ .
hand. -(pause) - Now, you can see the effect of .chance in a game. -In some of
‘the games I am winning, in_d%hers“you are winning, We cag~continue this game

’

-« and EVentually ene of us would win. Due:to chance however,: at this, point wve

can't tell whp wi11 eventually be the winner.

We've seen what happens when there are different rules of chance and How L

.
< ¢

they can govern the same basic game. Let's look at item #6. On item 16 -

you'll see-a, b.,'c., and d. After each there is represented a spinner.

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

divided.(/;here is"an equal chance of the spinner landing on 2 ne, av"2n,

. . ’
or a "3", The spinner for "B" is quite different. There is a higher —
{ . . . . »

PR

- .protabilitx'the spinner in "Bdlwill land on "1" than it.will land on "2" or
. " ¢ <

-,

‘ -
"3", This procedure of changing the chance artifact can further\influence
< B T

‘the results of a ghance game:' 1f our pbjective in using a game is to have

the Yéarner spend a longer time at the game we would most likely want to hqve

him take smaller moves. The spinner/rESresenfed in "B", then, might be - v \

e
’ -~ N

appropriate, In item "C" construct the spinner that is shown in ftem "B".

"Show the spinner so, that the probability reémains the samé tbough the spinner -

¢ . Vet S an

1ooks different. Do this now,’I’ll wait for you. (pause)

By entering a "iv in both blank spaces, we have a spinner that operates
.- < I

in the same mann/;,asfspinner "B" yet looks different, Iherc nre pANy ways - -

+

that we: can alter the chance artifact SO that it looks diffcrent. ‘yet ‘it

b

operates in the same manner with the same probabilities. The :PinHQF'ig "B¥

I

and "C" both have a 50% cnﬁnce of 14nding qaoa_"l", a 257 chance of larding

on & "2", and & 25 chance of landing on:a "3, .

LT, e A e K S Y MRS S E Y "
—— e . X — e
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.

In item "D" you will see a spinner divided in 6 equal settions.'I'd

» - ) - ~ IS

like you to'construct a spinner for- item "p' that has the following

v

probabilities. The greatest probability is_to get a “1", The next.greatest
! e .
probability is to-get a, "2" _The lovest probability is to get a "3, Go

A4

ahead right now and corplete the SPinhe:\qhown in item nDn Again, the

playe; stands the greatest chance of gettlng a "l", the least chance of

-

gettrng a "3", Dod't stop the.tapet 1'11 .wait for you. (pause) Okay, hére's
L - P :
what Jour spinner should loog’like. In three of the sections there should

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

. . . . ’ . » &
» sections -there should be a "3", . ' ) .
e i P i

Up to, now we haVe only‘considered games that are built entirely on

¢

chance. Games can be built entirely of chancg,.enti;ely on skill, or a

combination of the two. . Let's now add an element of skill to the game board
1 4 c.

.
* .

we have been using, To win, .thea, the player must’ demonstrate a certain skil}

or be lucky. Hopefully we can'combine the two elements, ;hanee.and skill, so‘
that it challques the learner yet ooeant g0 beyond his abilities, 1If all
. games were games of skill, only the skillful would win. Conversel}, if all
games were games of chance, only the’ lucky would win. Games that combine
chance and skill allow the’skillful to be challengéd,‘bﬁt also‘allow the less .

skillful to enjoy the-gaﬁﬁ.' It's interesting to‘ndteﬁthat,the most skillful

card player may not always win, Chance may not be in his favor. ~

- »

On the next page of your worksheets, you'll notice a whole page’of boxe\{

>

labelled "skill-cards". Four of the’ skill cards have an "x" on them andﬁiour

have a "y'. In a pinute I'll ask you tb stop t‘he tape and ‘uhat 10d Tike you

.

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

he r

N —— z. - POt 0 s T Bt A ARG TNt £y e PP PPV i1 4 ot % ¥ o op 2
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It can be a question of any sort,

[}

skill card, write a question, One that

-

‘,Lyou know *he“answer. ‘Bick any subject for your questions. On the back of
* ' LY

the skill card, you’ll write the answer to the question. You' 11 have 8

questions ‘dnd answers. Cng question and answer for each card,

t 4
t > - « v

Restart the

tapelﬁhen you have coﬁpleted your s§kill cards. Stop.the tape now,

-- PAUSE =-

3 e,

1

how that your Ykill cards are completed, look at the next: pa;e\of your

- worksheets, Ohce more there are 8 cards. These are a11 lébelled "move

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

. 2 e ¥

P restart the tape. Stop the tape. now, -
. | - -UBAWSE - |
Now we have the basic rudiments for a gahe that combines chance and

U

. skill * We have a game board (it's the one we used in the chance game - Item °
#5), -a chance artifact (the move cards), and a skill artifact (the skil\
cards). The players of this game will operate under the follouing ruleaa

. Each“player will draw a move card and~move his marker the number of spaces

shovn on.the card. ' If he landsvon an'"x" or a "y" he will dréu.n quegstion -

J1f he answers the question correctly
. . ’ ’ -8 .
1f he is°ipcorrect, he moves back to where he starged

!
»

from the appropriate set of cards.

he stays where he is.

from,

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

cshuffle tog§ther all of your "x"'cards and place them 1n a stack., Do thc s8&me

]
Use jubt one game board tor all of

and pily thc game.

Stop the tape nov.

“with the "y" cards and the move cards;
ﬁ

you, Place a marker for each-of you in the start Jposition

- . v

—&
Restart the tape vhen you have completed_your, game.

N ~=-. PAUSE -~

-
12~ :‘5‘;" Lo ' L

Cets
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* We've just played a very simple game that combines chance and skill.
¢
There are many alterations of this basic game that‘ybu can use in your

‘-

' classroom. It takes little time to design and bu11d games that can

successfully challenge learners of different abilities.

One of thefoldest skill gaQes "that is still used today in the classroom

1 -

isjthe spelling-bee.’ There are many other games af skill., Most athletic /’1;; ”

J

contests =- football baseball, soccer, 3and others =-- are built on skill. ~

The final item on your worksheet, Item #8, 1is the basic formula for a’

“

game of skill. Three of the blanks h&ve already been filled in, A, b, and -

d are identical to the formula for chahce-games. Fill in the blank efter !

letter Ce (pause) The only difference in the formula for & skill gare is

that_the player must demonstrate “the part1cular skill rather. than- manipulate
the chance artifact. The player's success, then, is contingent upon how

. . o
: N .. N
proficient he is in the particular skill area.y The formula for games that

s

eombine skill and chance have both itF\\"c s" included. Manipulate the

-

chance artifact and demonstrate the skill. ‘y

For the last hour ‘or s0 we.ve~ had a chance to experience some games,

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

S

design, we must First think about our learners and their pattlcular lcarning

W:—!{ s
abilities- and learning disabilities. We can consider categorics of games on

a contintum at a certain point. It's often‘a good pro%edurc to begin the

use of instructional 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,

e dfﬁi@ctcéptivc to the

i

We can best select a.learning game for a learner if v
. -

+ s
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»

learner's learning style. : . ' ‘ .
R N L. .
:a—;!%f o Hopefully, this tape.has served to briefly highlight how games can be
R ‘%ﬁ - N . . ,;
R 4 developed and become an effective teaching tool, The name of our game has®
PR ol . - -

L heen learning and learning can be fun.

’
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-

Worksheet

L)

.

N

Lo

° 1
Formula for a game of chances:

a. Decide on the

¢
The.playe& states his

Player manipulates the o

Accept the .

v

- lCa
WHMHE .
Ty
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) ‘ ! .
‘ia . A 2 ! -
A
‘ \ : /o
6. ” ’
a.’ ’
A * \
—_
/
<« -
A
b.
A}
N -
?,
y ;
c.
" I
D I ~
\ ‘ /
1 4 - -. . .
d‘ -
o
'
/
8. PFormula for a game of skill: *
! N . * - : ‘.
a. Decide on the rules of plday. } . ‘
b, The player states his positipn. s

c. Demonstrate the .

1

d. Accept the payoff.

o pmedre i e morr——

®
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skill card’

’ A
-
X . .
- .
. »
. 1 4 »
- ‘ ' g
- : :
” skill card .
' " Y -
'
. <
. skill card .
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3 I/ J ”~
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skill card
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MOVE CARD f ' MOVE CARD
e | ' :
N ! ) -
Y ¢ { .
P .
1 2
4 !l .
. l 3
N - .
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! o g
» - . / >
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. MOVE CARD MOVE CARD
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MOVE CARD 'MOVE CARD
: 14
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Los Juegos Ensefan

-

S. Joseph Levine

‘
.

' .
-

+ designar y practicar diferentes tipos de juegos.
.

*Objetivos:

E

.

--Proporcionar a los maestros una bisica comprensiédn de los di

tipos, de juegos.
. 5 :

i
1Y

.

L4
.

-

; . A N .o :
.~-=-Proporcionar a los maestros la oport?Pldad de disefiar un -juego

. . ¢
instruccional.

. Lista de Equipo '

.
{

Proporcionado en el Kit: -

CaSsette Grabado.

«n - .-
Cinta del Guién. )

5 Ditto Masters (para duplicar,

No Proporcionado en el Kit: °

¢ Grabadora. -

4

, Lapices.

.
'

Procedimiento:

.

-

<

*

)

<

iLAS EXPERIENCIAS ENSEUAN!™

N '
Esta actividad consta de una grabacidén y cinco hijas de tr

una por cada particg?ante).

abajo.-,
A

H ’

Yo Fo o

<

v oo ‘

———t

.,

ferertes

.
.

.

.

wr

-

La®

* e » . . * ’ * -.’ °
grabacidén presenta una serié de experiencias ‘que permite .a los participgntes

PAd

La actividad se debs désarrollar en un saldén adecuado, con mesas disponibles
-y

‘paraslos participantes, para llenar las hojas de trabajo y para practicar 165 —
)

vjuegos que se instruyen en las cintas.

A}

RIC -

es

".’La actividad completa'ge_desarro}la en la cinta. El pépei del coordinado

a preparar el saldn;

b) proporcionar lgs hojas de strabajo;

s

22

— S

VA

-

c) parar
2 . e i L)
la cinta cuando sea necesario; y “d) proporcionar cualquier aclaracidn durante
el transcurso de la actividad. Antes-de la actividad,- debes tomaﬁ\el tiempo

T

.

¢

o

-




B J

ERI

Aruitoxt provided by Eic:

: . ’ ‘Kit é/ﬁ

) ‘ *Pag. 2
' ét . 8g

. . .
. —_—— “

necesario para escuchar la cinta completamente. También, para completar una

. 2

hoja de trabajo mien£>hs escyches, asi

,

los pa

podrds contestar cualouier pregunta de

.

icipantes. . : :

1

-~ 2
-

mpieza por pasarlas hojas’de trabajo, que antes de la actividad fueron

.« L4 B " .

ya engrapadas en juegos. Cuando todos los participantes estén listos, ‘puedes
. s ¢ .

L3 -~ .
empezar diciéndoles los objetivos de la actividad. ~ Luego, empieza la cinta.

. .2 . ‘ .
Sigue a la par la grabacidn, asi estaras pronto a parar la grabadora cuando

. 4

sea necesario.

Despuéf de la grabacidn, es posible que quieras discutir -alpuhos aspectos

~
L]
-

de los juegos. ' . " h .

°
~

Guia “de Discusidn:
-

- . R ‘ - __\
‘1. Culles son los juepos que mis usgs en tus ense%anzas?
o ; oo . )
2. Qué activdidades pgeaen adaptarse a un formato de juepo?
t . . N K
.4 - ~ . A R4
3. Cémo pueden-coritribuir los juegos a ‘tts métodos de enseianza N ’

I >
P -

- . . . .
--Motivacidn, instruccional, coéperatlya, competitiva, social, etc.

H. Cdmo puedes acertar qué-tipo de juego. serd apropiado a un estudiante

< [

papticular? . ' ) .
o ‘ -
- --Se&r perceptivo a su estilo de aprendizaje; pnebar un juego y v
° o . N . q
r
evaluar<gu efe&ividad. ) -
. » - ~
L) ™
o
» ‘ .
L - / .
i : - ) o\
L] } ,
- .?
. v x . J
- )
ey * i
~ * - ~fé§‘” ’ .
LA _ PR
» ’ * L‘ = . —
a - . — - - - w_\dﬂ'
- : ~ \d ’ )
\ ¢
. R \
2;” - .
» -,‘1‘:}“ . ® i .
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. . ~CINTA DEL GUION - . .

y

El juego es diversidn. L1 aprendizaje es diversién. Esta cinta trata

. -

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

-

‘ - .‘ * . - g
minutos siguientes aprenderds los rudimentos parag el diseZo de un juego, y

. « 5 L
cgmo debemos delinear un juego como complemento a nuestra ensefianza. ELmpe-

T -,

zamos con un juego. Este es verdaderaments un juego muy simnle. En tu hoia

v
’ .

de trabajo estadn las letras "C" y "L", que representan{%Cara" y "Laurel" en
una moneda. Selecciona cualquiera, ya sea "C" o "L". [Incierra en un circulo
tu seleccidn despﬁés del item # 1 en la hoja de trabaio. (rausa) Bien,

¢

ahora debes tener tu seleccidn dentro de un circulo. Tiraré la moneda.
- - [ #

-

(pausa) Acertd cara. Poner un cruz el que acertd. Acabarmos de practicar un

juego del azar. o necesitd habilidades para hacerlo, gapar o perder. En
. v , - ’

&

¢

reali?ad se tenia el 50% de ganar.

Ahora, el item # 2 en tu hoja de trabajo ‘tiene una serie dé 8 combina- i

ciones de "H" "T". Cortin%a y encierra en un circulo tu seleccidn de %ada

. .

par. No parar la grabadora. Lsperaré por ti. (pausa)

-

Bien, habrds encerradc en el circulo las combinaciones de cada par.
Aqui estdn las respuestas correctas. Pon una cruz después de cada par que
k] ’
- ¢ - .
obtuviste correcto. H - T -T - H >H - T~ H - T, Las repitiré una vez mis:
® v o, '

‘ ) ‘. »
. - H-T-T-H-H-T--H -.T. Ahora en este juego del azar, eres un ganador

si obtuviste un score de 4 o mds. Levanten la maro pard”’ver cudntos obtuvieron

3 - kY

4 o mis correctas. (pausa)

-

) si todos han tgabajado bien, por lo menos la mitad de los participantes /
deberdn ser los ganadores en este juego. Casi en todos los juegos del azar,

. ~ -

~ - * . ’:l Ny . 'y 'y «
, ,a notacidon del que gana es arbitraria. Ouien hace las reglas del juefo’ de-
* ' T ) - [
cide las reglas -del que gana. En‘este caso, he decidido de una manera arbi-

traria,que el que haga un score de 4 o mis es el ganador.

] Ahora, en los dos juegos que hemos practicado fa grabacidn que estén 4
Y . .

[N ‘/
4

CERlC ' ,, ~ o4
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escuchando y mi voz; pueden considerbrse un artefacto del'azar. Otro arte-

. " N
] .

. factbtdel azar myy conmlin en este juego es la moneda. Un E:fefacto del azar

es algo m&s alld del control del jugador qﬁisg determina o evalfia la accidn

'
. «

* de los jugadores en el juégo, Héy=oﬁpos artefactos del’azar que también se
' . L ) . .o .

) . ‘. .
pueden usar, como la moneda, parg determinar su accidn. En 105 espacios des-
. - ’ .
! . - . . - . r . .
pués del item¥ 3 en tu hoja de trabajo, mira si puedes identificar otros

N .
.

dos artefactos del azar comunes que se usan en 1os. juegos del azar. Continfa

. - -
»

y escribe tus respuestas. Deja que la cinta pase, no la detengas, . Espfraré

° S N . .

» .

./ . . :
hasta que.termines. (pausa) 2 - éﬁ* .
‘ ! _

. . . . -

v
PR

i ~ o
Blen, veamos qué ‘artefactos del azar tenemos. Hay una moneda, como men-

>, P

N

cionamos anteriorrente. Tanbiéh hay una rueda con una flecha giratoria, dados

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

~

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

. ~

»

" 4 L3
Témate uno o dos minutos para discutir en tu grupd, qué otros aPtefiSZOS del

azar se encontraran para elitem # 3. Cuando hayas' tenido la~oportunidad de
‘discutirlos empieza de nuevo la cinta. _Para la cinta ahora.

~

» N
v

T ' o ~-Pausa-- - .
, B . . |
- La primera caracteristica identificable de un, juego del azar, es la .

».

-, »

forma de determinar al ganador. MNosotros lo hemos titulado un'artefaato del

azar. El tjrar la monéda' tiene de inmediato un ganador, como descubrimos en
Lot . « .

el item # 1. Directamente después que tiramos la moneda, supimos si es que
habiamos ganado o no. Otros juegos del azar, sin embargo, no tienen inme- T

diato ganador. El ganador ‘en estos juegos se decide despuds de una larga >

-
-~

serie de manipulaciones del artefacto del azar. .

R .
* S

. Los juegos del azar, algunas yeces parecen.ﬂhy compiejos..'sin embargo

-

S‘ ,se pueden reducir a una simple férmula., Item # 4, hater el bosquejo de esta

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

\d . ren

la férmula-de un/jﬁego‘del azar., '
L 8 - < .

Completar los espagios en blanco del item # 4 y émpezar la cinta cuando

“

ERIC - ’

| 285 o



. EE

\ ‘ . . - .
hayas terminado. Parar la cinta ahora. . - . -

. ' .
. 0}

[

--Pausa--
. .
Ahora revisemos las respuestas y veamos cémo lo hicieron. Para a)--
r

decide sobre las "reglas" del juego. Esa es lo primero que un disefador

hace,buando disefia un juego al azar. Construye las reglas del juego. De-

~
s

-bes decir tamBién, la forma del juego y la secuencia del mismo. Para B)-- .

.

ra

."espgcifica su jugada. El jugador hace una decisidn y se encomienda a él

L]

- ~ .

el jugador eiipieza una "posicidn." Debes mencionar también que el jugador

-

‘,
LI

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

N

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

. También podemos hablar'de la recomménsa del resultadd\'o también dé la.
pena: La paga’ es lo -que el jugador thlene como una.reconbehsa de su_ juemo
Est;g son las cuatro reglas que gob;erﬁaniiodos *os” juegos al azar. —

El item # S consta, de una 31mpleétabla de ﬁueg;. Hé} una posicidn para

""empezar" y otra para "termlnar" con cierto nimero de pasos en su recorrldo

El artefacto ‘del azar para este tablero estd colocado en la esquina superior & zf

.

C, <
o - - . A L -
1un1erda.. Serd una rueda con una flecha giratoria la que nos dlré si es que .,

moveremos la ‘ficha 1, 2, o 3 lugares a lo argo del camino. Este juégo se prac-.

.
‘ ° ‘_‘\

ticard con dos perso?as. Yo se?é %no de los juga%?res %n cada uﬁo de ﬁbs jue~
gos y tﬁ‘serés el otro. MNotards que algunos circulos tienehvla iefra\"x"c;

otros cfrculos ti;nen la letra "ytf Decide para gujjuego una regia que gogierne
lﬁjéuq pqséré cuando qno:gé nosotros aggr?ice sobre la “xJ:o.la "y", Poper ‘

v +

,la regla en los espacios al final de la pdgina. Reglas posibles para "x" o Myt

¢

C

»

: - s . ! . .
‘'pueden tomar turno extra," o “retrocede dos qsﬁac1os." Por ahora continfia y
. “~ - - A >

desarrolla las‘gds reglas extras del azar paré "x" y "y" en tu juego. Empieza

’ . 2

de nuevo el ,juego cuando haya% completado las reglas; Parar la_cinta ahora.

~ --Pausa--

D o , -
Ahora dgberés tener tus dos reglas que gobierpen los espacios marcados

~

- . . . . - <*
con "x" y "y". Hemos agregado dos elementos del azar a nuestro juego. Ahora

N . 26 o,
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o
- juguemos. " Necesitaremos dos marcadores o fichas para los ‘dos jugadores. Un

E

clip, una moneda, o cualquier objeto pequeio servird. Coloca el marcador en

la posicién inicial. (pausa) Aseglirate cudl marcador es el tuyo y cudl es

- v : ~ . -
el mio. Desde que la rueda aparece en la pdgina, ya se puede usar, haré toda
&

la ﬁugada en la rueda que tengo en frente de mi. Yo seré el primero. Aqui

*ya, giraré la flecha--obtuve un "2", Mueve mibméréador dos lugarés. JFui

afortunado, no .aterricé sobre una "x" o la "y". Ahora es tu turno. Aqui
estd tu jugada. (pausa) Oh, téi también obtuviste "2", Hasta ahora estamos

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

°

la "y". Ahora, mi turno. Obtuve un "3".4’kueve mi marcador 3 esaafios. Es-
toy sobre una "x", Ahora, tu regla para la "x" estd en efecto. Todo lo que

la regla para "x" digy, hazlo ahora. Si la regla es tomar turno extra, el
gt
siguiente turno serd mio. Aqui va el siguiente tiro. Es un "2", Mueve en

concordancia. (pausa) El siguiente tiro es un "3", HMueve en concorddncia.

W o,
A este punto, unc de nosotros tomaré la mano. Realmente no hay manera de de-

-~ rcip qulen estd ganando en cada juego si es que no sé las reglas para "x" y

% [

Hyt, Encontremos‘quéﬂpasa. Si tl estds ganando en el juego, por favor le-'

vanta la mano izquierda. (pausa) Si yo estoy ganando por favor ;ebanta la

©
€

mano derecha, (pausa) Ahora puedes ver los.efectos de la suerte en un juego.

En algunos de los juegos yo estoy ganando, en otros tf estas ganando. Pode-~

mos contlnuar este juego y eventualmente uno de nosotros ganara. Déjalo a la,

\

suerte, sin embargo, a cierto punto no podemos dec1r,qulen gven;ualmente serd

s -

- el ganador. . . 2’ .

e -

£ i -

Hemos Visto que pasa cuando hay dlferentes reglas del azar y cémo pueden

gobernar el mismo juego bésico! Demos up vistazo al item #6.. En el item # 6,

-—\

ver8s a., b., c;, y,d.;\Después de cada letra se representa una. rueda. La

-

rueda "a" es la que hemos estado usando para nuestro Juego del tablero. Estd

d1c1d1da equltatlvamente._ Hay iguales probabllldades de aterrizar en un ",

.

en un "2" o en un "3". El procedimiento de cambiar més, tarde los artefactos

£y

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

’ - .

objetivo, al usar un juego, es hacer que el estudiante dedique mis tiempo al

juego, debemos entonces hacer que se mueva mis despacio. L& rueda represen-

* tada en "b" puede ser la apropiada. En el item'“c"_construye la rueda que

v !

sé muestra en el ftem "b", Muestra la rueda en tal forma que la probabilidad

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

. . ‘ . R o ‘
esperaré por ti. (pausa) - fk AN

Y

Entrando un "1" en ambos espacios en blanco, tenemos una rueda que opera

-

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

mas éﬁjQue podemos alterar los artefactos del azar de manera que luzcan dife-
. N N - ’

. £ . cqs
rentes, aunque opere de la misma manera con las mismas probabilidades.* La
o ’ >

L
rueda en "b" y "c" ambas tienen un 50% de probabilidades de aterrizar sobre

un "1"; y un 25% de probabilidades de aterrizar sobre un "2"s y un 25% de.

» v
-

probabilidades de aterrizar sobre un "3n,

" En el ftem "d" verdS una rueda dividida en 6 secciones iguales. Me gus-

BN

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

lidades. La probabilidad mds grande es lograr un "i", ILa siguiente probabi-
- S . BN
lidad sérd lograr un "2"., La mds baja serd lograr un "3",” Ahora continfa "

< & completa la rueda que se muestr;gen el item "d". De nuevo los jugadores

. .

. ’ Y'Y ' . .
" apuestan el mds grande riesgo de obtener un "i" or lo.menos corren el
P g : s Y P .

. riesgo de obtener un "3". HNo pares la cinta, esperaré por ti. (pausa)

-

P t

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

deberfa haber un-"3",

Hasta ahora solamente hemos considerado juegos que.estin construidos
completamente al -azav, y no en habilidades, o una combinacidn de los dos.
Ahora agreguemos un elemento de habilidad al juego del tablero que hemos -~

estado usando. Para ganar, entonces, T jugador debe démostrar cierta ha-

o

bilidad, o tener suerte. Afortunadamente podemos combinar los dos elementos,

5

suerte y habilidades, de manera que el desafio no vaya mis alld de las ha-

A

ERIC
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solamente los hé&biles.

s

" también permiten a los menos habiles disfrutar del juego.

* dé.habilidad (1as tapjetas de ha.bll:l.dad)

A\ -~
A

bilidades del educando. Si tddos los juééos fueran juegos de habilidad,
T . . ) \ .
pudieran ganar. Reciprocamente, si todos los juegos

'

fueran,Yuegos de aciergo, solamente los afortunados ganarian. Los juegos
4

ue combinan suerte y, habilidad permiten a los h&biles “ser desafiados,«pero
q te V. - C »*P

P

~

e

Es muy interesante

La suerte no

notar que el m&s habil jugador de cartas no gana casl siempre.

\ ’

.debe estar en su favor.

4

°En la siguienie de tus hojas de trabajo notards una pégina completa de

.

denominada "tarjetas de habilidad."

.

bilidad tienen una "x" y cuatro tienen una "y".

casi}las, Cuatro de las tarjetas de ha-
En un minuto te pediré parar

la c1nta y lo que me gustaria que ti h1c1eras es cortar las 8 tarjetas,

Luego, uobre el lddo que tlene las palabras, escribe una pregunta.

Puede ser

una pregunta de cualquier clase, una a la que tfi sepas la respuesta.

ciona cualquigr asignatura para tus preguntas.
escribirds la respuestas a tus ‘preguntas.

una pregunta y su respuesta para cada tarjeta.

9

Selec-

En el reverso de las tarjetas,

Tendrés 8 prcguntas y 8 respuestas,

Empleza de nuevo la cinta
*s o
‘e

cuando hayas completado tus tarjetas. Parar la cinta.
. .
--Pausa-- . o ,
Ahora que tus tarjetas est@n completas, mira la siguiente pdgina’ de tus
‘ . H

-+ '
Todas” est@n, nominadas como

Ahora corta las 8 tarjetas. Cuando hayas terminado

hojas de trabajo. Una veilmés hay 8.tarjetas.

"Tarjetas de cambio.™

- 2

empieza de nuevo la cinta.

Parar la: cinta. . - ’

N *e

\--Pausa-—g '
Ahora’ tenemos los rudimentos bdsicos para un juego que combina suerte y

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

Ly

azar——item # 5) un artefacto del azar, (las tarjetas de camblo) un artefacto

Los pantlclpqnfes de esteujuego s
operarén bajo las reglas’ 31gu1entes. Cada jugador sacard una tarjeta de cam-

-

bio y moveﬁﬁ su marcador de acuerdo al nfimero que aparezca en la tarjeta que

——"

oo TS 29 0
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sacd. Si-El aterriza sobre 1la "x" o la "y", &l sacard una pregunta de las

cartas apropiadas. Si &l contesta la preguynta correctamente se queda donde

. -
v
.-

estd. SY estd incorrecta la respuesta, retrocede al lugar de donde salid.

.-

* A este punté, une al equipo 2 o 3 personas més. para jugar el juégo. 'Ba-

raja todas juntas las tarjetas "x" y coldcalas 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 posigién ini-
cia; para todos los jugadores, e inicia e} jueéo. Empieza de nué&o la cin?a'-
*cgando hayas completado ‘el juego. Parar la cinta. _t L

; ~-Pausa-- |

Acabamos de practicar un Juego muy simple, el cual comblna suerte y ha-
~—

bilidad. Hay muchas alternativas en este juego basico que ti pueaes usar en

N .

el aula. Toma muy poco tiempo para disefiarlas y construye juegos que conducen
~ SN . .

. " . . ) - .
a los educandos hacia competencias exltosas~para demostrar y entrenar diferen-

1

- tes habilidades. 4 .

Ono de los mas viejos juegds de habilidades, que alin se usa en el aula,

-

es la "Abeja que Deletrea." Y asi como éste hay otros mds sobre habilidades

3

/y destrezas. La mayorfa de los contenldos atletlcos--—fﬁtbol,.belsbol, soccer

'y otros---estan construidos sobre habllldades.

El item final de tu hoja de trabajo, ftem # 8, es la férmula bésica para’
aun juego de habilidades & Tres de los espacios en blanco se han completado.

- - - .

A", "B", y-"D" son idénticas a la Férmula de los juegos de la suérte: Llena

P »

los blancos después de la letra "C". (pausa) La fnica diferencia en la fér-

mula para un juego de habilidades es que %} jugador debe demostrar su habili-
dad particular ms que manipular los artefactos del azar. El &xito del juga-

-N

dor se basa, en la forma cémo &1l demuestra su habilidad partlcular en cierta

Y -

51"6&. ) , ' % :‘ . :

La férmula para juegos que combinan habilidad y suerte, tienen ambos
\ < ~ - ’ Lon
“ ftems "C" y "s", Manipﬁiar los artefacto§ del azar y demostrar habilidades.

30
.:f‘

-
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Para la Gltima hora o més, tenemos la suerte de experimentar algunos

-/ \ A * . *

juegos. . ) -
Cuando pensamos acerca de disefios- instruccionales, ¢ del disefio del
. A .
juego instruccional, primero tenemos que pensar en nuestros educandos.y -sus.-

habilidades particulares de:éﬁieﬁdizaje. Podemos considerar categorias de

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

dimiento empezar el uso de fortuna, .cuando hay necesidades particulares con

los educandos. Luego, gradualmente, agregar elementos de habilidad hasta_ -

v <
encontrar la combinacidn peffé%ta'de_fortuna y habilidades para un educando’

d . ) . . ot (I .
especial. Podemos seleccionar el mejor juego para un estudiante, si somos

. perceptivos al estilo de aprendizaje de &ste. : {
N , e .
¥ i . - . . -> .
« Afortunadamente, esta cinta ha servido para dar ideas breves sobre cémo

se pueden desarrallar los ‘juegos, y volverlos una herramienta ﬁt;l‘ﬂq?trabajo.

El nombre de nuestro juego ha sido "Apfendizaje'y Juego PuJ;en ser Diversién."
a e .
v - . . .

v

) . -
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b DISENO DE JUEGOS INSTRUCTIVOS
. Hojas de Traéajo z
Ve v P
®
l. ‘H T : 3 °
2. H T .
N ’ H T - " .
"H T : . :
H T
H T ' , "
H T, " N
- * N
~ H T . N !
- 3. Artefac‘cos del azar:
A & Sk .
» = 1
- ) . i }
4. TFormula para un juego del azar: N
. a. Decide sobre las * del juego.
e o . . ~
» b. El jugador decide su . :
) c. Los jugadores manipulan las l .
- d. Acep‘c? la ..
] ' tf f <& ) -
Nl ~ - ) ' - /“
! .
3. ' ' 3 K A
s e T4 \
o r . . N -
T . ' o [ a
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-8. Formula para el juego de habilidades.

a. Decide las reglas del juego.

b. El jugador decide su posicién .

€. Demonstrar las _ . ’ ; :
. 4. Aceptar la paga. ‘ |

&

o~
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