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DISEÑAR UN JUEGO

1. Si eligieron este producto tienen que saber que el juego constituye una de las formas más poderosas para aprender y desarrollar capacidades.

2. Formen grupos de tres o cuatro integrantes. Definan el contenido del juego en concordancia con las temáticas del proyecto. Elijan el formato en el que les gustaría desarrollar el juego (de mesa, tipo trivia, virtuales) y a quién estará destinado.

3. Redacten los objetivos, las reglas y las instrucciones. Pueden realizar un flyer o un documento para compartir esta información.

4 Armen el juego en el formato que hayan elegido

Testeen que el juego no tenga fallas en su dinámica o errores en el contenido

5. Hora de jugar. Destinen una clase a ejecutar los juegos. Luego, recopilen oralmente experiencias de aprendizaje de estos

INSTRUCCIONES 

1.- La actividad es en grupos de hasta 4 integrantes.
2.- Si el juego es de tipo de mesa debe hacerse sobre una superficie resistente por ejemplo de cartón dos en kilo.

3.- Deben hacer uso de la creatividad en el diseño y aplicación del juego.
4.- El tema debe girar en torno al proyecto desarrollado: ¿CUÁNDO SOY LIBRE?
5.- El día de la entrega se debe brindar una pequeña explicación al grupo del salón sobre la experiencia en el desarrollo de la actividad y su relación el proyecto.
Lcdo. Ángel Millán
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