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EL GRAN PATIO DE JUEGOS

Actividad:
CONFLICTO - PENSAMIENTO CRITICO
Y SOLUCION DE PROBLEMAS.
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Actividad:
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 BPY 45 MINUTOS.
) @ ©
9, . . "
) @ o Que'los y las estu‘d|antes en,t|endan que una ’hIStOI‘Ia avanza a
® partir de un conflicto, a través de la observacion y el analisis de
L una situacién problematica.

| Solucién de problemas y pensamiento critico.
| Estudiantes de 8 a 11 afios.
| Trabajo en la casa o en el aula.

Se trabajard a través de una historia en la que se presenta un
conflicto explicito. A través de diferentes cuestionamientos se
trabajaran el pensamiento critico y los posibles desenlaces de la
historia.

Ficha de la historia del patio de juegos.
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INTRODUCCION

En esta actividad se trabajard a partir de la narracién de una
historia que podria suceder en la realidad cotidiana de una
.| escuela, asi los y las estudiantes podran identificar que una
historia solo puede avanzar a partir de un conflicto. Ademas, se
pondrd en evidencia que el conflicto no se percibe de la misma
forma desde los distintos actores y en funcién de eso existen

distintos desenlaces posibles.

MOMENTO 1:

IDAL b

Se les presenta a los y las estudiantes la historia

“El gran patio de juegos”:

Habia una vez una escuela que
tenia un gran patio de juegos que
los niAos y las ninas utilizaban a
la hora del recreo para practicar
distintos deportes.

Un dia llegaron a la escuela y se
encontraron con la noticia de que
iban a construir un aula nueva
porque la cantidad de
estudiantes habia crecido mucho.
Esto implico que el espacio del
patio del que tanto disfrutaban se
redujera a la mitad.
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A partir de ese dia, cada vez que
sonaba la campana, los y las
estudiantes corrian para ganar el
espacio lo mds pronto posible.
Habia un grupo numeroso que
disfrutaba de jugar al futbol, otro
grupo preferia un juego de
persecucion (“La Mancha”) y otro,
que no participaban de ninguna
de estas dos actividades,
simplemente queria sentarse a
conversar al aire libre.

Las autoridades de la escuela no

saben bien qué hacer con esta
situacion.
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.)MENTO 2:

En plenario, se genera un didlogo a partir de las siguientes preguntas:

1) ¢Cual creen que es el conflicto en la historia?

2) ¢ Por qué creen que se dio este conflicto?

)
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¢Quiénes son los personajes involucrados?
4) ;Qué creen que piensan estos personajes?
5) iCOmo creen que se sienten estos personajes?

6) ;CoOmo creen que se podria solucionar este conflicto?

Se arman equipos de trabajo de cuatro o cinco estudiantes y se
les invita a representar la historia de la forma mas creativa que se
les ocurra (historieta, representacion teatral, etc.). En esta
representacion deberan incluir como creen que termina la
historia.
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Cada equipo expone su representacion de la historia al resto del grupoy
se genera un diadlogo en plenario sobre los distintos desenlaces
propuestos.
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IN

CIERRE

Una vez finalizada la actividad, se podran generar algunas
preguntas de reflexion y analisis en funcidén al desarrollo del
pensamiento critico y la solucion de problemas. Por ejemplo:

(REATU
HISTORIA

- Reflexionar acerca de la importancia de los
conflictos en las historias para poder avanzar y
generar aprendizajes.

Reflexionar sobre la posibilidad de distintas
formas de solucion de un mismo problema.

Reflexionar acerca de la importancia de poner

en juego diferentes cuestionamientos sobre un
mismo problema y analizar distintos puntos de

. vista.
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