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Resolucidon de conflictos
Monica quiere quedarse a jugar

@ https://www.educaixa.com/-/resolucion-de-conflictos-monica-quiere-
quedarse-a-jugar

Enlace al juego

$ Consejeria de Educacién Junta de Castilla y Ledn (Espafia)
Promotor
i’ Juego descargable — puede jugar toda la clase — juego narrativo
Tipo de juego
rOOQ\
i 7-14
Edad
Q Espafiol y catalan
Idioma(s)
Empatia
Tolerancia
Valor(es) Aceptacidn de diferencias
Prosociales Responsabilidad

100
G '§) Autocontrol

. Resolucion de problemas
Habilidades ., .
. Resolucion de conflictos
Prosocial(es)

» Directo: encontrar nuevas formas de afrontar los conflictos sociales.

v Indirectos: desarrollar la creatividad e iniciativa, ya sea en relacién a

L un problema que hay que resolver o un contenido que haya que

~ aprender.
P
Objetivos v Interdisciplinar: Educacién social y civica.

» Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: Promover la resolucion
pacifica de problemas/conflictos.

http://psv.europole.org/
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Descripcion de los
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Antes de salir con sus amigos, a Mdnica le dijeron que tenia que volver
a casa a las 20 h. Sin embargo el juego le lleva mas tiempo del
esperado y cuando es hora de volver a casa, los amigos de Monica
intentan hacerle cambiar de opinidn para quedarse mas tiempo.

En el juego se perciben los sentimientos de todos los personajes y se
centra en la busqueda de una solucién adecuada.
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Equipo necesario

Un ordenador que tenga instalado Adobe Flash Player
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Descripcion de la
actividad

La propuesta comienza con una breve animacidn que destaca el dilema
gue tiene Monica: esta jugando con sus amigos y tiene que irse si
quiere llegar a casa a la hora en que se lo prometid a sus padres.

Una vez que se ha presentado la historia, se pide a los alumnos/as que
respondan algunas preguntas. Mediante esta interaccién, los alumnos
aprender a analizar el problema teniendo en cuenta las emociones que
sienten las personas involucradas en el problema.

Luego se pasa a una fase de busqueda de soluciones, donde se trata de
poner la imaginacion y la creatividad para buscar diferentes
alternativas que deberdn evaluarse antes de elegir la opcién que pueda
ser la mas adecuada para resolver el problema.

El juego permite al alumnado practicar el método propuesto e
internalizarlo, con el objetivo de que luego puedan seguir los mismos
pasos para resolver problemas y conflictos en la vida real.
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Tiempo

Alrededor de 40 minutos

Imagenes u otros
documentos

LAS FRESOMAS
EL FROBLEMA. ‘
LA SOLUCION

T, Obra Soctal T Cabes”
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Otros enlaces
relevantes

Hay una carpeta llamada “materiales” en las que hay sugerencias para
el profesorado
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a Descripcion del recurso . . _ S _
9 Educacién socioemacional y en valores. Orientaciones practicas para el profesorado

9 Sugerencias para dinamizar el interactivo RC. Ménica quiere quedarse a jugar

9 Ficha del alumno RC

(@) Obietivos didscticos

* Competencias a adquirir 9 Créditos

a Materiales del recurso

el grupo pueda ver las animaciones y los ejercicios que contiene y asi
poder participar en una sesiéon dindmica y entretenida, realizando las
actividades de forma oral.

? El juego esta pensado para proyectarse en el aula, de modo que todo

Consejos y trucos
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