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FADU – UBA 

Cátedra Sabugo  - Historia II

Eje temático: Arquitectura europea SXV – SXVII
Para abordar esta temática propusimos a los estudiantes, jugar a la Rayuela. 
Cómo? 
Elaboramos un “tablero” basado en el Plan de Sixto V en Roma y una extensa serie de preguntas clasificadas en distintas categorías. 

Por qué? 

Porque creemos que debemos tener ciertas actividades de taller que “rompan” la dinámica habitual docente-alumno y contribuyan a seguir modificando el paradigma de transferencia del conocimiento, donde el docente habla y el alumno calla y escucha. 

Aquí el docente pregunta, buscando no solo el momento del juego en sí, sino una reflexión posterior, la repregunta del estudiante, que en el mejor de los casos se concretará al continuar el curso, en la clase siguiente, o quizás meses después. Dependerá de los estudiantes.

Para qué?
Para generar trabajo en equipo, colaborativo. Para relacionar y repensar contenidos, conceptos. 
Objetivos
Con esta actividad, que se lleva a cabo a mitad de la cursada aproximadamente, agrupamos y relacionamos todas las temáticas vistas al momento. Entonces buscamos:

· Experimentar una actividad lúdica en el ámbito universitario. 

· Generar trabajo en equipo. 

· Lograr un acercamiento en la relación docente-alumno.

· Relacionar conceptos arquitectónicos y urbanísticos.
· Una suerte de “autoevaluación” por parte de los estudiantes.  
Duración: Una clase 

Metodología

RAYUELA.

Preparación del juego.

· Cada docente traerá dibujado sobre cartón las obras significativas del Plan de Sixto V para Roma. Estos recortes representarán los “casilleros”.

· El trazado urbano se elaborará en el piso esquemáticamente, disponiendo los “casilleros” y uniéndolos con lonjas de cinta de enmascarar, que denotarán las alternativas de recorrido, representando las calles principales del plan urbano. 

· Se ubicarán marcas (“obeliscos”) de colores (tantos como grupos posea el docente) en cada una de las Basílicas principales: San Giovanni in Laterano, Santa Croce, y San Paolo fuori le mura.

· Un alumno por cada grupo representará a sus compañeros.

Instrucciones del juego.

· El recorrido inicia en Piazza del Popolo (“tierra”) y culmina en la Piazza San Pietro (“cielo”).

· Comienza el representante del primer grupo arrojando la piedra al casillero que quiera ir. El recorrido para llegar al casillero que él destine es aleatorio, siempre que siga la traza urbana representada en el piso. Si al arrojar la piedra, esta no quedara en un casillero, perderá el turno. Si la piedra cae en un casillero, entonces avanza hasta tal, y todo su grupo responde la pregunta de la categoría que le corresponda. Si la respuesta es correcta, seguirá su turno arrojando la piedra nuevamente. Si la respuesta es incorrecta, retornará al “casillero” desde el que tiró la piedra, sin importar cuántos “casilleros” había avanzado parcialmente. Luego continua el representante del siguiente equipo.
· La duración del turno para responder a la pregunta, es de 1 minuto. Podrán consultar bibliografía y apuntes.
· Asi continúan avanzando los grupos por el recorrido del tablero. Hay tres casillas (Basilica Santa María Maggiore, San Juan de Letran y San Pablo Estramuros) que premian con un Obelisco cada una, al grupo que responda correctamente las preguntas o consignas de ella.  
Final del juego.

· El equipo que logre obtener los 3 “obeliscos” que se encuentran en las respectivas Basílicas, deberá emprender el camino al “cielo” (Basílica de San Pedro), donde responderá la última pregunta. Si contesta correctamente, será el ganador.

IMÁGENES DEL JUEGO
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“Hacer atractiva la enseñanza no es un tema de herramienta aun cuando las herramientas puedan posibilitar un tratamiento atractivo. Los contenidos deberán ser desafiantes, vinculados con la vida e intereses de los jóvenes, tratados en situaciones lúdicas en los casos que sea posible y respetuosos de los tiempos que necesita el aprender. Las clásicas y las nuevas tecnologías posibilitan estos tratamientos y más de una vez los potencian pero ellas no definen los contenidos curriculares ni eliminan el esfuerzo por aprender…La prueba de la potencia de la tecnología consiste en distinguir cuándo el alumno encuentra un interrogante  más  sutil  o  más  sofisticado  que  implica  para  el docente detenerse, consultar, analizar la respuesta posible. Sólo en esos casos estaríamos  encontrando  una  tecnología  que  posibilita  el  desarrollo  de  la mente.” (Litwin, 2006)  
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