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PANAPO’O

@ cd20: 45
ﬂ de primaria

@ N° Jugadores: 2 a3 10 jugadores

Nivel educativo: A partir de 2do y 3er Ciclo

@ Tiempo: 15-25 Min

Competencias:

Sociales:

> Trabajo en equipo: tanto si jugamos en el modo
individual como en el grupal, debemos ser capaces de
hacernos entender, averiguar cémo piensan e interpretan
los demas para conseguir un objetivo comun.

> Respeto: en todos los contextos del Juego. Tanto en las
interpretaciones del resto de jugadores Frente a mi dibujo,
como a los dibujos del resto y sus recreaciones,
posiblemente muy dispares a lo que uno mismo haria en

cada tarjeta.

> Paciencia: vinculada por un lado a la capacidad de
esbozary ejecutar la figura, y por otro parainterpretarla e
intuir la perspectiva de quien la dibuja

Cognitivas:

> Atencidn y percepcién: muy relacionadas a la escucha
activa necesaria para una correcta interpretacion de la
Figura que se esta creando.

> Razonamiento: en base a la conclusiéon o imagen mental
que se empieza a Formar a partir de la combinacién de las
diferentes piezas utilizadas.

> Motivacién y Fijacién de metas: nada mas motivante
que la consecucidon de un objetivo establecido, unido al
reconocimiento del resto de jugadores al interpretar
correctamente la figura esbozada.

> Capacidad de asociacién: tanto para el dibujante como
para el resto de los jugadores a la hora de configurar e
interpretar cada una de las Figuras.

> Flexibilidad cognitiva: es I3 habilidad
desarrollada por el Juego. Si siempre mantuviésemos

principal

nuestra perspectiva sobre las cosas no seriamos capaces
de adaptarnos a nuevas condiciones y modificar nuestros
esquemas. El hecho de asumir y aceptar diferentes
perspectivas y entender las motivaciones y puntos de
vista ajenos Facilita mucho la socializacion.

> Visualizacién espacial, simbolizacién e interpretacion: a
lo largo de todo el Juego son las habilidades que nos
permiten discriminar entre unas fFiguras u otras.

> Creatividad y pensamiento lateral: bdsicos para

establecer una rapida ejecucién de la Figura en cuestidn.

Emocionales:

> O Autoconocimiento y automotivacién: en cuanto a
Fortalezas personales aplicadas al juego y la consecucidén
de cada una de las figuras.

> Tolerancia a la Frustracién: vinculada bien al momento en
que no somos capaces de transmitir la fFigura en cuestidn,
bien al momento en que como no dibujantes no somos
capaces de interpretar la misma.

> Empatia: presente cada segundo del Juego en cualquiera
de los roles, Facilitando la transmisidn e interpretacién de
cada Figura.



m/ Ficha psicopedagdgica

Inteligencias Multiples:

> Légico-matematica: vinculada a la estrategia, razona-
miento, desarrollo de hipdtesis-conclusiones vy
planificacion de movimientos respecto al resto de
jugadores.

> Visual-espacial: reconocimiento de ubicaciones Fisicas,
memoria visual, escenarios y desplazamientos.

> Intrapersonal: reconocimiento de Fortalezas, fijacién de
objetivos, gestion de impulsos y tolerancia a Ila
Frustracion.

> Interpersonal: respeto y asertividad.

Aplicabilidad en el aula:

Pana Po’o es un recurso idéneo para trabajar competencias en el 3rea de las artes plasticas y tecnologia de cualquier
ciclo educativo (preferiblemente a partir de sequndo y tercer ciclo de primaria). Por su dindmica es perfecto para, de
forma directa o transversal, desarrollar habilidades de gestién emocional tales como la perspectiva y aceptacién de
diferentes puntos de vista, empatig, reflexion y debate, asertividad, cohesidn grupal y trabajo en equipo.

Las Familias opinan:

< Nos ha encantado por la increible capacidad que desarrolla para crear e
\ ? inventar, asi como para entender y respetar nuestros puntos de vista. (Familia

Garcia-Giner).



