Banco de herramientas audiovisuales
Para la promocion de competencias personales y sociales

TITULO
MEMORY ACROBATICO

AUDIOVISUAL

Juego de memory donde tienen que emparejar dife-
rentes posiciones acrobaticas. Fichas (a modo de ma-
terial de apoyo)

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Autocontrol, creatividad, habilidades de interaccion,
empatia y autoestima.

AREAS CURRICULARES
Educacion fisica

EDAD RECOMENDADA
De 10 a 12 atios

SINOPSIS

La actividad comienza jugando a memory por pare-
jas o pequenos grupos, donde tendran que emparejar
diferentes figuras acrobaticas. Cada vez que se empa-
rejen las fichas, el grupo que lo ha hecho se queda la
figura que han logrado emparejar. En una siguiente
fase, los alumnos utilizardn estas posiciones que han
conseguido jugando a memory para combinarlas y asi
proponer diferentes figuras que mas adelante podran
intentar y asi valorar la viabilidad de su propuesta. En
una ultima fase se reflexionara grupalmente sobre el
proceso experimentado.

REFERENTE TEORICO: La creatividad es una ca-
pacidad fundamental en la vida, pues nos permite
generar multiples soluciones ante un problema o
dar respuesta a una necesidad. A medida que crece-
mos vamos generando modelos conductuales ne-
cesarios para garantizarnos la supervivencia y una
buena adaptacion al medio, pero el mismo tiempo
estos modelos, basados en el pensamiento logico,
van haciendo que el individuo vea limitada su ca-
pacidad creativa. Es por eso que, en edades tempra-
nas es recomendable realizar actividades que esti-
mulen la capacidad creativa, poniendo en practica
las diferentes habilidades que la componen: fluidez,

flexibilidad, viabilidad y analisis.

RAZON DE SER: La acrobacia colectiva es, en si
misma, una actividad que tiene un componente
creativo. El problema planteado viene siempre a tra-
vés de la misma pregunta: ;como logramos montar
la figura? La capacidad del grupo para hallar los ca-
minos que le permitan resolver con éxito el proble-
ma estara condicionada por su experiencia previa,

pero también, y en gran medida, por su capacidad
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creativa como grupo y, por ende, por las habilida-
des sociales y emocionales de los individuos que lo
componen. Todo esto se ve potenciado siaplicamos
un método cooperativo (Vernetta et al., 2008; Bar-
ba Martin, 2010). En esta ocasién emplearemos el
juego de unir parejas (memory) como introducciéon
y excusa para repartir las tarjetas con posiciones.
Estas tarjetas facilitaran la tarea cuando los alum-
nos tengan que generar ideas, pues serviran como
organizadores visuales que ellos podran manipular.
Permitiendo asi que se focalicen en generar ideas
y en aceptar o reinterpretar las que aporten otros

comparieros (fluidez y flexibilidad mental).

DESARROLLO

Indicaciones previas:

Se recomienda apluicar esta actividad en dos sesio-
nes: La primera sesion para las fases 1, 2y 3; y la

segunda para las fases 4, 5,6y 7.

Antes de comenzar es recomendable que el grupo
haya realizado un pequerio calentamiento corporal,
después del calentamiento se dispondra el grupo en
parejas (o pequerios grupos si la clase es muy nu-

merosa).

Materiales necesarios:

30 tarjetas de juego que se clasifican en:

Posiciones individuales: Con 6 posiciones distin-
tas, de cada una de estas posiciones habra: (se ad-
junta una ficha para el profesor donde se especifi-

can estas posiciones)

4 tarjetas de posicion de banco.

4 tarjetas de posicion de escuadra.

4 tarjetas de posicion de fondo.

4 tarjetas de posicion de palo (bloqueo).
4 tarjetas de posicion de cangrejo

2 tarjetas de posicion de invertida (pino)
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Posiciones de acrobacia colectiva: hay 6 posicio-
nes distintas clasificadas en dos de dos componen-
tes/personas, otras dos posiciones de tres compo-
nentes y otras dos posiciones de 4 componentes.

6 tarjetas diferentes una por cada figura de acroba-

cia colectiva.

Fichas explicativas: En el “tablero de juego” tam-
bién se podran encuentrar dos tarjetas mas don-
de se explican algunos puntos basicos a tener en

cuenta a la hora de realizar las figuras.

Siluetas de las posiciones individuales recortadas
previamente para poder entregar a los alumnos
cuando descubran las tarjetas y que después pue-
dan ser manipuladas entre ellas con facilidad para
crear nuevas figuras, ( estos recortables les puede
tener el profesor previamente preparado o recortar-

lo en alguna clase previa los alumnos)

Papel y boligrafo para la fase 3.

La actividad comienza con las tarjetas del memory
hacia abajo ordenadas por filas y columnas (6 x 5) y
con el grupo dispuesto en circulo alrededor de es-
tas. Se juega por parejas o pequerios grupos y por

turnos, el desarrollo de cada turno sera el siguiente:

Una persona de la pareja elije una tarjetayledala
vuelta,
La otra persona elije una segunda tarjetayledala

vuelta.

Hecho esto hay tres posibles casos que se resuelven

de la siguiente manera:

Que las tarjetas volteadas sean iguales:

Las tarjetas quedaran el resto del juego boca arriba.
El profesor dard, a cada persona de la pareja, una
silueta de la figura igual a la que aparece en la tar-
jeta descubierta.

Se termina el turno.
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Que las tarjetas volteadas sean diferentes:
Se vuelven a poner boca abajo,

Se termina el turno.

Que hayan descubierto una tarjeta con una figu-
ra colectiva o una de las dos tarjetas con indica-
ciones sobre las posturas:

La tarjeta con la figura colectiva se queda descu-
bierta (boca arriba) .

Si voltearon también una tarjeta con figura indi-
vidual, esta si se vuelve a poner boca abajo.

La parea que jugo ese turno tiene un turno extra

Ademas de esto es recomendable introducir estas

otras normas:

Hay un tiempo limite en el juego de entre cincoy
siete minutos.

En cada turno sélo puede hablar la pareja que
estd jugando.

La pareja que esta jugando podra pedir consejo
a otra pareja, siempre después de levantar la pri-
mera carta y antes de la segqunda.

Al finalizar el juego, cada pareja, o grupo, debera
tener al menos una carta de posicion. Por el con-
trario, si alguna de las parejas termina el juego
sin ninguna carta, tenemos dos opciones: las pa-
rejas que tengan mas cartas deberan compartir

las suyas o tenemos que reiniciar el juego.

Eljuego termina cuando termina el tiempo estipu-
lado o cuando no quedan cartas boca abajo. En el
“tablero” deberian de quedar las tarjetas comodin
que son las figuras colectivas y las de explicacion de
la posicion correcta boca arriba y el resto de fichas
estaran en posesion de los alumnos que las hayan
ganado, ademas de las siluetas de estas posiciones
que el profesor ya habra entregado. En este momen-

to estaremos listos para pasar a la siguiente fase.

En esta fase juntaremos las parejas de tres en tres,

formando grupos de seis alumnos. Cada grupo ten-
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dra que seleccionar dos de las figuras colectivas que
aparecieron en el juego y realizarlas; son figuras
muy sencillas que permitiran que haya cambio de
posiciones y también que sean los mismos alum-
nos quienes se organicen en la tarea y se hagan las
aportaciones o correcciones necesarias. De este
modo el profesor sélo intervendra en los grupos si
es requerido por ellos o si surgiese alguna situacion

de conflicto o de riesgo.

Para facilitar la puesta en practica de esta fase y de

las siguientes se ha establecido un cédigo de colores.

Las camisetas de las ilustraciones de las figuras in-
dividuales estan coloreadas cada una de un color,
y estos coinciden con las camisetas de las ilustra-
ciones que tienen esas posiciones en las figuras de
acrobacia colectiva, asi sera mas facil identificar las

posiciones en cada figura

En esta parte de la actividad es recomendable que

dispongan de papel y lapiz.

Una vez que han probado algunas de las figuras co-
lectivas que aparecieron durante el juego, los gru-
pos de seis se juntaran en circulo y compartiran las
posiciones (siluetas) que hayan ganado, poniéndo-
las en el centro al alcance de todo el grupo. El profe-

sor hara una introduccién de la siguiente manera:

"Bien, cada grupo tenéis unas cuantas posiciones
con las que trabajar y con las que inventar figuras
nuevas. Para conseguir esto, lo primero que hay que
hacer es un trabajo individual. Quiero que cada uno
de vosotros, manipule las posiciones que tenéis e
intente colocarlas de alguna manera que piense que
puede ser una figura de acrobacia. Cuando consi-
gais algo que os guste vamos a dibujarlo en la hoja
que tenéis delante cada uno (vale con monigotes,
es solo un croquis de la propuesta). Es importante
que indiquéis, en cada dibujo, donde esta el suelo.

También os voy a decir que cuantas mds propuestas

90

Educacion Primaria

hagéis, mejor. No os enredéis mucho en pensar st la
figura es realizable o no, ya tendremos tiempo para
eso, ademas, de una idea no realizable puede surgir
otra idea muy buena y que si se puede realizar. Ast

que a inventar y proponer.”

Para esta tarea les dejaremos entre 5 y 10 minutos,
a criterio del profesor segun vea que los grupos tra-
bajan productivamente o se dispersan. Pasado este
tiempo se les dird lo siguiente: “De acuerdo, ya te-
nemos ideas, ahora vamos a ensenarselas a nues-
tros comparieros de grupo. Vamos a fijarnos en qué
cosas nos gustan de las ideas de los comparieros y
las vamos a apuntar. Hecho esto, vamos a intentar
aprovechar todas estas cosas que nos gustan para
mezclarlas y ver cudntas propuestas podemos hacer
en cada grupo. Ahora si, 0s voy a poner una limita-
cion, las figuras han de ser de cuatro personas. Pue-
den ser figuras totalmente nuevas, modificaciones
de alguna de las propuestas individuales, la suma de
varias partes...

"

Hay muchas formas de hacerlo, encontrad la vuestra.

Para esta tarea les dejaremos 10 minutos. Una vez
que cada grupo haya resuelto y tenga alguna pro-

puesta pasaremos a la siguiente fase.

En esta fase van a verificar las propuestas. Se trata
de que cada grupo realice las figuras que ha crea-
do sobre el papel. El profesor puede hacer una revi-
sion previa para asegurarse de que no hay ninguna
propuesta peligrosa. Aparte de eso intentara dejar
trabajar a los grupos de la forma mas autonoma po-

sible, como se indicd en la fase 2.

Se aportar las siguientes pautas:

“Se puede modificar o adaptar algunas de las posi-
ciones individuales que tenéis para conseguir que
las figuras sean mds c omodas y/o mds s eguras,

como por ejemplo en una de las figuras de 4 perso-
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nas una de las figuras aparece apoyada en los codos

enlugar de en las manos”

“Las figuras seran como mdximo de 4 personas para
que las dos personas que quedan libres en el grupo
se encarguen de cuidar y ayudar a los comparieros,
este papel es muy importante, y tenemos que con-

centrarnos cuando nos toque”

Para esta fase cada grupo seleccionara tres de las fi-
guras realizadas y montara una secuencia con ellas.

Deberan prestar atencion a:

Qué pasa entre figura y figura.
Coémo montan las figuras.

Cémo las desmontan.

En esta fase cada grupo mostrara su trabajo al resto
de comparieros. El profesor, previamente indicara
como han de comportarse cuando se realiza una

muestra:

“Cuando serealizan muestras debemos tener en cuen-
ta que se trata del fruto del trabajo de los comparieros,
ast que lo primero es demostrarles respeto prestando-
les atencion y tratando de mantener silencio para que
puedan concentrarse, ademas de eso, si vemos que
hay alguna dificultad p odemos t ratar d e r eforzarles
reconociendo su esfuerzo. Asi como aplaudir cuando

algo nos guste o nos parezca complicado”

Fase 72
El grupo se dispondra nuevamente en circulo, se
les sugerira que los miembros de cada grupo en la

muestra se sienten juntos en el circulo.

El profesor abrird un debate sobre el trabajo realiza-
do, sobre cédmo lo han vivenciado, si ha sido diverti-
do... Con el fin de provocar una reflexion grupal so-
bre las emociones y su gestion, intentando que los

alumnos aporten desde su experiencia. Asi como
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de poder valorar hasta qué punto han comprendido

el contenido de la sesién

Es importante estar alerta y dar refuerzo positivo
a quien lo necesite, del mismo modo que hay que
provocar un ambiente relajado para evitar que al-

gun alumno pueda sentir presion o tension.

Para orientar y dinamizar el debate el profesor lan-

zara, silo ve necesario, las siguientes cuestiones:

Lo primero de todo: ;Qué os ha parecido? ;Os ha-

béis divertido con el trabajo de hoy?

Contenidos curriculares:

Resolver retos tacticos elementales propios del
juego y de actividades fisicas, con o sin oposi-
cion, aplicando principios y reglas para resolver
las situaciones motrices, actuando de forma in-
dividual, coordinada y cooperativa y desempe-
niando las diferentes funciones implicitas en jue-
gos y actividades.

Valorar, aceptar y respetar la propia realidad cor-
poral y la de los demas, mostrando una actitud
reflexiva y critica.

Conocer y valorar la diversidad de actividades fi-
sicas, ludicas, deportivas y artisticas.

Opinar coherentemente con actitud critica tan-
to desde la perspectiva de participante como de
espectador, ante las posibles situaciones conflic-
tivas surgidas, participando en debates, y acep-
tando las opiniones de los demas.

Identificar e interiorizar la importancia de la pre-
vencion, la recuperacion y las medidas de segu-
ridad en la realizaciéon de la practica de la activi-
dad fisica.

Demostrar un comportamiento personal y so-
cial responsable, respetandose a si mismo y a
los otros en las actividades fisicas y en los jue-
gos, aceptando las normas y reglas establecidas
y actuando con interés e iniciativa individual y

trabajo en equipo.
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