Batalla de Genios

N° jugadores: 1
(con adaptacion por rondas a +jugadores)

+ Nivel educativo: 1°, 2°, 3 er Ciclo de Primaria
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FUNCIONES EJECUTIVAS

Las funciones ejecutivas son parte de las denominadas funciones cognitivas
complejas, se situan en la corteza prefrontal (I6bulo frontal) y se activan cuando nos
enfrentamos a una tarea novedosa, a un problema o queremos alcanzar un objetivo.
Son propias del ser humano porque requieren de consciencia, voluntariedad vy
perseverancia.

Las funciones ejecutivas no son sélo indispensables en el Gmbito educativo, fambién
son vitales en nuestro dia a dia para desenvolvernos en nuestro entorno con éxito
debido a su implicacion en el dmbito emocional y conductual.

En el juego, la toma de decisiones se lleva a cabo en el momento de: elegir la piezq, la
orientacion que se da a la misma vy el lugar del tablero donde se quiere colocar. La
toma de decisiones debe ser rapida debido a que la velocidad es uno de los factores
determinantes para ganar.

A lo largo de todo el juego, si ha habido colocaciones erroneas de forma previa (por
ejemplo: se llega a un punto en que no entra alguna de las piezas en el tablero), se
necesita flexibilidad cognitiva para poder adaptar los movimientos necesarios en el
propio tablero.

El nino/a entrena la capacidad de ver cudles son aquellos movimientos de piezas que
le permitiradn resolver con éxito el reto marcado por lo dados.
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CONTROL INHIBITORIO

Se trata de la capacidad del ser humano para inhibir o
controlar las respuestas automaticas (impulsivas) v,
generar asi, respuestas basadas en el razonamiento. Para
ello, es indispensable el control de la atencion. El control
inhibitorio y la atencion son dos funciones principales que
necesitan ser desarrolladas en la infancia.

En Batalla de Genios, esta funcion se entrena cuando se reflexiona sobre la pieza a
escoger y las posibilidades de colocacion. Es natural que, en las primeras partidas, el
nifo/a dedique un tiempo mayor a reflexionar sobre dichas posibilidades a la hora de
escoger y colocar las piezas. Esto significa que estd entrenando esta funcién
ejecutiva. A medida que va jugando mas partidas, mas velocidad adquirird (velocidad
de procesamiento) y menos tiempo necesitard para reflexionar.

También puede ocurrir lo contrario, es decir, que el nifo/a coloque las piezas lo mas
rapido posible (confiando en el azar) por un bajo desarrollo de control inhibitorio
(control de impulsos), con tal de terminar antes que su contfrincante. Esto también

supone una oportunidad para entrenar dicha funcion.

METACOGNICION

Se trata de capacidad que tiene el nifo/a para evaluar si
su desempefno ha funcionado o no (reflexionar sobre sus
procesos de pensamiento). Esta funcion es indispensable
en la construccion del aprendizaje.

En el juego se desarrolla cuando el jugador es
capaz de evaluar sus acciones (durante o al
terminar la partida), con la finalidad de saber qué
ha funcionado y qué no lo ha hecho en su
proceso, fanto si ha ganado como si ha perdido.
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EJECUTIVAS

RAZONAMIENTO

El razonamiento es la actividad mental que permite

5 resolver tareas y problemas de forma consciente,
mediante la valoracion logica de la informacion percibida y
procesada de forma cognitiva

En Batalla de Genios, esta funcion se manifiesta desde el primer momento en el que se tiene
que decidir qué ficha escoger, por qué se ha de colocar en un sitio y no en otro, previendo que
las siguientes piezas encajardn gracias a esa colocacion. El razonamiento estd ligado a la
reflexion de las consecuencias y es clave en la planificacion y foma de decisiones.

VELOCIDAD DE PROCESAMIENTO COGNITIVO

Se entiende por velocidad de procesamiento, a la rapidez 6
con que se capta informacién, se entfiende y se da una
respuesta.

En Batalla de Genios, esta es una de las funciones esenciales para poder ganar la
partida. Si la velocidad de procesamiento del jugador es mayor (su rapidez a la hora
de captar la informacion y entenderla), su razonamiento, toma de decisiones y accion
también serdn mas rapidos e influirdn en sus posibilidades de ganar la partida.

PLANIFICACION DE TAREAS

’ Consiste en la estructuracion de pasos que se tienen que
dar para alcanzar una meta u objetivo, eligiendo el proceso
mas adecuado (Mmas eficiente).

En el juego se deberdn tomar decisiones respecto a la eleccion de las fichas, orientacion de la
misma en el tablero y colocaciéon (zona del tablero), con el fin de ganar la partida e impedir
que el contrincante pueda conseguir el objetivo. Este proceso, de nuevo, podria llevarse a
cabo de forma impulsiva por un bajo desarrollo de control inhibitorio (control de impulsos).
Como se puede observar, gracias a esta funcién y a las anteriormente mencionadas, se
contribuye de forma significativa al desarrollo del control de impulsos, tan importante en esta
etapa.
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EJECUTIVAS

MEMORIA DE TRABAJO

La memoria de trabajo permite almacenar y mantener
temporalmente la informacion que recibimos por via 8
sensorial, para operar en décimas de segundo con ella y

capacitar la foma de decisiones, incluso cuando esta

informacion ya no estd accesible a los sentidos.

En Batalla de Genios, esta funcion se entrena al comienzo del juego cuando se
lanzan los dados que indican la posiciéon en la que han de colocarse los bloqueadores
(piezas de madera circulares). También se entrena durante el resto de la partida.

Gracias al posicionamiento de los bloqueadores en el tablero, el nifo/a es capaz de
ver los huecos que quedan libres para buscar las piezas que mejor se ajusten a ellos,
con el objetivo de completar el reto en la mayor brevedad posible.

GESTION (CONTROL) EMOCIONAL

Es una funcion ejecutiva esencial para el desarrollo

9 saludable del ser humano. Gracias a esta funcion, se
desarrolla: la conciencia emocional, la expresion de la
emocion de forma respetuosa, su gestion, la tolerancia a la
frustracion...

En Batalla de Genios se entrena esta funcion desde el primer momento puesto que, al
ser un juego donde la velocidad es importante, es natural sentir la presion al querer ser
el primero en terminar la partida resolviendo con éxito el reto. También es posible que
surja la frustracién, el enfado, la alegriq, la rabia...Es esencial recordar que todas las
emociones son necesarias y constituyen una oportunidad para entrenar esta funcion,
asi como para que sean acompanadas de forma respetuosa por parte del adulto
(validando, conectando y corrigiendo).

iFallmt.
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COMPETENCIAS

COMPETENCIA MATEMATICA

Es una de las mas visibles en el juego. Estd relacionada con la interpretacion de
informacion, planificacion, estrategia y justificacion del proceso de resolucion,
interpretando los resultados.

lsabell

Conocimiento numeérico: Conocimiento necesario desde el inicio de la
partida de los numeros del 1 al 6 de forma cuantitativa y representacional.

Cdlculo: se entrena y desarrolla el cdlculo por el conteo de piezas que
conforman el juego, el numero de unidades por el que estd formada cada
pieza y el numero de huecos que quedan vacios en el tablero para
acomodarlas en el mismo.

Conocimiento de formas: es necesario conocer las formas a colocar para
poder relacionar a lo largo del juego las que quedan con los huecos
restantes.

Logica asociativa: se activa cuando se enfiende que una pieza cabe por su
forma o elementos en una posicion.
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Competencia matemdtica: permite el desarrollo y la aplicacion de
la logica, perspectiva y razonamiento matematico con la finalidad
de resolver diversos retos y problemas en diferentes contextos.

Potencia la participaciéon en actividades de grupo de forma
responsable y constructiva, permitiendo el desarrollo de
estrategias para el bienestar fisico, mental y emocional propio y
del resto de personas.

Es un juego que garantiza la disposicion para el desarrollo de las
habilidades sociales puesto que, aunque puede jugarse en
solitario, estd establecido también para jugar contra otro jugador.
Esto permite el entrenamiento emocional de la comunicacion
verbal y no verbal, asi como la oportunidad de adquirir estrategias
para la resoluciéon de conflictos.

Asimismo, promueve la tolerancia a la frustracion ante errores
cometidos en la ejecucidén del mismo y, fambién, ante la situacion
que supone que el contrincante vaya mds rdapido o gane la
partida.Favorece la perseverancia y la capacidad de no rendirse
ante las dificultades, alimentando la capacidad de ver que hay
opciones (resiliencia).

Es un juego que favorece la capacidad analitica, de gestion vy
evaluacion del contexto. Permite crear y replantear ideas
empleando la imaginacion, el pensamiento y razonamiento
estratégico, asi como la reflexion critica y constructiva. Esta
presente la disposicion al aprendizaje y a arriesgarse en base a
decisiones tomadas previamente a modo de estrategia.
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O0TROS PROCESQS

DESARROLLADOS

ATENCION

La atencion selectiva es aquella que nos permite focalizar nuestra
concentracion en uno o varios estimulos determinados inhibiendo la
respuesta a ofros también presentes en la situacion.

En Batalla de Genios, se entrena este tipo de atencién al focalizar en las
fichas restantes que fenemos ante nosotros sin colocar y, también, en los
huecos disponibles para ello.

La atencion sostenida es aquella que permite mantener (sostener) la
atencion durante un determinado periodo de tiempo con el fin de llevar a
cabo la tarea o actividad.

En el juego este tipo de atencién estd presente de principio a fin, inhibiendo
su capacidad de reaccién ante estimulos que surjan fuera del juego.

HERRAMIENTAS VISUALES

Los movimientos sacdadicos son aquellos en los que nuestros ojos buscan
enfocar a través de un drea concreta de tan sélo 15° de amplitud. En el
caso del juego, la busqueda de los elementos y su valoracién en
determinadas posiciones implica movimientos sacddicos a pequefa

escala que serdn necesarios para futuras fases de lectura.
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Nuestros ojos, mediante los movimientos sacdadicos buscan un objeto
determinado con el fin de encontrar aquel que mas posibilidades tenga de
encajar con unos requerimientos cognitivos bdasicos que han sido aunados
con la informacion sensorial percibida. En el Batallo de Genios estos
seguimientos visuales son necesarios por el tipo de actividad que se lleva a

lsabel

cabo.

HABILIDADES VISUALES

Es la habilidad de discriminar de forma visual semejanzas y diferencias. En
Batalla de Genios se deben discriminar formas, colores, letras y niumeros
que aparecen en el tablero.

Permite mantener una coordinacién motora entre el ojo y la mano regulada
cognitivamente con un unico objetivo.

En el caso de Batalla de Genios, los ojos de los jugadores deben
coordinarse entre ellos (binocularmente) y, al mismo tiempo, orientar la
trayectoria de su mano para llevar a cabo de forma correcta el objetivo, en
una estrecha relacién entre la mano y el ojo.

Esta habilidad permite la diferenciacion de figuras respecto al fondo
proporcionado y su vision mental mdas alld de lo que la realidad muestra. En
el caso de este juego, encontramos un entrenamiento de figura-fondo
cuando los jugadores deben encontrar formas correspondientes con las
estructuras propuestas dentro del patrén general del tablero. En su cabeza
se dibuja la forma correspondiente al elemento y se toma la decision en
base a si procede o no colocarla ahi.
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DESARROLLADOS

PERCEPCION VISUAL

Al jugar, se activan ambos tipos de vision. Por un lado, gracias a la vision
focal, se centra el foco visual en el objeto que se estd manipulando en ese
momento o, valorando como posible. Por otfro, gracias a la vision periférica
se es capaz de ver el resto de los elementos presentes para saber qué
piezas estdn ya colocadas, cudntas faltan y en qué orientacion.

ORIENTACION ESPACIAL

La orientacion espacial es aquella que no sélo nos permite a nosotros
mismos centrarnos en el espacio sino a cualquier objeto observado desde
nuestra propia perspectiva.

En el desarrollo del juego esta funcion es realmente importante puesto que
influye en la percepcion y procesamiento de estimulos relacionados con su
posicion y distribucion en el espacio (como se coloca la pieza en el tablero).

HABILIDAD MOTRIZ

Destaca el desarrollo de la habilidad motriz. Dentro de esta habilidad, se puede
distinguir entre motricidad gruesa y motricidad fina (posterior a la primera). La
motricidad gruesa se refiere a la capacidad de coordinar y realizar movimientos
generales grandes como, por ejemplo, levantar un brazo o una pierna, mientras que
la motricidad fina se refiere a la capacidad de coordinar y realizar movimientos mas
precisos (manos y dedos).

En Batalla de Genios, los movimientos de las piezas para su colocaciéon en el tablero
exigen de un dominio primario de la motricidad fina. Las piezas son de un tamafno
adecuado para poder desarrollar la motricidad al cogerlas y colocarlas con precision
en el tablero de juego. También se entrena en las acciones que se realizan con los
dados (cogerlos, agitarlos, lanzarlos...), asi como con los bloqueadores (cogerlos y
colocarlos).
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ADAPTACIONES EN EL AULA

Batalla de Genios es un juego adaptable a las necesidades del alumnado.

Ante habilidades ejecutivas poco desarrolladas: se recomienda detectarlas para
potenciar y poner el foco en las mismas durante el juego. Por ejemplo: si se detecta
dificultad en la concentracion, inhibicion, gestiobn emocional vy, jugar contfra otro
contrincante agrava su estado (se siente mds nervioso y desbordado), es importante
comenzar en solitario acompanando al menor en este proceso. El objetivo de cualquier
juego es aprender disfrutando. Ademas, el menor es capaz de investigar y cometer
errores cuando se siente seguro.

Ante dificultfades en vision o habilidades visuales: se recomienda colaboracidon con
optometrista en funcion de las medidas que considere oportunas el profesional.

Alumnado TEA: el juego individualizado y con un marcado principio y final como el que se
presenta en la mecdnica original, ya estd de por si adaptado, por lo que es totalmente
factible llevarlo a esta clase de alumnado.

La version original del juego indica que se puede jugar en solitario o contra otfro jugador.
Sin embargo, se puede jugar en turnos alternos con mas personas y, tfambién, incluso
comprar mas ejemplares del juego para afadir el formato multijugador de forma
sincrona.
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ADAPTACIONES

Partiendo de que el desarrollo de las funciones ejecutivas es indispensable para el
desarrollo académico y el desenvolvimiento en el entorno y en la vida cotidiang, se
recomienda integrar en las aulas una metodologia ABJ que fomente, ademdas, la
motivacion y las habilidades socioemocionales.

Por ese motivo, Batallo de Genios es oportunidad idénea para poder desarrollar y
acompanfar al nifo/a en su desarrollo a través del juego, de forma complementaria e
infegrada en el curriculum educativo.

Dentro del espacio y tiempo de metodologia ABJ se puede contar con una breve y
minuciosa seleccion de juegos que aseguren el desarrollo y entfrenamiento de todas las
funciones ejecutivas. Se recomiendan que los juegos seleccionados tengan una
duraciéon de partida similar, para poder ir pasando de grupo en grupo casi de forma
simultanea. Lo ideal es que, al menos, haya tres ejemplares de Batalla de Genios en el
aula.
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