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FUNCIONES EJECUTIVAS

Las funciones ejecutivas son unas funciones cognitivas de alto rendimiento que
se situan en nuestro lobulo prefrontal y que permiten de este modo el
desarrollo de la inteligencia fluida. Son propias del ser humano y nos capacitan
para, no solo un mejor desempeno curricular académico, sino para una buena
resolucion de todas las tareas diarias que se nos presentan a nivel cognitivo.

En IQ deberemos almacenar la informaciéon que se nos va dando a través de los retos
para dilucidar las piezas colocadas y las faltantes y saber de qué espacios y en qué
formas podrdan ser colocadas.

En IQ deberemos reflexionar sobre las posibilidades de colocacion para evitar el
error. En primeras fases, el sistema de frabajo es mediante ensayo y error y los nifios
y hifds comenzardn en muchos casos “probando” posibles posiciones. A medida que
avanza el desarrollo neuroldgico y el tiempo de juego en reiteradas ocasiones, este
sistema se modifica para repensar las posiciones sin necesidad de trabajar por
€ensayo-error.
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FUNCIONES FICHA PEDAGOGICA - BATALLA DE GENIOS JUNIOR %
EJECUTIVAS

FLEXIBILIDAD COGNITIVA

La flexibilidad cognitiva es una de las funciones ejecutivas
mas importantes porque nos permite adaptarnos a los

3 cambios que se suceden incluso en décimas de segundo y
repensar la estrategia a llevar a cabo. En los menos de 6
anos es una de las funciones ejecutivas menos
desarrolladas y su vinculo externo en conducta es la baja
capacidad de frustracion con la consecuencia posibilidad
de abandono en la tarea.

En toda la linea de IQ observamos la necesidad de adaptacidon a los posibles
movimientos realizados y nuestra resolucion de colocacion errébnea de las piezas
para que todas puedan 3 situarse correctamente en el tablero con el criterio
establecido por los retos variables en dificultad.

TOMA DE DECISIONES

La toma de decisiones es la funcidon que nos permite aunar
toda la informacion recibida a nivel cognitivo y exponer una
respuesta procesdndola de forma unificada.

En IQ habremos de tomar decisiones respecto a la
colocacion de las piezas de colores y formas
diferentes en una posicion u otfra. Este proceso
podria llevarse a cabo de forma impulsiva por un
bajo desarrollo de control inhibitorio (control de
impulsos). Con el tiempo de juego a lo largo de un
periodo temporal importante, se mejora la toma
de decisiones por un procesamiento mas fino de
la informaciéon recibida del exterior y un
conocimiento previo sobre las posibilidades de
colocacion de las piezas.
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FUNCIONES FICHA PEDAGOGICA - 10 N
EJECUTIVAS

PLANIFICACION DE TAREAS

La planificacién de tareas implica estructurar una serie de

5 pasos de la manera mas eficiente posible (mejores
resultados con el minimo de gasto en movimientos de las
piezas y gasto energético cognitivo).

En IQ deberemos planificar todos nuestros movimientos tras la consecucion de la colocaciéon
de las piezas marcadas por el reto, para disminuir el numero de ejecuciones “probando”
posibilidades de colocacién. Es importante que para una buena planificacion de tareas
durante el juego, hayan estado expuestos a numerosas partidas a lo largo de un periodo de
tiempo prudencial. Cuanto mds se practica, mejor planificacion de tareas se tiene.

RAZONAMIENTO

El razonamiento nos permite resolver tareas mediante una 6
valoracion légica de la informacion percibida y procesada
cognitivamente.

En IQ el razonamiento se explicita de manera l6gica cuando sabemos que una pieza
determinada en tamano no puede caber en un espacio determinado o que su
posicion rigida no permite la colocacién en un espacio sin posibilidades.

VELOCIDAD DE PROCESAMIENTO

(s6lo en caso de adaptar el juego a multiples jugadores o
jugarlo simultdneamente con varios ejemplares) La

7 velocidad de procesamiento bdsicamente es cudn rapido
eres capaz no soélo de hacer fisicamente y a nivel motor
una tareq, sino de procesarla a nivel cognitivo lo mads
rapido posible.

El IQ estd pensado para competir contra uno mismo pero se puede llevar a cabo una
competicion contra otros de tener mds ejemplares del mismo juego o de llevarse a cabo en
rondas alternas midiendo los tiempos de ejecucion.
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COMPETENCIAS

COMPETENCIA MATEMATICA

Esta competencia es una de las principalmente mds visibles a nivel de juego
pero dentro de la misma, diferenciamos aspectos variados:

CALCULO

: tfrabajaremos el cdlculo por la
necesidad de conteo del
numero de piezas que
conforman cada estructura y
de los huecos disponibles en el

CONOCIMIENTO NUMERICO

Nifnos y nihas hardn un
reconocimiento de los espacios
visibles en el tablero y del
numero de elementos que se
conforman en cada estructura

segun el modelo de IQ jugado.

CONOCIMIENTO DE FORMAS Y COLORES

a lo largo del juego se hace
necesario el reconocimiento de
las formas de las piezas a
colocar asi como de los colores
indicados por los dados para el
correcto posicionamiento y de

tablero para su insercion.

LOGICA ASOCIATIVA

cuando entendemos que una
pieza determinada en numero
cabe por su forma, por los
elementos de su estfructura o
por su posicién, estamos
activando la légica asociativa

la orientacion de las mismas.

COMPETENCIA SOCIAL

(s6lo en caso de adaptar el juego a multiples jugadores o jugarlo
simultdneamente con varios ejemplares) Relacionarnos con ofros durante el
juego implica mejorar nuestra habilidad para aceptar las normas y cumplir con
las mismas. Este tipo de competencia estd infimamente relacionada con la
competencia emocional.

El IQ adaptado para multiples jugadores, sea en partidas secuenciales o en
juego simultaneo, facilitard el trabajo de relacion dentro de la comunidad para
respetar las normas y aprender a gestionar la emocioén vinculada al juego en
sociedad, asi como el aprecio por la neurodiversidad y las habilidades
individuales de cada uno de los miembros de la comunidad.
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COMPETENCIAS FICHA PEDAGOGICA - 10

COMPETENCIA EMOCIONAL
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Cuando vivimos en sociedad y con nosotros mismos, el desarrollo de la
inteligencia emocional es importante para nuestro propio desarrollo. Dentro de
la misma hay tres dmbitos importantes que son la identificaciéon de mi propia
emocion o de la de los otros, la expresion de esa emocion a nivel conductual y
la gestion que llevamos a cabo cuando la sentimos.

En IQ se trabaja en solitario en su mecdnica original pero esto puede cambiar si
jlugamos en grupo sea secuencial o simultdneamente. Cuando el juego se
desarrolla en formato monojugador, debemos gestionar la frustracién que
sentimos cuando erramos para 6 reconducir la energia cognitiva al buen
desempeno de la actividad y no al abandono de la misma.

Una correcta mentalidad de crecimiento facilitard que los peques, sigan
intfentando realizar la tarea pese a los fracasos durante la ejecuciéon. Esta
disposicion, facilitard un correcto trabajo en competencia emocional.
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COMPETENCIAS FICHA PEDAGOGICA - 10 %

Dentro del dmbito de esta competencia encontramos
contenidos propios como el de numeros, geometria y otros
mas implicitos como la loégica empleada para la
colocacion de los elementos, o la necesidad de orientaciéon
espacial.

Sk
S

Para jugar a IQ es también importante conocer nuestras
propias fortalezas vy debilidades basadas en la
planificacion de las tareas y el como llevarlas a cabo de
una manera prdactica. De la misma manera es importante
estar motivado en el juego en si para crecer en autoestima
respecto a los logros individuales y desear mejorar
constantemente.

N\
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A traveés del juego, trabajamos la capacidad analitica, de
gestion, planificacion y organizacion segun iniciativa
propia. Pero también debemos adaptarnos a los cambios
y tener la capacidad de adaptacidon necesaria para
rehacer posibles movimientos errados anteriormente que
hacen inalcanzable la consecucién de la actividad.
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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 el IQ podemos trabajar este tipo de atencidn porque hemos de focalizar
en las piezas restantes que tenemos ante nosotros sin colocar y en los
huecos disponibles para ello con el fin de su correcta consecucion.

La atencion sostenida es aquella que nos permite alargar el foco
atencional en el tiempo, lo suficiente como para terminar una determinada
actividad.

En el IQ se activa porque han de readlizar un juego en solitario manteniendo
la atencion a lo largo de toda la partida inhibiendo sus impulsos de
respuesta fuera de dicha actividad. Los tiempos del juego son variables y
por tanto, los niveles atencionales necesarios para llevar la partida a cabo,
pueden también variar segun las capacidades individuales de cada uno de
los jugadores

HERRAMIENTAS VISUALES

Los movimientos sacdadicos son aquellos en los que nuestros ojos buscan
enfocar a tfravés 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 sacdadicos a pequena
escala que serdn necesarios para futuras fases de lectura. El pequeno
tamano implica un nivel de dificultad anadido en la precision de dichos

movimientos.
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OTROS PROCESOS FICHA PEDAGOGICA - 10 %
DESARROLLADOS

Nuestros ojos, mediante los movimientos sacddicos buscan un objeto
determinado con el fin de encontrar aquel que mas posibilidades tenga de
encajar con unos requerimientos cognitivos bdsicos que han sido aunados
con la informacion sensorial percibida.

HABILIDADES VISUALES

La discriminacion visual nos permite diferenciar unos objetos de otfros por
muy pequena que sea la diferencia.

En el IQ deberemos diferenciar no sélo los colores de las diversas piezas o
las formas en las que se disponen las diferentes estructuras a colocar, sino
que también deberemos tener en cuenta la orientacion de las mismas pues
el volumen ocupado serd factor importante a tener en cuenta para llevar a
cabo la tarea con éxito.

Nos permite mantener una coordinacién motora entre el ojo y la mano
regulada cognitivamente con un unico objetivo. A medida que los nifios y
niRas crecen, esta habilidad mejora pero es cierto que la practica ayuda a
ello.

En el caso del IQ 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 relaciéon entre la
mano y el ojo.

Esta habilidad permite la diferenciacion de figuras respecto al fondo
proporcionado y su vision mental mas alla de lo que la realidad muestra. *

En el caso de este juego, encontramos un trabajo de figura-fondo cuando
los jugadores deben encontrar formas correspondientes con
estructuras propuestas dentro del patron 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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OTROS PROCESOS FICHA PEDAGOGICA - 10
DESARROLLADOS

PERCEPCION VISUAL

La vision siempre es el compendio de la informacion precisa que nos llega a
tfravés del ambito focal en el que nos centramos y toda la periferia que

rodea a nuestro propio cuerpo.

Cuando jugamos, debemos activar ambas para, no sélo centrar el foco
visual en el objeto que estamos en ese momento manipulando o valorando
como posible, sino en todos los demds para saber con qué piezas
contamos ya colocadas y cudntas y en qué forma u orientacion nos faltan.

ORIENTACION ESPACIAL

LEARNING

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

En el caso del juego evaluado, vemos cOmo es necesario tomar en
consideracién el espacio y volumen que ocupan los elementos y la
disponibilidad presente en el tablero para su correcta consecucion.

HABILIDAD MOTRIZ

Podemos diferenciar en el desarrollo, competencia motriz gruesa vy
competencia motriz fina (de desarrollo siempre mas tardio). La gruesa
consiste en la habilidad para mover nuestras extremidades en
movimientos mdas generales y la fina en la habilidad de movimientos mas
precisos y detallados (por ejemplo al ejercitar la pinza tripode para escribir).

En IQ los movimientos de las piezas para su colocacion en el tablero, exigen
de un dominio de motricidad fina primario. El pequefio tfamano tanto de las
estructuras como del propio tablero, implementan motricidad fina en los
jugadores que deberdn ser hdbiles y precisos en la colocacion de las

diferentes piezas propuestas.
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POSIBLES ADAPTACIONES

Aunque el juego inicialmente es para nifios a partir de 6, 7 y 8 afos, se podria adaptar
para peques a partir de 4 con la simple copia del modelo propuesto en las soluciones
siempre y cuando su destreza visual permita la lectura correcta. Una posibilidad para
menores seria también la ampliacion del modelo de las soluciones para facilitar la copia
a los mds pequehos con una percepcion visual menos desarrollada para el detalle.

Como recomendacion para menores de 6 afos, el modelo de estrellas y el de flechas por
la disposicion espacial de las estructuras, seria el mds acorde en caso de querer
comenzar por los primeros retos.

De igual maneraq, el siguiente nivel estaria propuesto en el IQ Puzzler Pro en los modelos
propuestos en horizontal (primeros niveles).

Por desempefo espacial y légico, el IQ Link y el IQ Fit asi como el 1Q Puzzler pro en
pirdmide, serian los juegos con mayor nivel de dificultad y por tanto, es recomendable su
uso con edades superiores alos 8 o con 7 pero una buena habilidad logico-espacial.

Una vez adquirida la destreza de colocacion, la forma mas productiva para dificultar la
tarea seria la medicion por crondmetro de los tiempos de partida con el fin de competir
contra nosotros mismos o en el caso de adaptacion multijugador, contra el de otfros.

La version original del juego es en formato solitario pero podemos jugar en furnos
alternos con mds personas o bien, comprar mds ejemplares del mismo para afadir el
formato multijugador de forma sincrona.
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POSIBLES FICHA PEDAGOGICA - 10 R
ADAPTACIONES

En nifos con TEA el juego individualizado y con un marcado principio y final como el que
se presenta en la mecdanica original ya estd de por si, adaptado, por lo que es totalmente
factible llevarlo a esta clase de alumnado. Si bien es cierto, es necesario tener en cuenta
el desempeno légico-espacial del alumnado. Un ejemplo posible en caso de bajo
desarrollo en este dmbito seria el juego por COPIA del modelo.

En nifios con dificultades visuales a nivel de color, se recomienda su juego para edades
superiores pues las formas de las figuras permiten su identificacién sin necesidad de
hacer una correcta lectura del color. No existe ningun modelo de IQ que repita forma y
posicion por lo que la discriminacion por color es secundaria. Si bien es cierto, quizds el
IQ Link es el que puede llevar a mds error pues las piezas son semejantes en muchos
casos pero con formas inversas (en espejo).

En nifos con bajo razonamiento l6gico se recomienda su uso en la mecdanica original
para un tfrabajo pormenorizado sin competicion posible.
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