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			SINOPSIS

			El gran libro de los juegos es mucho más que un libro, es una revolución en el aprendizaje lúdico. Diseñado tanto para docentes como para familias, en esta guía práctica encontraremos más de 150 juegos cuidadosamente seleccionados para potenciar el desarrollo cognitivo, social, emocional y lingüístico de niños y niñas desde la primera infancia hasta la adolescencia.

			De la mano de Manu Sánchez Montero, autor del bestseller En clase sí se juega, descubriremos cómo el juego puede convertirse en el mejor aliado para el aprendizaje, superando las barreras del aula tradicional y creando un entorno donde la educación fluye de manera natural y divertida. Desde juegos que fomentan la competencia matemática hasta aquellos que enriquecen las habilidades lingüísticas, cada actividad ha sido seleccionada por su facilidad de implementación, economía de recursos y adaptabilidad, asegurando que el aprendizaje a través del juego sea accesible para todos.

			Un viaje lúdico en el que descubriremos el potencial del juego en el desarrollo integral de los más jóvenes. ¡Es hora de jugar, aprender y crecer juntos! 
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				A todos los alumnos y alumnas que han jugado con este maestro que nunca ha dejado de ser niño.
			

		

	
		
			
Capítulo 1 ¿Qué es este libro?
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			Tal vez sea la primera pregunta que te hayas hecho al ver la portada o leer el título. ¿Qué es y qué pretende? Es algo muy simple y directo: una guía para que aprendamos jugando.

			Hablo en primera persona del plural, ya que, aunque el objeto pasivo (o más bien activo) de todo lo que contaremos son nuestros hijos o alumnado, nosotros, como familiares o docentes, también aprenderemos en el proceso. Sí, has leído bien, es un libro para profesionales de la educación y familias.

			Por si no me conoces, soy un maestro de educación infantil y primaria en activo y, a lo largo de más dos décadas, he pasado por todos los niveles educativos. He tenido la suerte de impartir clase desde a pequeños alumnos de tres años hasta a adultos en Educación Secundaria. En este camino, también he trabajado, tanto en el sector público como privado, impartiendo formación laboral, ocupacional, universitaria, etc. Y, en todas y cada una de estas etapas formativas, siempre he encontrado algo que nunca falla: la emoción que nos produce jugar.

			Aunque os hablaré casi exclusivamente sobre el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), este libro no es una continuación de En clase sí se juega.1 Estas páginas nacen de la experiencia no solo en el aula, sino también gracias a la formación de docentes (aspecto en el que llevo trabajando más de una década en centros de profesorado y universidades). En estas formaciones, siempre surge la misma duda: cómo llevar al aula esta metodología y, sobre todo, qué juegos utilizar. El libro que tienes en las manos es una guía para dar respuesta a estas preguntas a docentes y familias.

			Como he dicho, no es un libro que vaya dirigido solo a docentes, como podría suponerse, ya que son muchísimas las familias que han puesto en práctica estas estrategias y recursos en forma de juego en situaciones de aprendizaje para que sus hijos e hijas, con o sin problemas de aprendizaje, disfruten aprendiendo en un entorno lúdico.

			Los recursos y los más de cien juegos que propongo aquí se han elegido en función de unos criterios que considero fundamentales:

			
					Facilidad para aplicarlos

					Economía para crearlos

					Adaptabilidad para los participantes

			

			Todos los juegos están diseñados para introducirlos a edades muy tempranas, al comienzo de la etapa de juego reglado en los niños y las niñas (sobre los cinco o seis años de edad). Son muy económicos porque tan solo se necesita lápiz, papel, dados, cartas u otros materiales fáciles de conseguir en cualquier aula y hogar, y a veces ni eso. Son juegos con reglas muy fáciles, salvo en pocas excepciones, y resulta sencillo adaptarlos o buscar variantes para desafiar a los participantes.

			Aunque la mayoría de los juegos y actividades están basados en números y letras, no solo van a servirnos para desarrollar ciertos saberes básicos en los ámbitos del lenguaje y las matemáticas, sino que nos van a proporcionar una fantástica base para el buen desarrollo cognitivo. Así, ayudaremos a los niños a asimilar contenidos curriculares y crearemos un ambiente propicio para fomentar sus habilidades sociales y emocionales.

			Hablaré mucho sobre el poder del juego y sus beneficios en el siguiente capítulo y de por qué usarlo en el aula y en casa, pero sobre todo te mostraré ejemplos de juegos que podrás utilizar directamente para introducir contenidos, habilidades, competencias o saberes y reforzarlos o ampliarlos.

			¿Juegas?

		

	
		
			
Capítulo 2 ¿Por qué jugar?
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			Vivimos en una época de avances tecnológicos que, sin darnos cuenta, ocupan cada vez más espacio y tiempo en nuestra vida. Da igual la franja de edad en la que estés, en los últimos años, el uso de la tecnología se ha incrementado exponencialmente, haciéndonos creer que estamos más conectados, cuando en realidad nos apartamos poco a poco de la sociedad real. Solo tienes que plantearte las horas que pasas al día en redes sociales frente a los momentos que estás con tus seres queridos.

			Nuestra vida lúdica también ha cambiado mucho. Los adultos casi hemos dejado de jugar y los pocos que siguen haciéndolo tienen un perfil muy definido, según diversos estudios: varón de más de treinta años que juega con dispositivos digitales, sobre todo con videoconsolas.

			Con esto no quiero decir que esté mal jugar con dispositivos digitales, ni mucho menos. Es más, yo he jugado mucho y todavía lo hago (aunque prefiero el formato físico). Con estos nuevos medios, por mucho que nos parezca lo contrario, hemos olvidado que el juego es una experiencia no solo lúdica, sino de aprendizaje y de comunicación con los demás. No hay que digitalizar la escuela y el hogar obligatoriamente. Los niños tienen que relacionarse en tres dimensiones, conocer el mundo que los rodea y entablar relaciones sin artificio.

			Lo que quiero exponer es que, a pesar del repunte vivido durante el confinamiento por pandemia, el juego clásico (al que jugamos con otras personas) se está olvidando poco a poco en el entorno familiar, pues lo ha sustituido el digital. Justo lo contrario es lo que ha ocurrido en el entorno escolar, donde el aprendizaje basado en juegos y la ludificación están más presentes que nunca.

			El juego ayuda, a pequeños y a adultos, a desarrollar capacidades y aprendizajes memorables que muy difícilmente serían tan significativos de otro modo. Esto lo demuestra no solo la experiencia directa en el aula, sino distintos estudios científicos de los últimos años.

			En realidad, esto no es una novedad. Ya en la antigüedad, el juego estaba muy presente en el aprendizaje y en la sociedad. Una fecha de referencia muy importante es el 20 de noviembre de 19592, cuando la Asamblea General de las Naciones Unidas aprobó la Declaración de los Derechos del Niño, donde se reconocía el juego como un derecho.3 Tan solo con este dato ya podríamos dar por respondida la pregunta de este capítulo, pero jugar no solo es un derecho, sino que existen muchísimos motivos pedagógicos, psicológicos y sociales por los que se recomienda jugar dentro y fuera de un aula durante toda la vida. Te diré algunos de los más importantes, pero antes me gustaría contarte algo: cómo inicié mi camino en este maravilloso mundo que es el aprendizaje basado en juegos y por qué jugamos en clase y en casa.

			Normalmente, siempre que volvemos de vacaciones de Navidad a clase, me gusta sentarme en la asamblea (si estoy en infantil) o hacer una ronda de diálogo (si me encuentro en primaria) para preguntar a mi alumnado cómo ha pasado las fiestas. Siempre salen a la palestra viajes, encuentros familiares y, sobre todo, regalos que reciben en esos días señalados del calendario.

			Para reforzar todo el trabajo oral que hacemos durante esa actividad, les pido que, a lo largo de los siguientes días, lleven a clase alguno de esos regalos para enseñarlos y que nos cuenten su historia (quién se lo ha regalado, cómo es, para qué sirve, dónde lo guarda, etc.).

			Pues bien, hace muchos años, el regalo estrella en mi aula fue el juego-juguete.4 Había muchos juegos de mesa tradicionales y modernos y, poco a poco, mi alumnado explicaba todo lo que conocía de ellos. La actividad iba a terminar ahí, pero decidimos jugar en las siguientes sesiones en la propia aula.

			El resultado me sorprendió gratamente. Los propietarios de los juegos, sin pedirlo yo como docente, comenzaron a agrupar a sus compañeros para explicarles cómo se jugaba con el fin de empezar lo antes posible. Los alumnos interactuaban entre ellos empleando un discurso fluido y una escucha activa extraordinaria. Tenían un fin muy definido y prestaban la atención suficiente para seguir las instrucciones.

			Fue en ese momento cuando me planteé seriamente incluir el juego como instrumento de aprendizaje en mi programación de aula.

			Es cierto que antes, diría que desde que me inicié en la docencia (el siglo pasado, literalmente), ya llevaba juegos de mesa y videojuegos al aula, pero lo había tratado únicamente desde una perspectiva social. Teníamos esos juegos, aunque solo recurríamos a ellos cuando faltaba algún docente, o planteaba el juego libre como recompensa individual o grupal por algún hito conseguido durante la semana o cuando llovía durante el recreo (trabajo en Andalucía y no tenemos infraestructuras para tal circunstancia, como en centros de otras comunidades). Sin embargo, al ver esa coordinación, casi mágica, entre ellos y cómo estaban utilizando esas habilidades lingüísticas tan complicadas de desarrollar como son la oralidad y la escucha…, no pude negar la evidencia.

			Esto supuso el germen para muchos proyectos de ABJ. Y no solo en mis clases, sino que se fueron implantando en las de muchos compañeros, en distintos planes y programas de nuestro centro y en otros muchos de nuestro país y fuera de él. Puedes encontrar más información de este tipo de experiencias en el siguiente enlace.
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			<www.elmaestromanu.com/un-colegio-de-juegos>

			Bueno, ya conoces un poco el origen de este amor que siento por la educación lúdica (que no es solo ABJ, como verás más adelante) y has leído alguno de los beneficios de jugar, pero quedan muchísimos motivos más para convencerte de su importancia y ayudarte a utilizar este recurso/instrumento/material/metodología tanto en casa como en clase.

			Empecemos por algo lógico, la definición de jugar. Aunque la RAE nos indique que tiene veintitrés acepciones y diga que puede ser verbo transitivo o intransitivo, en realidad las palabras no tienen dueño, ya que, al ser pronunciadas, o más bien pensadas, se impregnan de las sensaciones y energía de la persona que las maneja. Posiblemente, mi concepto de jugar sea muy parecido al tuyo, pero en mi mente resuena de una manera distinta. Aquí lo importante es que pensemos, más que en la definición, en la forma en que los niños interpretan el juego y lo sienten, porque ellos son los que verdaderamente saben qué es jugar. Así pues, jugar es:

			
					Hacer algo con alegría con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades.

					Entretenerse, divertirse tomando parte en uno de los juegos sometidos a reglas, medie o no en él interés.

					Practicar ciertos deportes, como tenis o fútbol.

					Entregarse compulsivamente a juegos de azar.

					Utilizar algo tocándolo o moviéndolo sin un fin determinado o solo para entretenerse.

					Tratar algo o a alguien sin la consideración o el respeto que merece.

					Dicho de una pieza de una máquina: ponerse en movimiento para el objeto a que está destinada.

			

			He destacado estas acepciones porque en ellas identificamos lo mejor y lo peor del juego para nuestro propósito. En ellas, se ve claramente el aspecto positivo en referencia a lo lúdico, la diversión, la motivación y el placer. El juego es un fin o un medio para llegar a algo que nos hace disfrutar. También observamos que nos puede hacer mejorar tanto en la salud física como en la mental, además de ser un instrumento que permite alcanzar determinadas capacidades. Asimismo, se nos advierte de que el juego tiene que ser consciente y considerado para evitar adicciones o verse de modo negativo, como una pérdida de tiempo más que un pasatiempo.

			Esto último es lo que pensaba la sociedad hasta hace poco tiempo del uso del juego en el aula: un rellenahuecos para tener a los alumnos entretenidos. Como comprenderás, es todo lo contrario. Con el juego, los alumnos desarrollan habilidades cognitivas con mayor facilidad y adquieren contenidos y saberes de una forma más competencial y memorable. Por esta razón, el juego no debe considerarse un mero instrumento de relax en el aula, sino más bien un elemento transversal mediante el cual se promueve el aprendizaje.

			Son muchos los beneficios de jugar tanto en casa como en el aula. Vamos a agruparlos en dimensiones:

			
					
Dimensión formativa: Mediante el juego, es posible enseñar diversos contenidos y saberes (de cualquier área de conocimiento), habilidades o destrezas, ya sea por su tema o por su mecánica. Normalmente, pensamos en serious games5 para alcanzar estos objetivos, pero se pueden utilizar juegos comerciales reglados, de roles o de construcción. Además, los juegos desarrollan las habilidades lingüísticas y la lógica matemática, como veremos en los siguientes capítulos.

					
Dimensión cognitiva: Se ha demostrado científicamente que jugar ayuda a la maduración intelectual del cerebro y fomenta el desarrollo de las capacidades de expresión, comunicación y razonamiento. Además, fomenta la capacidad de imitación y de adaptación al mundo que nos rodea. Nos ayuda a comprender conceptos tan complejos como el tiempo y el espacio.

					
Dimensión socioafectiva y cultural: El juego logra que los participantes tengan en cuenta el punto de vista del otro, pues el rol que adquirimos como jugadores nos hace ser más empáticos y atentos con los demás jugadores, lo que nos ayuda a deshacernos de nuestro egocentrismo innato. Promueve las relaciones interpersonales entre los participantes y el desarrollo de lazos afectivos para una correcta vida en sociedad y aumenta la motivación en las tareas. Nos permite transmitir valores, tradiciones y sentimiento de grupo. Ayuda a que los participantes reconozcan las normas sociales y las acepten desde la infancia.

					
Dimensión psicoterapéutica: El juego desarrolla la psicomotricidad y el dominio de nuestro cuerpo y mente. En él, proyectamos nuestro mundo interior (emociones, sentimientos, deseos, etc.), convirtiéndolo en un canal de expresión. Al desinhibirnos, reduce el miedo al error y nos permite desarrollar sin límites la imaginación, un espacio y tiempo donde todo puede ocurrir, ya sea jugando de forma solitaria o grupal. Fomenta la creatividad, ya que mediante el juego reglado es posible crear nuevas reglas o modificarlas; además, gracias a ellas, desarrollamos el sentido de la responsabilidad con nosotros mismos y con los demás.

			

			Podríamos detallar muchísimo más estas dimensiones, pero no me gustaría hacer una lista interminable de cualidades positivas que nos aporta jugar. Poco a poco, a lo largo de estas páginas, descubriremos muchas de ellas jugando a los juegos que propongo o empleando las técnicas lúdicas y los materiales de juego. Si quieres profundizar en la historia del juego y en su uso, te aconsejo la lectura de mi manual En clase sí se juega.6

			Ser competente

			Las distintas dimensiones del juego que has leído no se trabajan de forma aislada, pues el juego es algo holístico que repercute en la persona en su conjunto. Solemos dividirlas para simplificar y profundizar en ellas, pero, cuando jugamos, ponemos en acción muchos procesos mentales y habilidades sociales que, la mayoría de las veces, somos incapaces de desligar. Es como una madeja de hilo que no guardamos bien y, al cabo del tiempo, está enredada. Con delicadeza, observación y paciencia, veremos todos los nudos y podremos desenredar esa madeja para utilizar su hilo.

			Con las actividades y juegos que te voy a proponer en los siguientes capítulos, sobre todo, haremos hincapié en la dimensión formativa, pero reitero que el fijarnos en una dimensión no significa que olvidemos las otras. Es más, desde mi punto de vista, es mucho más importante utilizar el juego en la infancia en su dimensión cognitiva, ya que sin un buen desarrollo de esta no alcanzaremos la plenitud personal; en términos docentes, sería el inicio de una dificultad en el aprendizaje. Un poco más adelante, te hablaré de las funciones ejecutivas y su importancia en el proceso formativo.

			Dentro de la dimensión formativa, nos centraremos en las habilidades lingüísticas y en el pensamiento lógico matemático, ya que de ellas depende el conocimiento de otras áreas, proporcionan rutinas de pensamiento, son altamente necesarias para la comunicación con nosotros mismos y los demás y ayudan a comprender el mundo que nos rodea, entre otras cosas. Podría decirse que son los dos aspectos formativos que sientan las bases del pensamiento social7 y de la vida académica de una persona.

			Estas habilidades son muy importantes en el nuevo modelo educativo en el que nos encontramos (por no hablar de nuestro día a día), ya que la ley actual de educación hace hincapié en que el aprendizaje ha de ser competencial.8 Este enfoque competencial propone un modelo de aprendizaje basado no en acumular conocimientos, sino en aplicarlos. Se centra en desarrollar las competencias y habilidades de los estudiantes, más allá de limitarse a adquirir conocimientos teóricos. Se pretende que el alumnado sea capaz de aplicar lo que aprende en situaciones reales y resolver problemas de manera práctica. Para ello, ha de saber manejar la lógica matemática y las habilidades comunicativas de una manera eficaz.

			Vamos a verlo con un ejemplo:

			
				
					¿Cuánto dinero ganaré si logro salir?
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			Si has contestado 27, has seguido una lógica muy plana, pero no te preocupes, es algo normal que hayas interpretado que la misión era salir del laberinto por el camino más corto. Pensando de una manera más pausada, interpretando mejor la pregunta y estudiando las variables, seguramente la respuesta hubiera sido distinta. En ningún momento se ha dicho que no puedas pasar por otras partes del laberinto para conseguir más monedas. No tenemos a un minotauro corriendo detrás de nosotros para atraparnos. Contamos con la libertad de ir y volver por cualquier estancia. Yo he conseguido 83, ¿me igualas?

			Este sencillo ejemplo nos da una idea de cómo manejarnos competencialmente: ponemos en marcha distintos mecanismos adquiridos (saberes y procesos) en un contexto práctico para resolver con eficacia un problema. En este caso, además de usar la orientación espacial, el cálculo y las funciones ejecutivas de atención y memoria, y podemos recurrir a experiencias previas para resolverlo de una forma más eficaz o encaminada a otro fin.

			Así como en el ejemplo anterior hemos utilizado las competencias y funciones ejecutivas señaladas, en la vida real se han identificado ocho competencias clave,9 que recoge la ley. El alumnado ha de adquirirlas y desarrollarlas durante la educación obligatoria:

			
					Competencia ciudadana

					Competencia personal, social y de aprender a aprender

					Competencia conciencia y expresión culturales

					Competencia comunicación lingüística

					Competencia plurilingüe

					Competencia matemática y en ciencia y tecnología (STEM)

					Competencia digital

					Competencia emprendedora

			

			Evidentemente, adquirir una competencia también contribuye a desarrollar las demás. Estas competencias se basan en recomendaciones del Consejo de la Unión Europea10 y en los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030.11 No voy a entrar en detalles de cómo abarcarlas ni de cómo evaluarlas por medio de descriptores operativos, pero sí me gustaría destacar que, en todas ellas, nuestras queridas habilidades lingüísticas y la lógica matemática son ultranecesarias en la adquisición de estas competencias clave (indiferentemente de la etapa educativa en la que nos encontremos). Es más, en la nomenclatura de varias de ellas podemos ver su peso específico (Competencia Comunicación Lingüística, Competencia Plurilingüe, Competencia Matemática y en Ciencia y Tecnología y la Competencia Digital).

			Cada una de estas competencias tiene tres dimensiones: cognitiva, instrumental y actitudinal, y están orientadas a conseguir lo que se denomina perfil de salida competencial.

			Posiblemente sea el cambio más significativo de la nueva ley con respecto a las anteriores. Como docentes, siempre hemos planificado nuestras programaciones desde lo particular a lo general, pero ahora tenemos que tener muy en cuenta que todos los aprendizajes van a ir encaminados a que nuestro alumnado desarrolle las competencias clave por medio de las competencias específicas (de las áreas o asignaturas) y que hay unos criterios de evaluación concretos para alcanzar los distintos descriptores. El perfil de salida nos concreta el nivel de adquisición de las competencias clave al acabar cada etapa.12

			Vale, esto ha quedado muy técnico y quizá solo los docentes entiendan cómo funciona internamente la ley actual. Si tú no lo eres, ya lo has leído unos párrafos antes: todas las decisiones metodológicas del profesorado han de ir dirigidas a que el alumnado desarrolle las competencias clave que marca el perfil de salida. Todo lo que se propone busca un fin, hay una meta que alcanzar, que en este caso no es que los alumnos aprueben las asignaturas, sino que alcancen esas competencias para la vida real por medio de conocimientos aplicados. Esos conocimientos se engloban en lo que se denominan «saberes básicos».

			
				
					Esquema de los elementos curriculares

				

				[image: ]
			

			Te recuerdo una situación para que te resulte más fácil de ver.

			Antes, en el área de matemáticas se explicaban algunas estrategias para resolver un problema. El objetivo era que el alumnado hiciese una operación, que aplicara correctamente el algoritmo para llegar a la solución.

			
				
					Alejandro compra 25 kilos de plátanos en el supermercado. El kilo de plátanos está a 1,24 €. ¿Cuánto costarán todos los plátanos?
				

			

			Este ejemplo podría ser de tercero o cuarto de primaria, donde se realizan muchos problemas que se resuelven con una multiplicación y se comienza a trabajar con números decimales. Aquí se busca que el alumno haga una operación y dé el resultado. Se evalúa el proceso y la operación y se le pone una nota con una rúbrica o lista de cotejo.

			Sin embargo, según la ley actual, lo que se pretende es que el alumnado adquiera la capacidad de resolver un problema de la vida cotidiana aplicando distintos saberes básicos interconectados por las competencias específicas, ya que el objetivo es alcanzar el perfil de salida.

			
				
					Alejandro quiere fruta para toda la semana, así que compra varios kilos de plátanos, naranjas y manzanas. El peso total de la fruta es de 6,50 kilos y la media del kilo de fruta es de 2 €. ¿Cuánto dinero ha gastado en fruta?
				

			

			En los dos problemas, el cálculo es el mismo, una multiplicación con decimales, pero en el último hay pequeñas variaciones que nos acercan más a la realidad del alumnado (nadie compra veinticinco kilos de plátanos) y nos da opciones para trabajar saberes multidisciplinares (conocer que es la media, comparar precios antes de comprar, saber que hay ciertas frutas que no están disponibles todo el año, planificar cantidades para consumir, entender que va Alejandro a comprar, y no su madre o su mujer, etc.).

			Esto es así porque el problema no está aislado en una clase de Matemáticas, sino inmerso en lo que llamamos «situación de aprendizaje», según la cual el alumnado ha de resolver un problema lo bastante amplio como para que no haya una única solución, normalmente presentando un producto final. En nuestro ejemplo, tal vez los alumnos estén creando menús saludables para casa o el comedor del colegio. Esa situación es cercana, por lo que despierta su interés y activa la motivación (en este caso, decidir lo que se prepara en el comedor escolar). Ha de apoyarse en los saberes básicos para poner en práctica las competencias. Además, se distinguen saberes asociados a cantidades, unidades de medida, sistema monetario, tipos de alimentos, vida saludable, economía doméstica, igualdad…

			Enseñar por competencias no supone abandonar los contenidos, sino partir de estos hacia las competencias. A la vez, logra que se desarrollen las competencias (específicas y clave) e implica usar actividades, recursos e instrumentos de evaluación variados, ya que las situaciones de aprendizaje deben idearse teniendo en cuenta el diseño universal para el aprendizaje (DUA),13 del que hablaremos más adelante.

			No serviría de nada que nuestro alumnado aprenda a sumar, restar y multiplicar en la pizarra o en la libreta de manera más o menos analítica si cuando va al supermercado no es capaz de calcular mentalmente cuánto tendrá que pagar dependiendo del coste del kilo, cuánto le devolverán, etc. Necesitamos que el alumnado perciba que puede aplicar los saberes trabajados en el aula en contextos variados y relacionado con su día a día.

			
				
					Mapa de desempeños

				

				[image: ]
			

			¿Y qué tiene que ver toda esta teoría pedagógica con el juego? Pues te lo diré de forma sencilla: el juego es el instrumento perfecto para enseñar y aprender de manera competencial. El juego proporciona muchos aspectos que la actual ley educativa persigue:

			
					
Motivación y participación: a todos nos gusta jugar, la motivación es intrínseca al acto de participar en un juego, ya sea acompañados o en solitario. Es una experiencia divertida y atractiva, por lo que hace que nos sintamos más involucrados en el proceso de aprendizaje, lo que aumenta nuestro nivel de participación y compromiso.

					
Aprendizaje activo y significativo: si estamos más involucrados, estamos más activos a la hora de aplicar los conocimientos en situaciones reales, porque el juego es práctica pura, lo que favorece el aprendizaje significativo de los conceptos y habilidades que se trabajan con él. Además, muchos de los juegos, por su mecánica o tema, reflejan situaciones de la vida cotidiana.

					
Desarrollo de habilidades: los juegos pueden enfocarse a la resolución de problemas, el desarrollo del lenguaje y de la comunicación, el trabajo en equipo, la creatividad, la toma de decisiones, la planificación, la memoria de trabajo y otras funciones ejecutivas. Estas habilidades y competencias son esenciales para enfrentarnos a los desafíos cambiantes de nuestro día a día.

					
El error como experiencia: jugar es un laboratorio de aprendizaje, ya que los errores no afectan a nuestra vida real. Nos permite cometer errores en un ambiente seguro y sin temor a consecuencias negativas. Los errores se convierten en oportunidades de aprendizaje, pues nos permiten reflexionar sobre las decisiones tomadas para mejorar las estrategias en el futuro.

					
Retroalimentación inmediata: como indica lo anterior, tomamos el error como una retroalimentación inmediata sobre las acciones que realizamos, lo que nos permite evaluar el progreso y cambiar sobre la marcha. También los aciertos nos hacen ir hacia delante o nos indican que nuestras decisiones han sido positivas, manteniendo así nuestra motivación para conseguir el objetivo.

					
Inclusión y diversidad: los juegos son fácilmente adaptables para satisfacer las necesidades de cada participante. Nos proporcionan un entorno inclusivo donde todos los jugadores pueden contribuir con independencia de sus habilidades particulares. Jugar nos hace libres e iguales, ya que todos respetamos las mismas normas.

			

			Como ves, el juego es la herramienta ideal para transformar la experiencia de aprendizaje y hacerla más significativa, divertida y memorable. Al integrar juegos en el proceso de enseñanza y aprendizaje, promovemos un enfoque competencial que prepara a los alumnos para enfrentar los desafíos del mundo real.

			Las funciones ejecutivas

			En la actualidad, los docentes nos encontramos con un grave problema en el aula (aunque también se observa en otros ámbitos): cómo obtener la atención del alumnado y mantenerla, pues, al vivir en un entorno de sobrestimulación multimedia constante con muchísima interacción, sobre todo por las redes sociales o los contenidos digitales, disminuye mucho su interés por aprender en un aula ordinaria, que a priori les parece poco estimulante.

			Como he dicho, esto no es exclusivo de la escuela, sino que en casa las familias también notan que sus hijos son menos constantes en sus tareas y que hay que redirigirlos continuamente para que las terminen. Cuando hablo de tareas no me refiero solo a una actividad que el adulto concrete, sino también a aquellas que son libres, las que ellos quieren hacer, que en muchas ocasiones abandonan sin motivo aparente.

			Cualquier actividad de nuestro día a día (como, por ejemplo, leer este libro) implica una planificación, atención sostenida, toma de decisiones, organización de datos, etc. A estos microprocesos casi automatizados son los que llamamos «funciones ejecutivas». Dicho término fue acuñado en 1982 por Muriel Lezak, que las describe como las capacidades mentales para formular metas, planear y solucionar problemas con conducta eficaz, creativa y aceptada socialmente.

			En la actualidad, aún hay quien añade procesos a este concepto tan amplio o los elimina y no hay acuerdo sobre cuántas funciones ejecutivas hay y cuáles son. Vamos a describir en pocas líneas las más consensuadas.

			Memoria de trabajo

			Es una de las funciones ejecutivas fundamentales. Se encarga de retener información verbal o visoespacial y manipularla, actualizándose según sea necesario. Es uno de los procesos mentales más estudiados, ya que históricamente se ha relacionado con el rendimiento escolar o con problemas del desarrollo cognitivo. Esta función se utiliza, sobre todo, en la comprensión del lenguaje, la ejecución de cálculos o la lógica matemática, pero también está relacionada con muchísimos de nuestros actos diarios, desde recordar el número asignado en una consulta médica hasta buscar algún producto en nuestro supermercado de confianza. La memoria de trabajo nos ayuda a mantener información en la mente. Más adelante, en el listado de juegos y actividades, verás que siempre está presente.

			Control inhibitorio

			Es la capacidad para frenar respuestas predominantes o automáticas. Podríamos decir que es lo que nos ayuda a mantener a raya respuestas impulsivas y a inhibir reflejos. Es un procedimiento muy relacionado con lo social, ya que nos hace reaccionar para actuar de la manera más apropiada en cada situación. El autocontrol aquí es fundamental y, como docentes o padres, solemos observar muy a menudo en los niños su predisposición a interrumpir una explicación o instrucciones (por muy básicas que sean), a atender a otros estímulos o a no seguir las normas establecidas socialmente, como he indicado antes. Te podría decir que el hecho de que fulanito se distraiga con mucha facilidad es el resultado de no tener desarrollado aún este proceso cognitivo.

			Flexibilidad cognitiva

			Es la capacidad para repartir nuestra atención entre distintas tareas de manera adaptable. Gracias a esta función, ajustamos nuestras acciones a lo que suceda en el entorno. Esta habilidad no solo nos permite afrontar desafíos, sino que también nos posibilita aprovechar oportunidades imprevistas. En la vida diaria, se nos presentan continuos cambios e imprevistos que tenemos que solventar actuando o planificando. En el ambiente escolar, por ejemplo, a muchos alumnos les cuesta no seguir una rutina asimilada, como el cambio de horario de una clase, o aceptar un hecho evidente en un debate. La flexibilidad cognitiva puede entrenarse y nos permite adaptarnos de una manera más positiva al medio.

			Toma de decisiones

			Es similar a la anterior, pero tiene que ver con condiciones internas. En muchas ocasiones, tenemos que elegir entre varias opciones con distinto nivel de riesgo: ¿pastel o fruta? Tenemos que escoger entre dos o más caminos para resolver un problema, por muy simple que parezca. En este proceso no solo tenemos en cuenta aspectos objetivos, sino que también tienen mucho peso los aspectos emocionales. Por eso, esta función ejecutiva no se denomina «fría» (como la flexibilidad, la memoria o el control inhibitorio), sino «cálida».14 Habitualmente, se relaciona con tareas que implican recompensas significativas y riesgos para la persona que las lleva a cabo. Elegir una oportunidad laboral es más profundo que elegir el postre.

			Planificación

			Es una de las llamadas «funciones ejecutivas complejas», ya que requiere de varios procesos cognitivos para ser eficaz. Para ello, debemos idear una secuencia de acciones o decisiones que serán evaluadas y seleccionadas para alcanzar un objetivo. Por ejemplo, yo en el desayuno siempre pongo a descongelar el pan en el microondas mientras preparo un gran tazón de cacao. Cuando el pan está descongelado, lo meto en el tostador durante dos minutos, tiempo en el que el cacao se calienta en el microondas. ¿Por qué hago esto? Para ser más eficaz: al planificar mis acciones, dispongo de más tiempo para disfrutar el desayuno antes de ir al trabajo. Pero ¿qué pasa si un día el pan no está congelado porque el panadero lo ha dejado en la puerta?, ¿y si el cacao se ha terminado y tengo que buscar una alternativa?, ¿seguiré la misma rutina? Tendré que flexibilizar mínimamente la secuencia que mi cerebro ha interiorizado y contener el impulso de seguirla. Con un simple hecho cotidiano, podemos observar la cantidad de funciones ejecutivas que ponemos en práctica sin ser conscientes.

			Velocidad de procesamiento

			Muchos autores no incluyen este proceso dentro de las funciones ejecutivas. Es la velocidad con la que accedemos y damos respuesta a una información o a un estímulo, y consiste en medir a lo largo del tiempo la capacidad para realizar tareas ya aprendidas. Cuanta mayor sea la velocidad de procesamiento, más eficaces seremos pensando y aprendiendo; pero, si es lenta, influirá negativamente en las funciones ejecutivas. En el entorno escolar, la velocidad baja afecta desde el primer momento a la lectura, la resolución de problemas y la interiorización de conceptos. Una velocidad de procesamiento eficaz permite a los estudiantes realizar estas actividades de manera más rápida y sin esfuerzo, lo que contribuye a un aprendizaje más fluido y efectivo.

			Como hemos indicado, estas son solo algunas de las funciones ejecutivas sobre las que hay más consenso, pero, centrándonos en el entorno escolar, Marina y Pellicer (2015)15 establecen once componentes ejecutivos: activación, dirección del flujo de conciencia, gestión de la motivación, gestión de las emociones, control del impulso, elección de metas y proyectos, iniciación de la acción y organización, mantenimiento de la acción, flexibilidad, gestión de la memoria y metacognición.

			Los déficits en las funciones ejecutivas son comúnmente evidentes en el entorno escolar, sobre todo en áreas como la escritura, la lectura o la lógica matemática. Estas dificultades tienden a intensificarse a medida que los alumnos avanzan en el sistema educativo, sobre todo por el aumento en la cantidad y complejidad de la información que deben procesar. Como resultado, reflejan problemas de aprendizaje que el entramado escolar ha de solventar.

			Aunque la actual ley educativa no menciona directamente las funciones ejecutivas, sí se hace mucho hincapié en todo su articulado en la necesidad de un correcto desarrollo cognitivo y emocional del alumnado. Lo encontramos en los saberes básicos (desarrollo inicial de hábitos y actitudes de esfuerzo, constancia, organización, atención e iniciativa, por ejemplo) o en las competencias específicas (adecuar sus acciones y reacciones a cada situación; interpretar o producir propuestas orales o escritas de forma planificada), pero, sobre todo, en las competencias clave.

			Una de estas competencias nos sirve para demostrar cómo acentúa la nueva legislación la necesidad de un correcto desarrollo de los procesos cognitivos: aprender a aprender, que engloba a las demás competencias y las orienta. Esta pone a nuestra disposición enfoques que nos ayudan a solventar las barreras que encontramos en los diseños didácticos.

			En nuestro día a día como docentes nos encontramos que una parte del alumnado no adquiere estas funciones ejecutivas de forma correcta (y natural). Por ello, hay que tenerlas en cuenta en las actividades y ejercicios de los diseños didácticos. No todo ha de tener un contenido curricular tal cual, sino que los docentes hemos de tener presentes estos procesos cognitivos a la hora de la elaborar la planificación. Todo esto conecta directamente con el DUA y con la posibilidad de generar opciones para un desarrollo correcto de las funciones ejecutivas. Tendemos a centrarnos en transmitir contenidos, en proporcionar información, y con mucha frecuencia descuidamos el enfoque en el proceso, cómo se debe manejar y gestionar dicha información. Tenemos que diseñar actividades coherentes para que todo el alumnado pueda completarlas progresiva y eficazmente.

			Como un recurso externo a todo este proceso de planificación de situaciones de aprendizaje, encontramos aportes muy importantes. Como muestra, el artículo 13 del Real Decreto que organiza la Educación Infantil («Atención a las diferencias individuales»), que dice lo siguiente:

			
				La intervención educativa contemplará la diversidad del alumnado adaptando la práctica educativa a las características personales, necesidades, intereses y estilo cognitivo de los niños y las niñas e identificando aquellas características que puedan tener incidencia en su evolución escolar con el objetivo de asegurar la plena inclusión de todo el alumnado. Las administraciones educativas establecerán procedimientos que permitan la detección temprana de las dificultades que pueden darse en los procesos de enseñanza y aprendizaje y la prevención de las mismas a través de planes y programas que faciliten una intervención precoz.

			

			Como ves, el papel del sistema educativo en el desarrollo de las funciones ejecutivas es fundamental, pero somos nosotros como docentes y familia quienes hemos de materializar toda esta teoría y, en algunos casos, burocracia con acciones muy concretas y estrategias. Estas han de ejecutarse de manera estructurada y sistemática si queremos que sean eficaces y, sobre todo, motivadoras para quien las recibe, ya que la motivación es la clave para cualquier aspecto de la vida.

			Si preguntamos a cualquier niño del mundo si quiere jugar, la respuesta será un enorme sí. No hay nada que les resulte más interesante que eso a los niños, así que, ahora más que nunca, debemos utilizar el juego como herramienta para potenciar su atención, concentración, planificación, etc. con el fin de conseguir que se desarrollen correctamente y evitar problemas cognitivos y sociales. Como prueba de la eficacia del uso del juego en el desarrollo de estos procesos, destaca el gran trabajo que realiza el grupo de investigación NeuroPGA de la Universidad de Lleida. Me gustaría recomendarte la tesis doctoral Conectar jugando, de la doctora Vita Barrull (2023),16 que recopila cuatro años de investigación sobre el potencial de los juegos de mesa modernos como herramienta de entrenamiento de las funciones ejecutivas, procesos cognitivos relacionados y habilidades académicas en la etapa escolar.

			Todos iguales pero diferentes

			El desarrollo de las funciones ejecutivas y demás procesos cognitivos no sigue un orden establecido en todas las personas: no se produce de la misma forma ni con la misma intensidad. Siempre que generalizamos, cometemos un gran error, sobre todo en educación. Los docentes, así como otros especialistas, debemos tener en cuenta las necesidades que cada niño marca según su evolución. Esta evolución se ha estudiado en distintos campos, por lo que describir todas las aportaciones sería una tarea muy amplia y ardua. De modo general, siempre recomiendo seguir las etapas de desarrollo de Jean Piaget, ya que sus estudios están muy orientados al universo lúdico de los niños y llevan décadas ayudando a docentes y familias a entender el desarrollo cognitivo de estos. Este conocimiento nos permite proporcionarles un ambiente de aprendizaje y desarrollo adecuado para cada etapa.

			Jean Piaget (1896-1980) fue un psicólogo suizo que realizó importantes descubrimientos sobre la cognición infantil que, a pesar del tiempo, siguen siendo muy influyentes en la educación y en la psicología. Su teoría propone que los niños pasan por cuatro etapas o estadios de desarrollo cognitivo, cada una con características únicas, y que aprenden a través de la experiencia directa con el mundo, jugando y experimentando con su entorno. Considera que a través del juego los niños se relacionan con el entorno y lo moldean a su gusto, y que, gracias a él, se potencia el desarrollo de factores mentales. Estas etapas son:

			
					Etapa sensoriomotora.

					Etapa preoperatoria.

					Etapa de operaciones concretas.

					Etapa de operaciones formales.

			

			Etapa sensoriomotora (0-2 años): el juego funcional

			Durante esta etapa, los niños aprenden exclusivamente a través de la exploración y la interacción con el mundo físico que los rodea. Experimentando con objetos y personas, adquieren, sobre todo, habilidades motoras, desarrollan la coordinación oculomanual (ojo-mano) y comienzan a desarrollar una comprensión rudimentaria del tiempo y del espacio.

			Aquí no hay juego per se, al no estar preparado el cerebro aún para poner en práctica los procesos mentales necesarios. Lo que encontramos es el juego funcional, que favorece el desarrollo físico y sensorial. Se recomienda el uso de juguetes sensoriales y con texturas que sean fáciles de agarrar y manipular.

			Algo muy interesante de esta etapa, sobre todo pensando en la finalidad lúdica de este libro, es que los niños comienzan a adquirir dos habilidades básicas: la conducta orientada a fines y la permanencia de los objetos.

			La primera la observamos en conductas reflejas como succionar, sonreír, agarrar, llorar, etc. Al comienzo del segundo año, comienzan a prever eventos, así que, para alcanzar esas metas ya adquiridas, crean un pensamiento orientado a medios y fines.

			Al mismo tiempo, entienden la permanencia de los objetos, es decir, saben que estos siguen existiendo aunque no los estemos observando.

			Estas habilidades son muy importantes para sentar las bases de lo que será la iniciación del juego libre de la siguiente etapa y del juego reglado en las posteriores.

			Para describir mejor esta etapa inicial, Piaget la subdividió en seis subetapas. Para él y para nosotros, docentes y familia, la secuencia de las subetapas es lo importante, no la edad precisa de su aparición:

			
					
Subetapa 1 (desde que nacen al mes de vida): Ejercicio de los reflejos.

					
Subetapa 2 (de 1 a 4 meses): Desarrollo de esquemas.

					
Subetapa 3 (4 a 8 meses): Descubrimiento de los procedimientos.

					
Subetapa 4 (8 a 12 meses): Conducta intencional.

					
Subetapa 5 (12 a 18 meses): Novedad y exploración.

					
Subetapa 6 (18 a 24 meses): Representación mental.

			

			Etapa preoperacional (2-7 años): el juego simbólico

			Durante esta etapa, los niños comienzan a desarrollar habilidades para representar el mundo en su mente utilizando palabras y símbolos. Éstas son las bases principales cuando hablamos de juego libre, y marca el inicio de la capacidad de representación. Por eso, el juego se conoce como «simbólico, imaginativo o de ficción».

			Este tipo de juego lo observamos, sobre todo, en la etapa de educación infantil y consiste en la simulación de objetos, personajes, acciones o situaciones que van más allá del aquí y ahora, del momento presente. Favorece el pensamiento simbólico, inicia a los niños en la negociación de normas y reglas y les permite experimentar con aquello que es real y aquello que no lo es, así como también con los sentimientos y emociones.

			Al tratarse de una etapa donde predomina la creatividad y la fantasía, es ideal que les proporcionemos juegos con los que se cree una interacción, como los de construcción o materiales comunes (cajas, botes o réplicas de objetos cotidianos del hogar y el colegio).

			Aunque su pensamiento es todavía muy egocéntrico (aún no entienden la perspectiva del otro), existe mucha interacción con los demás a través del propio juego. En esta etapa, y en las venideras, jugar sirve como conductor social, aunque en los primeros años de este estadio es una actividad casi siempre compartida con la figura de apego. Poco a poco, este juego simbólico-social pasará de consistir en jugar junto a otros a jugar con otros.

			Etapa de operaciones concretas (7-12 años): el juego reglado

			Piaget consideró esta etapa un importante punto de inflexión en el desarrollo cognitivo del niño porque marca el comienzo del pensamiento lógico u operativo.

			En esta etapa, los niños comienzan a desarrollar una comprensión más avanzada de las relaciones causa y efecto, la conservación de objetos y la perspectiva de los demás. Esto los ayuda a pensar de manera menos egocéntrica y a compartir experiencias en grupo. Esta lógica más desarrollada les permite enfrentar los problemas y abordarlos de una manera más sistemática que en la etapa anterior.

			Piaget menciona tres operaciones mentales o esquemas con que el niño organiza el mundo y lo interpreta en esta etapa:

			
					
Seriación: ordenar objetos en una progresión lógica.

					
Clasificación: agrupar las cosas y las ideas a partir de elementos comunes.

					
Conservación: entender que un objeto permanece idéntico a pesar de los cambios superficiales de forma o aspecto físico.

			

			Estas operaciones concretas son básicas para el juego reglado, ya que requiere la comprensión de una serie de normas y su seguimiento, capacidad de inhibición e interacciones cooperativas y competitivas. Todos los juegos que te voy a contar en los próximos capítulos son de este tipo, aunque muchos de ellos tienen reglas muy sencillas para que puedan acceder a ellos los niños que se encuentren en la etapa anterior.

			Si bien durante el desarrollo del juego simbólico el niño se inicia en la negociación de normas y reglas, es ahora cuando está lo bastante maduro como para utilizar el pensamiento lógico u operacional: en esta etapa el pensamiento ofrece todo su potencial para jugar a juegos con instrucciones secuenciadas y con planificación de estrategia a corto o medio plazo. Ideal para expandir su uso con juegos de mesa.

			Los niños empiezan a interesarse por los juegos de mesa y a ser más competitivos. Es el momento perfecto para fortalecer los vínculos afectivos en la familia y el aula apostando por juegos cooperativos (de mesa o no).

			Etapa de operaciones formales (12 años en adelante): el juego social

			Durante esta etapa, los niños desarrollan la capacidad de pensar abstractamente y de razonar hipotéticamente, sin necesidad de objetos físicos para llegar a conclusiones. Así, pueden pensar conceptos teóricos y situaciones hipotéticas, y deducir conclusiones sin ningún soporte visual o manipulativo. Comienzan a ser capaces de planificar y de abordar problemas complejos de manera más sistemática y organizada; ya no se limitan a la estrategia de ensayo y error.

			Esta fase está más cerca de la adolescencia que de la infancia y, aunque también están presentes las fases del juego (funcionales, simbólicas y de reglas), se dan de una forma más compleja. La coincidencia con la pubertad da pie para que los niños creen su propio estilo de pensamiento, modelos sociales y filosofía de vida, por lo que prefieren los juegos de deporte competitivo (individuales o grupales), de mesa más complejos, de estrategia o de rol.

			No podemos olvidarnos del juego de construcción (también llamado «exploratorio» o «de manipulación»), que se da a partir del año de vida de forma paralela a los otros tres tipos que hemos citado en cada etapa. Este implica habilidades para explorar el entorno, manipular objetos y resolver problemas, por lo que acaba siendo un medio que facilita el aprendizaje de otras habilidades y competencias intelectuales.

			La gran mayoría de los juegos que te voy a contar en los próximos capítulos necesitan este tipo de actividades como base, ya que requieren mucha manipulación por parte de los participantes. Este juego está muy presente en toda la educación infantil, pero lamentablemente ha ido desapareciendo poco a poco en la educación primaria y, sobre todo, de la secundaria. Por suerte, estamos rescatándolo en dichas etapas educativas con proyectos como programación, robótica, el movimiento maker17…, que se engloban en el modelo STEM,18 entre otros, y están presentes en la nueva ley educativa.19

			Repito que las etapas del desarrollo cognitivo no son rígidas y que algunos niños las siguen de manera diferente o las experimentan a distintas edades. La teoría de Piaget ha tenido una gran influencia en educación, ya que sirve para comprender cómo aprenden y se desarrollan cognitivamente los niños. Sembró lo que en la actualidad se considera neuroeducación20 y fue pionero en presentar un enfoque más centrado en el niño.

			Para terminar con las teorías de Piaget y como en muchas ocasiones me han solicitado ejemplos de juegos adecuados según la etapa del desarrollo, citaré algunos juegos tradicionales o populares21 para ayudar a los niños en su desarrollo cognitivo y motor:

			
					Etapa preoperacional:
	
Rayuela: coordinación, equilibrio, puntería, concentración y la espera.

	
Pillapilla: concentración, agilidad, rapidez y toma de decisiones.

	
Escondite: espera, concentración y velocidad.





					Etapa de operaciones concretas:
	
Escondite inglés: autocontrol, agilidad y concentración.

	
Cuatro esquinas: reflejos, atención, agilidad y toma de decisiones.

	
Gallinita ciega: atención, percepción del espacio y estimulación táctil.





					Etapa de operaciones formales:
	
El espejo: coordinación visomotora, orientación espacial, atención, imitación, memoria y seguimiento de instrucciones.

	
La estatua: percepción, orientación, memoria, coordinación y la expresión espacial.

	
Yincanas: comprensión lectora, expresión oral, representación y orientación espacial, expresión gráfica, lógica matemática, etc.





			

			Este último juego te da una pista de lo ricas y variadas que son estas propuestas lúdicas para reforzar determinados contenidos y competencias en los niños si las planteamos de forma adecuada. En el capítulo final del libro, encontrarás una sección donde hablaremos de este tipo de juegos y otros similares que en la actualidad se utilizan tanto en la labor docente como en el sector del ocio.

			Una propuesta lúdica oportuna brindará experiencias y oportunidades de aprendizaje que permitirán a los niños construir su propio conocimiento respetando sus necesidades individuales, tanto cognitivas como físicas. Esto se logra a través de actividades prácticas y experiencias interactivas con el fin de que descubran, experimenten y aprendan por sí mismos. Los juegos son ideales para alcanzar dichos propósitos por ser nuestro medio natural de interacción con el mundo que nos rodea a fin de conocerlo y adaptarnos a los continuos cambios.

			Clasificación de juegos

			Si volvemos a fijarnos en la definición de juego e investigamos un poco más su sentido epistemológico, nos daremos cuenta de que procede del vocablo latino iocus, una actividad recreativa sometida a reglas en la que se gana o se pierde.

			Recordar esto es fundamental. Por mucho que resaltemos las bondades del juego en su dimensión formativa, no podemos olvidar que fue creado para divertirse, para evadirnos de problemas o abstraernos de la realidad durante breves momentos. Por tanto, ante todo, debe ser una actividad divertida; si no, nuestro alumnado o nuestros hijos no querrán jugar. Los juegos que te presento aquí son divertidos en mayor o menor grado, aunque dependerá de los gustos de los participantes. Pasa lo mismo que con el cine, la literatura o el cómic: hay muchos géneros y no a todo el mundo le gusta lo mismo ni disfruta por igual con ellos. Solo hay que encontrar el juego adecuado.

			Antes de clasificar los juegos, tenemos que ser conscientes que estos siempre tienen un objetivo. Para conseguir el objetivo del juego (más allá de ganar la partida), los participantes han de seguir unas reglas comunes. En infinidad de ocasiones he dicho que una persona que gane una partida haciendo trampas no ha estado jugando, ya que, para que exista juego, todos los participantes han de encontrarse en igualdad de oportunidades y respetar las mismas reglas.

			Hay muchas formas de clasificar los juegos; por ejemplo, centrándonos en el instrumento a través del cual aparecen los elementos lúdicos.

			
					Juegos motrices

					Juegos de mesa

					Videojuegos

			

			En las páginas de este libro, hablaremos sobre todo de los juegos de mesa, aunque en alguno de ellos se entremezclan en los dos restantes, pues pueden ir acompañados de una parte motriz o de un soporte digital.

			Estos juegos de mesa se clasifican según sean sus componentes, su tema o, como más me gusta a mí como jugón que soy, su mecánica. Una página web de referencia dentro del mundo de los juegos de mesa modernos es Board Game Geek (BGG),22 donde hay información completa y actualizada. La BGG dispone de noticias, de comunidades para compartir, crear y jugar y, sobre todo, de una enorme base de datos de juegos de mesa. En dicha base de datos, descubriremos más de ochenta tipos distintos de mecánicas de juego.

			¿Pero qué son las mecánicas en un juego y por qué son tan importantes?

			Las mecánicas son los elementos estructurales que definen la interacción entre los jugadores y los componentes del juego. Es decir, son las acciones que realizan los participantes que modifican el estado del juego en todo momento (lanzar un dado, intercambiar una carta, mover una ficha, decir una palabra, atacar con una miniatura, etc.)

			Las mecánicas, como ves, son muy variadas y determinan cómo los jugadores, además de interactuar con el tablero, toman decisiones y resuelven conflictos para llegar a un objetivo. Algunas de las mecánicas más comunes en los juegos que vamos a tratar en las siguientes páginas son:

			
					
Lanzar y mover: son juegos en los que los jugadores tiran los dados o giran ruletas para mover las piezas o fichas de acuerdo con la tirada. Un ejemplo claro de juego con esta mecánica sería el parchís.

					
Toma eso: aquí existe una interacción directa, normalmente negativa, entre los participantes. El soporte habitual son cartas que restan puntos, quitan objetivos de victoria, etc. Un juego clásico es Uno, de Merle Robbins.

					
Dibujo: líneas, formas, colorear, rodear… para conectar objetos, aislarlos, crear áreas, formas, etc. Aquí entra multitud de juegos, como el 3 en raya, el Pictionary, de Rob Angel, los más modernos de roll and write o mi querido Monster Kit. Muchos de ellos también se conocen como «de lápiz y papel».

					
Bingo: los elementos se seleccionan al azar y cada participante tiene que usarlos para colocarlos de tal manera que consiga mayor beneficio al finalizar la partida. Evidentemente, se le puso el nombre de la mecánica por el juego del bingo.

					
Bazas: los participantes suelen jugar cartas, de su mano a la mesa, en una serie de rondas para elegir quién gana en función del valor de la carta o del elemento jugado. Claim, de Scott Almes, es uno de los juegos de bazas más famosos y también están los juegos de comparación de datos clásicos, como Top Trumps.23


					
Memoria: como su nombre indica, es necesario usar la memoria para recordar una posición determinada de una ficha o carta, un recorrido por el tablero, etc. El más clásico es el Memory, de donde proviene el nombre.24


					
Reconocimiento de patrones: los participantes tienen que crear (o reconocer) patrones con cartas, fichas u otros componentes para lograr puntos o la victoria. De este tipo, tenemos el popular 3 en raya, del siglo v d. C., precursor de esta mecánica. Ya en 1952 se utilizó para la creación del primer videojuego, el Noughts and crosses (OXO).

					
Carrera: gana quien primero llega al final de un recorrido por un tablero fijo o hecho con piezas móviles, como cartas o fichas. Un ejemplo es la oca. Los juegos modernos han cambiado el objetivo de llegar a un lugar concreto en el tablero por el de conseguir algo, como alcanzar una puntuación final determinada.

					
Conexiones: hay que formar conexiones entre diferentes materiales, como fichas, cartas, puntos del tablero, etc. Nos centraremos especialmente en esta mecánica en los juegos que desarrollan las habilidades lingüísticas debido a la facilidad de crearlos. Uno de mis juegos favoritos de conexiones lingüísticas es Unánimo, del grupo de creadores Theora Design.

					
Deducción: hay que averiguar una identidad oculta (la de un personaje, un lugar, un objeto, etc.) basada en pistas que nos proporciona el propio juego. Un ejemplo de juego clásico es el Cluedo, de Anthony E. Pratt.

					
Movimiento en el tablero: los jugadores mueven sus piezas o personajes por el tablero para alcanzar objetivos. Aquí podemos citar a los clásicos wargames con miniaturas donde se simula una batalla histórica o imaginada: Warhammer, de Rick Priestley y Andy Chambers, es uno de mis favoritos.

					
Subastas y pujas: los jugadores ofertan recursos o dinero para adquirir productos, ayudas o posiciones en el juego. Modern Art, de Reiner Knizia, es un claro ejemplo.

					
Draft de cartas: los jugadores seleccionan cartas de su mano o de otro jugador que se las ofrece y las utilizan en el juego. Eligen una o varias y dan el resto a los demás participantes. Sushi Go!, de Phil Walker-Harding, es un juego familiar muy dinámico con esta mecánica.

					
Solitario: modo de juego creado para ser jugado por una sola persona. Ejemplos claros son el sudoku o la sopa de letras.

					
Storytelling: incluyen imágenes (fotos, ilustraciones, números, palabras, iconos, etc.) con las que se debe elaborar una historia escrita u oral. Uno de los juegos más utilizados por los docentes con esta mecánica son los Story Cubes, de Rory O’Connor.

			

			Las primeras mecánicas de este listado son las que más os vais a encontrar en los juegos y actividades de los siguientes capítulos, ya que son las más fácil de seguir y de interiorizar. Se consideran ya clásicas por su antigüedad o por el gran número de juegos de mesa modernos que las siguen.

			Otro aspecto importante en la clasificación de juegos son los materiales o soportes necesarios, el número de jugadores, la edad y la duración de partida. Como comenté en el capítulo introductorio, estos son juegos donde o bien no se usa ningún material extra, o bien estos son fáciles de conseguir o fabricar. No obstante, para la gran mayoría de los juegos, solo necesitaréis lápiz, papel y algunos dados.

			En muchos de los juegos, veréis que se indica que los participantes pueden ser desde X número hasta infinito. ¿Qué quiere decir esto? Pues que son juegos en los que el total de jugadores no importa demasiado, e incluso puede participar toda la clase, aunque, si juegas de este modo, las partidas serán más largas o menos manejables, pero es una buena estrategia para desarrollar el sentimiento de grupo entre los miembros del aula, incluyéndote a ti como docente.

			En relación con la duración del juego, no he añadido este dato, ya que, como intuirás por lo que acabo de decir, dependerá del número de jugadores, de la edad y de la experiencia. La gran mayoría de ellos son breves (no más de quince minutos), ya que lo que buscamos es la variedad y versatilidad (cosa que en juegos de mayor desarrollo es un poco más difícil de conseguir).

			El juego en el sistema educativo

			No hace falta recordar la importante dimensión formativa del juego, pues parece algo trivial, ¿verdad? Pues aún hay muchas personas (docentes y familia) que no saben que el juego está contemplado en las leyes educativas (y no solo en España). Esto es algo que a veces choca cuando lo comento y me dicen que en ningún momento han leído que se debe jugar en clase. Esto ocurre porque, normalmente, los docentes y familia manejamos los niveles de concreción curricular más cercanos a nosotros y a la realidad del día a día del centro. Pero no debemos olvidar de dónde vienen esas programaciones que usamos en clase y cómo se elaboran. Hagamos un breve repaso para conocer qué nos dice la Administración educativa con respecto al juego.

			Al principio de este mismo capítulo, ya hemos hablado de que jugar es un derecho y un principio reconocido en la Asamblea General de las Naciones Unidas mediante su Declaración de los Derechos del Niño. Nuestro país fue uno de los firmantes, así que todo lo que la Administración competente quiera diseñar (da igual su color político) ha de basarse en estos principios. El juego ha de estar contemplado, obligatoriamente, en cualquier ley educativa que se elabore; de lo contrario, se estará incumpliendo un acuerdo internacional.

			La ley actual de educación, la LOMLOE25 (al menos cuando escribo estas líneas), propone un aprendizaje mucho más competencial y personificado. Lo primero ya lo hemos hablado, así que vamos a ver en qué consiste ese aprendizaje personificado. Para ser más competentes, hay que partir de situaciones cercanas al alumnado a fin de que le sean significativas e interesantes. La Administración nos indica que diseñemos actividades para este tipo de aprendizaje, que sean «propuestas globalizadas de aprendizaje que tengan interés y significado para los niños y las niñas».

			Imagina a un niño de tres años o de seis (los inicios habituales en la educación infantil y primaria respectivamente), piensa en lo que estará haciendo en estos momentos mientras lees estas líneas. Espero que no esté grabando un video de TikTok o encerrado en su cuarto viendo YouTube; no sería una buena señal, porque lo que debería estar haciendo es jugar. Como hemos visto, según las etapas del desarrollo, no hay otra actividad que produzca más interés en los niños y tenga significado propio que jugar. Ellos se relacionan así con su entorno, aprenden por medio del juego, y esto desde el primer momento queda claro en el espíritu de la ley (otra cosa es cómo se ha implantado): el juego ha de ser una actividad placentera y fuente de aprendizaje.

			Si desgranamos la ley educativa a través de los reales decretos26 y los decretos de cada comunidad autónoma, observamos algunos detalles que no es que nos aconsejen utilizar el juego, sino que nos indican que hay que utilizarlo como metodología en cualquier etapa educativa.

			Ya la anterior ley LOMCE decía que había que utilizar metodologías activas: «Los métodos docentes deberán favorecer la motivación por aprender en los alumnos y alumnas […] utilizando metodologías activas y contextualizadas». Ahora, va un paso más allá y, en su artículo 5, menciona la citada educación personalizada: «Las medidas organizativas, metodológicas y curriculares que se adopten a tal fin se regirán por los principios del diseño universal para el aprendizaje (DUA)». El DUA parte de la diversidad desde el comienzo de la planificación didáctica y trata de lograr que todo el alumnado tenga oportunidades para aprender. Con este estilo de diseño, se alcanza la personalización del aprendizaje.

			El artículo 6 de la ley actual, que nos habla sobre los principios pedagógicos, nos dice que la práctica educativa en esta etapa (educación infantil) «buscará desarrollar y asentar progresivamente las bases que faciliten el máximo desarrollo de cada niño y niña. Dicha práctica se basará en experiencias de aprendizaje significativas emocionalmente positivas y en la experimentación y el juego».

			En la descripción de las distintas áreas del currículo, en las competencias específicas, los saberes básicos, las competencias clave y en los restantes elementos que componen la organización de cada etapa encontramos que el juego ha de estar presente como metodología, instrumento de evaluación, material manipulativo, proceso en situaciones de aprendizaje, etc.

			No voy profundizar en ello, pero te animo a que le eches un vistazo al decreto de tu comunidad autónoma. En él, encontrarás la justificación pedagógica y legal para incluir el aprendizaje basado en juegos en programaciones o planes y proyectos de un centro escolar. También te será muy útil para documentarte en caso de querer hacer una propuesta en los AMPA o comunidades de aprendizaje.

			Para finalizar con el aprendizaje personalizado y enlazar con la importancia de las mecánicas del juego, me gustaría aportar mi visión del juego en un entorno educativo. El juego es la única herramienta docente doblemente flexible: es fácil de adaptar a cada niño (quitando, añadiendo o modificando reglas, componentes, etc.) y es fácil que los participantes se adapten a él (poniendo en marcha los procesos cognitivos que hemos citados), ya que quieren disfrutar de la experiencia y ganar, y eso hará que se esfuercen y mejoren.

			Desde hace mucho tiempo se nos pide que, en nuestros métodos docentes, el aprendizaje esté orientado a desarrollar una variedad de procesos cognitivos. «El alumnado debe ser capaz de poner en práctica un amplio repertorio de procesos, tales como: identificar, analizar, reconocer, asociar, reflexionar, razonar, deducir, inducir, decidir, explicar, crear, etc., evitando que las situaciones de aprendizaje se centren, tan solo, en el desarrollo de algunos de ellos».27 ¿Se te ocurre dónde se dan todos estos procesos en perfecto equilibrio?

			Si ordenamos esos verbos en infinitivo y los coloreamos, estaremos creando la pirámide de la taxonomía de Bloom.28 Nos están proponiendo que tales repertorios sean fácilmente escalables y que todo el alumnado pueda acceder a ellos. De nuevo te pregunto: ¿no te suena esto de algo? Esto que tanto tiempo vienen recomendando no es más que el diseño universal para el aprendizaje, tan de moda últimamente.

			
				
					Agrupamiento de los verbos de la normativa en relación a la metodología

				

				[image: ]
			

			¿Y qué tienen que ver todo esto con los juegos? Pues precisamente eso mismo, es la escalera perfecta para ir subiendo poco a poco por la pirámide, ya que, por ejemplo, podemos comparar las acciones que hay en cada peldaño con las mecánicas de juegos que hemos comentado antes, recogidas en Board Game Geek. Presta un poco de atención al siguiente cuadro y verás la similitud entre esas mecánicas y las acciones y actividades que solemos hacer en clase y en casa:

			
				
					Taxonomía, de Bloom, revisada en 2001 por Lorin Anderson y David R. Krathwohl
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			En la siguiente página puedes consultar el cuadro elaborado por la Consejería de Educación (Gobierno de Canarias) para facilitar el diseño de Actividades siguiendo la taxonomía de Bloom.

			Como has podido observar, jugar es algo fundamental dentro del marco legal de nuestro sistema educativo, pero muchas veces los docentes y familias desconocen este importante punto. ¿Cómo podemos implantar toda esta legislación en el aula? Es una de las preguntas más recurrentes que me hacen mis compañeros. En el siguiente apartado, expondré algunos aspectos importantes al respecto, aunque, como norma general, hay que incluir el juego en las situaciones de aprendizaje contempladas en la programación anual. ¿Dónde introducirlo? Pues aquí tendrás muchas opciones, dependiendo de cómo utilizarás el juego: como medio para conseguir desarrollar una competencia específica, como instrumento de evaluación, resultante de un producto final,29 para dar a conocer distintos saberes básicos de las distintas áreas, etcétera.
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			Asimismo, como comentaba en la introducción del capítulo, el juego también puede estar presente en planes y programas de tu centro escolar. Acuérdate de cómo introduje el juego de una manera más «formal» en mi aula al principio del capítulo. Pues, a partir de ahí, fui incorporando estos materiales como actividades dentro de planes tan importantes como el Plan de Convivencia Escolar, el Proyecto Lingüístico de Centro (PLC), el deporte en la escuela (ajedrez educativo), actividades extraescolares, colaboraciones con AMPA, etc. Como ves, si hay compromiso por parte de los docentes, de los equipos directivos y de las familias, el juego puede estar presente en infinidad de propuestas en un centro educativo.

			Vale, Manu, pero ¿cómo lo hago dentro de mi clase, en el día a día? Tú mejor que nadie conoces a tu alumnado, pero sí te voy a dar un par de consejos para jugar en el aula de una manera mucho más eficaz. Te propongo que lo hagas por pequeños grupos para que sea mucho más accesible y fácil de valorar. El juego ha de ser rotatorio durante la jornada escolar o bien en distintos días. También puedes optar por jugar con toda la clase y tan solo valorar a cierto número de alumnos cada vez.

			Verás muchas más opciones sobre cómo integrar el juego en un centro escolar en el siguiente enlace.

			
				[image: ]
			

			<www.elmaestromanu.com/un-colegio-de-juegos>

			El papel del adulto

			Si quieres aprovechar todo el potencial de las propuestas de actividades y juegos que te indico a continuación, tendrás que plantearte el papel que vas a tomar en ellos. Tanto si eres docente y quieres aplicar los juegos en el aula como si lo quieres utilizar en casa con tu familia, has de tener presente que cada niño es un mundo. Lo que funciona con uno no tiene por qué funcionar con otro; pues imagina con una clase. En casi todas las formaciones que imparto siempre salgo con la misma sensación: los adultos quieren una receta mágica. Esto, como sabrás, es casi imposible, ya que hay demasiadas variables y nunca acertaríamos al cien por cien.

			Por ello, he descrito los juegos de una manera neutra. Es decir, he intentado dar, además de la información básica, unas instrucciones de lo que podemos denominar «juego base». La gran mayoría de los juegos que aparecen tienen muy pocas reglas y componentes. Algunos de ellos me los he inventado yo, aunque otros son obra del imaginario colectivo y, si bien a lo largo del tiempo han cambiado sus reglas, no su esencia. Yo los aprendí en mi familia, con compañeros de colegio o de campamento y con amigos. Posiblemente, muchos te suenen y los hayas jugado de alguna manera un poco distinta. Es como si dos personas te cuentan el mismo chiste: lo hacen de distinta forma porque le añaden su impronta, pero la gracia es la misma aunque cambien protagonistas, lugares o acciones.

			Después de la descripción del juego, siempre encontrarás alguna variante para que este sirva a participantes más jóvenes o más expertos, o simplemente para hacerlo más atractivo para otros jugadores. Muchas de estas variantes cambian tanto el modo de juego que es prácticamente un juego nuevo, por lo que, si en el índice se indica que hay más de ciento treinta juegos en el libro, en realidad estamos hablando de más del doble.

			También te enseño a ampliar la experiencia de juego más allá de la partida y te doy consejos sobre mis experiencias para que no cometas los mismos errores que yo y saques todo el jugo. Son solo algunos ejemplos de lo que considero más importante que puedes hacer con cada juego, porque las opciones de cambio y de relaciones con contenidos o saberes básicos son casi infinitas. Así pues, te animo a que no te quedes con estas variantes o consejos únicamente; inventa los tuyos propios, pues, como ya he dicho, no existen dos niños iguales, y mucho menos dos jugadores (con todo lo que representa esta palabra).

			Podemos, y debemos, jugar con los niños, vivir y sentir la experiencia de juego, ya que es ella y nuestra experiencia la que nos va a decir si ese juego es lo que necesitamos para que los participantes adquieran determinadas destrezas o contenidos. En estos juegos reglados, el docente o educador ha de:

			
					
Observar: no hay que observar pasivamente, sino tener en cuenta la participación de los jugadores, cómo acatan las normas de juego y cómo reaccionan ante los cambios.

					
Organizar: es necesario organizar no solo los materiales, sino también los espacios y tiempos. Es tan importante el material empleado como el lugar, la duración y el momento del día en que vamos a jugar. Se ha de estructurar de manera correcta y esto solo lo podremos hacer por medio de la experiencia.

					
Fomentar la creatividad: al mostrar juegos populares, modernos o de creación propia a los niños, les servirán de modelo a la hora de crear sus variantes e incluso sus propios juegos. De esta manera, estimulamos su creatividad.

					
Promover la capacidad crítica: debemos ayudar a que los participantes reconozcan si alguno de los jugadores, o ellos mismos, han incurrido en un error. No hablo de las trampas (que también hay que tratar el asunto), sino de analizar por qué se ha producido el fallo, qué consecuencias tiene y cómo arreglar el problema durante la partida o en partidas posteriores.

					
Acompañar: no solo hay que hacer hincapié en saber ganar o saber perder, sino promover la participación. Aunque cada uno tiene sus preferencias de juego, hay que dar valor a la participación, a disfrutar del momento de juego, más allá de la finalidad, que es ganar.

					
Evaluar: podría ser la función síntesis de todas las demás, ya que juntas nos permiten apreciar la forma y grado de consecución de los objetivos que nos marcamos con un juego.

			

			Quizá creas que alguno de los juegos es demasiado básico por tener una edad recomendada muy por debajo de la de tus alumnos o hijos, especialmente si son adolescentes. No es raro pensarlo, pero sí un error, ya que en realidad desconocemos las experiencias que han tenido en el entorno de juego, sobre todo del alumnado.

			Desde el nacimiento, es muy importante estimular a los niños. Normalmente, nos aconsejan que les cantemos, les contemos sucesos que ocurren a nuestro alrededor, respondamos a sus preguntas por muy absurdas o repetitivas que parezcan, etc. Esto los ayuda a adquirir conocimientos y les proporciona estrategias para resolver problemas con el objetivo de favorecer su desarrollo cognitivo y social. Pero ¿sabes si los participantes de los juegos que vas a proponer han tenido estos prerrequisitos lúdicos?

			Distintos estudios de pediatría recomiendan que ayudemos a los niños a desarrollar ciertas capacidades practicando algunas actividades lúdicas (que te van a recordar mucho a las funciones ejecutivas):

			
					
Atención: seguir instrucciones, hacer experimentos, jugar a juegos con mecánicas de bingo o lotería, etc.

					
Concentración: clasificar los objetos por su color, forma o tamaño, hacer puzles, solucionar pequeños problemas adecuados a su edad, etc.

					
Memoria: esconder objetos y recordar cuál falta o cuál se repite, contarles cuentos y hacerles preguntas sobre diferentes detalles de la historia, jugar a juegos simbólicos o de roles, juegos de memoria…

					
Motricidad: tanto fina como gruesa, hacer puzles, jugar con construcciones, dibujar, practicar juegos motóricos, coser, atarse los zapatos, completar rompecabezas, jugar con pelotas o balones, etc.

					
Percepción visual: encontrar objetos dentro de una ilustración, seguir laberintos, terminar figuras incompletas.

					
Percepción auditiva: reconocer sonidos de objetos, instrumentos o animales, bailar al escuchar la música y parar cuando termina.
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RECORDAR: 'COMPRENDER APLICAR:

Recordar hechos/ Mostrar entendimiento Usar en una nueva
datos sin necesidad de ala hora de encontrar situacion. Resolver
entender. Se muestra  informacion del texto. Se  problemas mediante
material aprendiendo demuestra compresion la aplicacion de
previamente mediante basica de hechos e ideas. conocimientos, hechos
el recuerdo de términos, o técnicas previamente
conceptos basicos y adquiridas de una
respuestas. manera diferente.

PALABRAS CLAVE: PA \VE: PALABRAS CLAVE:

Elegir / Copiar / Definir  Preguntar / Generalizar Actuar / Identificar /
/ Decir / Citar / Leer / / Clasificar / Comparar /  Calcular / Entrevistar /
Quién / Recitar / Cémo / Contrastar / Parafrasear Ensefiar / Usar / Conectar
Por qué / Informar / Inferir / / Planear / Simular /
Observar / Omitir / Interpretar / Explicar / Hacer uso
Rastrear / Cuando / Expresar / Traducir Emplear / Seleccionar
Repetir / Relacionar / Esquematizar / Predecir / Elegir / Planear /
Listar / Escribir / Dénde / / Dar ejemplos / Transferir / Demostrar /
Reconocer Relacionar / llustrar /  Dramatizar / Manipular /
Mostrar / Deletrear / Demostrar / Discutir Seleccionar
Afirmar / Duplicar / Qué / Revisar / Mostrar / Practicar / Agrupar /
/ Nombrar / Repetir / Resumir / Observar Resumir / Desarrollar /
Localizar / Memorizar Interpretar / Categorizar
/ Construir / Resolver /
Unir / Organizar

ACCIONES: ~ RESULTADO:  ACCIONES:  RESULTADO:  ACCIONES:  RESULTADO:
Describir  Definicién  Clasificar ~ Coleccién

Encontrar Hechos Comparar  Ejemplos
Identificar Etiquetados Ejemplificar Explicacion

Listar Listado Explicar  Etiquetado
Localizar Inferir Listado
Nombrar Interpretar  Esquema
Reconocer Parafrasear
Recuperar Resumir

PREGUNTAS: PREGUNTAS:

Examinar en detalle.

Examinar y descomponer

la informacion en
partes identificando
los motivos o causas;
realizar inferencias y
encontrar evidencias
que apoyen las
generalizaciones.
Examinar / Centrarse
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/ Comparar / Dividir
/ Buscar similitudes
/ Inspeccionar /
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Destacar / Separar /
Distinguir / Motivar
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Investigar / Categorizar
/ Ordenar / Poner a
prueba / Observar
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EVALUAR:

Justificar. Presentar y
defender opiniones
realizando juicios sobre
la informacion, la validez
de ideas o la calidad de
un trabajo basandose en
una serie de criterios.

PALABRAS CLAVE:

Medir / Evaluar / Decidir
/ Apoyar / Defender
/ Justificar / Criticar /
Juzgar / Valorar
Opinar / Premiar /
Debatir / Explicar /
Comparar / Percibir
/ Probar / Influir /
Demostrar
Argumentar / Testar /
Convencer / Seleccionar
/ Deducir / Recomendar /
Estimar / Persuadir

ACCIONES:  RESULTADO:

Atribuir Resefa
Comprobar Grafica
Deconstruir ~ Base de

Integrar datos
Organizar Informe
Hoja de
célculo
Encuesta
PREGUNTAS:

Cambiar o crear algo
nuevo. Recopilar
informacién de una
manera diferente
combinando sus
elementos en un nuevo
modelo o proponer
soluciones alternativas.

Adaptar / Ahadir /
Construir / Cambiar /
Combinar / Componer
/ Compilar / Componer
/ Crear / Descubrir /
Disefar / Originar
Estimar / Experimentar
/ Extender / Formular
/ Hipotetizar / Innovar
/ Mejorar / Maximizar /
Minimizar / Modelar /
Modificar / Elaborar
Planear / Testar /
Sustituir / Reescribir
/ Suponer / Teorizar /
Pensar / Simplificar /
Proponer / Visualizar /
Desarrollar / Transformar
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Construir Anuncio
Disenar Pelicula
Trazar Juego
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