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CICLO DESARROLLADOR DE TALENTO

Taller de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ):
"GIMNASIA PARA TU CEREBRO"

Organiza: Talentos Altas Capacidades Intelectuales Regidén de Murcia
Disefio e Imparticion: Facilitador / Formador en ABJ, Pablo Escobar
Sesiones: Cinco sesiones de dos horas de duracién. En sdbados alternos
Ratio maxima: 16 participantes por grupo

Horario: Sdbados de 10h30 a 12h30.

Calendario: 3 y 31 de octubre; 14 y 28 de noviembre; 12 de diciembre.
Lugar: Por confirmar (ciudad de Murcia)

Dirigido a alumnado de primaria y secundaria, separados segun niveles

Informacion: https://www.altascapacidadesmurcia.org/
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v’ JUSTIFICACION Y FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) utiliza los juegos de mesa modernos como
herramientas pedagdgicas activas para potenciar competencias clave, potenciar el
desarrollo socioemocional y estimular procesos cognitivos superiores. En nifios, nifias y
jovenes con Altas Capacidades Intelectuales (ACT), el uso estructurado de los juegos de
mesa ofrece una respuesta educativa optima:

1. Desafio cognitivo adecuado: Satisface la necesidad de estimulacién intelectual
profunda, resolucion de problemas complejos y pensamiento estratégico.

2. Entrenamiento socioemocional: Proporciona un entorno seguro y regulado ("circulo
mdgico del juego") para abordar aspectos criticos en el perfil AACI, tales como la
tolerancia a la frustracién, el perfeccionismo, la empatia y las habilidades sociales
interpersonales.

2. OBJETIVOS DEL PROYECTO

Objetivos Generales

e Experimentar los juegos de mesa modernos como un medio lidico para la adquisicion
y consolidacidn de conceptos curriculares y transversales.

e Conocer, analizar y aplicar distintas mecdnicas de juego (colocacion de losetas,
gestion de mano, programacién de acciones, entre otras).

e Fomentar el desarrollo socioemocional y las habilidades de interaccién
interpersonal mediante mecdnicas cooperativas y competitivas sanas.

Objetivos Especificos

e Area Cognitiva e Intelectual: Fortalecer la Idgica-matemdtica, agilidad mental,
visopercepcion, memoria funcional y planificacién estratégica.

e Area Lingiiistica y Comunicativa: Estimular la estructuracién del lenguaje, la
gramdtica, el vocabulario técnico y la argumentacidn.

e Area socioemocional: Desarrollar la gestion de la frustracién ante la derrota, el
trabajo en equipo y el control de impulsos (funciones ejecutivas).

e Pensamiento Computacional: Introducir conceptos de programacién (algoritmos,
patrones y secuencias) a través de mecdnicas analdgicas.
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3. MAPA DE HABILIDADES COGNITIVAS Y
COMPETENCIAS TRABAJADAS

El taller "6GIMNASIA PARA TU CEREBRO" estimula sistemdticamente las siguientes
dreas cognitivas:

A. Funciones Ejecutivas e Inteligencia Léogica

¢ Flexibilidad Cognitiva: Capacidad para cambiar de estrategia cuando los planes
iniciales fallan o el entorno de la partida cambia.

o Inhibicion y Control de Impulsos: Respeto de turnos, reflexién previa a la toma de
decisidn y contencién de respuestas automdticas.

e Planificacion y Toma de Decisiones: Evaluacién de consecuencias a corto, medio y
largo plazo.

e Memoria de Trabajo: Retencién y manipulacion de datos en tiempo real (reglas,
estado del tablero, recursos).

e Légica-Matematica: Cdlculo mental, estimacién de probabilidades, optimizacién de
recursos y estadistica.

B. Visopercepcion y Pensamiento Computacional

e Vision Espacial y Orientacion: Reconocimiento de patrones, rotacion mental de
figuras y estructuracién en cuadriculas.

e Programacion de Acciones: Creacién de secuencias ldgicas paso a paso (algoritmos)
para alcanzar un objetivo.

C. Competencia Lingiiistica

e Gramatica y Vocabulario: Asociacion semdntica, estructuracion de palabras e
inferencia de conceptos.

o Expresion oral y Asertividad: Negociacion, argumentacion e interacciones
persuasivas dentro de la partida.

D. Habilidades Socioemocionales

e Tolerancia a la Frustracion: Asimilacion del error o la derrota como fuente de
aprendizaje dentro del marco lddico.

e Cooperacion y Trabajo en Equipo: Coordinacién de objetivos compartidos, escucha
activa y divisién de roles.

e Empatia y Lectura del Entorno: Decodificacién del comportamiento de los
contrincantes y anticipacion a sus movimientos.
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4. Estructura Pedagégica de las Sesiones (2 Horas)

Todas las sesiones mantienen un esquema de 120 minutos enfocado en el aprendizaje vivencial:

Bloque

1. Bienvenida y
Rompehielos

2. Explicacion y
Mecdnica

3. Juego Activo
y Mentorizado

4. Debate y
Metacognicion

5. Cierre y
Evaluacion
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Duracion

15 min

15 min

60 min

20 min

10 min

Descripcion de la Actividad

Calentamiento cognitivo con dindmicas
breves de agilidad mental o atencion.
Presentacién del tema del dia.

Explicacion tedrica-prdctica de la
mecdnica principal del juego a
explorar (ej. Deckbuilding, Draft,
Colocacion de trabajadores...).

Desarrollo de partidas en grupos
reducidos (3 a 4 participantes por
mesa). El formador actda como guia y
facilitador del pensamiento critico.

Reflexion sobre lo aprendido: ¢Qué
estrategias funcionaron?, ¢cémo
gestionamos los momentos de
bloqueo?, ¢donde aplicamos esto en el
colegio o la vida real?

Registro de progresos personales y
despedida.



5. ADAPTACION POR ETAPAS EDUCATIVAS

Para dar respuesta precisa a las necesidades de cada rango de edad en el perfil de Altas
Capacidades, los contenidos se dividen en tres bloques:

GRUPO 1: Primera Etapa de Primaria (6 a 8 afios)

e Enfoque: Construccion de bases ejecutivas, iniciacién al trabajo cooperativo, vision
espacial bdsica y tolerancia al fallo.
e Mecanicas a trabajar:
o Reconocimiento de patrones y visopercepcion: Coordinacion ojo-mano,
agilidad visual y asociacién rdpida.
o Colocacién de losetas / Grid movement: Estructuracion del espacio
bidimensional.
o Juego Cooperativo bdsico: Trabajo en equipo para lograr una meta comdn.
e Areas trabajadas: Cdlculo bdsico, vocabulario visual, motricidad fina,
autorregulacion de la impulsividad.

GRUPO 2: Segunda Etapa de Primaria (9 a 12 afos)

e Enfoque: Razonamiento abstracto, iniciacién al pensamiento computacional, gestion
de recursos y estrategia avanzada.
e Mecanicas a trabajar:
o Programacién de acciones (Algoritmos): Planificacion de movimientos en
secuencia cerrada.
Gestion de mano y Draft: Seleccidn tdctica de cartas/recursos y descarte.
Roles ocultos / Deduccidon: Razonamiento ldgico-hipotético y lectura no
verbal.
o Areas trabajadas: Légica matemdtica avanzada, probabilidad, pensamiento
analitico, gramdtica/ortografia compleja y gestion del estrés en la derrota.

GRUPO 3: Educacion Secundaria (12 a 16 afios)

e Enfoque: Pensamiento sistémico, economia de juego, optimizacion de motores de
acciones, negociacién y resolucion de dilemas comple jos.
e Mecanicas a trabajar:
o Engine Building (Construccion de motores de acciones): Eficiencia 'y
escalabilidad de sistemas.

o Colocacion de trabajadores / Gestion de recursos: Control de
costes, priorizacidn y toma de decisiones bajo presion.
o Negociacion / Control de dreas: Diplomacia, asertividad y
cdlculo de contingencias.
« Areas trabajadas: Teoria de juegos, planificacién estratégica a
largo plazo, andlisis socioeconémico, asertividad y gestién emocional
de escenarios adversos.
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6. METODOLOGIA Y EVALUACION

Metodologia
1. Centrada en el alumnado: Los participantes descubren las reglas y deducen las
mejores estrategias de forma auténoma a través del ensayo-error.
2. Circulo Mdgico de Aprendizaje: Entorno donde el error no tiene sancién punitiva,
sino que es analizado como un dato Util para ajustar la siguiente decisién.
3. Rol del Facilitador: Orienta la partida, formula preguntas sécraticas ("¢Qué

ocurrird si tomas esa decision en este turno?") e interviene en la mediacién de
conflictos cuando surgen situaciones de frustracion.

Evaluacion del Taller

Se realizard una evaluacidn continua no cuantitativa mediante:

Ficha de Observacion Directa: Registro de la evolucion del participante en
variables como: inhibicién del impulso, asimilacién de reglas complejas, capacidad de
negociacion y resiliencia ante la derrota.

Feedback Metacognitivo: Autoevaluacién guiada al finalizar cada sesién donde cada
nifio identifica qué competencia cognitiva o social ha puesto a prueba.

7. RECURSOS Y LOGISTICA

Duracion total: Sesiones sueltas o ciclo de talleres de 2 horas.

Horario: Sdbados por la mafiana, de 10h30 a 12h30.

Ratio: Mdximo 16 participantes por grupo, para garantizar una tutorizacion
personalizada y dinamizar adecuadamente los grupos de mesa.

Necesidades de espacio: Aula amplia o sala polivalente con mesas modulares
agrupables y sillas comodas.

Materiales: Ludoteca especializada aportada por el formador (juegos educativos y
eurogames adaptados por rango de edad).

Aportacion econémica: Por cada participante se realiza una aportacién de 75€/
trimestre.
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8. CONTACTO

v Con el equipo TECNICO de la actividad: Pablo Escobar Sdnchez
Tfl:626572038

Email: buzonalcantarilla@yahoo.es

Instagram: mando_boardgames

v Con el equipo de APOYO ACI de la asociacién TALENTOS,

TALENTOS es una asociacion de familias, inscrita en el Registro de Asociaciones de la
Region de Murcia con nimero 12.957/1, cuya finalidad, entre otras, es dar respuesta a
las necesidades de sus hijos e hijas en todas las etapas de su vida, asi como la
divulgacion, apoyo y sensibilizacion social sobre las Altas Capacidades Intelectuales.

Desde la asociacion Talentos ofreceremos informacion y apoyo complementario. Para resolver
cualquier duda relacionada con las Altas Capacidades en el tf: 621003117 o en el mail:
talentosaltascapacidades@gmail.com
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