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Propuesta de taller:

‘““‘Mas alla de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro”

:Sabias que mientras juegas a tu videojuego favorito tu cerebro esta tomando decisiones,
filtrando distracciones y resolviendo problemas en tiempo real? Este taller invita a
descubrir el lado mas cientifico del juego digital: como los videojuegos pueden
convertirse en herramientas para entrenar funciones cognitivas como la
planificacion, la memoria de trabajo o el control inhibitorio. A través de dinamicas
practicas y ejemplos reales, exploraremos qué son las funciones ejecutivas, por qué
son fundamentales para el aprendizaje y cdmo podemos potenciarlas de forma ltudica.

La propuesta se basa en la experiencia de nuestro equipo en el desarrollo del videojuego
terapéutico de entrenamiento cognitivo The Secret Trail of Moon, creado tras un convenio
de colaboracion entre la empresa Gammera Nest y la Fundacion para la Investigacion
Biomédica del Hospital Universitario Puerta de Hierro Majadahonda. Tras dos ensayos
clinicos con ninos y adolescentes con TDAH, se ha observado una tendencia clinica
positiva en la mejora de aspectos de la sintomatologia de TDAH, la regulacion
emocional y las funciones ejecutivas. Estos resultados refuerzan la importancia de seguir
investigando el potencial de los videojuegos como aliados en contextos terapéuticos y
educativos basados en la evidencia.
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DURACION: I,5- 2 horas
EDAD: 8- 12 anos

OBJETIVO GENERAL: Explorar como los videojuegos pueden ayudarnos trabajar la
atencion y las funciones ejecutivas

NUMERO DE PARTICIPANTES MAXIMO: 10 nifios (pueden venir acompafados de sus
padres)

BLOQUIES: 3

BLOQUE I. INTRODUCCION (20-25 min)

Objetivo: Introducir de forma dinamica qué son las funciones ejecutivas a través de
retos visuales

Objetivos especificos:
- Definicion de la atencién
- Definicion de las funciones ejecutivas
- Ejercicios practicos

Actividades:
- Buscando a Wally: atencion selectiva
- Juego tipo Simon: memoria
- Go no go (cambio de reglas): flexibilidad cognitiva

BLOQUE 2. USO DE VIDEOJUEGOS PARA TU MENTE (30- 45 min)

Objetivo: Introducir retos grupales en diferentes espacios donde pondremos ejemplos
de videojuegos y capacidades cognitivas asociadas. Todos pasaran por todos los
espacios de forma rotativa.

Actividades:
- Zona acciéon (Tablet): Videojuego “Fruit Ninja” para trabajar la atencion
selectiva
- Zona relajacion (Neurofeedback): Juego “Mightier” para aprender a relajarnos
y respirar

- Zona concentracion (Realidad virtual): Juego “The Secret Trail of Moon”
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BLOQUE 3. CIERRE, DUDAS Y SUPERHEROES (15-20 min)

Objetivo: Dibujo libre y resolucion de dudas

Actividades:

- Mesa “Dibuja a tu personaje de videojuego con superpoderes cognitivos”.
Tarjetas de inspiracion “Atencion nivel 107, “Planificacion +2”, “Inhibicion de
impulsos magico”. Ejercicios del cuaderno de entrenador de mente gamer y
fichas imprimibles

- La ciencia tras el juego: resolucion de dudas a padres y evitar adiccion a
pantallas

Materiales adicionales:

- Cuaderno del “entrenador de mente gamer”
- Fichas imprimibles de habilidades cognitivas
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Cuaderno del “entrenador de mente gamer”
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CUADERNO

Entrenador de mente gamer

Nombre: Edad

TALLER “Mas alla de jugar: videojuegos para
entrenar tu cerebro”

GAMMERHA -ﬂ’
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TALLER “Mas alla de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro”

CUADERNO

Entrenador de mente gamer

iBienvenido, joven gamer! Este cuaderno esta disefiado para
ayudarte a entrenar tu cerebro mientras juegas. Completando
misiones ganaras pegatinas, desbloquearas logros y subiras de
nivel. (Listo para convertirte en un gamer mental de élite?

¢Cudles son tus videojuegos
favoritos?




semanade a’ .
cienciay s iInnovacion

TALLER “Mas alla de juger: videojuegos para entrenar tu cerebro”
CUADERNO
Entrenador de mente gamer

NIVEL 1 Pinta el camino correcto para llevar a cada
figura de ajedrez a su correspondiente
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TALLER “Mas alld de jugor: videojuegos para entrenar tu cerebro™

CUADERNO

Entrenador de mente gamer

NIVEL 2 éSerds capaz de imitar el dibujo en la
cuadricula y adivinar qué figura del bosque es?




semanadce s .
cienciay |a innovacion

TALLER “Mas alla de jugar; videsjuegos pana entrenar tu cerebro”

CUADERNO

Entrenador de mente gamer

NIVEL 3 Dibuja a tu personaje de videojuego con
superpoderes cognitivos. Puedes escoger un
poder o inventarte td otro:

® Planificacion +2 ®  Atencién nivel 10
o hhibiciin de impusos migico. @
o o
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TALLER “Mas alla de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro™

CUADERNO
Entrenador de mente gamer

NIVEL 4 iPisefia tu propio videojuego!
Te presentamos algunos personajes que apareceran
en el videojuego “The Secret Trail of Moon”

® iQué nombres les pondrfas ti? @ ;Qué jaball escogerfas?

® ¢Qué historias pasardn en ese lago?
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TALLER “Mas alld de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro™

CUADERNO
Entrenador de mente gamer

iIENHORABUENA!

iHas completado el cuaderno en un tiempo record!
¢Cuantos niveles has hecho?
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Fichas imprimibles de habilidades cognitivas

~ A
4

TALLER “Mas alla de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro”

Mombre: Fecha:

Relacionar sombras

Dibuja una linea entre cada forma y su sombra.
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TALLER “Mas alla de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro™

Nombre: Fecha:

Laberinto

éSeras capaz de atravesar el laberinto y ayudar a juntar a Movi con One?
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TALLER “Mas alla de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro”

Nombre: Fecha:

Colorea R

Pinta los simbolos de cada capacidad cognitiva de “The Secret Trail of
Moon". iPuedes fijarte en el modelo o escoger los colores que tu quieras!
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TALLER “Mas alla de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro”
Nombre: Fecha:

Simetria

Dibuja la parte que falta utilizando la matricula
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TALLER “Mas alla de jugar: videojuegos para entrenar tu cerebro™
Nombre: Fecha:

¢ Cuantos ves?

Encuentra a cada pokemon. Escribe abgjo cuantos hos visto

" BUSCA CUENTA'Y COLOREA ]—
ﬂ SPECIAL POKEMON
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