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INFORME PSICOPEDAGOGICO

INTRODUCCION
PROCESO DE EVALUACTON

Este informe psicopedagodgico del producto El Mapa del Pirata fue asignado
al equipo de LUDIA Asesoras. Para poder realizarlo, hemos llevado a cabo las
siguientes tareas:

e Realizamos un testeo del juego con ninos y ninas en grupos de edad de
distinto numero.

e Ponemos en comun los resultados de los distintos grupos dentro del
equipo de psicologas especialistas.

e Elaboramos la ficha pedagégica del juego, incluyendo informacion
relativa a la aplicacion a distintos niveles educativos, dreas curriculares y
competencias clave.

e Analizamos las habilidades cognitivas, sociales y emocionales que
estaria tfrabajando el juego con el uso bdsico del mismo en el modo
descrito en el manual de instrucciones.

e Realizamos una serie de propuestas de adaptacion al aula del juego,
incluyendo distintas modalidades de adaptacién como:

o Juego dirigido como disparador de interés.

o Modificaciones del juego (ABJ o Aprendizaje Basado en Juegos),
empleando los componentes del mismo.

JUSTIFICACION TEORTCA

Para llevar a cabo este andlisis de las habilidades cognitivas, que son los
procesos mentales que nos permiten llevar a cabo las tareas que realizamos
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continuamente, nos hemos basado en la ordenacion cldsica de la psicologia
de dichos procesos mentales bdsicos. Asimismo, hemos tenido en cuenta los
Ultimos estudios cientificos que unifican criterios con respecto a los diferentes
dominios cognitivos. Ademas, para no saturar al publico no profesional, hemos
preferido emplear un vocabulario especifico que consideramos asequible y
comprensible para todas las personas que puedan leer este informe.

Por ofro lado, en lo relativo al andlisis de las funciones ejecutivas, dentro de las
anteriores, nos hemos basado principalmente en el Modelo de Funciones
Ejecutivas de Tirapu (J. Tirapu-Ustdrroz et al, 2017). Se trata de un modelo
neuropsicologico integrador al que se ha llegado mediante andlisis factoriales,
tratando de combinar los procesos ejecutivos que se hallan en la bibliografia
con sus correspondientes correlatos neuroanatdmicos.

Habida cuenta de ello, consideramos que es, en la actualidad, el modelo mdas
acertado y completo con el que podemos trabajar como psicélogas.

En lo que respecta a habilidades sociales, la persona que lea este informe se
percatard de que aparece de manera reiterativa en la practica totalidad de
los juegos, habilidades destacadas como “cohesion grupal” o "aceptacion de
normas”. Y es que, tal y como senalara Johan Huizinga, el ser humano es un ser
social, pero también ludico (Homo ludens, 1938). El juego es eminentemente
social, por lo que jugar siempre va a conllevar un aprendizaje social y un
refuerzo de las habilidades sociales, pues ese fue el origen primero del juego.

Por Ultimo, en relacién a las habilidades emocionales, una de las que tratamos
a menudo en este informe es la que hemos venido a llamar “inteligencia
emocional”. En este concepto estaremos siempre incluyendo tres dreas, que
se veran trabajadas en mayor o menor medida en los distintos juegos, a saber:

e Expresion emocional: Estamos hablando del proceso por el que una
persona, sin tener por qué tener un control ni un conocimiento
exhaustivo de lo que estd sintiendo, sin embargo, expresa de forma
manifiesta, mds o menos voluntaria, sus emociones presentes.
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e |dentificacion emocional: Se trata del proceso por el que una persona
percibe tanto interiormente sus propias emociones como, de forma
social, las emociones que expresan los demds y, ademds, sabe atribuirles
un valor y nombrarlos de una manera mds o menos acertada.

e Gestion emocional: ademds del proceso de identificacion, se trata de la
habilidad por la que una persona es capaz de controlar de manera
efectiva (o progresivamente mds efectiva) las emociones que ha
identificado de manera interna que siente. De esta forma, su expresion
emocional vendrd matizada por esta gestion previa. Es importante en
este caso indicar que muchos juegos de mesa trabajan la gestion
emocional porque, al tratarse de eventos sociales, cuando vemos a
otfras personas expresar sus propias emociones, surge un aprendizaje
vicario. Asi, podemos observar que otras personas se enfadan menos
cuando pierden que nosotros y que ésto tiene consecuencias positivas,
por lo que es evolutivo socialmente tratar de aprender de ello. Del
mismo modo, observar una reaccion negativa en ofras personas y las
consecuencias aversivas que pueden acompanarla, hace que las
personas que observan, aprendan también de manera vicaria.

El motivo por el que anadimos el andlisis del trabajo de estas habilidades en
cada uno de los juegos es la importancia que se ha demostrado que dichas
habilidades fienen en la vida. En este sentido, es sabido que el desarrollo de
habilidades socioemocionales tiene una influencia positiva en los procesos de
ensenanza y aprendizaje, la salud mental y fisica, la calidad de las relaciones
sociales, el rendimiento académico y el rendimiento laboral (Mayer, Roberts &
Barsade (2008); Brackett, Alster, Wolfe, Katulak & Fale (2007)).

En cualquier caso, de cara a una aclaracion directa y completa del
vocabulario tratado, al final del presente informe podrd el/la lector/a
encontrar un glosario con la definicion de cada uno de los términos
empleados en el mismo.
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EL MAPA DEL PTRATA

e Autor: Eugeni Castano.

o llustrador: Pedro A. Alberto.

e N°de jugadores: 2-6 jugadores.

e Edad: a partir de 8 anos (con una variante para é anos).
e Tiempo: 20 minutos aproximadamente.

e Mecanicas: storytelling, cooperativo, colocacion de losetas, memoria,
votacion, coleccion, limitador de tiempo, eliminacion

e Objetivo del juego: recordar entre todos los jugadores |la historia que ha
contado el capitdn para poder puntuar con nuestras cartas de botiny
ser la persona que mds puntos ha tenido al final del juego.

NIVEL EDUCATINO

Educacion primaria: para trabajar en 2° y 3° ciclo de Primaria, ya que por
edad no se debe incorporar antes, debido a las demandas que tiene.

Educacion secundaria: se puede incorporar al aula en todos los cursos.

COMPETENCTAS CLAVE

Competencia en comunicacion linguistica

Con un juego como El Mapa del Pirata, en el que hay que ser capaz de narrar
una historia con las cartas que nos han tocado como Capitdn, estamos
trabajando tanto el lenguaje expresivo como el comprensivo.

wuw ludiaasesoras.com




INFORME PSICOPEDAGOGICO

Competencia matemdtica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

En El Mapa del Pirata trabajamos la resolucion de problemas y el uso de las
matematicas en el mundo, ya que hemos de sustituir los valores de monedas,
gemas y perlas por numeros y realizar operaciones aritméticas con ellas.

Aprender a aprender

Durante el juego, el alumnado puede ir comprobando si las acciones que va
realizando le acercan a la meta a conseguir o no. Ello repercute en su
habilidad para organizar y persistir en su propio aprendizaje. También le
permitird mejorar en sucesivas partidas.

Competencias sociales y civicas

En un juego semicooperativo como El Mapa del Pirata, las personas que
juegan deben colaborar para poder conseguir puntos. Si no lo hacen,
entenderdn que no es posible que cada una obtenga un beneficio para si
misma. Debemos escuchar a las demds y coordinarnos entre todas.

Conciencia y expresiones culturales

Dado que se trata de un juego de storytelling en el que debemos crear una
historia a raiz de unas ilustraciones, el alumnado va incorporando asi el
componente expresivo de su capacidad creadora y estética. Ademds,
también trabaja la sensibilidad y sentido estético al apreciar el arte de Ias
ilustraciones.

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor

Hemos de tomar decisiones sobre qué cartas poner para formar el mapa y
gestionar el riesgo que implica y la incertidumbre de no saber cudles faltan por
cuadrar. Trabajamos especialmente también la capacidad de andlisis y la
flexibilidad para adaptarnos a los cambios y tener que rehacer el mapa.
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AREAS CURRTCULARES

e Lengua castellana y literatura: al ser un juego en el que se debe de
narrar una historia, tfrabajamos en Educacién Primaria, varios blogues.

o Blogue 1. Comunicacion oral: hablar y escuchar, puesto que el
discurso debe ser coherente y ordenado, debemos comprender y
expresar mensajes verbales y desarrollar estrategias y normas para
el intfercambio comunicativo, entre otros aspectos de este bloque.

e Matemadticas: en la fase de puntuacion, estamos trabajando este drea.
Concretamente:

o Blogue 1. Procesos, métodos y actitudes en matemdticas,
teniendo que comprender el enunciado en la resolucion de
problemas.

o Blogue 2. NUmeros, puesto que tenemos que ser capaces de
realizar operaciones matematicas (cdlculo mental) y conocer los
nUmeros ordinales.

e Valores sociales y civicos: ya que el juego es un semicooperativo, vamos
a tener que comunicarnos a la hora de construir el mapa, ya que si no
estd bien, no puntuaremos ninguna de las personas. Estariamos
trabajando:

o Blogue 2. La comprension y el respeto en las relaciones
interpersonales, puesto que deberdn expresar sus opiniones a la
hora de construirlo y deberdn escuchar las del resto.

o Bloque 3. La convivencia y los valores sociales, puesto que hay
que mostrar conductas solidarias y mostrar una actitud abierta
hacia los demds.
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HABILIDADES COGNITIVAS, SOCTALES Y EMOCTONALES

El juego El Mapa del Pirata trabaja, siguiendo sus reglas originales, las siguientes
habilidades cognitivas, sociales y emocionales, eminentemente.

HABILIDADES COGNITIVAS

e Orientacion temporal: cuando se tiene que recordar la historia que ha
narrado el capitdn, para que no se nos olviden los elementos, debemos
ser capaces de procesar cronoldégicamente el orden de la historia.

e Orientacion espacial: en el momento en que la tripulacion debe
organizar el mapa para que aparezcan los elementos que ha usado el
capitdn en su historia, hay que localizar los elementos en cada parte del
mapa e ir rotfando esas piezas para que encajen.

e Percepcion auditiva: pondremos en marcha esta habilidad mientras
escuchamos la historia que nos narra el capitdan.

e Visopercepcion: empleamos esta habilidad ya que tenemos que ser
capaces de diferenciar los objetos o animales que muestran las cartas,
los nUmeros de los valores del botin y diferenciar los dibujos a la hora de
hacer el mapa.

e Atencidn: trabajamos la atencién sostenida durante toda la partida, ya
que si perdemos el hilo de lo que nos estd narrando el capitdn, va a
haber elementos que no busquemos en el mapa, lo cual nos penalizard
ya gue no podremos puntuar. Ponemos en marcha la atencion selectiva
puesto que debemos ignorar la informacion irrelevante y el resto de
estimulos que haya a nuestro alrededor que no nos hagan falta en ese
momento.

e Lenguagje: con El Mapa del Pirata, vamos a frabajar diferentes aspectos
del lenguagje. Reforzaremos la expresion puesto que debemos ser
capaces de hablar esforz&dndonos para que nuestros interlocutores nos
entiendan, de una manera clara y expresando nuestra narracion de
manera que tengan sentido. Potenciamos la comprensién, ya que hay
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gue entender el mensaje que nos estd transmitiendo el capitan.
También frabajamos estos dos aspectos cuando nos comunicamos a la
hora de reconstruir el mapa. El vocabulario también lo reforzamos
cuando debemos encontrar las palabras que necesitamos vy si
aprendemos alguna palabra nueva.

e FUNCIONES EJECUTIVAS:

o Memoria de frabajo: las personas que estdn jugando deben tratar
de mantener en la memoria de trabajo una serie de datos sobre
la historia que ha ido narrando el Capitdn para ser capaces de
localizar los objetos en el mapa y para poner la cruz.

o Velocidad de procesamiento: puesto que en el momento de
construir el mapa entre todos los jugadores hay que poner el reloj
en marcha, deberemos ser rdpidos a la hora de localizar los
objetos que ha infroducido el Capitdn en la historia y coger o
desechar algunas partes del mapa.

o Toma de decisiones: el Capitdn deberd colocar las cartas de
historia de tal manera que crea que la narraciéon tenga mds
sentido y que el resto de personas vaya a recordarlas mejor.
También al elegir las cartas de historia puntuaremos mds o menos
y deberemos elegir.

o Planificacion: el Capitdn puede planificar la manera de colocar
las cartas para narrar la historia, pensando en agrupar elementos
gue hagan mds sencillo el recuerdo de los objetos que han ido
saliendo en la historia.

o Flexibilidad cognitiva: a medida que vamos construyendo
contrarreloj el puzle con las piezas del mapa, vamos a tener que
ser capaces de ir adaptadndonos a las piezas que van saliendo,
que quizds hagan que tfengamos que rehacer todo el puzle.

o Fluidez verbal: debemos expresarnos con claridad a la hora de
narrar si somos el Capitdn y si estamos en el momento de
reconstruccion del mapa, debemos comunicarnos rapidamente y
de manera que todos nos entiendan para poder hacerlo lo mds
rapidamente posible.
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o  Control inhibitorio: cuando tenemos las 4 piezas del puzle
montadas, debemos ser capaces de comprobar, por Ultima vez, si
no hay ningun elemento repetido antes de ponerla cruz de
manera precipitada.

RABILIDADES SOCTALES

e Cohesion grupal: puesto que tenemos que recordar entre todas las
jugadoras los elementos que han aparecido en la narracion del capitdn,
va a hacer que exista una alta interaccion entre las personas que estdn
jugando y va a fomentar la cohesion del grupo.

e Cooperacion: en El Mapa del Pirata hay que trabajar de manera
cooperativa cuando el capitdn termina de contar su historia y el resto
de las personas deben formar el mapa del tesoro e ir supervisando entre
todas que se van cumpliendo los requisitos para hacerlo. Asi, tienen que
comunicarse, trabajar en equipo y llegar a acuerdos entre ellas.

e Negociacion: ala hora de construir el mapa del tesoro, si no estamos de
acuerdo con cémo otras personas estdn construyendo el mapa,
deberemos aportar nuestra opinidén para que todas lleguemos a un
CoNsenso.

e Escucha activa: ademds de escuchar las opiniones de las demds
participantes a la hora de ir montando el mapa de la manera mds
rdpida posible, l6gicamente también tenemos que escuchar con
mucha atenciéon lo que nos va narrando el capitdn.

e Aceptacion de normas: hemos de comprender que las reglas son iguales
para todas las personas que juegan y hemos de seguirlas tal y como son,
aceptdandolas todas por igual, beneficien o perjudiquen al grupo en un
momento dado.
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HABILIDADES EMOCTONALES

e Tolerancia a la frustracion: al ser una carrera contra el tiempo y no ser
precisamente facil (ni en modo Grumete), este juego puede llegar a
resultar frustrante por no conseguir el objetivo. Como realmente iremos
mejorando partida a partida, iremos trabajando de forma progresiva
esa tolerancia a la frustracion y entendiendo que no siempre se gana,
pero podemos trabajar para conseguir nuestros objetivos.

¢ Inteligencia emocional (identificacion, expresion y comprension de
emociones): al jugar a El Mapa del Pirata, para empezar, contamos una
historia, con toda la informacién emocional que le queramos dar a la
misma (o la expresamos o la identificamos y comprendemos). Incluso en
el caso de que no se trate de una historia con alta emotividad o en la
que nos cueste meternos en la piel del personaje, siempre sentiremos
distintas emociones cuando jugamos y las podemos identificar en las
demds personas que juegan: alegria por conseguir puntos, deseo de
coger determinadas cartas por su botin, envidia por ver que eligen a
ofra persona como mejor cuentacuentos, orgullo de que te elijan a i,
orgullo de que elijan a otra persona a la que se tiene carino, tensidon por
ver gue no nos da tiempo a terminar el mapa, efc.
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GLOSARLO
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HABILIDADES COGNITIVAS

e Orientacion temporal: habilidad para manejar la informacién que hace
referencia a los dias, meses, anos, horas. Saber ubicar esa informacion
en el tiempo, qué ha pasado antes o qué después. También nos sirve
para saber cudndo realizar ciertas festividades.

e Orientacion espacial: es la capacidad que tenemos de manejar
informacién sobre de donde viene, dénde se encuentra o a donde va
un estimulo con el que estamos interactuando o nosotros mismos.

e Percepcion auditiva: capacidad para discriminar e identificar la
informacion que nos llega a través de los oidos.

e Visopercepcion: habilidad por la cual podemos discriminar, identificar y
reconocer los estimulos que vemos. Ademds nos permite relacionar esa
informacién con otfra de la que ya disponiamos previamente.

e Atfencion: esla habilidad que nos permite centrar nuestros recursos sobre
aspectos de los que nos rodean que consideramos importantes sobre
ofras que no lo son en ese momento.

e LlLenguagje: es un sistema de signos, tanto hablados como escritos, que
utilizamos para comunicarnos con ofros. De este modo podemos
expresar sentfimientos y pensamientos.

o Comprension: poder entender lo que se nos estd tfransmitiendo, ya
sea de manera oral o escrita.

o  Expresion: poder comunicar esas ideas con sentido y de una
forma que sea correcta gramaticalmente.

o Vocabulario: conocer diferentes palabras para comunicarnos.

e Funciones ejecutivas: son actividades mentales superiores que estdn
dirigidas y orientadas a conseguir una meta y que estdn compuestas por
diferentes procesos.

o Memoria de frabajo: es la capacidad de mantener la informaciéon
en la mente y poder operar con ella.

o Velocidad de procesamiento: es |a rapidez con la que somos
capaces de procesar una informacion y dar una respuesta a un
estimulo.

o Toma de decisiones: es |la capacidad de elegir entre dos o mas
estimulos, teniendo en cuenta los posibles resultados vy
consecuencias de cada una de las respuestas.
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o Planificacion: capacidad por la que organizamos la consecucion
de un objetivo y ser capaces de desarrollar un plan de accién
para llevarlo a cabo, pudiendo anticipar las consecuencias de
ésta.

o Flexibilidad cognitiva: es la capacidad de poder cambiar nuestra
respuesta ante una situacion o generar nuevas estrategias para
adaptarnos a la demanda del ambiente.

o  Fluidez verbal: es la capacidad de comunicarse fluidamente con
los demds. Localizar en nuestro almacén |éxico las palabras
adecuadas que necesitamos y de manera réapida.

o Control inhibitorio: es la capacidad que tenemos de poder
controlar una respuesta automdtica para dar ofra que se ajuste
mds a lo que requiere la situacion.

RABILIDADES SOCTALES

e Aceptacion de normas: ser capaz de interiorizar un conjunto de reglas
de forma que nuestro comportamiento se adecue a los requerimientos
enunciados en las mismas.

e Cohesion grupal: percepcién de pertenencia a un grupo concreto, que
facilita la interaccidn dentro del mismo entre los distintos miembros y que
viene facilitada por un cierto grado de consenso entre ellos.

e Cooperacion: forma de interaccién entre distintas personas que implica
la interrelacién y actuacion de todas ellas con el fin de alcanzar un
objetivo comuUn que beneficia a todas.

e Negociacion: forma de interaccién humana entre dos o mds personas
que defienden sus intereses o necesidades con el objetivo de alcanzar
un acuerdo lo mds beneficioso posible para todas las partes.

e Escucha activa: conjunto de comportamientos y estrategias dirigidas a
la mejora de la comunicacion humana, implicando no solo atenciéon
durante la escucha sino también la elaboracion de una respuesta que
permita comprobar la comprensidon del mensaje.
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HABILIDADES EMOCTONALES

Tolerancia a la frustracion: habilidad para minimizar la frustracion, que es
ese malestar que nos puede generar la no consecucion de nuestros
deseos.

Inteligencia emocional: capacidad para percibir emociones en uno
mismo y en los demds, comprenderlas, gestionarlas y utilizarlas en la
mejora del pensamiento.
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CONTACTO

PSICOLOGAS ASESORAS

Los andlisis psicopedagdgicos que realiza Ludia Asesoras son llevados a cabo
por las psicélogas asesoras especialistas en juego Ruth Cerddn y Julia Iriarte.

DIRECTOR COMERC

La persona de contacto para cualquier tipo de aspecto comercial y soporte
de las gestiones técnicas en Ludia Asesoras es Fernando Vazquez.

Contacto:

JUGAMOS Fernando \izguez
PARA A-YUDARTE infoeludinasesoras.com

040 69974
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