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FUNCIONES EJECUTIVAS

Las funciones ejecutivas son parte de las denominadas funciones cognitivas
complejas, se situan en la corteza prefrontal (I6bulo frontal) y se activan
cuando nos enfrentamos a una tarea novedosa, a un problema, o queremos
alcanzar un objetivo. Son propias del ser humano porque requieren de
conscienciaq, voluntariedad y perseverancia.

Las funciones ejecutivas no son sélo indispensables en el dmbito educativo,
también son vitales en nuestro dia a dia para desenvolvernos en nuestro
entorno con éxito debido a su implicaciéon en el dmbito emocional y conductual.

En Carrera de Letras, esta funcion se desarrolla cuando se reflexiona sobre la
palabra a escoger entre todo el equipo, en lugar de decir la primera palabra que
surge en la mente. El objetivo consiste en aportar aquella que sea considerada
optima vy, por tanto, pueda ser elegida en el turno de partida. Contar con un
temporizador (reloj de arenaq) es ideal para fomentar el hecho de tomarse un tiempo
para elaborar y consensuar la respuestq, constituyendo un excelente elemento para
potenciar no solamente esta funcién ejecutiva sino ofras que se detallardn mas
adelante.
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En el juego, la toma de decisiones se lleva a cabo en el momento en el que se elige
compartir con el equipo una o varias palabras en concreto de entre todas las que
han surgido en el propio individuo. Asimismo, se lleva a cabo en equipo a la hora de
elegir una palabra en cada fturno.
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CONTROL INHIBITORIO O INHIBICION DE IMPULSOS

Se trata de la capacidad del ser humano para inhibir o
controlar las respuestas automaticas (impulsivas) v,
generar asi, respuestas basadas en el razonamiento. Para
ello, es indispensable el control de la atencion. El control
inhibitorio y la atencion son dos funciones principales que
necesitan ser desarrolladas en la infancia.

En Carrera de Letras, esta funcion se desarrolla cuando se reflexiona sobre la
palabra a escoger entre todo el equipo, en lugar de decir la primera palabra que
surge en la mente. El objetivo consiste en aportar aquella que sea considerada
optima vy, por tanto, pueda ser elegida en el turno de partida. Contar con un
temporizador (reloj de arena) es ideal para fomentar el hecho de tomarse un tiempo
para elaborar y consensuar la respuesta, constituyendo un excelente elemento para
potenciar no solamente esta funcidon ejecutiva sino ofras que se detallardn mads

adelante.

FLEXIBILIDAD COGNITIVA

Consiste en la capacidad que tiene el cerebro para
adaptar su pensamiento y conducta a situaciones
cambiantes, inesperadas o novedosas. Esta funcion tiene
un papel relevante en el aprendizaje y es fundamental
para la resolucién de problemas complejos.

A lo largo de todo el juego, se necesita flexibilidad
cognitiva para poder adaptar su pensamiento a
otras respuestas que puedan surgir por parte del
resto de miembros de su equipo. Al aportar varias
palabras como posibles soluciones, existe mds de
una respuesta.

Ademds, es probable que los nifos/as se
marguen como objetivo conseguir una letra
determinaday, el equipo contrario, la gane. De ser
asi, los planes y la estrategia del primer equipo
cambiarian, promoviendo una modificacion en la
estrategia para poder ganar.
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EJECUTIVAS

GESTION (CONTROL) EMOCIONAL

Es una funcién ejecutiva esencial para el desarrollo saludable
5 del ser humano. Gracias a esta funcion, se desarrolla: la

conciencia emocional, la expresion de la emocién de forma

respetuosa, su gestion, la tolerancia a la frustracion...

En Carrera de Letras, se entrena esta funcion desde el primer momento puesto que, al ser un
juego cooperativo es natural que puedan surgir conflictos por diferencias de opinion.
También es posible que surja la frustracién, el enfado, la alegria, la rabia...Es esencial
recordar que todas las emociones son necesarias y constituyen una oportunidad para
entrenar esta funcién, asi como para que sean acompanadas de forma respetuosa por parte
del adulto (validando, conectando y corrigiendo).

VELOCIDAD DE PROCESAMIENTO COGNITIVO

Se entiende por velocidad de procesamiento, a la rapidez 6
con que se capta informacion, se entiende y se da una
respuesta.

En Carrera de Letras, esta funcion influye en la cantidad de palabras que puedes
emitir y que son buenas opciones para ser consideradas por el equipo. Si la velocidad
de procesamiento del jugador es mayor, su razonamiento y toma de decisiones
también serdn mas rapidos e influirdn en sus posibilidades de ganar la partida.

RAZONAMIENTO

El razonamiento es la actividad mental que permite

7 resolver tareas y problemas de forma consciente,
mediante la valoracion légica de la informacion percibida y
procesada de forma cognitiva.

En Carrera de Letras, esta funcion se manifiesta desde que el equipo contrincante lee la
tarjeta (comprension oral) hasta que se decide la palabra que es considerada la mejor,
gracias al razonamiento expuesto por cada miembro del equipo. Es decir, por qué esa
palabra debe ser la escogida y no otra de las propuestas.

El razonamiento estd ligado a la reflexion de las consecuencias y es clave en la planificacion y
toma de decisiones.
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EJECUTIVAS

En el juego se deberdn tomar decisiones respecto a la eleccidén de las palabras, en
funcion de las letras que componen cada una de ellas, ya sea en extension
(palabra mas larga) o por repeticion de letras (se repite 2 o 3 veces una misma
letra).

También se desarrolla al tener en cuenta las fichas que ya han ganado o estd a
punto de conseguir el equipo contrario: ¢Cudles serdn los siguientes pasos a
desempefar para evitar que el equipo contrincante gane?

Como se puede observar, gracias a esta funcidbn y a las anteriormente
mencionadas, se contribuye de forma significativa al desarrollo del control de
impulsos, tan importante en esta etapa.

En el juego se desarrolla cuando el jugador es capaz de evaluar sus acciones (durante o
al finalizar la partida), con la finalidad de saber qué ha funcionado y qué no lo ha hecho
en su proceso, tanto si ha ganado como si ha perdido.
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COMPETENCIAS

COMPETENCIA EN COMUNICACION LINGUISTICA

Es una de las mads visibles en el juego. Estd relacionada con interaccion oral,
escrita o signada empleada de forma coherente en diferentes contextos.
Implica también, la comprensidon e interpretacion de mensaijes orales y escritos.
Destacan:

CONCIENCIA FONOLGGICA

Presente en el juego de inicio a fin.
Posibilita a los nifos/as a reconocer,
identificar y manipular los fonemas
(sonidos) que forman las palabras.

CORRESPONDENCIA GRAFiA-FONEMA
Habilidad para entender que cada
fonema se corresponde con una
letra o grupo de letras del alfabeto.
En este caso,dela AalaZ.

CONCIENCIA ORTOGRAFICA LECTOESCRITURA
Tiene que ver con la importancia de Capacidad de leer y escribir
adecuadamente. Al leer las

escribir y pronunciar correctamente.
Se enfrenan normas de gramatica:
‘m antes de p’, si se escribe con ‘b o
v,'‘goj...

tarjetas, se desarrolla la capacidad
de lectura y, el hecho de emitir una
palabrag, requiere de saber como se
escribe.
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COMPETENCIAS

GENERALES

COMPETENCIA MATEMATICA

Junto a la competencia linguistica, es otra de las mads visibles en el juego. Estd
relacionada con la interpretaciéon de informacién, planificaciéon, estrategia y

FICHA PEDAGOGICA - CARRERA DE LETRAS

justificacion del proceso de resolucion interpretando los resultados.
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CONOCIMIENTO NUMERICO

Conocimiento necesario de
los numeros de forma
cuantitativa desde el inicio de
la partida. Esta presente en el
numero de letras que se
colocan sobre el tablero, el
numero de letras que tiene
una palabra o de letras que
se repiten ella. Incluye la
capacidad de  entender
cantidades y  conceptos
como: ‘mayor que’ y ‘menor

I

que’.

cALcuLo

Se entrena el cdlculo por el
conteo de piezas que hay, las
conseguidas por cada equipo
y las que quedan para ganar.
Asimismo, se lleva a cabo el
cdlculo en el proceso de
eleccion de palabra para
saber qué se ganaria con la
palabra elegida y a qué daria
lugar en el equipo contrario.
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Esta competencia es esencial para la comprension, la
realizacion de inferencias, la expresion y la fluidez verbal.

Dentro de este apartado, Carrera de Letras se significa en:

N\
N\

Competencia matemdtica: permite el desarrollo y la
aplicacion de la légica, perspectiva y razonamiento
matematico con la finalidad de resolver diversos retos vy
problemas en diferentes contextos.

o

Es un juego que favorece la capacidad analitica, de
gestion y evaluacion del contexto. Permite crear vy
replantear ideas empleando la imaginaciéon, el
pensamiento y razonamiento estratégico, asi como la
reflexion critica y constructiva. Estd presente la disposicion
al aprendizaje y a arriesgarse en base a decisiones
tomadas previamente a modo de estrategia.
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COMPETENCIAS
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Al ftratarse de un juego cooperativo, potencia la
partficipacion en actividades de grupo de forma
responsable y constructiva, permitiendo el desarrollo de
estrategias para el bienestar fisico, mental y emocional
propio y del resto de personas.

Es un juego que garantiza la disposicion para el
desarrollo de las habilidades sociales puesto que estd
creado para ganar en equipo. Esto permite el
entrenamiento emocional de la comunicacion verbal y no
verbal y la oportunidad de adquirir estrategias para la
resoluciéon de conflictos.

Asimismo, promueve la tolerancia a la frustracion ante
errores cometidos en la ejecucion del mismo vy, tfambién,
ante la situacion que supone que el contrincante gane la
partida.

Favorece la perseverancia y la capacidad de no rendirse
ante las dificultades, alimentando la capacidad de ver
que hay opciones (resiliencia).
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OTROS PROCESQOS
DESARROLLADQS

ATENCION

La atencion selectiva es aquella que nos permite focalizar nuestra
concentracion en uno o varios estimulos determinados inhibiendo la
respuesta a otros también presentes en la situacion.

En Carrera de Letras, se entrena este tipo de atencion al focalizar en las
fichas restantes que tenemos ante nosotros y, por ofra parte, en las
conseguidas por el por el propio equipo y el equipo contrario.

La atencidon sostenida es aquella que permite mantener (sostener) la
atenciéon durante un determinado periodo de tiempo con el fin de llevar a
cabo la tarea o actividad.

En el juego este tipo de atencion estd presente de principio a fin, inhibiendo
su capacidad de reaccion ante estimulos que surjan fuera del juego.

HERRAMIENTAS VISUALES

Los movimientos sacdadicos son aquellos en los que nuestros ojos buscan
enfocar a través de un drea concreta de tan sélo 15° de amplitud. En el
caso del juego, la busqueda de los elementos y su valoracién en
determinadas posiciones implica movimientos sacdadicos a pequena
escala que serdn necesarios para futuras fases de lectura.
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OTROS PROCESOS
DESARROLLADOS
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Nuestros ojos, mediante los movimientos sacddicos buscan un objeto
determinado con el n de encontrar aquel que mas posibilidades tenga de
encajar con unos requerimientos cognitivos bdsicos que han sido aunados
con la informacién sensorial percibida. En Carrera de letras, estos
seguimientos visuales son necesarios por el tipo de actividad que se lleva a
cabo.

HABILIDADES VISUALES Y VISOESPACIALES

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

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

Permite mantener una coordinacién motora entre el ojo y la mano regulada
cognitivamente con un unico objetivo.

En el caso de Carrera de Letras, los ojos de los jugadores deben
coordinarse entre ellos (binocularmente) y al mismo tiempo orientar la
trayectoria de su mano para llevar a cabo de forma correcta el objetivo en
una estrecha relaciéon entre la mano y el ojo.

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

En el caso de este juego, se desarrolla la habilidad de distinguir una una
letra dentro de una palabra, por ejemplo.
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DESARROLLADOS

PERCEPCION VISUAL

Al jugar, se activan ambos tipos de vision. Por un lado, gracias a la vision
focal, se centra el foco visual en el objeto que se estd manipulando en ese
momento o, valorando como posible. Por otro, gracias a la vision periférica
se es capaz de ver qué elementos estan presentes y cudles faltan a su
alrededor.

HABILIDAD MOTRIZ

Destaca el desarrollo de la habilidad motriz. Dentro de esta habilidad, se puede
distinguir entre motricidad gruesa y motricidad fina (posterior a la primera). La
motricidad gruesa se refiere a la capacidad de coordinar y realizar movimientos
generales grandes como, por ejemplo, levantar un brazo o una pierna, mientras
que la motricidad fina se refiere a la capacidad de coordinar y realizar
movimientos mas precisos (manos y dedos).

En Carrera de Letras, los movimientos de las piezas para su colocacion en el
tablero, exigen de un dominio primario de la motricidad fina. Las piezas son de un
tamanio adecuado para poder desarrollar la motricidad al cogerlas y colocarlas
con precision en el tablero de juego. También se lleva a cabo cuando se cogen
para almacenarlas en el equipo cuando es conseguida.
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POSIBLES ADAPTACIONES

Carrera de Letras es un juego adaptable a las necesidades del alumnado.

Ante funciones ejecutivas poco desarrolladas: se recomienda detectarlas para
potenciar y poner el foco en las mismas durante el juego. Por ejemplo: si se
detecta dificultad en el razonamiento, se puede dejar una vuelta y media o dos
vueltas de tiempo, con tal de dar prioridad al entrenamiento de esta funcion.

- Ante dificultades en vision o habilidades visuales: se recomienda colaboraciéon
con opfometrista en funcion de las medidas que considere oportunas el
profesional.

Alumnado TEA: este juego es muy recomendable para alumnado TEA que
necesite potenciar la lectoescritura, la comunicacion y la fluidez verbal (oral o
escrita) sin soporte de imagenes. Puede jugar el docente con él y después, en
lugar del docente, puede jugar ofro alumno/a. Posteriormente, si es posible, se
realizaria por parejas para ampliar poco a poco y, por ultimo, en pequeno grupo.

La versién original del juego indica que el minimo es 2 jugadores y el maximo 8.
Por supuesto, pueden jugar mds personas haciendo grupos, incluso, de 6
jugadores cada uno. Dependera de las necesidades especificas de cada aula.
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ADAPTACIONES

Partiendo de que el desarrollo de las funciones ejecutivas es indispensable para el
desarrollo académico y el desenvolvimiento en el entorno y en la vida cotidiang, se
recomienda integrar en las aulas una metodologia ABJ que fomente, ademds, la
motivacion y las habilidades socioemocionales.

Por ese motivo, Carrera de Letras es oportunidad idénea para poder desarrollar y
acompafar al nifo en su desarrollo a través del juego, de forma complementaria e
infegrada en el curriculum educativo.

Dentro del espacio y tiempo de metodologia ABJ se puede contar con una breve y
minuciosa seleccidon de juegos que aseguren el desarrollo y entrenamiento de todas las
funciones ejecutivas. Se recomiendan que los juegos seleccionados tengan una
duracion de partida similar, para poder ir pasando de grupo en grupo casi de forma
simultdnea. Lo ideal es que, al menos, haya dos ejemplares de Carrera de Letras en el
aula.
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