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RESUMEN

El presente estudio tiene por objetivo analizar el impacto que tiene el Aprendizaje
Basado en el Juego (ABJ) con juegos de mesa en las funciones ejecutivas y la influencia que
tiene sobre la inclusion educativa. Para ello, se utiliz6 metodologia cualitativa y con el método
de estudio de casos. La muestra que se usé para la investigacion fue de 25 alumnos de sexto de
primaria. Las técnicas que se utilizaron en la indagacidon fueron la observacion directa,
estructurada y participativa, la observacion directa no estructurada y no participativa, el analisis
de contenido con Atlas.ti y el analisis estadistico descriptivo con Excel. Los resultados muestran
que las funciones ejecutivas que mas se ven influenciadas con los juegos de mesa seleccionados
para la investigacion, “It” y “El tango de la tarantula”, son la inhibicion y la flexibilidad. En el
caso de los alumnos con necesidades educativas especificas también han sido las funciones que
mas han aparecido, aunque cada alumno muestra sus propios datos sobre ellas. La investigacion
permite concluir que el ABJ es una metodologia con gran aceptacion en el aula y que, como se
quiso comprobar desde un inicio, genera un ambiente inclusivo donde tiene cabida todo el
alumnado independientemente de sus necesidades, y que las funciones ejecutivas son mostradas

a lo largo de toda la experiencia de juego.
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ABSTRACT

The present study aims to analyze the impact of Game-Based Learning (GBL) with
board games on executive functions and its influence on inclusive education. For this purpose,
qualitative methodology and the case study method were used. The research sample consisted
of 25 sixth grade students. The techniques used to collect the information were direct, structured
and participatory observation; direct, non-structured and non-participatory observation; content
analysis using Atlas.ti; and descriptive statistical analysis using Excel. The results show that the
executive functions most influenced by the board games selected for the research, “It” and
“Tarantula Tango”, are inhibition and flexibility. In the case of the students with specific
educational needs, these functions were also the most pointed out, although each student
provided his or her own data on these functions. The research concludes that GBL is a widely
accepted methodology in the classroom and that, as demonstrated from the outset, it creates an
inclusive environment that include all students, regardless of their needs, and that executive

functions are shown throughout the entire gaming experience.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

Los juegos de mesa han sido relegados de la educacion formal durante muchos afios
porque se creia que unicamente son una fuente de diversion. Lo cierto es que no es asi, gran
cantidad de estudios han demostrado el nivel de aprendizaje que puede desarrollarse con ellos.
Y en este trabajo de fin de méster nos hemos preguntado cuestiones como ;Se promocionan las
funciones ejecutivas y determinadas conductas cuando se juega? ;Se puede medir la mejora de
las funciones ejecutivas con el desarrollo de las partidas a juegos de mesa? Y si vamos mas alla

(los juegos de mesa contribuyen a la mejora de la inclusion educativa?

En las siguientes paginas se profundizara sobre las cuestiones planteadas siguiendo una
metodologia cualitativa. Acercarse a una clase, al alumnado, con sus propias caracteristicas y
contextos ha sido el punto clave para poder dar explicacion a estas inquietudes. El trabajo se ha
estructurado en ocho grandes bloques o capitulos que conforman el grueso y las fases de la

investigacion. A continuacion, se presentan:

En el capitulo II se justifica el motivo de la investigacion desde las perspectivas
investigadora, educativa social, metodoldgica y académica. Mas adelante, en el capitulo III se
presentan los objetivos que se han perseguido con la investigacion: uno principal y cuatro
especificos. El capitulo IV ha sido destinado a la fundamentacion teorica con el fin de exponer
la literatura existente sobre el objeto de estudio. Este engloba tres conceptos: ABJ (con juegos
de mesa), funciones ejecutivas e inclusion educativa. Todos ellos han sido desarrollados en este
apartado. El siguiente capitulo, capitulo V, es el que conforma el estado de la cuestion. En €l se

justifica la existencia de un pequefio nicho del tema a investigar.

El capitulo VI presenta todos los aspectos referidos a las metodologias: racionalidades,
paradigmas, muestra procedimiento y técnicas de obtencion y analisis de datos, cuestiones
ético-metodoldgicas y, por ultimo, criterios de rigor. Seguido a este capitulo se encuentra el
capitulo VII, el referente a exponer los resultados encontrados y la discusion. Este bloque ha
sido estructurado siguiendo el orden de los objetivos especificos para asi poder mostrar los

resultados hallados y la discusion de forma ordenada.

Para terminar, se han agrupado en el capitulo VIII las conclusiones derivadas de la
indagacion, las limitaciones que se han encontrado en el estudio y las nuevas vias de

investigacion.




En definitiva, este trabajo no viene a dejar nada a un juego de azar, sino a mover ficha
con fundamento cientifico: acompafienos en esta partida y descubra si los juegos de mesa
pueden ser una buena estrategia para entrenar las funciones ejecutivas en el aula... sin necesidad

de pasar por la casilla de salida.




CAPITULO IIL. JUSTIFICACION

Desde una perspectiva investigadora, este estudio aporta conocimiento empirico y
fundamentado sobre la convergencia entre tres ambitos poco explorados en conjunto: el
Aprendizaje Basado en Juegos (en adelante ABJ), el desarrollo de las funciones ejecutivas y la
inclusion educativa. Si bien existen investigaciones previas sobre cada uno de estos elementos
por separado, son escasas las que abordan su interrelacion desde un enfoque cualitativo y
contextualizado. Ademas, el estudio responde a una necesidad creciente de enfoques educativos
innovadores que se apoyen en principios del desarrollo cognitivo y afectivo, integrando la
perspectiva neuropsicoldgica con la pedagogica (Diamond, 2013). Por tanto, su relevancia
radica en la generacion de marcos comprensivos que permiten entender como el juego puede

convertirse en una herramienta de transformacion educativa con base cientifica solida.

Desde un punto de vista educativo, el estudio responde a la necesidad de implementar
metodologias activas que favorezcan tanto el aprendizaje significativo como el desarrollo
integral del alumnado. E1 ABJ se presenta como una estrategia didactica con gran potencial para
promover la motivacion, el compromiso y el aprendizaje autdnomo, al mismo tiempo que se
desarrollan habilidades cognitivas superiores como la planificacién, la inhibicion o la
flexibilidad cognitiva. Ademas, al abordar esta propuesta en el nivel de 6° de Educacion
Primaria, se atiende un momento clave de transicion hacia la Educacion Secundaria, donde el
fortalecimiento de las funciones ejecutivas es particularmente relevante para el éxito académico

y la adaptacion escolar (Best & Miller, 2010).

Si atendemos a un plano mas social, este estudio se alinea con los principios de equidad
e inclusion establecidos en las normativas educativas nacionales e internacionales. El juego,
como lenguaje universal, se configura como una herramienta poderosa para facilitar la
participacion de todos los estudiantes, especialmente aquellos con necesidades especificas de
apoyo educativo. Este estudio, por tanto, no solo busca mejorar el rendimiento o el desarrollo
individual, sino también contribuir a una cultura escolar mas colaborativa, empdtica e inclusiva,

donde la diversidad se perciba como un valor y no como una barrera (UNESCO, 2020).

En términos metodologicos, la eleccion de un estudio de casos con enfoque cualitativo
permite profundizar en las experiencias reales de los actores educativos, favoreciendo una

comprension situada y matizada de los procesos y significados implicados. Este disefio




favorece, ademas, la transferencia reflexiva de buenas practicas a otros contextos similares, lo

que amplia el impacto potencial del estudio mas alla de los centros participantes.

Finalmente, desde el punto de vista académico y formativo, con este proceso
investigador se pretende alcanzar el desarrollo completo de las competencias que se establecen

en el Master Universitario en Investigacion e Innovacion Educativa, que son:

G1 - Que los estudiantes sean capaces de integrar los conocimientos adquiridos para
formular juicios en funcion de criterios, de normas externas o de elaboraciones
personales, a partir de una informacion incompleta o limitada que incluya reflexiones
sobre las responsabilidades sociales y ¢ticas vinculadas a la aplicacion de sus

conocimientos y juicios.

G2 - Que los estudiantes sean capaces de comunicar y presentar - oralmente y por
escrito- a publicos especializados y no especializados sus conocimientos, ideas,

proyectos y procedimientos de trabajo de forma original, clara y sin ambigiiedades.

G3 -Que los estudiantes movilicen habilidades de aprendizaje que les permitan
continuar estudiando de un modo que habrd de ser en gran medida autodirigido o

autonomo.

G4 - Que los estudiantes adopten, en todos los aspectos relacionados con la formacién
en la investigacion e innovacion educativa, actitudes de respeto y promocion de los
derechos fundamentales y de igualdad entre hombres y mujeres, de igualdad de
oportunidades, de no discriminacion, de accesibilidad universal de las personas con
discapacidad; asi como una actitud de adhesion a los valores propios de una cultura de

paz y democréatica. (Universidad de Valladolid, 2024)

Con el desarrollo de este estudio se han promovido todas las competencias
anteriormente nombradas, sin embargo, se puede puntualizar que tanto la G1, como la G2 y la
G4 son las tres competencias que han tenido mas protagonismo con el trabajo realizado. Si se
tiene en cuenta que el presente Trabajo de Fin de Maéster (en adelante TFM) es de corte
investigador, y que la literatura sobre la tematica seleccionada no es tan abundante cuando se
entremezclan los tres ejes del estudio, podemos justificar el desarrollo de la G1. De la mano de
esta competencia, tenemos el desarrollo completo de la G2, que hace énfasis directo en el area
comunicativa de todo el TFM. Por ultimo, el acercamiento a un aula real para proceder a la

toma de datos es el punto fuerte de este estudio. Esto implica un gran compromiso con: la

4



investigacion, la ética, los derechos fundamentales y de igualdad, la no discriminacion por
causas varias, etc. Por ende, la propia naturaleza del estudio es la encargada de justificar que la

G4 es una de las competencias que mas se han trabajado en el desarrollo del trabajo.




CAPITULO III. OBJETIVOS

El objetivo general que se persigue con este estudio es “Investigar el impacto del ABJ
con juegos de mesa en el desarrollo de habilidades socioemocionales, funciones ejecutivas y
précticas inclusivas en el alumnado de 6° de Educacion Primaria, con el fin de generar

orientaciones pedagogicas aplicables a distintas areas curriculares”.

Para lograr este objetivo se desarrollan cuatro objetivos especificos que lo

complementan y abarcan la naturaleza propia de la investigacion; estos son:

1. Analizar las instrucciones de los juegos de mesa seleccionados para la recogida de
datos en el aula.

2. Analizar la promocion de las funciones ejecutivas del alumnado de 6° de Primaria a
través de una intervencion basada en ABJ con juegos de mesa.

3. Estudiar cémo los juegos de mesa pueden contribuir a la inclusion educativa,
favoreciendo la participacion de estudiantes con necesidades diferentes.

4. Elaborar un decalogo de consejos que facilite la inclusiéon de ABJ en el aula para

promover el desarrollo de competencias especificas en cada area.




CAPITULO IV. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1. APRENDIZAJE BASADO EN EL JUEGO

4.1.1. Diferencias entre aprendizaje basado en el juego y gamificacion

La investigacion que se expone a continuacion se sustenta sobre los pilares del
Aprendizaje Basado en el Juego, no obstante, para poder abordar la tematica que se trata durante
todo el estudio se hace necesario diferenciar conceptualmente estos dos términos: Aprendizaje
Basado en el Juego (ABJ) y gamificacion. Aparentemente pueden parecer lo mismo, y
usualmente suelen confundirse en contextos educativos, por lo tanto, se hara una distincion

marcada por sus definiciones como punto de partida.

La distincion mas generalizada, y con la que se entendera el desarrollo de la
investigacion es la que nos ofrecen Zhang y Yu (2022) al exponer que la gamificacion implica
elementos del juego que puedan ser gamificados y separables del mismo sin la necesidad del
juego completo, mientras que el ABJ si implica juegos serios completos con un fin educativo.
Por lo tanto, estamos ante una pequeia diferencia que hace entendible la confusién en la
literatura encontrada y entre también los docentes. A continuacién, se expondran mas
definiciones que, aunque se citen solo algunos autores, son compartidas por la mayoria de la

literatura especializada.

De acuerdo con Barreiro (2022) el ABJ consiste en anexionar la parte ludica con el
aprendizaje, y esta, resulta ser una estrategia muy efectiva porque permite que el alumnado sea
el protagonista de su proceso de ensefianza-aprendizaje. El peso de esta metodologia recae en
el juego, para posteriormente enlazarlo de forma adecuada con el aprendizaje. Ademas, el
Aprendizaje Basado en el Juego anima a los discentes a aprender los contenidos (actualmente
las competencias) mientras juegan y completan juegos incluidos que fomentan el aprendizaje

(Campillo et al., 2020)

Por su parte, la gamificacion, en palabras de Pérez y Mufioz (2024) es una estrategia de
aprendizaje particular que ha de regirse con una finalidad puramente pedagdgica, es decir, un
paso mas alla de su simple funcién motivadora. En este caso, el peso de la metodologia recae
en el propio aprendizaje y, por lo tanto, se disefaran actividades que contengan elementos
ludicos. Podria entenderse como el uso de elementos disefiados para juegos que se utilizan en

contextos no ludicos (Fonseca et al., 2023)




Como se puede observar las diferencias son minimas y en muchos casos las sesiones o
actividades que se plantean en el aula podrian ser una combinacion de ambas metodologias, ya
que, aunque un juego sea utilizado en un ambiente ludico (ABJ) se puede obtener de ¢l un
aprovechamiento pedagdgico y didéactico (gamificacion) de forma prevista o imprevista. Por lo
tanto, podemos entender que en gran cantidad de ocasiones se confundan ambos términos
debido a su gran parecido. De hecho, mas que estrategias opuestas son perfectamente
complementarias donde cada una de ellas cumple con unos propositos que se pueden integrar

con afinidad en el aula (Cantero, 2024).

Segun Fonseca et al. (2023) ambas permiten fortalecer las habilidades sociales,
académicas y personales en espacios ludicos y educativos que fomentan la creatividad y las
emociones. Este mismo autor menciona que tienen efectos positivos tanto en el rendimiento
académico del alumnado como en las necesidades psicoldgicas, y por esto, merece la pena
combinarlas (Fonseca et al., 2023) Por lo tanto van mas alld del simple hecho de jugar;
interfieren en el proceso de ensefianza-aprendizaje y se ven involucradas nuestras emociones y

habilidades que podriamos denominar “no académicas”.

4.1.2. Potencial educativo del aprendizaje basado en el juego

Desde nifios hemos jugado para conocer y aprender a enfrentarnos a la vida, haciendo
del juego una actividad comn y espontanea (Luna et al., 2018). Como se comentaba, el juego
no deja de ser un elemento ludico de distraccion que nos ofrece un aprendizaje y una formacion,
y este se ha utilizado a lo largo de toda la vida (Marin, 2018). Por lo tanto, tenemos que
conseguir que la escuela sea un lugar placentero, de disfrute, donde lo ludico trascienda en su
totalidad (Luna et al., 2018). No podemos hacer de ella una mera institucion puramente
académica donde no tenga cabida el juego. No solo en Educacion Infantil, sino también en
Primaria porque es uno de los elementos que nos acompafia desde nuestro nacimiento. Sin juego

no hay motivacion, y sin motivacion no hay aprendizaje.

Un estudio de Garcia y Pérez (2022) demostrd que el 80% de los estudiantes deseaban
introducir actividades gamificadas en el horario escolar. Esto es un reflejo de que realmente es
necesario; y si de esas experiencias se obtiene el aprendizaje de una forma mucho mas natural,
estaremos consiguiendo un desarrollo integral que discurre por el cauce de la motivacion y de
la diversion. No debemos torturar al alumnado con clases infinitas de puro academicismo.
Incorporar juegos serios (serious games) en el proceso de ensefianza aprendizaje tiene una

transcendencia directa sobre el aprendizaje (Garcia y Sanchez, 2022).




Sin embargo, usar esta metodologia, o la gamificacion, puede ser contraproducente si
no se hace de forma adecuada. Segin Pérez y Muioz (2024) la responsabilidad del buen uso y
el buen o mal funcionamiento de las clases con gamificacion no recae simplemente en los
materiales usados, sino que el disefio y la planificacion por parte del profesorado es lo mas
importante. Por eso se hace imprescindible reflexionar en qué momento o en qué sesiones
introducir juegos. Si lo hacemos sin conocimiento, sin planear qué se pretende que el alumnado
aprenda estaremos cayendo en un desacierto. Si convertimos este tipo de practicas en
habituales, porque son entretenidas y divertidas, podriamos estar acostumbrando a la clase a

este tipo de estrategias y, por tanto, perderian su incentivo motivador (Garcia y Sanchez, 2022).

Se hace necesario recordar, a colacion de lo dicho anteriormente, que el ABJ tiene un
gran aliciente motivador. En el estudio de Zhang y Yu (2022) se comprob6 que esta metodologia
genera una mayor, y mas estable, motivacion extrinseca que intrinseca; por ende, es muy
importante saber elegir bien qué juegos se van a llevar a clase, y también saber muy bien si
tienen cabida en el momento de su aplicacion. El ABJ se basa en el principio de “educar
jugando”, donde el juego se usa como herramienta que nos ayuda a alcanzar el aprendizaje y

desarrollar las habilidades que quieran trabajarse (Ortiz, 2021).

Por ultimo, y centrandonos en los juegos de mesa, ya que este tipo de juegos fueron los
elegidos para realizar la investigacion, Corbacho et al. (2023) nos recuerda que son una
herramienta basica para hacer las clases mas agradables, asi como interactivas, participativas,
y son ideales para captar la atencion del alumnado. Lo mas complicado de llevar juegos de mesa
al aula es elegirlos de entre todo el catdlogo existente. En los ultimos afios el numero de
editoriales y de autores ha aumentado considerablemente (Guinot y Moreno, 2020), (Catalén,
2024), en consecuencia, se ha de hacer una bisqueda lo mas minuciosa posible para poder

ajustarlos a la clase y al momento en que se quieran utilizar.
4.2 INCLUSION EDUCATIVA

4.2.1. Definicion

La inclusion educativa es un concepto que va mucho mas alla de la mera integracion del
alumnado. No es el simple hecho de juntar o mezclar alumnado con o sin necesidades
especificas de apoyo educativo; sino que se ha de utilizar esta diversidad como un elemento
positivo que estimula el propio desarrollo humano y social de todo el aula. (Garcia et al., 2019)

Se ha de contar también con que no es una sencilla adaptacion del curriculo a ese alumnado que




lo necesita; sino que es una forma de mejorar la calidad de vida en el centro y de hacer un juicio
de valor para ofrecer las mismas oportunidades a todos los individuos que conforman la clase

(Ortiz, 2023).

Todo el profesorado y alumnado ha de estar comprometido con esta “forma de vida y
de relacion” en la que ha de dominar la equidad y se han dejado de lado todos los prejuicios
(provengan de donde provengan). Pero no unicamente es eso, la educacion inclusiva es una
forma de entender la educacién que responsabiliza transversalmente a todos los ingredientes
que conforman la vida escolar (Belmonte et al., 2023): familias, alumnado, profesorado, equipo
directivo, recursos, espacios, etc. Por tanto, al ser conocedores del gran espectro que se ve
comprometido a la hora de hablar de educacién inclusiva, se hace necesaria formacion continua
e integral del profesorado, ya que son los enlaces mas importantes entre la realidad de las aulas

y el clima que se quiere conseguir en el centro.

Un estudio de Ledn et al. (2025) muestra que un 70.9% de los docentes consideran que
la formacion especifica sobre inclusion es el mayor impedimento para alcanzar el ambiente
escolar deseado. En consecuencia, formar al equipo docente del centro es esencial para poder
atajar las problematicas de raiz inclusiva que se vivencian en los colegios. Cuando todos los
maestros (y familias, en la medida de lo posible) hayan adquirido el compromiso social de

inclusion, es cuando podran transmitirlo al alumnado que conforma la comunidad educativa.

4.2.2. Caracteristicas de las metodologias inclusivas

Si se pretende conseguir esa inclusion educativa que se comentaba se hace necesario
revisar las practicas del sistema tradicional y a las metodologias que se vienen usando. Debemos
tener en cuenta que la inclusion no es dependiente inicamente de caracteristicas particulares,
sino de todo un conjunto de recursos y oportunidades que se ponen a disposicion de la
comunidad educativa (Garcia et al., 2019); por tanto, ya no tiene una simple mirada pedagdgica,

se convierte en una cuestion de derechos humanos (Echeita, 2021).

Dentro de todas las metodologias que tienen cabida en el sistema educativo, se apuesta,
y se hace especial mencion, a las metodologias activas. Estas no tienen por qué ser inclusivas
por si mismas, es necesario que atiendan a variables como la necesidad de la presencia fisica y
emocional que se vincule a la identidad de la clase, o como la participacion activa en los
procesos de comunicacion y de planificacion, asi como el trabajo en equipos cooperativos, y

tener un claro enfoque en el aprendizaje competencial (Muntaner et al., 2022). Segin Murillo
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et al. (2025) estas metodologias deben de centrarse en el estudiante y, sin duda, han de estas
adaptadas a sus capacidades, caracteristicas personales y ritmos de aprendizajes, y para ello se
pueden utilizar estrategias como: el juego educativo, la tecnologia educativa, el trabajo

cooperativo o el aprendizaje basado en problemas.

Esto favorece la personalizacion del aprendizaje y, por tanto, impulsa una participacion
equitativa de todo el alumnado, donde no se deja de lado al alumnado con Necesidades
Educativas Especiales (Murillo et al., 2025). Conseguir el mayor acercamiento de la practica a
cada estudiante, es decir, personalizarlo, es, evidentemente, preocuparse por la educacion y el
clima escolar. Este es el punto de partida para que la inclusion educativa salga de la teoria y se
vea reflejada en la realidad. Si no somos conscientes de lo necesario que es utilizar
metodologias que faciliten esta reflexion y puesta en marcha sera muy complicado atender a

ello.

Toda practica educativa lleva detrds un proceso de investigacion que con los afios ha ido
puliéndola hasta conseguir que atienda a las demandas y necesidades de la sociedad actual. Sin
embargo, cada centro, cada aula, cada estudiante, no va a necesitar exactamente lo que el resto
de compaieros/as, de aulas y de centros, por este motivo, es necesario que la investigacion se
haga dentro de cada aula porque la practica ha de basarse en evidencias cientificas provenientes
de la investigacién-accion (Muntaner et al., 2022). Conseguir que los docentes se comprometan
con la investigacion en su propio aula sirve de gran ayuda para examinar qué elementos

metodoldgicos tienen cabida y cuales no (o hay que reformar).

4.2.3. Inclusion educativa y aprendizaje basado en el juego

Cuando pretendemos utilizar el ABJ o la gamificacion buscando un enfoque inclusivo
parece que ambos conceptos encajan a la perfeccion. Pero lo cierto es que es imprescindible
tener cierto conocimiento sobre lo que ofrecen los juegos: mecénicas, interacciones,
complejidad, etc. No podemos utilizar juegos de mesa (en este caso) que puedan suponer un
reto imposible para algunos alumnos, porque un aspecto esencial del ABJ y de la gamificacion
es precisamente garantizar la accesibilidad de toda la clase a los objetivos de aprendizaje que
se persiguen (Lopez-Mari et al., 2022). Reflexionar sobre la formacion de grupos, y sobre como
estos puedan interaccionar con los juegos que se quieren llevar a la sesion es el primer paso

para intentar asegurar un ambiente donde mane la inclusion.

11



Utilizando el ABJ, aunque contenga un enfoque mas ludico que la gamificacion, como
ya se aclar6 al comienzo, se ha de buscar un aprendizaje enriquecido por la heterogeneidad
innegable que presentan las diferentes aulas y contextos. Al igual que se persigue con cualquier
otra metodologia, esta no puede ser menos. Siempre se ha de encontrar el punto en el que se
pueda obtener el mayor beneficio inclusivo y de desarrollo social que nos pueda ofrecer esta
estrategia, técnica o metodologia. Por ello, y para que el ambito educativo sea realmente
inclusivo, se ha de conseguir profesionales que dominen herramientas, actividades y técnicas
que puedan dar una respuesta lo mas apropiada posible a las necesidades especificas que

presenta el alumnado con el que van a trabajar (Barreiro, 2022)

Los juegos pueden ser grandes aliados si estimamos qué comportamientos pueden
despertar durante su utilizacion en el aula. Cordoba et al. (2017) nos relatan de forma muy

acertada lo que implica la utilizacion del juego:

Permite la inclusion de facetas del ser humano necesarias y que parecen ser excluidas
como la intersubjetividad, el ego, la conciencia, la humildad, la muerte, la creatividad o
el autoconocimiento entre otras. Para esto, se hace necesario cuestionar los paradigmas
tradicionales existentes o adaptarlos para que sean instituciones dedicadas a una
atencion adecuada a la diversidad, donde los niflos y nifias asistan a escuelas regulares
y aprendan en conjunto mediante la convivencia y donde la diversidad pueda ser una

fuente de enriquecimiento para el sistema educativo (Cordoba et al., 2017, p.89)

Algunas herramientas como la realidad aumentada, los entornos interactivos y el juego
educativo favorece la colaboracion de los estudiantes enriqueciendo, de esta forma, tanto su
formacién académica como su integracion social (Navas et al.,, 2025). Cuanto antes se
introduzca el ABJ en el aula mejor, porque segin descubrieron Toppe et al. (2019) incluso una
pequefia vivencia de juego con los compafieros y compafieras en el aula afecta al
comportamiento de compartir, en los nifios mas pequefios. Por ende, estaremos plantando las

semillas de lo que en cursos posteriores serd el trabajo cooperativo gracias al juego.
4.3.FUNCIONES EJECUTIVAS

4.3.1. Modelos tedricos de las funciones ejecutivas

Las funciones ejecutivas son procesos cognitivos que impactan en gran medida en el dia

a dia de todas las personas, por ello, y por la importancia que adquieren en este estudio, es

12



importante hacer un acercamiento terminologico que aclare a qué estamos haciendo referencia

cuando las nombramos.

En los anos ochenta del siglo pasado, 1982 concretamente, Muriel Lezak, fue la primera
cientifica que acund el término de funciones ejecutivas y, desde entonces, se ha ido perfilando
su definicion. Esta las definia como las capacidades que las personas tienen para formular
metas, planificar y llevar a cabo los planes de una forma efectiva, de esta forma, son esenciales
para el desarrollo de un comportamiento creativo, independiente y socialmente constructivo
(Lezak, 1982, como se citdé en Marin, 2019) Esta primera aclaracion marco un precedente muy

importante, por el cual, afios mas tarde, surgieron otras aproximaciones.

Gioia et al. (2003) las definen como un conjunto de procesos cognitivos que facilitan el
control de comportamiento (autorregulacion) y la estructuracion de la actividad metal para
lograr una meta. Posteriormente, ya en 2010, destacamos la especificacion que nos proponen
Verdejo y Bechara al exponer que estas funciones son las encargadas de construir mecanismos
de integracion intermodal e intertemporal que permiten proyectar emociones y cogniciones
desde la experiencia hacia el futuro con el fin de hallar las mejores soluciones a las nuevas
situaciones complejas a las que se enfrentard el individuo (Verdejo y Bechara, 2010). Por
ultimo, Martinez et al. (2019) simplifican la definicién considerando que son capacidades

mentales y fundamentales para el desarrollo de conductas eficaces.

Por tanto, y con este breve acercamiento, podemos entenderlas como los procesos
cognitivos que realiza el individuo con el objeto de encontrar soluciones a problematicas tras
una autorregulacion de su propio comportamiento, teniendo en cuenta que contienen un

componente socioemocional muy importante.

4.3.2. Importancia de las funciones ejecutivas en el ambito de la educacion

Uno de los primeros ambitos de estudio de las funciones ejecutivas fue la educacion, y
por ello, merece un pequefio apunte. No podemos entender la educacion sin las funciones
ejecutivas porque son las que nos van a mostrar como va madurando un nifio o una nifia, y como
este resuelve sus problemadticas diarias. Desde muy pequefios, en infantil (e incluso etapa de
cero a dos afios) se empiezan a manifestar; y ya desde estos primeros afios podemos ver la
trascendencia de las funciones ejecutivas en el dia a dia del alumnado, en edades posteriores, y

hasta la edad adulta.
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Estas tienen una estrecha relacion con la inhibicion, la flexibilidad de pensamiento, la
memoria de trabajo y la atencion, constructos que tienen un papel crucial en el rendimiento
académico de los estudiantes (Mufioz et al., 2021) Por ello, si observamos y comprendemos
como el alumnado interactua con el medio, podremos favorecer el desarrollo de las funciones
ejecutivas, asi como la mejora del rendimiento académico. Estudios como el de Muiioz et al., y
Gioia et al. (2003) declaran que un correcto funcionamiento de las funciones ejecutivas es
esencial para que el individuo se adapte a la sociedad, para que mejore el rendimiento
académico, y para que los problemas cotidianos tengan una buena resolucion. Por ello, apostar

por la evolucion de estas es imprescindible para el desarrollo integral del estudiantado.

4.3.3. Funciones ejecutivas y aprendizaje basado en el juego

Existe una clara conexion entre el ABJ y las funciones ejecutivas. Cuando el individuo
se enfrenta a un sistema de juego, a unas mecanicas, a un grupo social, etc. su lado cognitivo,
social y emocional se activa de forma involuntaria. Por ello, y para salir de las clases magistrales
habituales, se hace necesario la utilizacion de metodologias activas que accionen los
mecanismos internos del alumnado. Segun Vita et al. (2023) el uso de juegos de mesa durante
el horario lectivo es una buena manera, o al menos tan buena como las clases regulares para
promover las habilidades cognitivas del alumnado. Al afio siguiente, Vita et al. (2024) se
reafirman comentando que tanto para el desarrollo cognitivo como para la mejor adquisicion
del aprendizaje los juegos de mesa son una mejor opcion que las clases regulares. Varios
estudios mencionan como la inhibicion y la flexibilidad, ambas funciones ejecutivas, son
favorecidas por el uso de juegos de mesa en el aula. Estudios como el de Moya et al. (2023)

destacan estos dos constructos y, en menor medida, la memoria de trabajo.

En cuanto a la seleccion de juegos de mesa, se ha de comentar que existe un gran
catalogo de juegos que son ttiles para el desarrollo de las funciones ejecutivas, de hecho, todos
los juegos despiertan el cerebro de los jugadores. Se ha encontrado que utilizar juegos de mesa
comerciales al aula (sin especificar cudles) mejora la inteligencia fluida y las funciones
ejecutivas basicas que se han comentado anteriormente (Vita et al., 2023). En los otros estudios
que se han comentado anteriormente se ha encontrado que el ABJ con juegos de mesa es una
préctica que genera diversion y reflexion en los participantes (Vita et al., 2024) y que todos los
juegos utilizados, independientemente de la mecdnica que tuvieran, activaron
significativamente las funciones en todos los grupos experimentales que participaron en la

investigacion (Moya et al., 2023).
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4.4 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

La integracion de tres dimensiones clave —el ABJ, las funciones ejecutivas y la
inclusion educativa— resulta no solo viable, sino también pedagogicamente pertinente, siempre
que se identifiquen los elementos comunes que permitan articular sus respectivos enfoques.
Estas tres esferas comparten principios subyacentes que facilitan su conexion y potencian su
aplicacién conjunta en contextos educativos. Las funciones ejecutivas, presentes desde las
primeras etapas del desarrollo humano, se relacionan estrechamente con el juego, también
innato en nuestra naturaleza. Esta coincidencia permite concebir el juego no solo como una

actividad recreativa, sino como una herramienta metodolégica transformadora a través del ABJ.

En este sentido, Corbacho et al. (2023) sostienen que el uso de juegos en el aula tiene
una influencia directa en los procesos de aprendizaje y en el desarrollo cognitivo del alumnado,
lo que justifica su incorporacion en entornos académicos. Estos autores defienden que el juego
debe ser aprovechado con fines educativos y no relegado unicamente al ambito extracurricular.
Su integracion cotidiana en el aula permite no solo atender a las carencias y necesidades
individuales del alumnado, sino también descubrir gradualmente un amplio repertorio de

posibilidades para trabajar las distintas funciones ejecutivas.

Asimismo, el ABJ presenta una conexion significativa con la inclusion educativa.
Garcia et al. (2020) afirman que esta metodologia es adecuada para favorecer entornos
educativos inclusivos, al tiempo que fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas y
competencias socioemocionales como la empatia y la solidaridad, aspectos fundamentales para
la convivencia y la equidad en el aula. De este modo, el ABJ se configura como una estrategia
metodoldgica integral que puede contribuir simultdneamente al desarrollo cognitivo,

socioemocional y a la atencion a la diversidad del alumnado.
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CAPITULO V. ESTADO DE LA CUESTION

El estado de la cuestion de esta investigacion se ha llevado a cabo con el fin de conocer
el panorama cientifico entorno al objeto de estudio. Se han seleccionado varios términos para
su busqueda, y todo ellos, se han ido combinando para precisar la informacion. No obstante, se
ha de comentar que no se han hecho demasiadas combinaciones ni cruces de términos porque
no se ha encontrado gran cantidad de documentos en las bases de datos utilizadas. Por un lado,
la Web of Science (en adelante WOS), ha facilitado la mayoria de los articulos para la
investigacion; por el otro, Dialnet ha sido la base de datos facilitadora de articulos en castellano.

A continuacidn, se explica detalladamente como ha sido el proceso.

Se ha de aclarar que se han buscado los mismos términos en ambas bases de datos para
conseguir esa distincion en cuanto al nimero y calidad de los resultados encontrados en una y
en otra. Para iniciar la busqueda, se seleccionaron los términos que se querian buscar con el
objetivo de abarcar todo el campo de estudio. Estos fueron: “ABJ”, “Educacion Primaria”,
“Inclusion”, “Funciones ejecutivas” y “Juego de mesa”. En el caso de Dialnet se buscaron en
espafiol y en el caso de la WOS se tradujeron al inglés. Lo importante fueron las combinaciones
entre unos términos y otros porque se encargaron de ir concretando las busquedas y haciéndolas

mas precisas.

Los filtros usados fueron: publicaciones de los ultimos cinco afios (2020-2025) aunque
algunas referencias que se pueden encontrar en el estudio se situan fuera de este rango. En
cuanto al idioma no se aplicd ningln filtro. El acceso abierto no fue uno de los filtros usado
porque, al menos en este caso, la mayoria de los articulos que causaron interés por su titulo o
resumen se encontraron en abierto, por lo tanto, no fue necesario aplicar el filtro. A

continuacion, se exponen las tablas de las busquedas seleccionadas.

Tabla 1.
Resultados de la busqueda bibliografica en Dialnet
TERMINOS RESULTADOS SELECCION

ABJ 72 2
ABJ EDUCACION PRIMARIA 10 2
INCLUSION 34347 4
INCLUSION Y ABJ 3 0
FUNCIONES EJECUTIVAS 2546 2
FUNCIONES EJECUTIVAS Y ABJ 3 1
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FUNCIONES EJECUTIVAS E 165 1

INCLUSION
JUEGO DE MESA 1174 2
JUEGO DE MESA E INCLUSION 78 2
JUEGO DE MESAY FUNCIONES 33 2
EJECUTIVAS

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 2.

Resultados de la busqueda bibliografica en Web of Science.

TERMINOS RESULTADOS SELECCION

GBL 797 3
GBL AND PRIMARY EDUCATION 33 2
INCLUSION 303637 2
INCLUSION AND GBL 29 2
EXECUTIVE FUNCTIONS 24939 2
FUNCIONES EJECUTIVAS AND GBL 3 1
EXECUTIVE FUNCTIONS AND 791 2
INCLUSION
BOARD GAMES 2182 4
BOARD GAMES AND INCLUSION 55 4
BOARD GAMES AND EXECUTIVE 35 3
FUNCTIONS

Nota: Elaboracion propia.

Tras realizar todas las busquedas, se ha podido comprobar que el objeto de estudio no
estd estudiado en profundidad. No obstante, si se han podido encontrar suficientes referencias
bibliograficas que puedan esclarecer el horizonte de conocimiento entorno al ABJ con juegos

de mesa en un ambiente inclusivo.
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CAPITULO VI. METODO

Dado el caracter complejo, contextual y multidimensional del fendémeno objeto de
estudio —la integracion del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), las funciones ejecutivas y la
inclusion educativa—, se considera més adecuado un enfoque cualitativo que permita
comprender en profundidad los significados, dinamicas y experiencias de los actores
implicados (Hernandez-Sampieri et al., 2018). Este tipo de enfoque resulta especialmente util
cuando se pretende explorar fendmenos emergentes en entornos educativos reales, con una

mirada holistica y situada (Denzin & Lincoln, 2018).

En particular, se ha elegido un disefio de estudio de casos por su capacidad para analizar
a fondo situaciones concretas y contextualizadas, aportando una vision rica y matizada de los
procesos que se desarrollan en el aula (Yin, 2018). Ademads, como sefialan Stake (2005) y
Simons (2009), los estudios de caso permiten captar la singularidad y complejidad de cada
contexto educativo, lo que resulta fundamental cuando se trata de investigar practicas
pedagdgicas innovadoras como el ABJ, cuya efectividad puede depender de multiples factores
relacionales, organizativos y personales. En este sentido, el estudio de casos posibilita una
aproximacion interpretativa que facilita la comprension de como se construyen y viven los
procesos de aprendizaje, el desarrollo de habilidades socioemocionales y cognitivas y las

dindmicas de inclusion en contextos reales de 6° de Educacion Primaria.

6.1.BREVE FUNDAMENTACION TEORICA DE RACIONALIDADES Y
PARADIGMAS

Se hace necesario comentar brevemente las racionalidades que subyacen a los
paradigmas para que, posteriormente, pueda situarse el estudio en ellos. Para aclarar las
caracteristicas de las racionalidades y los paradigmas se utilizaran las ideas compartidas por

Lopez (1999) y Vallés (1999) debido a la precision con que las transmiten.

Lopez (1999) establece que existen dos racionalidades que engloban los paradigmas que
se mencionardn mas adelante, estas son: la técnica y la practica. La primera tiene una base
empirico-analitica (Lopez, 1999) y que es la encargada de recoger el paradigma positivista. Esta
suele utilizarse en las Ciencias Naturales o “puras” por el grado de alejamiento que toma el

investigador con la muestra. La racionalidad practica, por su parte, se utiliza en las Ciencias
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Sociales, ya que apuesta por un acercamiento mas humano entre la muestra y el investigador.

De esta racionalidad brotan dos paradigmas: el interpretativo y el socio-critico (Lopez, 1999).

El paradigma positivista toma de base el método cientifico (Vallés, 1999). Tiene por
objetivo ser medible, cuantificable y nada subjetivo. Este es el encargado de buscar las leyes
universales para poder ser trasladadas de unas muestras a otras con una solucion igual o similar.
Por la parte mas educativa, este paradigma se conoce porque el proceso de ensefianza-
aprendizaje se reduce a una bateria de conductas, comportamientos o sucesos que pueden ser
observables y cuantificables. Al no perseguirse la subjetividad, el investigador queda fuera de
la situacion a estudiar, es decir, no establece relacion con los individuos que forman parte del

estudio. Este paradigma tiene un interés puramente instrumental.

El paradigma interpretativo se focaliza en situaciones concretas y en determinados
contextos para poder comprender profundamente la realidad del objeto de estudio, con el fin de
encontrar soluciones a la problematica (Lopez, 1999). Este no pretende buscar leyes
universales, sino dar un sentido al objeto de estudio en la comunidad o poblaciéon que
contextualiza el tema de estudio. El papel del investigador, por ende, es el de acercarse de la
forma mas humana y, por tanto, dotar de subjetividad a la indagacion, con el objetivo de
comprender las miradas de los participantes. El interés que se persigue con este paradigma es

el interés ético.

Por ultimo, es paradigma sociocritico centra su punto de mira en los aspectos puramente
sociales: se identifican injusticias sociales para poder dar soluciones a través de la reflexion
critica por parte de los individuos. Es el mas utilizado en la investigacidon-accion y persigue que
los participantes sean los responsables de sus propias acciones educativas o sociales (Kemmis

y Mctaggart citado por Orosco, 2016). El interés ultimo del paradigma es ser emancipatorio.

6.2.PARADIGMA EN EL QUE SE BASA EL ESTUDIO

El presente estudio se integra dentro de la racionalidad practica por el hecho de que se
ha indagado dentro del dmbito de las Ciencias Sociales. Este ha permitido realizar un
acercamiento humano entre el investigador y los participantes. La metodologia cualitativa que
se ha usado para desarrollar la investigacion dota de la subjetividad que esta racionalidad

persigue.

El estudio se incluye dentro del paradigma interpretativo debido al disefio y al proceso

de investigacion que se ha llevado a cabo para completarlo. El contexto especifico en el que se
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ha realizado lo dota de facilidad para aproximar los participantes al grupo de investigadores. Se
busca conocer en profundidad el objetito de estudio sin buscar resultados generalizables. A
diferencia del paradigma sociocritico, no se persigue que el alumnado reflexione sobre su
préctica para dar solucidon a un problema social relevante. En este caso, se ha dado un contacto
personal y directo con los diferentes grupos de trabajo en busca de poder dar luz a los objetivos

que previamente se plantearon.

6.3.MUESTRA'Y MUESTREO

Los participantes del estudio fueron 24 estudiantes de 6° de primaria de un centro
publico de la ciudad de Segovia. La técnica de seleccion de la muestra fue no probabilistica por
conveniencia, puesto que este grupo era de interés para la investigacion. No se excluyd ninglin
alumno o alumna, puesto que para el estudio era necesaria una muestra heterogénea, ademas de
que la investigacion viene guiada por unos principios que obligan a incluir a todo el grupo para
que todas las personas puedan beneficiarse de los posibles efectos de la implementacion del

ABJ. Por tanto, todos los individuos tuvieron cabida en la experiencia.

Las edades del alumnado van desde los 11 a los 13 afos, siendo esto de gran importancia
para la seleccion de juegos de mesa que se realizo. En cuanto al género el 50% eran mujeres y

el 50% varones.

El centro educativo contiene en su programa escolar una actividad semanal extraescolar
de juegos de mesa, lo que favorecio a los investigadores a la hora de proponer la dindmica que
se queria llevar a cabo en el aula. La docente, a su vez, utiliza ABJ en alguna de las asignaturas
que imparte a sus alumnos de 6°. Estas circunstancias fueron determinantes para que se pudiera
acceder al centro y al aula sin que existiera oposicion ni pidieran explicaciones minuciosas de

lo que se iba a realizar.

6.4.TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOGIDA DE DATOS

Se utilizaron un total de tres técnicas de recogida de datos y de cuatro instrumentos. Las
técnicas fueron: la observacion directa, estructurada y participativa; la observacion directa, no
estructurada y no participativa y andlisis de contenido de las normas de los juegos en el
programa Atlas.ti. Los instrumentos, por su parte, fueron: tablas de recogida de informacion

con los items del BRIEF-2, Atlas-ti version 24 y cuaderno del investigador.
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6.4.1. Observacion directa, estructurada y participativa

Esta primera técnica conllevo una serie de pasos a seguir previos a su realizacion en el
contexto de estudio. El hecho de realizar esta preparacion seleccionando los items necesarios
para abarcar el objeto de estudio y para, posteriormente, llevar a cabo la observacion en el
contexto real, la dotan del calificativo “estructurada”, ya que se deja de lado el naturalismo. En
un principio la observacion iba a ser no participativa, pero al observar que en ocasiones los
alumnos se perdian, se decidid dar explicaciones en medio de las experiencias (siempre y

cuando fuera estrictamente necesario).

Lo que se pretendi6 lograr fue tomar nota de qué funciones ejecutivas y en qué grado
las muestran los alumnos durante el desarrollo de las partidas de los dos juegos de mesa que
finalmente se seleccionaron. Para ello se hizo necesario un primer estudio sobre qué funciones
se iban a seleccionar y por qué. Al comienzo se busco bibliografia que aportara la claridad
suficiente para poder seleccionar las funciones que se iban a medir. El cuestionario BRIEF-2
(Behavior Rating Inventory of Executive Function) creado para ser usado por docentes y
familias nos ofrecia un instrumento validado del cual hemos seleccionado los items que se

observarian en el aula.

A continuacion, se realizaron las tablas de observacion con los items pertenecientes a
las funciones ejecutivas y con el alumnado de cada grupo. Se utilizaron un total de diez
documentos con la misma estructura: seis de ellos para cada grupo y partida al juego de “It” y
cuatro de ellos para cuatro grupos en partida de “El tango de la tarantula”. Se imprimieron y se

llevaron en papel. La tabla 1 (anexos) muestra como se recogieron y se organizaron los datos.
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Figura 1.
Tablas de recogida de datos expuesta en Excel para obtener resultados
Nota. Elaboracion propia.

Se utilizé una escala de 0 a 5 puntos para recoger la magnitud que mostraba cada item

cada estudiante, y las reglas de los juegos se explicaron una unica vez antes de comenzar la

21



sesion. A disposicion de los participantes estaba el manual de cada uno de los juegos para que

lo consultaran tantas veces como se necesitara.

6.4.2. Analisis cualitativo con Atlas.ti

El anélisis cualitativo de las reglas de los juegos de mesa seleccionados tenia por
objetivo conocer la presencia de funciones ejecutivas, segin la redaccion de las instrucciones

de juego que realizan los autores de cada juego.

El primer paso fue seleccionar dos juegos de mesa de todas las opciones que teniamos,
un total de 12 juegos de mesa para estas edades. Tras seleccionar los juegos, el siguiente paso
fue buscar las reglas por internet y descargarlas en formato PDF. En el caso de “It” se
encontraron en la propia pagina de la editorial: Shuffle; por parte de “El tango de la tarantula”
se encontraron en quejuegosdemesa.com, una pagina de divulgacion de juegos de mesa. Con
ambos manuales descargados, se procedio a volcarlos en el programa Atlas.ti version 24 que

permitid almacenar, codificar y clasificar el contenido de las reglas de estos dos juegos.

6.4.3. Observacion directa no estructurada y no participativa.

El cuaderno del investigador fue el encargado de perfilar aquellos aspectos sobre la
experiencia de los juegos de mesa que no se podian aclarar con la observacion de las funciones
ejecutivas. Con este se pudo tomar nota detallada del ambiente que circundaba durante las
partidas: se recogieron datos sobre como interactuaban los discentes entre si, también sobre el
clima general del grupo, comentarios de los jugadores durante el desarrollo de la partida y
comentarios tras la partida. De esta forma, y recogiendo la informacion en el momento en que
ocurrian estos eventos, se aseguro tener un registro ordenado y sistematico que acompanaria a

la observacion de las funciones ejecutivas.

6.5.PROCEDIMIENTO

Para la realizacion de este TFM se pidieron los permisos necesarios del centro a la tutora
responsable para entrar al aula, realizar la intervencion de ABJ y recoger los datos necesarios
para el estudio. Posteriormente, se fijaron las sesiones en las que el grupo de investigadores iba
a acudir a clase a realizar las observaciones. Estas fueron todos los mares de febrero, marzo y

abril hasta las fiestas de Semana Santa.

Una vez que se acordaron las fechas, las visitas periodicas al aula se efectuaron de la

siguiente manera: el grupo clase se dividia en dos subgrupos de 12 personas, teniendo asi, en
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cada sesion, tres grupos de cuatro participantes cada uno. Los grupos se colocaban en diferentes
partes de la clase y el investigador que realizo las observaciones se colocaba siempre en la mesa
del juego que tocaba observar. En el caso de “It” inicamente se observo un grupo por dia, en el
caso de “El tango de la tardntula” se pudieron observar varios grupos en un mismo dia. Para las
observaciones se utilizaron las tablas del BRIEF-2 y el cuaderno del investigador, anteriormente

comentados.

Una vez en casa, el investigador volco los datos en el Excel para su posterior analisis.
En el caso de los apuntes del cuaderno del investigador se mantuvieron de forma no digital

durante toda la investigacion.

6.6.JUEGOS DE MESA USADOS

A continuacion, se explicaran los juegos que se utilizaron para la investigacion: tanto
los dos que finalmente se seleccionaron para el estudio como el resto de los juegos que se
llevaron al aula para que los grupos no observados (en ese momento) también formaran parte
de la investigacion y no quedaran excluidos hasta que llegara su turno. Estos ultimos juegos
podrian calificarse de placebos ya que no forman parte activamente del estudio, es decir, no
fueron parte del andlisis, pero para los alumnos fueron juegos a los que jugaron al igual que el
resto de sus compaieros y compafieras. Mencionar esto es importante porque el aprendizaje o
el manejo de las funciones ejecutivas que haya podido darse a lo largo de las sesiones de ABJ

es valioso para el alumnado independientemente del juego del que provengan.

Los dos juegos que se seleccionaron para la obtencion y el andlisis de datos fueron: “It”

y “El tango de la tarantula”.

6.6.1. “It”, publicado en Espana por Cartamundi

“It” es un juego de cartas con la mecénica principal de colocacion de cartas. El objetivo
es conseguir los seis objetos pertenecientes a los protagonistas de la novela homoénima de
Stephen King cogiendo la menor cantidad posible de globos rojos de “Pennywise”. Para ello,
en orden, pero de forma cooperativa, se iran colocando las cartas que conformaran los tineles
del pueblo ficticio de la novela, “Derry”. Entre ellas se encontraran cartas con inicamente una
parte de los tuneles, una parte de los tuneles y un globo rojo, una parte de los tineles y unas
alcantarillas que se usan como un teletransporte, y una parte de los tineles y los objetos de los
protagonistas. Entre todos los jugadores se iran construyendo los tineles y esta composicion

adquiriré la forma de un laberinto. Cuando se hayan recogido todos los objetos se dirigiran a la
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carta de salida y terminard la partida. Todos los participantes controlaran un tnico “pedn” (el

barco de Georgie) que moveran de la forma indicada en el reglamento.

Figura 2.
Fotos del juego de mesa “It”
Nota. Fotos obtenidas en Amazon.
Algunas de las habilidades que se trabajan en este juego son visualizacion espacial,
pensamiento estratégico y comunicacion. Por su parte, las funciones ejecutivas que se estima

que se desarrollen vienen dadas por los resultados del estudio, por ende, se veran en el epigrafe

correspondiente.

La edad recomendada por los autores es de 14 afios en adelante y con una duracion de

partida de en torno a los 15 minutos.

El motivo por el que se ha seleccionado el juego es, principalmente, porque es
cooperativo. La gran cantidad de juegos que conocen los mas pequefios son competitivos, como

puede ser el “party”, porque suelen ser partidas cortas y estas generan, de forma habitual,
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diversion facil entre los jugadores. Sin embargo, para el estudio, parecia muy interesante
enfrentar al alumnado a un juego que les cambiase ese enfoque de rivalidad al que los tienen
acostumbrado con los tipos de juego que acabo de comentar. Todos juntos, como grupo, han de
ponerse de acuerdo para conseguir un mismo fin. Al estudiar las funciones ejecutivas y la
inclusion, se penso que este juego de mesa podria darnos resultados de valor, en consecuencia,

se eligio.
Las competencias clave que se desarrollan con este juego son:

o CCL: es necesario tener una comunicacion constante entre los jugadores. Sin
ella no podria realizarse una buena estrategia y colocacion de cartas para
conseguir el objetivo comun.

o STEM: es imprescindible tener una buena vision espacial, ya que con el paso
de los turnos y la colocaciéon de cartas formando el laberinto, es muy
importante encontrar de forma visual las posibles rutas abiertas por las que
continuar construyendo el alcantarillado (laberinto).

o CPSAA: en este caso, es muy importante un buen manejo de la autoestima y
autocontrol que va ligado al ambiente que se haya formado en el grupo de
juego, porque si no es asi, no se puede desarrollar la partida de la forma
adecuada al no contar con todos los miembros (no podemos olvidar que
aunque la estrategia se haga entre todos, la persona que tiene el turno tiene
la Giltima palabra a la hora de colocar la carta, por ello, hay que tener un buen

clima de juego).

6.6.2. “El tango de la tarantula”, publicado en Espafia por Devir

“El tango de la tarantula” es un juego de cartas con una mecéanica muy similar al juego
de cartas “As, dos, tres” tan conocido. Es un juego tipo “party” donde se premia a la rapidez de
reaccion. El objetivo es quedarse sin cartas el primero, y para ello, hay que ir descartandose de
una forma sencilla de entender. Las cartas tienen ilustraciones de animales (seis animales
diferentes). Junto con la ilustracion del animal puede haber una pequefia ilustracion de una
tarantula. De uno en uno los jugadores van colocando las cartas alrededor de una carta
pentagonal, pero con algunas premisas: antes de colocar la carta debes, o no, hacer el ruido del
animal que contiene la carta del jugador anterior; en caso de que una carta de tarantula sea
puesta en la mesa, todos los jugadores deberan darse prisa para colocar sus manos en el centro.

Las personas que hagan erroneamente algin fallo deberan coger todas las cartas que se han
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colocado alrededor de la carta pentagonal. Asi se ira desarrollando el juego hasta que alguien

consiga deshacerse de todas sus cartas.

- oommia WIS
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Figura 3.
Fotos del juego de mesa El tango de la tarantula
Nota. Fotos obtenidas de Board Game Geek (BGG)

Algunas de las habilidades que se trabajan en este juego son la atencidn y concentracion,
la velocidad de reaccion y la coordinacion verbal y motriz. Por su parte, las funciones ejecutivas
que se estima que se desarrollen vienen dadas por los resultados del estudio, por ende, se veran

en el epigrafe correspondiente.

La edad recomendada por el autor es de 7 afios en adelante y con una duracion de partida

de en torno a los 15/20 minutos.

El motivo por el que se ha seleccionado el juego es porque se queria investigar con un
juego que fuera totalmente diferente al otro. Por ello, y porque es una mecénica que
seguramente conociera el estudiantado, se seleccion6 este juego y no otro. Por un lado, uno de
los puntos determinantes para seleccionar este, frente a sus competidores del catalogo que se
tenian disponibles, fue que es un juego de mesa muy dependiente del grupo de juego. Esto
quiere decir que, si tus contrincantes tienen diferente destreza o forma de jugar puede que el

juego no funcione como esta previsto que funcione. Esto hace referencia directa a la inclusion
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porque va a poner a prueba al alumnado en cuanto a la paciencia o a la flexibilidad se refiere.
Por otro lado, el juego demanda velocidad motriz, velocidad visual/percepcion visual y
procesamiento rapido, y entre los posibles alumnos que nos pudiéramos encontrar en el estudio
con necesidades educativas especificas cabia la posibilidad de que algunas de estas provinieran
por desajustes motrices o referidos a la percepcion o al procesamiento de informacion. Por ende,

estas dos razones fueron muy importantes para la seleccion de este junto con “It”.
Las competencias clave que se desarrollan con este juego son:

o CCL: es imprescindible realizar una buena fonacion de la onomatopeya del
animal que toque en ese momento. Si no se realiza bien se estd cometiendo
un error, ya que es una de las normas que tiene el juego.

o CPSAA: como en el juego anterior, es muy importante tener una buena
gestion de la autoestima y el autocontrol porque, aunque en este caso se
juegue de forma individual, es imprescindible no tomar tus errores como algo
importante. Si se toman de esta forma lo méas seguro es que se desencadenen

muchos mas.

A continuacion, se muestran brevemente los juegos que se llevaron al aula, pero no se

utilizaron para obtener ni analizar datos:

6.6.3. “Exploding Kittens”, publicado en Espafa por Asmodee

“Exploding Kittens” es un juego de cartas con mecanicas de gestion de mano,
eliminacion y manipulacion del mazo, con un ritmo rapido y un toque humoristico. El objetivo
es ser el unico jugador que sobrevive a las cartas bomba que se encuentran en el mazo general
de todos los jugadores; con la consecucion de los turnos de cada uno de ellos, estos intentardn

esquivar las bombas con las acciones de las diferentes cartas que vayan robando.

Algunas de las habilidades que se trabajan en este juego son la estrategia y planificacion
de las jugadas, toma de decisiones e interaccion social. Por su parte, las funciones ejecutivas
que destacan durante las partidas son la flexibilidad, la inhibicién, el control emocional, la

memoria de trabajo y la planificacion y organizacion.
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Figura 4.
Fotos del juego de mesa Exploding Kittens
Nota. Fotos obtenidas en Asmodee.

La edad recomendada por el autor es de siete afios en adelante y con una duracion de

partida de en torno a los 15 minutos.

6.6.4. “Guisantes”, publicado en Espafia por Haba

“Guisantes” es un juego de cartas con mecanicas de gestion de cartas: recoleccion,
intercambio y colocacion de cartas; con un claro enfoque matemadtico. El objetivo del juego es
conseguir la mayor cantidad de puntos posibles en forma de megaguisantes. Para ello habra que
hacer intercambios, utilizar cartas especiales, etc. Todas las cartas se situaran boca abajo en la

mesa.

Algunas de las habilidades que se trabajan en este juego son la atencion, el razonamiento
logico, el calculo y la numeracion. Por su parte, las funciones ejecutivas que destacan en el

desarrollo de las partidas son la inhibicion, la planificacion y la flexibilidad.
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Figura S.
Fotos del juego de mesa Guisantes
Nota. Fotos obtenidas en Logopedium.
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La edad recomendada por el autor es de seis afios en adelante y con una duracion de

partida de en torno a los 15 minutos.

6.6.5. “El sefor de los anillos. El viaje a Mordor”, publicado en Espafia por Devir

“El sefior de los anillos. El viaje a Mordor” es un juego de dados con la mecénica
principal de gestion de dados, pero con una pequeia pincelada de azar. El objetivo del juego es
llegar al final del viaje (Mordor), encarnando a uno de los hobbits, sin que los Nazgil lleguen
antes. Para ello tiraremos los dados y seleccionaremos los simbolos que nos interesen para

contrarrestar a los propios simbolos de los Nazgl.

Alguna de las habilidades que se trabajan en este juego son la toma de decisiones y la
resolucion de problemas. Por su parte, las funciones ejecutivas que destacan en el desarrollo de

las partidas son la inhibicion, el control emocional y la flexibilidad.
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Figura 6.
Fotos del juego de mesa El sefior de los anillos. El viaje a Mordor
Nota. Fotos obtenidas en la BGG.

La edad recomendada por el autor es de ocho afios en adelante y con una duracion de

partida de en torno a los 20 minutos.

6.6.6. “Virus”, publicado en Espafia por Devir

“Virus!” es un juego de cartas con la mecanica de construccion del cuerpo humano y
gestion de mano. El objetivo principal es ser el primer y Unico jugador que consigue construir

su cuerpo humano totalmente sano, sin virus. Para ello se robaran cartas del mazo comun de
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todos los jugadores y se ira construyendo el cuerpo a la vez que derrotas los virus que te colocan

los contrincantes o que colocas ti a los otros participantes.

Figura 7.
Fotos del juego de mesa Virus!
Nota. Fotos obtenidas en la BGG.
Alguna de las habilidades que se trabajan en este juego son la anticipacion, la
adaptabilidad y la interaccion social. Por su parte, las funciones ejecutivas que destacan en el

desarrollo de las partidas son la inhibicidn, la planificacién y organizacion y la flexibilidad.

La edad recomendada por los autores es de ocho afios en adelante y con una duracién

de partida de en torno a los 20 minutos.

Ity El tango de la tarantula. El porqué de su seleccion. Un anélisis un poco mas profundo

que con los anteriores.

En la primera parte de la observacion, para analizar las funciones ejecutivas durante el
tiempo de juego, se procedio de la siguiente forma: el investigador observador se sent6 junto al
grupo de juego con la tabla de los items del mismo grupo. En el transcurso de la partida se
fueron marcando las casillas donde 0 significaba “No se muestra” y 5 era “Se muestra en gran
medida”. Una vez que la partida terminaba se revisaban posibles cambios en el mismo sitio con
el mismo grupo (mientras el alumnado recogia el juego). Estos cambios fueron motivados,
sobre todo en las primeras observaciones, por la falta de precision a la hora de elegir un nlimero
u otro. De hecho, en alguna ocasion, cuando no se estuvo seguro de si poner un niimero o el

inmediatamente siguiente o anterior se reviso tras la observacion de todos los grupos de juego.

En la segunda parte, una vez que se rellenaron las tablas y termind la observacion en el

aula se procedio al analisis de los datos obtenidos. Se volcaron todas las tablas en Excel para
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obtener los resultados de las sesiones de juego. Se utilizé la herramienta de Excel por la
facilidad que otorga para controlar todos los datos: moverlos, cambiar las tablas de direccion,
facilidad a la hora de hacer ecuaciones, etc. Para un mejor manejo con las celdas a la hora de

hacer ecuaciones se dispusieron de forma horizontal.

Junto con el analisis de datos en Excel, se llevd a cabo el analisis de contenido de las
reglas de los juegos a través de Atlas.ti, que sirvid para segmentar las reglas de los juegos,
categorizarlos y establecer relaciones entre los cddigos utilizados. El primer paso, tras
seleccionar los juegos, fue buscar las reglas por internet. En el caso de “It” se encontraron en la
propia pagina de la editorial: Shuffle. Por parte de “El tango de la tarantula” se encontraron en
quejuegosdemesa.com, una pagina de divulgacion de juegos de mesa. Con ambos manuales
descargados, se procedid a volcarlos en el programa. Posteriormente, se definieron los codigos,
que no fueron otros que los nombres de las funciones ejecutivas: control emocional, inhibicion,
flexibilidad, iniciativa, planificacidon y organizacion y supervision de la tarea. Tras definirlos,
se fueron leyendo las normas de los juegos y se fueron seleccionando oraciones o frases que
guardaran relacion con alguno de los seis constructos que se acaban de nombrar. Un ejemplo

de como se hizo se muestra en la figura 8.

Carta de tarantulas

Si aparece una carta de tarantulas, todos los jugadores deben golpear la mesa con ~ Control emocional
la palma de la mano tan rapido como puedan, para deshacerse del repugnante H Inhib
bicho. El dltimo jugador que lo haga debera coger todas las cartas que hay en la nhibicion n | & Control emodonal
mesa y anadirlas a su pila. Iniciativa i
Inhibicién
Errores 1 Control emocional
Cada jugador tiene solo dos segundos para completar un movimiento correctamente : Flexibilidad Inhibicion
(incluyendo la posible imitacion sonora y la colocacion de la carta en el lugar correcto).
Ademas, la carta superior de la pila solo se puede girar y colocar sobre la mesa después Inhibicion N O Planificacién y organizacién
ge hatber hecho el sonido del animal (si es que toca imitarlo). Todo aquel que cometa uno 1o & Control emocional
e estos errores: i .
1. tardar demasiado tiempo en hacer el sonido, hacerlo demasiado temprano, dudar Inhibicién
o hacer un sonido equivocado o «no apto» (como un ‘eeeh’ o un ‘baaa’);
2. colocar la carta sobre la mesa demasiado tarde o demasiado temprano, o en un
lugar equivocado, o
3.golpear la mesa demasiado tarde o cuando no tocaba (v carta de tarantulas)
debera coger todas las cartas de la mesa y afadirlas a su pila. 3 Control emocional
Final de la partida y ganador Inhiticen
EL primer jugador que se quede sin cartas gana la partida. I @ Inhibicion
.
Figura 8.

Muestra de codificacion con Atlas.ti version 24
Nota. Elaboracion propia.

Como se puede observar en la imagen superior, hay varias funciones que se solapan
entre ellas porque pueden relacionarse con mas de una funcion ejecutiva. No obstante, las reglas
de juego fueron examinadas detenidamente para realizar este proceso. El tltimo paso, después
de codificar, fue crear la red que nos diria como funcionan las conexiones entre los constructos.

Para ello, y en funcion a como interaccionaban en la codificacion, se establecieron vinculos que
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les dio un sentido global y contextualizado a la relacion entre los dos manuales y las funciones

ejecutivas.

El analisis de las anotaciones en el cuaderno del investigador se centr6 en dar posibles
explicaciones del funcionamiento del grupo o de los individuos de forma individual. Se
identificaron patrones de comportamiento y de modo de enfrentarse al juego que con la
observacion con las tablas no se pudieron tener en cuenta. También, y como punto mas
importante, se tomaron notas sobre las interacciones sociales dentro del grupo de juego, aspecto
que va a influir en el ambiente inclusivo (o no inclusivo) y en la toma de decisiones en el caso

del juego cooperativo.

Este material enriquecié y acompaid a la perfeccion la observacion de grupo de juego.
Aunque pareciera que esto no fue de gran importancia, se hizo posible explicar varias muestras
de las funciones ejecutivas durante el tiempo de juego. Por tanto, este instrumento, que fue
acompafante del registro observacional, ha sido determinante a la hora de entender los

resultados de la recogida de datos con las tablas del BRIEF.

6.7.ANALISIS DE DATOS

En el estudio se ha realizado, por una parte, un analisis estadistico descriptivo de los
datos recogidos en el aula con el BRIEF-2, y por el otro, se realizé un analisis de contenido de
las instrucciones de los juegos. Para el andlisis estadistico de datos se utilizo el software

informatico Microsoft Excel y para el analisis de contenido se usé el programa Atlas.ti version

24.

6.8.CUESTIONES ETICO-METODOLOGICAS

Los principios éticos que han de regir toda investigacion deben de ser contemplados
desde el principio hasta el final del proceso investigador. Gran parte del proceso de
investigacion ha sido desarrollado con alumnado menor de edad, por lo tanto, la seguridad, la
confidencialidad y el anonimato tienen que preceder a todo el proceso. Para poder comentar
brevemente los puntos a tener en cuenta, se dividira en dos dmbitos: el personal/participantes y

el investigador, y para ello basaremos las ideas en Opazo (2011).

En el ambito personal, es decir, todo lo relativo a qué trato se va a tener con el alumnado

seleccionado para la investigacion, se asegura el cumplimiento de los siguientes conceptos:
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- Anonimato: todo el alumnado participante serd codificado para asi salvaguardar su
identidad personal.

- Confidencialidad: no se divulgaran los datos a terceros con el objetivo de no poner
en riesgo a los participantes.

- Proteccion de datos: todos los participantes tienen firmado desde el comienzo del
curso escolar el documento de uso de datos personales, que les permite participar en

actividades del ambito educativo.

En el ambito investigador, que hace referencia mas concretamente a coOmo se van a tratar

los datos recogidos, qué se hard previo a comenzar el estudio y tras terminarlo.

- Negociacion: todos los participantes e interesados, estos son, alumnado, familias,
tutora y equipo directivo han sido puestos en conocimiento del proceso de
investigacion que se va a llevar a cabo durante las sesiones de los meses acordados.

- Dar a conocer los resultados: una vez terminada la investigacion, se daran a conocer
los datos a modo de agradecimiento. Se transmitiran a la tutora, pero no se conoce
si serd posible comunicéarselo también a los participantes y familias debido a las
fechas en las que se completa el estudio.

- Abandono de participantes: en cualquier momento del proceso de investigacion los
participantes fueron libres de abandonar por razones personales, u otras,

cualesquiera que fueran.

6.9.CRITERIOS DE RIGOR

El estudio ha sido sometido a una evaluacion de rigor y calidad, esto se realiza mediante
los criterios de que aseguran la fiabilidad y la validez interpretativa de los resultados obtenidos.
Para ello, y como el objeto de estudio ha sido abordado mediante una metodologia cualitativa,
se han comprobado los siguientes criterios: credibilidad, transferibilidad, dependencia y

confirmabilidad (Guba, 1981).

- Credibilidad: hace referencia al nivel de logro de captacion de los significados
profundos de la experiencia de los participantes. Es decir, si los datos encontrados
reflejan la realidad percibida por los estudiantes y, por ende, el equipo investigador

es capaz de trasmitirlos con claridad.

El estudio presenta tres métodos de recogida de datos: observacion, andlisis de las reglas

de los juegos y entrevista con la tutora. Gracias a estas tres formas de obtencion se consiguen
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triangular. Esto también hace que se compruebe la coherencia entre ellos, por ende, se consigue

un alto grado de credibilidad cuando los datos son contrastados por diferentes vias.

- Transferibilidad: referida a si los resultados y las conclusiones del estudio pueden

ser generalizables a otros contextos similares.

En el caso del estudio, al ser de corte cualitativo y con una muestra tan reducida, no se
consigue una transferibilidad hacia contextos diferentes; no obstante, esto no se buscé en ningtin
momento, ya que lo que se pretendia era ahondar en el objeto de estudio en este contexto en

particular para conocer la realidad al completo.

- Dependencia: alude a la consistencia de los datos obtenidos, esto es, el nivel de
semejanza entre los datos de este estudio y los que obtuvieron los autores que

investigaron objetos de estudio similares.

Aunque no se haya encontrado gran cantidad de bibliografia que arroje la luz suficiente
como para poder hacer una discusion en profundidad, lo cierto es que los resultados de este
estudio si van encaminados en lo que encontraron otros autores. Esta indagacion tenia un
enfoque peculiar ya que no era un estudio longitudinal con un grupo control y un grupo
experimental con los que observar la evolucion de las funciones ejecutivas en un ambiente
inclusivo, si no que en un primer momento se hizo una prediccion de lo que se podria observar
con el andlisis del reglamente de los juegos y posteriormente comprobar si eso era cierto o no.
Esto hace que no se hayan encontrado estudios tan similares, sin embargo, resultados y
conclusiones de esas investigaciones si que confirman (en la mayoria) lo que este estudio

predice.

- Confirmabilidad: se refiere a si los resultados obtenidos reflejan la realidad del

fendmeno y no estan impregnados del sesgo del investigador.

Se ha de tener en cuenta que al ser un estudio cualitativo el investigador debe tener un
trato proximo con los participantes, por ello, desde el punto de vista mas puro de la
confirmabilidad, es posible que haya existido algun apice de sesgo. No obstante, desde la
posicién de investigadores se ha intentado dejar los sesgos de lado en todo momento. Un
ejemplo de ello podria ser que, a la hora de estudiar como las personas con necesidad especificas
de apoyo educativo interactiian con los juegos y con sus compaiieros no se ha partido del

conocimiento de sus habilidades para asi evitar el sesgo que esto pueda producir.
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CAPITULO VII. RESULTADOS Y DISCUSION

La presentacion de resultados seguiré los objetivos planteados en este estudio. De esta
forma, se hara una presentacion de estos mientras se procede a realizar la discusion. El motivo
de realizar discusion de los resultados segin se van presentado los datos es debido a que se
considera que de esta manera la profundizacion de los resultados serd mayor. Esta estrategia
facilitara la comprension del estudio cualitativo ya que, por un lado, se presentaran los
resultados obtenidos del analisis de la normativa de los juegos de mesa y de la toma de datos
en el aula, y por el otro, se expondran las anotaciones que el investigador-observador ha

realizado sobre el funcionamiento del grupo y los comentarios de los participantes.

Para concluir con el apartado, se brindaran una serie de consejos especialmente dirigidos
a los docentes que pretenden usar ABJ con juegos de mesa en su contexto educativo. La
indagacion en diferentes fuentes, la experiencia del equipo investigador y los resultados
obtenidos en el aula son suficientes para proponer una serie de preguntas o puntos a tener en
cuenta antes de adentrarse en el ABJ con juegos de mesa. Esto solo pretende ser una invitacion

a la reflexion y no una guia que seguir paso a paso para poder utilizarlos en clase.
7.1.RESULTADOS, OBJETIVOS Y DISCUSION

7.1.1. Primer objetivo: Analizar el reglamento de los juegos de mesa seleccionados

para la recogida de datos en el aula

Atendiendo al primer objetivo especifico que se planted y consistia en “analizar el
reglamento de los juegos de mesa seleccionados para la recogida de datos en el aula” se han
podido obtener resultados tras el estudio cualitativo en Atlas.ti. El reglamento de los juegos de
mesa seleccionados no era muy extenso, por tanto, la informacion que se ha podido extraer no
es muy amplia, sin embargo, si que se pueden reconocer algunos patrones. Para seguir el orden
en que se realizd el andlisis, primero se comentardn los resultados relacionados con la

codificacion, y, por tltimo, lo referente a la red y a como interaccionan unos codigos con otros.

En primer lugar, se abordara lo referente a los codigos. En ambos juegos se persiguid
relacionar las funciones ejecutivas con oraciones o frases que hicieran referencia a estos
constructos; esto son: inhibicion, control emocional, flexibilidad, iniciativa, planificacion y
organizacion y supervision de la tarea. El estudio de los datos nos demuestra que todos ello, a

excepcion de la supervision de la tarea, se muestran en el reglamento de los dos juegos. Algunos
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ejemplos de estas relaciones son: “;Pero solo el jugador nominado conoce el numero!”, control
emocional; “Cada vez que se pase por un globo, hay que coger una ficha de globo o darle la
vuelta”, flexibilidad e inhibicion; “Solo se puede girar y colocar sobre la mesa después de
haber hecho el sonido del animal”, planificacioén y organizacion. A continuacion, se facilita la
tabla extraida de Atlas.ti donde se muestra la reparticion de codigos en los dos juegos

seleccionados para asi poder comentarla.

Tabla 3.
Codificacion en Atlas.ti mostrada por juegos
It Tango de la
Gr=9 tarantula
Funciones ejecutivas Gr=12 Totales
o Control emocional
Gr=14 5 9 14
o Flexibilidad
Gr=3 2 1 3
o Inhibicién
Gr=14 3 11 14
o Iniciativa
Gr=3 2 1 3
o Planificacion y organizacién 1 1 5
Gr=2
o Supervision de la tarea
Gr=0 0 0 0
Totales 13 23 36

Nota. Elaboracion propia.

Destacan claramente dos funciones ejecutivas: inhibicion y control emocional con un
total de 14 cddigos en cada una de ellas y entre ambos juegos. Tras ellas encontramos la
flexibilidad y la iniciativa con un total de tres codificaciones, y por Ultimo la planificacion y
organizacion con s6lo dos enlaces. Esto es indicativo de que los autores de los juegos lo
disefiaron de tal forma en que primen las dos funciones ejecutivas mas comunes. No obstante,
hay que tener en cuenta que es el analisis del reglamento, esto no quiere decir que los

constructos que menos se han visto reflejados en €1, no se vean a lo largo de las partidas

La tabla manifiesta una diferencia clara entre la cantidad de codigos hallados en cada
juego con una diferencia de diez. Esto es un punto determinante, ya que se seleccionaron los
juegos por el tipo de interaccidon que realizaria el alumnado. La primera columna hace referencia
al juego de “It”, puramente cooperativo; la segunda alude a “El tango de la tarantula”, de corte
competitivo. Esto puede explicar que, en el segundo juego, los jugadores deban manejar y

autogestionar en mayor medida conductas referentes a la inhibicion y al control emocional,
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debido a que tienen que enfrentarse solos a las mecanicas de juego y “competir” contra sus
adversarios. Sin embargo, con el primero, al desarrollar el sentimiento de pertenencia a un
grupo, ya no estan solos: las estrategias y las decisiones se toman de forma conjunta librando
asi de intranquilidad o apuro a cada uno de los integrantes. Los trabajos realizados por Fonseca
et al. (2023) siguen esta linea; alguna de sus conclusiones fueron que el desarrollo de
habilidades personales y sociales se ven favorecidas cuando se persigue un mismo objetivo,

esto es, la cooperacion.

En segundo lugar, es interesante analizar la red de codigos, ya que nos muestra como
interaccionan unas funciones ejecutivas con otras dentro del reglamento. Para ello se muestra

una imagen representativa para poder comentarla.

& Planificacié...
& Flexibilidad
¢ Control emocional ES CAUSA DE
ES PARTE DE
o ESTA ASOCIADO CON
ES CAUSA DE &> Inhibicién
> Supervision de la tarea ES CAUSA DE & Iniciativa
.
Figura 9.

Red de codigos en Atlas.ti
Nota. Elaboracion propia.

La imagen muestra una clara conexion entre todas las funciones ejecutivas reflejadas en
las normas de los juegos de mesa. Estas conexiones vienen dadas porque en muchos casos se
referencian unas con otras y también porque varios fragmentos del texto mencionan mas de un
constructo. No obstante, uno de los resultados mas interesantes es ver como la iniciativa y la
flexibilidad son la causa de un buen control emocional y de un buen manejo de la inhibicion.
Es decir, las reglas reflejan claramente como realizando las acciones que se deben o pueden
hacer durante la partida, unas conductas serdn provocadas por el manejo de otras que

previamente autorregulara el alumnado.
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Es interesante como el control emocional y la inhibicidn tienen una fuerte relacion entre
si. Gran cantidad de citas son compartidas entre ambas (se mostrara a continuacion). Esto nos
da a entender que tanto la una como la otra han sido reflejadas por los disefiadores de forma
casi unificada en una sola funcion. Es entendible desde el punto de vista de que es muy facil
entremezclarlas ambas por el simple hecho de lo que sus nombres nos evocan. Es mads, si no se
profundiza en los items que completan cada una de ellas, estas dos funciones parecen una sola;
aunque la realidad nos muestra que hay leves diferencias. A continuacion, se muestra la tabla
con el andlisis de coocurrencia de los codigos, esto es, la cantidad de citas textuales que

comparte diferentes codigos.

Tabla 4.

Citas textuales compartidas por los codigos en Atlas.ti

o Control el o o o Planificacion o
emocional Flexibilidad Inhibicién Iniciativa y organizacion Supervision
Gr=14 Gr=3 Gr=14 Gr=3 Gr=2 de la tarea

Funciones Ejecutivas Gr=0

o Control emocional

Gr=14 0 1 10 2 0 0
o Flexibilidad

Gr=3 1 0 2 1 0 0
o Inhibicion

Gr=14 10 2 0 1 0 0
o Iniciativa

Gr=3 2 1 1 0 0 0
o Planificacion y

organizacién 0 0 0 0 0 0
Gr=2

o Supervision de la

tarea 0 0 0 0 0 0
Gr=0

Nota. Elaboracion propia.

Como se comentaba anteriormente, se puede apreciar como la inhibicion y el control
emocional comparten diez citas del total de 14 que tiene cada una de ellas. Esto es indicativo
de la posible confusion de ambas funciones ejecutivas o del gran abanico de posibilidades que
se abre con estos dos juegos, ya que son capaces de abarcar o reflejar los items que
descomponen estos dos constructos. También se hace interesante comentar que, de forma
aislada, las dos funciones s6lo aparecen reflejadas en las reglas de los juegos en una unica
ocasion (ya que se pueden contar un total de 13 citas compartidas entre estos constructos y los

otros cinco).

Algunos estudios demuestran la relacion existente entre las funciones ejecutivas y el

ABJ, més concretamente el ABJ con juegos de mesa. Los resultados del estudio de Vita et al.
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(2023) indican una mejora de la inhibicion, como predice el andlisis de los reglamentos de “It”
y “El tango de la tarantula”, ademas, aseguran claros beneficios cognitivos al desarrollar la
flexibilidad utilizando los juegos de mesa en el aula. Este punto es clave porque existe una
contradiccion con nuestro estudio ya que la flexibilidad pasa a estar en un segundo plano, al
menos, en el andlisis de las reglas. Aparte de este estudio, apenas se han encontrado
investigaciones que examinen las reglas de juegos de mesa y que de alguna forma den a
entender que sirven como predictoras de las funciones ejecutivas que se desarrollaran durante

el transcurso de las partidas.

7.1.2. Segundo objetivo: Analizar la promocion de las funciones ejecutivas del
alumnado de 6° de Educacion Primaria a través de la intervencion basada en ABJ

con juegos de mesa

Poniendo el foco en el segundo objetivo del estudio, que busca “analizar la promocion
de las funciones ejecutivas del alumnado de 6° de Primaria a través de una intervencion basada
en ABJ con juegos de mesa”, se expondran los resultados obtenidos del andlisis de los datos
obtenidos de la intervencion en el aula con la ayuda de Excel. En relacién con el objetivo
anterior, es interesante comprobar si las reglas son predictoras de las funciones ejecutivas que
se mostraran en la experiencia de juego. A continuacion, se mostraran graficos y tablas que se
iran comentando y se hard mayor hincapié en las dos funciones ejecutivas que son mas

susceptibles de aparicion: inhibicioén y control emocional.

Para dar comienzo con la muestra de los resultados se ha de comentar que las seis
funciones ejecutivas (inhibicion, control emocional, flexibilidad, iniciativa, planificacion y
organizacion, y supervision de la tarea) han sido observadas en el transcurso de las sesiones de
con el desglose de los indicadores de cada una de ellas (que se llamaran items). Estos items han
sido obtenidos de (Gioia et al., 2003) A continuacion, se presentan los indicadores que

pertenecen a cada uno de los constructos:

Tabla 5.
Items que conforman cada funcion ejecutiva
Funciones ejecutivas Items
Inhibicién e Reacciona de forma exagerada ante las pequefias dificultades.

e Tiene explosiones de ira.
e Se altera con mucha facilidad,

e Explota y se enfada o enoja por cosas sin importancia.
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Es impulsivo.

Habla demasiado alto o juega haciendo mucho ruido.

Actua de forma alocada o fuera de control.

Le cuesta frenar su comportamiento incluso cuando se le pide
que lo haga.

Se descontrola mas que otros nifios de su edad.

Hace demasiadas tonterias.

Control emocional

Tiene cambios de humor frecuentes.

Después de tener un problema, el disgusto le dura bastante
tiempo.

Se agobia o se altera con facilidad ante las actividades diaria
habituales.

Se agobia o altera en situaciones en las que hay mucho ruido,

mucha actividad o mucha gente.

Flexibilidad

Las situaciones novedosas le incomodan o le molestan.

Le molestan os cambios de planes o de rutinas.

Se altera cuando hay cambios en el entorno.

Le cuesta adaptarse a personas nuevas.

Se resiste a cambiar las rutinas, las comidas, los lugares
habituales, etc.

Necesita mucho tiempo para sentir comodo en lugares o

situaciones nuevas.

Iniciativa

Hay que decirle que comience a hacer una tarea incluso
cuando estd dispuesto a hacerla.
Le cuesta iniciar una actividad o una tarea incluso después de

que se le haya ensenado.

Planificacion

organizacion

y

Le cuesta seguir la secuencia de acciones necesaria para
completar una tarea.

Durante las actividades se desvia facilmente de su objetivo.
Se pierde en los detalles menos importantes de la tarea o

situacion y no presta atencion a la idea principal.
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e Le cuesta completar la descripcion de un acontecimiento, de
una persona o de una historia.

e Tiene problemas para realizar actividades o tareas que
requieren mas de un paso.

e Completa las tareas o actividades demasiado rapido.

Supervision de la e Necesita que se le supervise mas estrechamente que a otros
tarea nifios de su edad.

e Necesita la ayuda de un adulto para concentrarse en las tareas.
e Deja las tareas a medias incluso después de que se le den

indicaciones de como realizarlas.
e En las actividades no se esfuerza tanto como es capaz.

e Juega de forma descuidada o imprudente en situaciones en las

que se puede hacer dafio.

Nota. Elaboracion propia.

En primer lugar, se exponen los resultados obtenidos tras el analisis de la manifestacion
de las funciones ejecutivas con el juego de It. Para ello se presentaran las medias grupales de
las seis funciones en el transcurso de las seis primeras sesiones. Hay que tener en cuenta que la
primera observacion que se realizd no se ha incluido en el andlisis porque se considerd un
pilotaje del instrumento de recogida de datos. Tras una reestructuracion y reorganizacion se

comenzo a realizar la toma de datos del resto de participantes.

Medias aritméticas de las funciones ejecutivas.

Juego It.

0,7
0,6
0.5
0,4
0,3
0,2
0,1

0

Inhibicion Control emocional Flexibilidad Iniciativa Planificaciony Supervision de la

Organizacion tarea

B Funciones ejecutivas

Figura 10.
Medias aritméticas de las funciones ejecutivas en el juego It
Nota. Elaboracion propia.
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Lo primero que llama la atencion tras ver el grafico es ver como la flexibilidad (0.63)
destaca sobre el resto de las funciones ejecutivas. Esto puede explicarse por el tipo de juego
que es y el tipo de interacciones que se dieron durante de transcurso de las partidas. La mecanica
principal del “It” se basa en la colocacion de cartas a modo de laberinto, pero en gran cantidad
de ocasiones no se pueden colocar donde, como grupo, gustaria situarlas. Por ende, ese cambio
de estrategia o de reestructuracion de la partida que te obliga a efectuar el juego de mesa puede
ser el encargado de que esta funcion destaque. De hecho, en los apuntes que se hicieron en el
cuaderno de investigacion se puede destacar que varios alumnos y alumnas sintieron cierta

frustracion en ocasiones.

Podemos observar también que las funciones de control emocional (0.39) y de
inhibicion (0.44) van tras la flexibilidad, y esto si que fue predicho por el reglamento del juego.
Esa frustracion y ese cambio de planes fue aceptado de formas diferentes por los participantes.
Por ultimo, también se puede comentar que el constructo de supervision de la tarea (0.38) recibe
casi la misma puntuacidon que estos dos anteriores, y esto se explica porque el juego era mas

complejo de entender que “El tanto de la tarantula”.

En segundo lugar, se exponen los resultados en el andlisis de las funciones ejecutivas en
el reflejadas durante las partidas al juego de “El tango de la tarantula”. Para ello, igual que se
ha hecho previamente con el otro juego de mesa se presentaran las medias del grupo clase de
las seis funciones en el transcurso de las cuatro ultimas sesiones. En este caso s6lo pudo
realizarse la observacion de cuatro de los seis grupos (estos fueron 2, 3, 4 y 5) porque al
principio de la investigacion se acordaron diez sesiones con la maestra. El primer juego tomo
mas sesiones de las esperadas y, en consecuencia, no se pudo completar la recogida de datos de
este segundo juego como se hizo con el primero. No obstante, se presenta el grafico obtenido

del analisis.
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Medias aritméticas de las funciones ejecutivas.
Juego El tango de la Tarantula.

0,6
0,5
04
0,3
0,2
H E =

0

Inhibicién Control Flexibilidad Iniciativa Planificaciény Supervision de la
emocional Organizacién tarea
B Funciones ejecutivas
Figura 11.

Medias aritméticas de las funciones ejecutivas en el juego El tango de la tarantula
Nota. Elaboracion propia.

Como se puede observar, y haciendo una simil con el juego anterior, también destaca
una funcién sobre el resto; en este caso la inhibicion (0.51). Esto puede ser indicativo de que la
mecanica se presta a ello. En este juego la mecénica es muy similar al juego clésico de la baraja
espafiola o francesa del “As, dos, tres”. Por esta razon, y sabiendo que no es un juego
cooperativo, si no que tienes que enfrentarte al resto de jugadores con la intencioén de descartarte
de todas tus cartas antes que ellos, es esencial un autocontrol y manejo de emociones negativas
como la frustracion, tristeza, envidia o incluso ira. En cuanto a los apuntes del investigador cabe
destacar que se tomo nota de que las partidas fueron lentas, quiza por el miedo de fallar o quiza

por no conocer bien las reglas.

Se podria decir que el manual de reglas si ha sido bastante preciso a la hora de predecir
qué funciones destacarian en las partidas. En este caso, la aparicion de la inhibicion ha sido
clara, ademas, el control emocional (0.28) ha quedado en tercer lugar. El enfrentarse a la
situacion de perder varias veces seguidas y la gestion de la frustracion que puede producir el
juego ha sido determinante en el estudiantado. En algunos casos, esta gestion se ha traducido

en indiferencia o pasotismo, y en otros casos, en forma de descontrol o de tonterias.

Los apuntes que se tomaron en el cuaderno del investigador pueden ser esclarecedores
en tanto que se puede ver el funcionamiento general del juego, mas alld de las funciones
ejecutivas que cada participante pueda mostrar. En ambos juegos se han podido identificar

reacciones similares a lo largo de las partidas, no obstante, se comentardn por separado para
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que sea mas facil su lectura. En varios casos existen anotaciones que so6lo se hilarian (en caso
de que se pudiera) con alguno de los items de las funciones ejecutivas, por lo tanto, no se
dispararian esas funciones, pero si es importante comentarlo porque si son importantes para el

desarrollo de la partida y la influencia de unos participantes en otros.

En el caso del juego “It”, dos integrantes del grupo seis, 6,2 y 6,4, mantuvieron una
actitud algo infantil para lo esperado: collejas, tonterias, bromas, etc. De hecho, en una ocasion,
el alumno 6,4 abandoné la mesa de juego para hablar con otros compaifieros de clase
pertenecientes a otros grupos. Estas conductas, como se comentaba en el parrafo anterior, no
son determinantes a la hora de que alguna funcidon ejecutiva destaque a nivel grupal, sin
embargo, afectar al desarrollo del juego. El alumno 6,2 llevd los mandos de la partida, y en

algunos casos colocaba las cartas de sus compaferos en vez de dejar hacerlo a ellos.

El grupo cinco tuvo un buen desarrollo general de la partida. No se mostraron conductas
que pudieran afectar directamente al equipo. Dos de los alumnos (5,3 y 5,4) entendieron a la
perfeccion el funcionamiento del juego desde el principio, cosa que les permitid realizar una
buena estrategia y, por supuesto, ponerla en comun con el resto de los compaiieros. Uno de los
participantes (5,5) mostrd sefales de nerviosismo (morderse la pulsea, juguetear con ella,
decirlo, etc.) Esto es indicativo de que se introdujo de lleno en el juego y, en consecuencia,

desarroll6 cierto nerviosismo por el hecho de que “It” puede ser agobiante en ocasiones.

En el grupo cuatro destacaron dos alumnos porque fueron los que hicieron la estrategia
(4,2 y4,4). Los dos compafieros restantes no participaron a penas en la comunicacion de equipo.
Sin embargo, los dos participantes sefialados, esperaban siempre la confirmacion de sus

compafieros para colocar las cartas, es decir, mostraron gran compaferismo.

A nivel grupal, el grupo tres no desarrollé una buena estrategia y, ademas, se distrajeron
mucho los cuatro integrantes. Como resultado: no terminaron la partida en 30 minutos de juego

cuando se estima que la partida dure entre 15 y 20 minutos.

El funcionamiento del grupo uno fue interesante. Destaco la forma en que se organizaron
con las cartas de objetos y los contadores de globos. En este grupo se repartieron las cartas de
objetos y los contadores de globo a cada jugador que los encontraba, es decir, no se iba haciendo
un monton para todo el equipo como en el caso de los cinco grupos restantes, si no que cada
participante tenia lo que iba consiguiendo con el paso de los turnos. Destaco, igualmente, la

tension y el nerviosismo que mostraron hacia el final de la partida cuando tenia que colocar las
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ultimas cartas pero no podian hacerlo donde les hubiera gusta. En este aspecto destacaron los

jugadores 1,2y 1,5.

En “El tango de la tarantula”, al ser un juego donde no se hace necesaria la comunicacioén
constante para hacer una estrategia, mostraron menos conductas provocadas por estas

interacciones. Sin embargo, se puede destacar la siguiente:

En el grupo tres, el participante 3,2 colocaba las cartas de su compafiero de grupo 3,1.
Este ultimo no se quejo en ninglin momento porque el juego le sobrepaso en varias ocasiones,
uno de sus comentarios fue “este juego es muy dificil”. Por ende, esta conducta que realizo el
alumno 3,2 no ofendi6 porque el 3,1 lo sintié como si fuera un apoyo independientemente de

que el juego fuera competitivo.

En cuanto a la discusion, se pueden destacar varios estudios como el de Moya et al.
(2023) en el que encontraron una clara mejoria en la inhibicion y la flexibilidad tras la
implementacion de juegos de mesa. Este desarrollo claro fue experimentado en mayor medida
por el grupo de control activo que por el experimental. En el caso de nuestro estudio es
interesante destacar también las funciones ejecutivas inhibicion y flexibilidad dependiendo del
juego. Esto puede ser una evidencia de que, si se realizara un trabajo con el fin de desarrollar
estos dos constructos, estos juegos de mesa podrian ser los indicados. En el estudio de Vita et
al. (2024) se destaca en términos generales que la inclusion de juegos de mesa contribuye al
desarrollo cognitivo de alumnos. Destacan el uso de serious games y de juegos modernos para

conseguirlo, como es el caso de nuestra investigacion.

Otros estudios como el de Pratama y Setyaningrum (2018) proporcionaron evidencias
de que el ABJ y los juegos educativos (un concepto minimamente diferente) tienen un efecto
positivo en los aspectos cognitivos y afectivos. Su estudio se centrd en el aprendizaje en
matematicas que, a diferencia de este, no hace hincapié en areas separadas. Kober et al. (2020)
demostraron cémo las intervenciones que se basan en el juego activan areas cerebrales
prefrontales que no se accionan con intervenciones no basadas en el juego. Por extension, estas

activaciones son las encargadas de los procesos cognitivos, esto es, de las funciones ejecutivas.
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7.1.3. Tercer objetivo: Estudiar como los juegos de mesa pueden contribuir a la
inclusion educativa, favoreciendo la participacion de estudiantes con

necesidades diferentes

El tercer objetivo especifico que se plante6 para el trabajo dice asi: “estudiar como los
juegos de mesa pueden contribuir a la inclusién educativa, favoreciendo la participacion de
estudiantes con necesidades diferentes”. Para abordarlo se mostraran los resultados hallados del
analisis de las funciones ejecutivas de cada uno de los alumnos y alumnas que entran en la
clasificacion de ACNEAE por unas condiciones u otras. Es importante mencionar que, de forma
previa a la recogida de datos, el equipo de investigacion desconocia el alumnado con
necesidades especificas de apoyo educativo, fuera cual fuere su categorizacion. De esta forma
se evitaron posibles sesgos. De la mano de esto, también se hace necesario mencionar que en
algunos casos (alumnos 3.1 y 4.1) presentaban signos claros de las necesidades especificas de
apoyo educativo, sin embargo, este conocimiento no interfirié en la obtencioén de datos. Hecho

este parrafo introductorio se pasara a la presentacion de los resultados.

El alumnado ha sido codificado por motivos de anonimato, proteccion de datos y ética
investigadora. Todos los alumnos y alumnas son nombrados mediante un cddigo. En este caso
destacaremos los alumnos con necesidades educativas diferentes a las ordinarias, que son los
alumnos: 1.3, 2.1, 2.3, 3.1, 4.1 y 5.1. A continuacidon, se expondran los gréaficos de todas las
funciones ejecutivas visualizadas de cada uno de estos alumnos en ambos juegos y se

comentaran.
7.1.3.1. Alumno 1,3

En este caso solo se tienen casos del individuo en un tnico juego (“It”) porque no pudo
observarse el segundo de los juegos. Sin embargo, podemos apreciar como la medida de la
flexibilidad (0.67) no destaca tanto como se ha percibido en el grafico grupal de este juego
debido a que, en este caso, destacan otras por encima. No obstante, la inhibicion (1.60) parece
que ha destacado muy por encima del resto de funciones ejecutivas, lo que nos hace pensar que
este juego, aunque fuera cooperativo, fue un gran reto para este participante. El resto de los

constructos se mantienen en unos niveles bajos de apreciacion.
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Funciones ejecutivas alumno 1,3 - It
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Figura 12.
Funciones ejecutivas del alumno 1,3 en el juego It
Nota. Elaboracion propia.

7.1.3.2. Alumno 2,1

El alumno 2,1 presenta, en ambos juegos, un nivel de iniciativa (1 en ambos) que no se
habia predicho con las reglas ni tampoco ha sido representativo a nivel grupal. Es interesante
mencionar, también, que en el caso de “El tango de la tarantula” esta funcion ejecutiva sobresale
respecto al resto (salvo por la inhibicién que se comentara mas adelante). En consecuencia, esto
hace pensar que el participante ha necesitado gran ayuda por parte de sus compafieros/as para
que desarrollara su turno de juego. Como ya se ha comentado, este es un juego que depende
mucho del grupo, asi que el apoyo que ha recibido ha sido fructifero en cuanto a la resolucién

de la partida se refiere.

Funciones ejecutivas alumno 2,1 - It
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Figura 13.
Funciones ejecutivas del alumno 2,1 en el juego It
Nota. Elaboracion propia.
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En “It” podemos observar que la iniciativa no ha sobresalido, respecto a la inhibicion
(0.80) como en el caso del “Tango de la tarantula”, esto es un indicativo de que, al ser un juego
cooperativo, el alumno ha sido capaz de introducirse en el equipo para desarrollar la estrategia
entre todos, y asi, no necesita tanta ayuda como en el otro porque las jugadas se piensan de
forma conjunta. Esa dualidad que se buscaba entre ambos juegos de mesa se ha visto reflejada

aun mas con los alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo, al menos, en este

caso.
Junciones ejecutivas alumno 2,1. - El tango de la
Tarantula.
18
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Inhibicion Control Flexibilidad Iniciativa Planificaciony Supervision de la
emocional Organizacion tarea
B Funciones ejecutivas
Figura 14.

Funciones ejecutivas del alumno 2,1 en el juego El tango de la tarantula
Nota. Elaboracion propia.

La otra funcion que destaca sobre todas las demads es la inhibicion. Esta en el juego “It”
(0.80), sin embargo, nos encontramos con un (1.70) en “El tango de la tarantula”, que junto con
el control emocional de “It” (01) han sido las funciones que més se han visto influenciadas
durante las sesiones. El individuo se ha visto sobrepasado en alguna ocasion, y con ello, los
niveles de inhibicion y de control emocional han aumentado. Esto ha podido deberse a que, por
un lado, la tension que genera el primer juego puede ser agobiante en algunos momentos durante
la partida, y por el otro, la inseguridad que sientes al enfrentarte tu solo al resto del grupo en el

segundo juego.
7.1.3.3. Alumno 2,3

El alumno 2,3 tiene una distribucion muy interesante de la presencia de las funciones
ejecutivas en ambos juegos. Aunque pueda parecer que hay datos erréneos, no es asi, todos los

items de todas las funciones ejecutivas fueron evaluados, y este ha sido el resultado. En el
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primer juego se puede observar que la planificacion y organizacion (0.50) fue casi la unica
complicaciéon en el desarrollo de la partida. Esto puede explicarse de la siguiente manera:
aunque sea un juego cooperativo, es posible que no hubiera entendido las normas y no haya
preguntado a su equipo para resolver sus dudas; ademads, también puede verse como la
supervision de la tarea fue necesaria, por lo tanto, es posible que con la consecucion de los

turnos finalmente preguntara a sus compaieros/as.

Funciones ejecutivas alumno 2,3 - It
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B Funciones ejecutivas
Figura 15.

Funciones ejecutivas del alumno 2,3 en el juego It
Nota. Elaboracion propia.
En el segundo juego puede observarse como las funciones ejecutivas que han destacado

en “It”, no se han visto afectadas en este. Sin embargo, a inhibicion (0.30) y el control emocional
(0.25) si se han visto perjudicadas. Esto puede indicarnos que, al enfrentarse a un juego
competitivo, haya sentido inseguridad a la hora de jugarlo. Sobre todo, si lo compara con el
anterior donde se veia arropado por el equipo en todo momento ya que las decisiones no le

afectaban Uinicamente a é1 de forma directa.

Para finalizar, la flexibilidad (0.33 en “It”, 1.67 en “El tango de la tarantula) ha estado

presente en ambas partidas, siendo esta la funcidn ejecutiva que ha primado en el estudiante.
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Junciones ejecutivas alumno 2,3. - El tango de la

Tarantula.
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emocional Organizacién tarea
B Funciones ejecutivas
Figura 16.

Funciones ejecutivas del alumno 2,3 en el juego El tango de la tardntula
Nota. Elaboracion propia.

7.1.3.4. Alumno 3,1

En este caso, el alumno 3,1 fue uno de los alumnos que pertenecia al primer grupo de
juego y no se pudo realizar de forma correcta la observacion. Independientemente, podemos
ver que la inhibicién (1.50) esta por encima de la media grupal en el juego de “It”. En el juego
de “El tango de la tarantula” también destacan claramente tres funciones ejecutivas sobre el

resto: inhibicidn (2.10), control emocional (1.75) y supervision de la tarea (2.20).

Funciones ejecutivas alumno 3,1- It
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Inhibicion Control Flexibilidad Iniciativa Planificaciony Supervision de
emocional Organizacion la tarea

M Funciones gjecutivas

Figura 17.
Funciones ejecutivas del alumno 3,1 en el juego It
Nota. Elaboracion propia.
Es el participante que mas necesitod ayuda por parte de su equipo para entender el juego

o para desarrollar la partida. El nivel tan elevado de supervision de la tarea muestra que, aunque

sea un juego competitivo, sus compaiieros/as de grupo le ayudaron a entenderlo y a jugar sus
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turnos. Esto puede interpretarse de las siguientes formas: por un lado, puede que al ser un juego
donde no se eliminan jugadores, se hace necesario que todos desarrollen sus turnos sin falta, y
por ello, recibié ayuda de sus compaiieros, para que la partida avanzara y no se quedara
estancada; por otro lado, puede que fuera un acto de inclusién por parte de todos los
participantes (los compafieros/as ayudaban a entender y a realizar los turnos y el alumno 3,1

dejaba ayudarse); o puede ser una mezcla de ambas razones.

Junciones ejecutivas alumno 3,1- El tango de la

Tarantula.
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Figura 18.

Funciones ejecutivas del alumno 3,1 en el juego El tango de la tarantula
Nota. Elaboracion propia.
De la mano de lo que se acaba de comentar, es interesante interpretar que la iniciativa

(0.50) tenga un nivel tan bajo porque una vez que los compaieros le explicaban cémo
funcionaba, o la animaban a concluir con su turno de juego, ¢l iniciaba su jugada sin miedo a
cometer errores durante su turno de acciones. Por tanto, se puede concluir con que, es un alumno
que le ha costado tener un ritmo constante en la partida, ya sea por desconocimiento de las
normas o porque no sabia desarrollar su turno de juego, sin embargo, tras recibir la ayuda por

parte de su equipo de juego, se ha preocupado por intentarlo cada vez que le llegaba su turno.
7.1.3.5. Alumno 4,1:

Con el alumno 4,1 pasa algo similar que con el 2,3: varias funciones ejecutivas no se
han visto reflejadas durante el desarrollo de las partidas a los dos juegos de mesa. Sin embargo,
en este caso, lo mas curioso es que los niveles de inhibicién son de cero. Una forma de

interpretar este posible suceso es que la tranquilidad o la desgana estuvo presente en ambas
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partidas. Quiza incidieron factores externos como malestar o, simplemente, afront6 los retos de

forma muy tranquila, sin mostrar alboroto ni alteracién en ningiin momento.

Funciones ejecutivas alumno 4,1 - It
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Inhibicién Control Flexibilidad Iniciativa Planificaciény Supervision de
emocional Organizacion la tarea
B Funciones ejecutivas
Figura 19.

Funciones ejecutivas del alumno 4,1 en el juego It
Nota. Elaboracion propia.
En el juego de “It” necesitd que su equipo tirara de €l para colocar su carta y para que

se uniera a las conversaciones sobre qué estrategia llevar a cabo. Los altos niveles de iniciativa
(2.50) son indicadores de que es posible que no entendiera el funcionamiento del juego y se
quedara bloqueado en su turno. No obstante, como es un juego cooperativo, el resto del equipo
pudo ayudarle y asi desarrollar la partida hasta terminarla. Esta funcidén viene acompanada de
una necesaria supervision de la tarea (1.40) y de una falta de flexibilidad (1.33) ante situaciones
inesperadas. Todas estas funciones, junto con la planificacion y organizacidon, nos hacen
percatarnos de que el alumno ha podido desarrollar una partida en la que, si no fuese por el
equipo, quiza los niveles de inhibicidon y control emocional se dispararan debido a que en ningin

momento le han dejado de lado.

Funciones ejecutivas alumno 4,1 - El tango de
la Tarantula.
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Figura 20.

Funciones ejecutivas del alumno 4,1 en el juego El tango de la tardntula
Nota. Elaboracion propia
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En el otro juego, en “El tango de la tarantula”, nos encontramos con un panorama
similar, pero con matices diferentes que se han conseguido por la diferencia entre un juego y el
otro. En este caso, el control emocional (0.50) ha aparecido como una de las funciones presentes
en el desarrollo de la partida. Podemos darle una explicacion similar a la del juego anterior,
pero con un tinte diferente: en este juego se juega solo frente a tus compafieros; pese a que ha
recibido gran ayuda por parte de su equipo de juego, no ha podido mantener los niveles de
control emocional en cero como en el juego anterior porque este es un juego en el que el turno
lo realizas solo; lo que se comentaba anteriormente de que “It” es un juego cooperativo en el
que se hacen las estrategias en grupo y cada participante se siente arropado, no sucede en “El
tango de la tarantula” y por tanto, aunque le hayan ensefiado qué tiene que hacer, no siente ese

abrigo que es el equipo; en consecuencia, aumentan los niveles de control emocional.
7.1.3.6.Alumno 5,1:

El ultimo alumno del que se obtuvieron datos es el 5,1, y como se puede observar, hay
funciones ejecutivas que no se vieron afectadas en ambos juegos. Como en el caso anterior, la
inhibicion y el control emocional no van de la mano, siendo esta una conexion habitual. No
obstante, cabe destacar que, en ambos juegos no se han recogido unos valores grandes como

ocurria con los compafieros y compaieras que se han comentado anteriormente.

Funciones ejecutivas alumno 5,1 - It
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Figura 21.
Funciones ejecutivas del alumno 5,1 en el juego It
Nota. Elaboracion propia.
En “It” se puede ver que el control emocional (0.50) y la supervision de la tarea (0.40)

han sido las funciones que mas han destacado al contrario de la iniciativa y la planificacion y
organizacion de las que no se recogieron datos. Esto puede indicarnos que el juego le supuso

un reto, ya que en alguna ocasion se vio afectado su control emocional, pero lo supo sobrellevar

53



de la mejor forma posible ya que la inhibicion se mostrd intacta. En ocasiones tuvieron que
ayudarle a que realizara su turno de juego seguramente porque desconocia lo que tenia que
hacer o porque lo hacia de forma lenta o tranquila. No obstante, el desarrollo de la partida fue
lo esperado: un casi perfecto control de las emociones donde no se dejo llevar por la presion

del juego ni por la que pudiera ejercer su equipo.

Funciones ejecutivas alumno 5,1 - El tango de la
Tarantula.
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Figura 22.
Funciones ejecutivas del alumno 5,1 en el juego el tango de la tardantula
Nota. Elaboracion propia.

En el caso de “El tango de la tarantula”, vemos cdmo aparece la inhibicion (0.40) como
funcién ejecutiva que despuntd junto con la supervision de la tarea (0.40). En este caso,
podemos comentar lo que se ha interpretado anteriormente con algun otro alumno: al ser un
juego en el que toda la decision la tomas tl, y te afecta directamente a ti, puede que se vea
atacada la inhibicion y las emociones que desarrollas a lo largo de la partida. No obstante,
parece ser que ha necesitado algun incentivo por parte de sus compaferos para que jugase

algunos turnos.

Por ultimo, se puede aclarar que los niveles tan bajos registrados en las funciones
ejecutivas pueden ser un reflejo de que el alumno es una persona muy tranquila y que se
comporta de manera adecuada ante las situaciones adversas. No parece preocuparle en exceso
el encontrarse en tesituras fuera de lo habitual y enfrenta esas situaciones de forma correcta;

algo que le otorga gran madurez.

En el cuaderno del investigador se anotaron algunas conductas que tienen relacion con

el alumnado que se acaba de comentar. En este caso, se comentaran los alumnos y se hablaran
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de las conductas que han podido ser “no habituales” en ambos juegos. Hay que tener en cuenta
que no todos los alumnos mencionados en los resultados del tercer objetivo han mostrado

conductas inusuales que pudieran tener incidencia en el desarrollo de la partida.

El alumno 2,1, en el juego de “It” se despistd durante gran parte de la partida. Ademas
esto lo acompaidé con ponerse a cantar en alguna ocasion. De hecho, en “El tango de la
tarantula” hizo lo mismo: se despistd continuamente y se ponia a cantar en ocasiones. Esto
puede provocar una clara alteracion en la concentracion del resto del equipo, pudiendo asi,
distraerse todos y centrarse en otras cosas y no en el objetivo de la partida. Como se ha
comentado parrafos mas arriba, el grupo dos no ha conseguido terminar la partida de “It” en 30
minutos, y también estaban muy despistados. Esto ha podido ser reflejo de las conductas del

estudiante 2,1, o viceversa.

En el caso del alumno 3,1 se anotaron varias veces el mismo tipo de comentarios en el

I3

juego de “It”: “;;Qué, como no voy a poder colocarla ahi?!” (y similares). Esto fue
acompafiado de constantes preguntas al investigador observador, que no contesto las referidas
al juego (al menos) para incidir lo menos posible en la partida. En ambos juegos, el alumno 3,1,
cantaba en ocasiones y se recostaba en la mesa; conductas que no se puede estimar si fueron

ejecutadas por aburrimiento, agobio o por otros motivos personales.

Por ultimo, el alumno 4,1 tuvo un perfil de jugador muy diferente. En el caso del juego
“It” mantuvo un silencio absoluto siendo dificil la toma de datos del desarrollo de funciones
ejecutivas. Lo que se pudo observar para anotarlo fue expresado de forma no verbal. Sin
embargo, esto no resulté un gran problema para el equipo de juego porque los alumnos 4,2 y
4,4 estuvieron muy emocionados y volcados en la partida. En el caso de “El tango de la
tarantula” no destaco tanto el silencio porque mostrd gran dificultad para coger las cartas y
colocarlas. No obstante, el grupo de juego no dijo ningiin comentario al respecto, simplemente

apoyaron y jugaron.

En cuanto a la discusion, se pueden destacar varios estudios. En un primer lugar, el
estudio de Barreiro (2022) comenta como el ABJ, que lo destaca como un método innovador y
eficaz, es una metodologia idonea por es capaz de respetar los diferentes estilos de aprendizaje
atendiendo, de esta forma a la individualidad que pueda encontrarse en el aula. Garcia et al.
(2020) plantean que la implementacioén del ABJ en las aulas no s6lo mejora mejora el desarrollo

de las habilidades cognitivas, si no que fortalece el competencias socioemocionales como la
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cooperacion, la solidaridad, la empatia y la autorregulacion emocional. Ademas, en sus palabras
“el ABJ es una metodologia adecuada para avanzar en el camino de la inclusion educativa”

(Garcia et al., 2020)

Lo hallazgos de Cordoba et al. (2017) muestran que el juego es un recurso que cede un
espacio en el que tienen cabida diferentes facetas del ser humano que parecen dejarse de lado
en diversas ocasiones, estas son: la intersubjetividad, el ego, la humildad, el autoconocimiento.
etc. Por ello, hacen una llamada, por un lado, a las instituciones y por otro, al uso de esta
metodologia porque es la encargada de aprovechar la diversidad con el fin de enriquecer el
sistema educativo. De la mano de Coérdoba et al., el estudio de Carr y Cameron (2016)
demuestra como el ABJ tiene un gran potencial para favorecer la participacion de todo el
alumnado. Ademas, destacan que puede contribuir de forma efectiva a la inclusion educativa

por la flexibilidad inherente que tiene los juegos.

7.1.4. Cuarto objetivo: Elaborar un decdlogo de consejos que facilite la inclusion de
ABJ en el aula para promover el desarrollo de competencias especificas en cada

area
Por ultimo, el cuarto objetivo versa asi: “elaborar un decélogo de consejos que facilite
la inclusion de ABJ en el aula para promover el desarrollo de competencias especificas en cada
area”. Para ello, se facilitard una serie de preguntas reflexivas que todo docente se ha de plantear
antes, durante, y después de aplicar el ABJ con juegos de mesa. El informe pretende servir como
guia a tener en cuenta, no como un manual de uso para utilizar juegos de mesa en el aula. Es
decir, no se ha de tomar como un paso a paso obligatorio, sino como una ayuda de la que se
pueda sacar mayor provecho. Este decalogo ha sido elaborado con los conocimientos aportados
por el propio estudio, por los antecedentes del equipo investigador con juegos de mesa en aulas,

y por el conocimiento y aprendizaje que cada investigador haya adquirido por razones varias.

Tabla 6.
Preguntas reflexivas para la inclusion de ABJ con juegos de mesa en las aulas
Momentos del Preguntas reflexivas
proceso
Antes o (Por qué utilizar ABJ y no otra metodologia?

o (Por qué utilizar juegos de mesa y no otro tipo de juegos?

56



(Quiero utilizar el ABJ con juegos de mesa como
metodologia para adquirir aprendizaje o s6lo quiero que se
diviertan?

(Qué quiero que aprendan mis alumnos?

(Qué competencias quiero trabajar?

(Quiero centrarme en contenidos o saberes basicos, 0 mas
en el aspecto social del juego?

(Quiero que me sirva como feam building exclusivamente o
quiero conseguir algo mas?

(Qué tipo de juegos quiero llevar a clase?

(Me interesa trabajar contenidos con una mecéanica
especifica? ;Cual?

En caso negativo, ;de qué forma quiero trabajar esos
contenidos? ;Juegos muy distintos los unos de los otros?
(Cuantos con un mismo fin?

(Observaré minuciosamente cada interaccion entre el

alumnado durante las partidas?

Durante

(El juego se adectia a la edad de mi alumnado?

(Estan entendiendo lo que estan haciendo durante la
partida?

(Conocen la razon por la que se estan utilizando juegos de
mesa en esta sesion? ;Quiero que lo sepan, o0 mejor no?

. Se estan generando muchos conflictos? ;Quiero esto para
trabajarlo (funciones ejecutivas), o quiero que no los hayay
se haga mayor enfoque en el aprendizaje y las
competencias?

(El instrumento de recogida de datos que estoy utilizando

esta bien planteado? ;Me esté siendo util?

Después

(Ha sido una experiencia productiva?
(He sabido llevar la clase?
(He tenido mas alboroto que con otras metodologias? ;Por

qué?
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o ¢Se han divertido tnicamente o también han desarrollado
competencias?

o (Eljuego se ha ajustado a lo que tenia pensado?

o ¢(Los grupos han funcionado bien? ;He conseguido lo que
buscaba con esa formacion de grupos?

o ¢Han participado todos y todas por igual?

o ¢Les han gustado los juegos?

o (Han servido para su propoésito?

o ¢Voy a volver a llevar juegos de mesa al aula? ;De este tipo

o de otro? ;Por qué?

Nota. Elaboracion propia.

Es importante comentar que incorporar juegos de mesa en el aula no debe ser algo
aislado. Debe de ir acompafiado no solo de un proceso de reflexion, sino también de unas
dindmicas o actividades que den sentido al ABJ. El objetivo principal no hay que perderlo de
vista, y no es otro que adquirir aprendizaje de una forma ludica. Por tanto, si podemos

enriquecer ese aprendizaje que tiene como nucleo el juego de mesa elegido, mucho mejor.

No se pretende que los alumnos simplemente se lo pasen bien y disfruten jugando (que
es muy importante también, por supuesto), se pretende que exista un aprendizaje real, que sea
tangible y evaluable. Esto quiere decir que tiene que existir un paso fundamental de evaluacion,
tanto docente (como ha ido la experiencia, y qué debo modificar), como al alumnado
(autoevaluacion, y evaluacion de si el juego elegido ha resultado util en el contexto en el que

lo queria utilizar).

Es posible que, en ocasiones, los juegos de mesa no puedan ser algo “evaluable al uso”,
sin embargo, si lo introducimos dentro de un grupo de sesiones que den sentido a las
competencias o sabes basicos que queremos transmitir, si se hace posible evaluar cada juego de
mesa contextualizado. Es decir, podemos ver reflejado el aprendizaje que ha facilitado el juego
de mesa en dinamicas posteriores. Esta metodologia, y en este caso herramienta (los juegos de
mesa) debe ser complementario al trabajo de aula: no podemos estar trabajando con ABJ
constantemente porque perderiamos eso que los juegos producen en el alumnado. Y por el
contrario, no podemos no utilizarlo nunca: la clase tiene que experimentar con esta metodologia

y similares.
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CAPITULO VIII. CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE

INVESTIGACION

8.1.CONCLUSIONES

Los resultados del estudio han demostrado que el ABJ con juegos de mesa es capaz de
impactar en las funciones ejecutivas: inhibicion, control emocional, flexibilidad, iniciativa,
planificacion y organizacion y supervision de la tarea. Esta metodologia nada tiene que ver con
una ensefianza-aprendizaje tradicional, puesto que el alumnado es el protagonista de su propio
aprendizaje. Ademas, el uso de esta metodologia ha sido capaz de generar un clima de inclusion

educativa idoneo para el desarrollo de las clases.

La propia naturaleza ludica y cooperativa de los juegos del ABJ convierten al juego, en
este caso, de mesa, la herramienta perfecta para educar en el camino de la inclusion educativa.
Al crear grupos heterogéneos el alumnado con diferentes capacidades y habilidades conforman
un mismo espacio comun donde todos pueden aportar sus cocimientos para conseguir el
objetivo comun (Garcia et al., 2020). Las investigaciones cualitativas que se han hecho al
respecto, como es el caso del estudio de Garcia et al. (2020) confirman que una aplicacion
constante y bien organizada del ABJ propicia la participacion y el progreso de todo el alumnado

independientemente de las necesidades educativas que presenten.

En el caso de las funciones ejecutivas, se ha descubierto una clara incidencia de los
juegos “It” de Shuffle y “El tango de la tarantula” de Devir sobre la inhibicion y la flexibilidad,
destacando ambas sobre el resto. Esto ha sido comprobado tanto en el grupo aula como en el
alumnado que presenta necesidades especificas de apoyo educativo. Otro dato significativo que
se ha obtenido del estudio es que, al ser la primera experiencia de juego de todos los
participantes con ambos juegos, la funcidn ejecutiva de supervision de la tarea ha tenido una
aparicion importante durante las partidas. El desconocimiento de las reglas ha sido determinante
en el juego. El principio de las partidas se vio interrumpido en varias ocasiones por la lectura
del reglamento. Por tanto, el ser una unica experiencia con ambos juegos ha sido algo a tener

en cuenta.

El analisis de contenido de las normas de juego ya arrojo indicios de lo que,
posteriormente, se iba a observar en el aula. En ambos juegos destaco la inhibicion como

funcion ejecutiva mas desarrollada. Y, en el caso del analisis de contenido, el control emocional
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también destacd como constructo frente al resto, que en varias ocasiones estaba hilado con la

inhibicién en los mismos fragmentos del texto.

También, se ha comprobado que introducirse en esta clase de 6° de primaria con la
metodologia de ABJ con juegos de mesa con el fin de investigar, ha sido muy bien recibido
tanto por el alumnado como por la tutora. Esta metodologia ha demostrado captar la atencion
de todos los participantes e involucrarlos con cada sesion de juego. Esto es un gran indicio de
que a este alumnado le funcionaria muy bien esta metodologia en caso de que se aplique con

un enfoque mas educativo, y no puramente investigador.

Gran cantidad de literatura cientifica respalda que las habilidades de autorregulacion,
estrechamente relacionadas con las funciones ejecutivas, repercuten de forma directa en el éxito
escolar. El estudio de Cortés et al. (2019) mostrdé que la capacidad ejecutiva global de los
alumnos de primaria tiene una correlacion moderada (r = 0,36) con el rendimiento académico.
Por tanto, este factor es altamente predictivo de las calificaciones que obtuvieron los
estudiantes. De entre todas las habilidades destacd la memoria de trabajo con un peso de
prondstico de (r = 0,37) para las areas de Lengua Castellana y Literatura y Matematicas. En
consecuencia, se puede subrayar la necesidad que de la escuela ahonde en el campo de las
funciones ejecutivas y habilidades de autorregulacion, porque, como se ha demostrado, estan

intimamente ligadas al rendimiento académico.

Por ultimo, el estudio de Gonzalez-Grandon et al. (2021) muestra coémo el ABJ
proporciona el contexto 6ptimo para desarrollar el aprendizaje emocional. El alumnado, cuando
juega, tiene que manejar conflictos, negociar estrategias, cooperar, comunicarse de forma verbal
y no verbal, por tanto, estdn construyendo esos conocimientos socioemocionales que incidiran

de forma directa en las destrezas de convivencia.
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8.2.LIMITACIONES

El proceso de investigacion ha conllevado ciertas limitaciones que no se han podido
confrontar hasta eliminarlas. La mayoria de ellas han sido de tipo metodologico, por lo que, en
algunos casos, tras la toma de datos, se ha comprobado que se podrian haber cambiado ciertos
elementos que en un principio no habian sido contemplados. No obstante, también es
importante mencionar que la indagacioén ha seguido un proceso muy natural y humano. Esto
quiere decir que todas las actuaciones que se han llevado a cabo han sido a favor del alumnado
participante, del docente y de la propia investigacion. Dicho esto, se muestran las principales

limitaciones que se han encontrado a la hora de enfrentarnos al estudio.

Comenzando por el principio: la seleccion de juegos de mesa que formaran parte de la
investigacion y que, por tanto, seran los utilizados en las aulas para la obtencion de datos de
corte cualitativo, la investigacion se ha visto en parte limitada debido a que la ludoteca no era
demasiado amplia. No estaban a disposicion del equipo de investigadores una gran cantidad de
juegos que puedan ser utilizados en estas edades. Para puntualizarlo aun mas, el catdlogo

disponible de juegos cooperativos era de un Uinico juego: “It”.

Mas adelante se encontraron tres dificultades ya dentro del aula durante la recogida de
datos de tipo observacional. Una de ella fue que al ser un estudio puramente cualitativo y con
una muestra tan reducida, se hacia muy importante que los participantes mostraran
predisposicion a la hora de jugar porque si no podria verse perjudicada la toma de datos sobre
funciones ejecutivas. Esto es, que los alumnos podrian estar mostrando unas conductas o
funciones que no han sido germinadas por el ABJ sino por otros motivos externos a esta

dinamica.

La otra fue que no fue facil valorar cudnta cantidad de los items que conforman cada
funcion ejecutiva mostraban los alumnos. La escala 0 — nada y 5 — mucho fue complicada de
implementar porque no era posible saber cuanto es lo médximo que un niflo puede mostrar una
conducta. Teniendo en cuenta que 0 es nada, si era posible indicar los niveles mas bajos. Sin
embargo, cuando el alumnado proyectaba mayor cantidad de funciones ejecutivas (si se quiere
decir asi) era dificil valorarlo. Como método para paliar un poco esta complicacion, se utilizé

en varios casos que generaron dudas la comparacion entre unos individuos y otros.

La tercera limitacion que se encontr6 en la practica de aula fue a la hora de manejar

tanta cantidad de items un solo investigador. No obstante, esta limitacion no pudo mitigarse

61



mas alld que memorizando los items que conforman cada una de las funciones ejecutivas, y con
ello, aligerar el proceso de la recogida de datos. Aunque lo ideal habria sido quiza seleccionar
una menor cantidad de funciones ejecutivas o tener mas sesiones para poder repartirlas y

centrarse en una, dos o tres cada dia.

8.3.FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

El estudio deja un amplio campo por el que seguir indagando en busca de un mayor
conocimiento alrededor del uso del ABJ con juegos de mesa, para el desarrollo de funciones

ejecutivas con un enfoque inclusivo.

Por un lado, en cuanto al método del estudio, seria interesante realizar la investigacion
con una muestra mayor que nos permita generalizar resultados. En este caso, el estudio podria
ser con métodos mixtos ya que si inicamente fuera cualitativo seria muy complicado encontrar
esas “verdades absolutas”. No obstante, seria interesante ver como funcionan los juegos de
mesa utilizados en grupos de trabajo con un nimero de personas mayor, y también menor. El
presente estudio es simplemente una observacion de aula para comprobar si las funciones
ejecutivas, en un ambiente inclusivo, florecen con la evolucion de las partidas. Seria muy
interesante, ademas, elaborar una propuesta didactica que, en base a los conocimientos que nos
aporta este estudio y similares, sirviera para poner énfasis y acrecentar el desarrollo de las

funciones ejecutivas en estos contextos.

Por otro lado, en cuando a los juegos de mesa y las mecénicas, seria de gran interés
utilizar los mismos juegos de mesa, pero en contextos diferentes: centros rurales, de la capital,
educacion informal, cursos inferiores, cursos superiores, aulas internivel, etc. Con esto se podria
afianzar el desarrollo de qué funciones ejecutivas, y en qué medida, se visibilizan a la hora de
jugar en diferentes contextos sociales y académicos. A su vez, podria expandirse el catalogo
con juegos que tuvieran mecdnicas similares con el mismo publico objetivo. De esta forma
podriamos seleccionar los juegos por conveniencia: aprendizaje, facilidad a la hora de
adquirirlo, ambientacion, narrativa, etc. El docente tendria un mayor abanico de posibilidades

para desarrollar funciones ejecutivas y aprendizaje con un enfoque inclusivo.
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10. ANEXOS

ANEXO A: Tabla de recogida de datos mediante observacion directa de los items

del BRIEF-2

Tabla 7.
Tabla de recogida de datos mediante observacion directa de los items del BRIEF-2 utilizada en
el aula

GRUPO 1
1,1 1,2 1,3 14 15

REACCION EXAGERADA
IRA

ALTERA FACIL
ENFADO SINIMPORT
IMPULSIVO

HACE RUIDO
ALOCADO

NO FRENA
DESCONTR
TONTERIAS
INCOMOD.

CAMBIO DE PLAN
ALTERA CAMBIOS
ADAPTAR A PERSONAS
CAMBIAR RUTINAS
TIEMPO SENTIRSE COMODO
CAMBIO HUMOR
DISGUSTO DURA
AGOBIO ACTIVIDAD
AGOBIO RUIDO
ANIMAR

CUESTA TRABAJAR
CUESTA ACCIONES
DISTRAE

ATENCION IDEA
DESCRIPCL.

TAREAS LARGAS
RAPIDO

SUPERVISI.

AYUDA ADULTO

A MEDIAS
ESFUERZO
IMPRUDENTE
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Nota. Elaboracion propia.
ANEXO B: Bibliografia utilizada en el estado de la cuestion

Tabla 8.
Bibliografia seleccionada para la realizacion del estado de la cuestion
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