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El proyecto de estimulacién neurocognitiva
a través del juego de mesa

El proyecto de estimulacion neurocognitiva a través del juego de mesa es un programa
de estimulacion cognitiva, emocional y social que estd destinado a los profesores de
Segundo ciclo de Educacién Infantil y Primaria. La formaciéon es una apuesta por
introducir el potencial del juego de mesa en el aula y fomentar asi el desarrollo de las
competencias basicas en los ninos y ninas.

El proyecto que ofrece Devir gratuitamente ha sido creado por la psicéloga Nuria
Guzman, experta en introducir el juego de mesa dentro del aula.

Se trata de una iniciativa pionera de desarrollo integral en el que el alumnado aprende
a potenciar sus capacidades cognitivas, sus habilidades sociales y la gestién de sus
emociones. De una forma ludica y divertida, mejoran su rendimiento en diversas areas,
como la memoria, la velocidad de procesamiento, la atencién, el razonamiento o la
capacidad espacial. AL mismo tiempo, aumentan su capacidad de expresién verbal y sus
habilidades comunicativas.

El programa también apuesta por una educacion inclusiva que dé cabida a todas las
necesidades pedagdgicas.

Tras el éxito de la iniciativa en diversos centros educativos, esta propuesta llega
finalmente a Madrid de la mano de Devir Iberia.

“Mejora la convivencia, la atencidn,
interaccion, memoriay a la

vez cumple con casi todas las
expectativas pedagdgicas que se
pueden trabajar.”

“Es una herramienta
increible para detectar
necesidades educativas
en los ninos.”

Aniceto, director

Lidia, tutora de Infantil
y jefa de estudios

“Estimula las capacidades cognitivas, despierta
las habilidades sociales, aprenden a controlar
suiray la frustracion, desarrollan la empatia y

trabajan la tolerancia.”

Maria Isabel, tutora de 6° de Primaria




Estimulacién neurocognitiva
en el aula

Los neuropsicélogos proponen incorporar dentro del aula el aprendizaje de nuevas
competencias que permitan el desarrollo cognitivo, emocional y social del alumnado.

¢Como?
- Através del juego, su entorno natural
= Siempre en grupo y en un entorno ludico

« Proponiendo tematicas que sean de
su interés

- Fomentando las relaciones interpersonales
« Dando mucha importancia a las emociones

= Siempre dentro del marco inclusivo del aula

:Cudl es nuestra propuesta?

PROPORCIONAR una formacion innovadora y de calidad al profesorado, impartida
por psicélogos especializados en neurociencia y juego de mesa aplicado al aula.

DAR A CONOCER
el juego de mesa como un recurso a utilizarse en el aula.

CONSEGUIR
que toda la comunidad educativa se implique (alumnado, profesorado, familias).

:Cémo lo haremos?

La esencia del proyecto son las sesiones de innovacién educativa que se imparten
a todos aquellos docentes y padres/madres interesados en descubrir el potencial del
juego de mesa como herramienta educativa.

Si eres profesor@ de Segundo ciclo de Educacién Infantil o Primaria, no dejes pasar esta
oportunidad. Ven a conocer nuestra propuesta y vivela en primera persona, aprende a

innovar a fravés de una potente metodologia que enriquecerd tu dia a dia en el aula'y,
sobre todo, ofrece a tus alumnos la oportunidad de desarrollar sus competencias bdsicas.




Fases del Programa

m Sesiones de formacion sobre Neurociencia

y Juegos a profesorado y familias.

8 horas de formacion gratuitas impartidas por los
especialistas en neurociencia y juego de mesa del
proyecto, en la que se entregaran juegos y propuesta
pedagdgica para implementar el proyecto en el aula.

FASE 2 Actividades en el aula

segun la propuesta pedagdgica.

FASE 3 Jornada de juegos en los centros educativos.

Organizacion de una jornada de juegos de mesa en los centros
educativos. Toda la comunidad educativa (profesores/as, nifios y
ninas y familias) esta invitada a participar.

¢Qué dreas vamos a trabajar?

AREAS COGNITIVAS

atencion, memoria,

DESARROLLO
INTEGRAL

razonamiento logico, area
espacial, visopercepcion,
funciones ejecutivas...

cognitivo, emocional y social.

Competencias clave

y su relacién con el
juego de mesa.

AREA SOCIAL

empatia, mejora en habilidades sociales,
aprender a respetar normas académicas
y su vinculacién con los juegos de mesa.

AREA EMOCIONAL
autoconciencia, autoestima,
tolerancia a la frustracion,
afan de superacion...



¢Como participar?

Solicitud de participacién

Si estas interesado en participar de forma gratuita en el “Proyecto de estimulacion
neurocognitiva a través del juego de mesa”, rellena el siguiente formulario y envialo a:

Proyecto de estimulacion neurocognitiva a través del juego de mesa
Tuset 23 — 25, 4% planta, 08006, Barcelona

Correo electrdnico: devir@proyectoeducativo.es

Fax: 93 198 06 06

0 llama al teléfono de asesoramiento permanente: 902887503

Web: http://www.devir.es/

Me interesa que el profesorado de mi centro educativo (minimo 4 profesores/as por centro)
reciba la formacion y participe en el “Proyecto de estimulacion neurocognitiva a través del
juego de mesa”

DATOS DEL CENTRO

Nombre del centro:

Direccion:

Codigo postal: Poblacién:

Provincia: Teléfono: ..o Fax:
Correoelectronico:

DATOS DE PARTICIPACION

Nombre y apellidos del coordinador:

Cargo: coooeeeeeee Correo electrénico profesional:

Curso | Clase N° alumnos | Nombre y apellidos del profesor participante | Correo electrénico

Los datos personales quedaran recogidos en un fichero titularidad de Dharma Factory, SLU con domicilio en Tuset, 23 - 25, 4° planta, 08006 - Barcelona, que serd el responsable con
a finalidad de gestionar el proyecto y, ademds, de informarte de los préximos proyectos educativos. Podrds ejercer los derechos de oposicion, acceso, rectificacidn y cancelacion
previstos en la normativa de proteccion de datos, dirigiéndote por escrito a la direccion mencionada. En caso de que no des tu consentimiento, rogamos que nos lo indiques en este
recuadro con una X [_]y Dharma Factory, SLU procederd a a cancelacidn de tus datos. Asimismo, autorizas expresamente a Dharma Factory, SLU, para que comunique los datos
que nos has facilitado a Devir Iberia SL, para gestionar tu participacion, asi como mantenerte informado de los nuevos proyectos e iniciativas que te puedan interesar. En cualquier
momento puedes revocar este consentimiento, tal y como prevé [a Ley de proteccidn de datos LO 15/1999 mediante una carta dirigida a Dharma Factory, SLU 0 a Devir Iberia SL en
las direcciones mencionadas. En el caso de que no des tu consentimiento, rogamos que nos lo indiques en este recuadro con una X.[]



El juego es...

1. CULTURA

Una herramienta para interpretar el
mundo mediante la metafora de las
mecanicas del juego.

2. CRITERIO
Cuando jugamos aprendemos a
tomar decisiones.

3. DIVERSION

La finalidad del juego es el
entretenimiento. Jugar nos permite
ser nosotros mismos.

4. RETO

El juego es progresién personal,
realiza y mejora las capacidades de
uno mismo.

5. IGUALDAD

No importa el sexo o la edad ni
ninguna otra condicién. El otro es
un jugador como tu.

. . 5
“En el juego hay relacion so%a[ézcgg:
voluntad de superacion, foaffierta ;
interpretacién, una puer a
conocimiento, seducslon

equipoy creatividad.

Oriol Comas, comisario d
del juego Dau Barcelona

el festival

Através del juego desarrollamos nuestras ca
a enfrentarnos a moltiples situaciones, a re

Decédlogo del juego

y engaﬁo, neg

6. EXPERIMENTACION

Los juegos nos ensenan a aprender
tanto de nuestros errores como de
nuestros aciertos.

7. COMPRENSION

Explicar un reglamento representa

un doble ejercicio de magisterio social
y comprension.

8. SOCIABILIDAD
Jugar acerca los amigos.

9. CONOCIMIENTO

Jugar nos despierta el afan de saber
mas sobre el tema que desarrolla

el juego.

10. LIBERTAD

Sin la aceptacion voluntaria y sincera
del reglamento no hay partida. Jugar
es disfrutar.

n, reto intelectual,

habilidad r_n’anua[[a
|a imaginacion y @
ociacion, trabajo en

ilusion,

“El juego es un derecho _
de los ninos y ninas, pero
también una necesidad.” ‘

| |
José Luis Linaza, psicélogo. ' ‘

acidades, pero sobre todo aprendemos
acionarnos con los demés, a gestionar

nuestras emociones, a conocernos a nosotros mismos y a tener resiliencia.



