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Bienvenido al mundo de la fantasía. O eso te crees tú. Este libro trata de ser 
una guía inspiracional para generar proyectos lúdicos basados en juegos o 
gamificados. Recoge no solo las teorías motivacionales o las mecánicas del 
diseño de juegos, sino también experiencias de docentes de toda la geo­
grafía española que han dedicado su tiempo a diseñar procesos donde se 
utiliza lo lúdico para que su alumnado viva una experiencia de aprendizaje.

Es justo agradecer a todos los maestros y las maestras –así como a expertos 
en diseño de juego, jugadores, alumnado, psicológ@s, diseñadores de jue­
go, youtubers, jugones…– su generosidad por compartir sus proyectos en las 
redes a fin de que nos podamos inspirar en ellos. Mucho de ese trabajo se 
recoge en estas páginas, aunque soy consciente de que algunos protagonis­
tas se me habrán quedado fuera. Algunas de estas personas pertenecen a 
la comunidad Gamifica tu aula (gamificatuaula.org), en la que comparten 
recursos y recogen la experiencia de otros para tratar de dar respuesta a la 
compleja diversidad del aula. Otras han sido rescatadas de las JGA (Jor­
nadas del juego, la gamificación y el aprendizaje) que se celebran una vez 
al año y a las que acuden docentes de toda España a compartir y aprender 
entre iguales.

Y si estás buscando el santo grial de la educación, ¡enhorabuena! Lo has 
encontrado. Está dentro de ti. El santo grial está dentro de cada profesor o 
profesora que busca las mejores estrategias para atender la diversidad del 
aula y conseguir que los alumnos y las alumnas aprendan de la mejor forma 
posible: despertando sus talentos dormidos.

El juego, el aprendizaje basado en juegos y la gamificación no son más que 
estrategias adicionales al kit de herramientas del docente. Te pueden servir 
o no según el momento, el contenido, el contexto, el alumnado, el aula, el 
tiempo disponible… al igual que la clase magistral, la instrucción directa, la 
lectura, el aprendizaje basado en proyectos… Recuerda: una más, ni la mejor 
ni la peor. Depende de tu estado emocional, de tu espíritu lúdico, tu modelo 
como persona y como docente. Eres tú, docente, el profesional que elige en 
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cada momento lo mejor para su alumnado, para que el aprendizaje sea lo 
más significativo posible y el juego se convierta en una herramienta útil de  
la que servirnos para nuestra tarea. Así que elige bien. Ya te advertimos  
de que no hay una sola forma de usar el juego en el aula; hay tantas formas de  
diseñar experiencias lúdicas como formas de ser y de enseñar. Depende  
de tu actitud lúdica y de lo que te guste jugar, del mismo modo que depen­
de de cómo te guste enseñar para que tus alumnos aprendan.

Cada niño o niña aprende de una forma diferente, y también juega de una 
forma diferente para interactuar con el medio. Te animo a que vuelvas a 
convertirte en niñ@ y disfrutes del viaje porque, si hay algo más maravi­
lloso en el mundo que divertirse, viajar, comer, dormir, reír… es aprender. 
El juego es una herramienta para descubrir el mundo y las relaciones con 
el otro cuando somos niños para transformarlo en un lugar mejor como 
adultos. Seamos sabios en su uso y cautos en su efecto.

Lo mejor está por llegar, tu diseño, porque a gamificar se aprende gamifi­
cando, pero antes jugando. Coge las ideas que quieras y hazlas tuyas, inspí­
rate de otros y crea tu propia aventura.



7

Desde que nace, el ser humano emplea el juego como estrategia cognitiva 
para relacionarse con el entorno. Según Piaget, en las primeras etapas del 
desarrollo, durante la etapa sensoriomotora, los bebés ya realizan sus pri­
meros juegos explorando su propio cuerpo o interactuando con los adultos: 
metiendo sus pies en la boca, haciendo desaparecer cosas para luego hacer­
las aparecer, explorando cuando empiezan a ponerse de pie…

Más adelante, entre los 2 y 7 años, aparecen el lenguaje y el pensamiento 
simbólico, y una caja se puede convertir en unos instantes en coche, nave 
espacial o tienda de campaña. Y de ahí se llega a juegos imaginarios en 
grupo, en los que los niños y niñas imitan las actividades y acciones de los 
adultos. Más tarde se despierta el interés por los juegos con bloques, con 
reglas como los deportes, para avanzar hacia juegos cada vez más complejos 
según su desarrollo, donde ya aparecen los de lógica, de probabilidad, azar…

Muchas son las virtudes y aplicaciones del juego; es una estrategia intrín­
seca del ser humano para aprender, para simular de forma segura acciones 
o acontecimientos de la vida cotidiana, para descubrir las normas sociales, 
para desarrollar habilidades sociales. El juego, en sus múltiples versiones 
y facetas, se da en todos los continentes y en todas las culturas, acompa­
ñando al ser humano a lo largo de su historia. Es significativo que algunos 
mamíferos, tanto terrestres como acuáticos, empleen también el juego en 
sus procesos de crecimiento. El ejemplo más claro lo encontramos en los 
cachorros de los leones, que desarrollan su instinto de caza a través del 
juego con los adultos. Pero no solo juegan para entrenar habilidades para la 
supervivencia; según Stuart Brown, los mamíferos, también insectos, repti­
les, anfibios o aves, usan el juego como mera actividad de disfrute, además 
de como mecanismo de supervivencia. Si estas acciones no fuesen necesa­
rias para sobrevivir a lo largo de la evolución de las especies, los individuos 
que juegan no habrían sobrevivido hasta nuestros días.

El juego es un fenómeno presente en todas las culturas, aunque se expe­
rimenta de formas diferentes. Asimismo, toma distintas formas según nos 
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vamos haciendo mayores. Como hemos visto, el juego nos lleva acompa­
ñando desde antes de la hominización, es previo a la cultura; los anima­
les no empezaron a jugar porque se lo enseñaran los humanos. Así pues, 
nuestra historia va vinculada al juego. Se juega y se ha jugado en todas las 
épocas, en todos los continentes, a todas las edades y lo más interesante 
de todo: cuando se juega da igual la edad, el género, el color de piel, las 
coordenadas geográficas… Todos somos iguales dentro del «círculo 
mágico», como dice John Huizinga en Homo Ludens1. El «círculo mágico» 
es un espacio seguro y protegido del mundo real en el que se desarrolla un 
juego. Independientemente de qué juego se trate, los participantes fijan 
unas reglas para que transcurra en plenitud y dejes de ser tú y te conviertas 
en un jugador con seguridad para la acción, ya que no eres juzgado y te 
sientes libre. Este círculo se rompe cuando las reglas son transgredidas a 
propósito, por hacer trampas para ganar o con otras intenciones.

1 Huizinga, J. Homo Ludens. Beacon Press. Boston, 1955.

¿Qué juego ha hecho que seas quien eres hoy?  
¿Con quién jugabas? ¿Qué clase de juego era?
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¿Qué diferencia hay entre un juego y una dinámica? ¿Y una dinámica y un 
simulador? ¿Y entre un juego y la gamificación?

Conscientes del popurrí de términos que nos encontramos cuando bucea­
mos en busca de información sobre esta materia, es momento de poner luz 
sobre qué es cada cosa, teniendo siempre claro nuestro objetivo.

¿Cuál es tu objetivo, jugar o aprender? Dependiendo del propósito, será 
juego, simulación, serious game ( juego serio), aprendizaje basado en juego, 
gamificación o game thinking.

Divertir

Simular una 
situación real en 
entorno seguro

Aprender 
mientras juegan 

a un juego

Usar elementos 
del juego para 

motivar

Generar ideas  
a partir de juegos 

para resolver 
problemas

Si el 
objetivo es…

JUEGO

SIMULADOR

ABJ SERIOUS 
GAMES

GAMIFICACIÓN

GAME 
THINKING

Capítulo 1.

BASES DIDÁCTICAS
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1.1. El Juego
La pregunta viene ahora: ¿qué es jugar? ¿De dónde viene la palabra? ¿Qué 
es el juego? Definir el término jugar no es nada fácil, hay cientos de defini­
ciones de diferentes autores a las que hacer referencia. Por ello vamos a ir 
a la que consideramos más completa.

Definición de juego
Etimológicamente, juego viene del latín iocus. El diccionario de la RAE 
recoge varias acepciones para definir la palabra juego, como «ejercicio re­
creativo o de competición sometido a reglas, y en el cual se gana o se pier­
de» o «actividad intrascendente o que no ofrece ninguna dificultad». Sin 
embargo, no nos parecen muy adecuadas para definir el sistema complejo 
que supone un juego o el proceso de jugar, y no aparece en ninguna defini­
ción su asociación intrínseca al ser humano y al aprendizaje.

Por otro lado, la percepción del juego no es igual en todas las épocas y 
lugares. Mientras en el mundo occidental industrializado se ha concebido 
como algo subversivo u opuesto al trabajo, y, por tanto, contrario al propio 
orden social (en el mejor de los casos, un mero entretenimiento para el 
ocio), Alfonso X, en la Edad Media, consideraba los juegos de tablas como 
materia digna de un libro, y Shakespeare entendía el juego como medio 
para hacer humor o como crítica al orden moral y social. Asimismo, en 
Oriente, el juego aparece integrado en la cosmología o la divinidad. Brian 
Sutton Smith2, teórico del juego, considera que «lo opuesto al juego no es 
el trabajo, es la depresión».

La definición que creo más apropiada la recoge Inma Marín3 en su libro 
¿Jugamos? Define el juego como «una acción libre, ejecutada “como si” 
y sentida fuera de la vida corriente, que puede absorber por completo al 
jugador, sin que haya en ella ningún interés material ni se obtenga bene­
ficio alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determi­
nado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y da origen 

2 �Sutton-Smith, B. The Ambiguity of Play. Harvard University Press. 2001.
3 �Marín, Inma. ¿Jugamos? Cómo el aprendizaje lúdico puede transformar la educa-

ción. Paidós Educación. Barcelona, 2018.
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a situaciones que propenden a rodearse de misterio o disfrazarse para des­
tacar del mundo habitual» (yo añadiría, además, el concepto diversión y 
la implicación de las emociones). Lo interesante de esta definición es que 
determina que el juego está en la persona, no en el juego. Todos nos hemos 
aburrido jugando a algún juego o con algún juguete determinado, ya fuese 
por el momento, las circunstancias, el contexto, el lugar, las personas con 
las que jugábamos… Está directamente relacionado con la actitud lúdica 
de cada persona: «Jugar consiste en hacer algo por el puro placer de ha­
cerlo, y hacerlo libremente, sin esperar nada a cambio –más que el propio 
placer de jugar–, solo por el reto que supone, por la alegría y placer que des­
prende». Una buena actitud lúdica en la vida permite diseñar experiencias 
lúdicas más fácilmente.

Aportaciones históricas del juego
¿Juegan los niños y niñas de hoy a lo mismo que hace veinte, cuarenta o 
cien años? ¿Juegan igual en Madrid, Burganes de Valverde, Calcuta, Free­
town, Cuzco, Ottawa o Gold Coast? La respuesta a esta pregunta puede ser 
un sí o un no, pero está llena de matices. Vamos a explorarlos a partir de 
algunos ejemplos de la historia del juego.

Año del Señor de 1283, el rey Alfonso X el Sabio da por terminada la edi­
ción del Libro de açedrex, dados y tablas. No lo hizo solo: reunió en su corte 
a sabios de todo el reino con el encargo de compilar y describir los diferen­
tes juegos. Entre los juegos que recogía se encontraban el ajedrez, juegos 
de apuestas y de tablas (de fichas y tablero). Muchos de estos juegos han 
llegado a nuestros días. ¿Se te ocurre qué razón pudo llevar a Alfonso X a 
encargar dicha recopilación?

En la pintura también encontramos representaciones de juegos. Es de so­
bra conocido el cuadro de Pieter Brüeghel el Viejo Juegos de niños (1560); 
en España, Goya recogió entre su amplia obra algunos juegos tradicionales, 
como en La gallina ciega, pintada en 1789. ¿Jugamos a un juego? ¿Serías 
capaz de identificar al menos cinco juegos en el cuadro de Brüeghel que 
reproducimos aquí?

¿Sabrías de qué año es la rayuela? Fue documentada por primera vez en 
1666, y ha llegado a nuestros días, interesante, ¿verdad?
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Juego de niños, Pieter Brüeghel el Viejo, 1560. Museo de Viena.

Si miramos más atrás, descubriremos que los griegos ya practicaban mu­
chos juegos (¿te suenan los Juegos Olímpicos?). Tanto griegos como ro­
manos usaban el juego como divertimento; las escuelas romanas, incluso, 
recibían el nombre de ludus (juego). Eran escuelas donde se empleaban 
juegos para aprender las matemáticas y que han llegado hasta hoy, como la 
taba, la rayuela, la peonza…

Y si nos remontamos aún más atrás, a la primera dinastía de Ur, en Meso­
potamia, nos toparemos con el primer juego de mesa documentado de la 
historia, anterior al 2600 a. C.

Se ha dicho anteriormente que no se percibe igual el juego en Oriente que 
en Occidente. Esto es así porque el juego contribuye a desarrollar fuertes 
identidades que nos permiten constituirnos en miembros de una determi­
nada cultura. Cada cultura tiene sus propias tradiciones en cuanto a folklo­
re, costumbres, rutinas… y también en los juegos. En todas las culturas, los 
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juegos en la infancia reflejan las creencias de los adultos sobre cómo los 
niños aprenden y se desarrollan y los tipos de relaciones que tienen adultos 
y niños. Y si bien existen juegos que son comunes en todas las culturas y 
épocas, como los juegos de pilla-pilla (ahí está Pokemon go, un pilla-pilla 
del siglo xxi), hay diferencias. Como ya se ha apuntado, en Occidente, por 
ejemplo, durante mucho tiempo se ha considerado el juego como una pér­
dida de tiempo; ¿cuántas veces hemos escuchado frases del tipo «¡Esto no 
es un juego!», «¡Deja ya de jugar!»? El lenguaje indica cómo es percibido el 
juego. La concepción del juego está cambiando en las sociedades occiden­
tales desde la Revolución industrial, donde el tiempo de ocio o lúdico se 
consideraba no productivo y, por tanto, una pérdida de tiempo.

La gallina ciega, Francisco de Goya, 1788. Museo del Prado, Madrid.
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El juego como derecho universal
En el siglo xx la ONU recoge el derecho universal de los niños a jugar en 
el artículo 31 de la Convención de los Derechos del Niño.

Artículo 31.1. Los Estados parte reconocen el derecho del niño al descanso y 
el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su edad, 
y a participar libremente en la vida cultural y en las artes.

Todos los países de la ONU, excepto Estados Unidos y Sudán del Sur, ratifi­
caron las disposiciones de esa convención. Es interesante comprobar cómo 
difieren las oportunidades de juego de los niños según las circunstancias 
de los países. La falta de reconocimiento a la importancia del juego es una 
de las mayores barreras en el desarrollo de los niños, a la que se suman 
otras, como la falta de espacios adecuados, la violencia o los conflictos bé­
licos, los desastres humanitarios…

Características del juego
¿Qué hace al juego ser juego? ¿Cuándo deja de ser juego? Como hemos 
visto anteriormente, el juego necesita de voluntariedad y libertad, y, sobre 
todo, de diversión. Un juego que no es divertido no es juego.

¿Quién enseña a jugar a los niños? ¿Viene en sus genes? Son los adultos 
quienes enseñan a jugar a algunos juegos a los niños. Además, estos los 
utilizan como vehículo para investigar y explorar su sociedad, cultura, am­
biente y mundo material, es decir, interactuar y observar el mundo que los 
rodea e imitarlo. Si observamos detenidamente las cualidades del juego 
frente a otro tipo de actividades, nos damos cuenta de que requiere de ha­
bilidades, nos permite comprender el concepto suerte y el de oportunidad, 
nos facilita desarrollar nuestra propia identidad con la posibilidad de ser 
«otro» en un mundo virtual o imaginario, nos ayuda a ser creativos y desa­
rrollar nuestra imaginación, puede ser cooperativo y competitivo a la vez, 
se encuentra sometido a unas reglas, nos enseña a manejar la frustración 
de la derrota y la emoción efímera de la victoria.

El juego nos prepara para las vicisitudes de la vida 
proporcionándonos retroalimentación inmediata.
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El espacio y el tiempo de juego

El modo en que los niños juegan ha cambiado drásticamente. Mientras que 
en la etapa de infantil se juega en el sentido más intrínseco de la palabra, 
¿qué ocurre según los niños van creciendo? Van pasando por las diferentes 
etapas y se asocia más el juego a la pérdida de tiempo y a la escasa produc­
tividad, como expresa el propio lenguaje («esto no es un juego», «se distrae 
jugando», etc.). Sin embargo, los niños están diseñados para jugar.

El pedagogo y dibujante italiano Francesco Tonucci dice que el juego es la 
experiencia más importante de la vida. Te animo a que visualices el lugar 
donde vivías en tu infancia y los espacios donde jugabas y con quien juga­
bas. Ahora reflexiona sobre los espacios de juego actuales, cierra los ojos y 
piensa en lugares donde veas o hayas visto a niños y niñas jugando.

Los espacios para jugar que rodean a los niños y niñas cada vez son más 
reducidos. No hay más que echar un vistazo a las ciudades. ¿Has visto el 
cartel «Prohibido jugar a la pelota»? Entre esos espacios están los patios 
de los centros escolares, en los que la dictadura de las canchas deja ver que 
los niños y niñas solo 
pueden jugar a una cosa. 
Pero igual que cada niño 
y niña es único, ¿no es 
única su forma de ver 
el mundo, no es única 
su forma de jugar? Los 
patios de recreo deben 
ser espacios de autoex­
presión que permitan a 
los alumnos y alumnas 
ser ellos mismos, y para 
ello qué mejor que adap­
tar esos espacios para 
que exploren y creen 
sus propios juegos, ha­
ciéndolos más abiertos 
y versátiles. Ilustración de Francesco Tonucci, «Frato».
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En cuanto al tiempo de juego, según Elkind4 los niños juegan ocho horas 
menos a la semana que sus padres y madres hace dos décadas, y lo peor 
es que ese tiempo se sigue reduciendo. Eso hacen 316 horas al año, 3200 
horas desde los 4 a los 14 años. Los niños actualmente pasan menos tiempo 
al aire libre que los de cualquier generación anterior. ¿Qué ocurre cuando 
sufrimos una privación del juego? Stuart Brown5 en su libro Juega muestra 
los resultados de un estudio de hasta 6000 personas que compara la vida 
de personas insertadas socialmente con la de homicidas, observándose que 
su historial de juego era totalmente diferente, lo que demuestra que diver­
tirse y jugar es algo muy serio. ¿Qué te parece ahora el juego? ¿Qué pasa si 
los niños y niñas no juegan? Dime a qué juegas y te diré quién eres.

El tipo de juego al que juegan los niños ha ido evolucionando a lo largo de 
la historia, debido principalmente a dos variables: por el número y por el 
tipo de espacios de juego al aire libre. La reducción de espacios de juego 
supone una reducción de los tipos de juegos a los que juegan; de hecho, 
los espacios para explorar de los niños y niñas de hoy se han reducido en 
distancia respecto al hogar si lo comparamos con la infancia de sus abue­
los. El tipo de actividades también ha cambiado, asociado a los espacios 
donde hoy se desarrollan los juegos (muy limitados en la época actual), y 
se corresponde preferentemente al modelo de juego que se desarrolla en 
espacios de interior. Otro de los grandes cambios que se observa es con 
quién comparten los juegos los niños y niñas de hoy: juegan con uno o dos 
niños, mientras que los juegos de sus abuelos incluían un número mayor 
de agentes (condiscípulos, amigos, hermanos, primos…).

En buena medida, las actividades que realizan actualmente los niños y 
niñas en su tiempo libre son planificadas, organizadas e impartidas por 
adultos, con un componente lúdico bajo. La infancia parece tener jornadas 
laborales de doce horas: ocho horas de clases y el resto de actividades ex­
traescolares con escaso juego autónomo.

4 �Elkind, David. The Power of Play: Learning What Comes Naturally. 2008
5 �Stuart Brown es un psiquiatra estadounidense cofundador del Instituto del Juego en 

Estados Unidos. En su libro Juega nos cuenta muchas de sus experiencias tras años 
de investigación sobre el juego, tanto con animales como con personas. Brown, S. L. 
Play, How it Shapes the Brain, Opens the Imagination, and Invigorates the Soul. Avery 
Penguin Press, 2009.
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Volvamos a ti, a tu persona, el maestro o maestra que emplea el juego en 
el aula. Piensa por unos minutos en tus actividades lúdicas a lo largo de 
esta semana, ¿cuánto tiempo dedicas a divertirte, a jugar? Es una medición 
muy importante, ya que implementar procesos y diseños basados en juego 
para otros requiere tener una actitud lúdica. Te proponemos que aumentes 
tus tiempos de juego en cantidad y calidad antes de continuar leyendo este 
libro, pues te servirán para poder diseñar una experiencia lúdica. Antes de 
seguir te animamos a jugar, jugar y jugar.

«¿Dejamos de jugar porque nos hacemos mayores  
o nos hacemos mayores porque dejamos de jugar?».

George Bernard Shaw

¿Qué nos dice el cerebro sobre el uso del juego?

El juego aporta numerosas ventajas en el proceso de enseñanza-aprendiza­
je. El investigador Jesús Guillén, en su blog escuelaconcerebro.org, define 
el juego como «un mecanismo natural arraigado genéticamente que des­
pierta la curiosidad, es placentero y nos permite adquirir una serie de com­
petencias imprescindibles para la vida». Destaca los siguientes beneficios:
✓ �Genera autoconfianza.
✓ �Estimula el desarrollo físico, cognitivo y socioemocional.
✓ �Estimula la curiosidad y la creatividad.
✓ �Fomenta la imaginación, la resolución de problemas y el pensamiento 

crítico.
✓ �Es un instrumento de expresión emocional y corporal.
✓ �Favorece la socialización.
✓ �Permite atender la diversidad en el aula.
✓ �Convierte al alumno o la alumna en protagonista activo de su aprendizaje, 

independientemente de su contexto, capacidades, edad, etnia, género…  

6 �Jesús Guillén es el divulgador del blog Escuela con cerebro, donde recoge investiga­
ciones relacionadas con la neurociencia y su aplicación en el aula para conseguir 
aprendizajes más eficaces.
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«Integrar el componente lúdico en el aula resulta  
imprescindible para el aprendizaje del alumnado».

Blog Escuela con cerebro.

Habilidades que desarrolla el juego

El juego permite desarrollar habilidades emocionales, cognitivas y so-
ciales. Gracias al juego se trabaja el autoconocimiento, la tolerancia a la 
frustración, la gestión de la pérdida, la capacidad de autoevaluar las propias 
capacidades o la autorregulación en el aprendizaje del ganar o perder.

Según el juego que se esté realizando, se activan y desarrollan habilidades 
cognitivas como la atención, la memoria, el lenguaje, el razonamiento ló­
gico, la orientación espacial y las funciones ejecutivas que veremos más 
adelante.

Además, el juego permite socializar, desarrollar la empatía y el trabajo en 
equipo, respetar normas, potenciar la escucha activa y actuar en un contex­
to de cooperación con el otro. Si el juego requiere de movimiento, también 
desarrolla las habilidades motoras.

Desarrollo de funciones ejecutivas a través del juego

Uno de los potenciales efectos del uso del juego en el aula es el entrena­
miento de las funciones ejecutivas. Las definimos como un conjunto de 
habilidades implicadas en la generación, la supervisión, la regulación, la 
ejecución y el reajuste de conductas adecuadas para alcanzar objetivos 
complejos que requieren de un abordaje novedoso y creativo7. Constituyen 
un área de asociación con una diversidad funcional amplísima: coordina, 
integra y procesa la información procedente de los distintos sistemas sen­
soriales y motores, es decir, está involucrada en el control del comporta­
miento a través de sus interacciones con el resto de las áreas del cerebro. 

7 Gilbert y Burguess, 2008; Lezak, 2004; según A. Verdejo-García y A. Becchara, 2010.
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Desde el punto de vista evolutivo, la función ejecutiva cambia a lo largo 
de la vida, no es un proceso lineal, sino que atraviesa etapas o periodos 
más acelerados relacionados con cambios estructurales y funcionales de 
maduración, y otros más lentos, pero no por ello menos importantes. Así, 
podemos señalar que progresa radicalmente en los primeros años de vida, 
continuando durante la adolescencia, y no es hasta la edad adulta tem­
prana cuando se establecen las redes que conectan las diferentes regiones 
entre sí:
– �Las funciones ejecutivas comienzan a emerger en el primer año de vida.
– �Entre los 2 y los 5 años, y a partir de los 12, tienen lugar dos picos impor­

tantes en su desarrollo.
– �El desarrollo de las funciones ejecutivas continúa hasta la tercera década 

de la vida, ya que depende de la maduración de la corteza prefrontal.

¿Cuáles son estas funciones ejecutivas? No existe un consenso sobre cuán­
tas funciones ejecutivas pueden diferenciarse ni sobre su definición. De en­
tre todos los modelos disponibles, partimos del que ofrece José Antonio 
Marina8, que diferencia las siguientes funciones ejecutivas:

 �Atención. Es la capacidad para dirigir voluntariamente nuestro foco de 
atención y mantenerlo sostenido en el tiempo, de forma perseverante, 

8 Marina, J. A. La inteligencia ejecutiva. 2015.

• �Atención
• �Memoria
• �Lenguaje
• �Razonamiento lógico
• �Orientación espacial
• �Funciones ejecutivas

• �Respetar normas
• �Trabajo en equipo
• �Resolver  

conflictos
• �Escucha activa
• �Actuar en contexto cooperación

Autoconfianza     Tolerancia a la frustración     Autoevaluación

Gestión de la pérdida              Aprender a ganar / perderHabilidades 
emocionales

Habilidades 
cognitivas

Habilidades 
sociales

Desarrollo de habilidades
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gracias a la capacidad de inhibir la entrada de estímulos procedentes 
del ambiente y otras líneas de pensamiento que no son relevantes en 
ese momento.

 �Automotivación. Es el impulso que nos lleva a actuar y dirige la acción. 
Está constituida por tres elementos: el deseo, el premio esperado y los 
factores que facilitan la decisión (aumentar la competencia y cambiar 
las creencias sobre la propia capacidad).

 �Autocontrol emocional. Las emociones son un medio de interpretación 
de la situación exterior e interior y preparan al sujeto para responder. Es 
preciso identificarlas, comprenderlas, regularlas y controlar la respuesta 
para orientar adecuadamente la acción hacia la meta.

 �Inhibición. Refrenar el impulso que provocan las emociones y los pri­
meros pensamientos para evaluar si la respuesta es compatible con la 
meta y valorar las consecuencias de las acciones. En otras palabras: 
pensar antes de actuar. El lenguaje tiene un papel trascendental en la 
función reguladora del comportamiento.

 �Elección de metas. La elección de metas es la característica principal 
de las funciones ejecutivas, es el fin de una acción. Implica toda una se­
rie de decisiones subordinadas y dirige el pensamiento para encontrar 
las alternativas que permitan alcanzar la meta.

 �Planificación y organización. Elegida la meta, hay que concretar el 
plan para alcanzarla, planificando y organizando las tareas a realizar, 
así como su secuencia, definiendo los plazos y, finalmente, iniciando la 
acción.

 �Perseverancia. Una vez iniciada la acción, es preciso mantener el es­
fuerzo hasta alcanzar la meta. La motivación de logro, el sentido del 
deber y la responsabilidad contribuyen de manera determinante a ello.

 �Flexibilidad. Es la capacidad de elegir las estrategias para alcanzar la 
meta y cambiarlas a lo largo del proceso si es necesario. Es imprescin­
dible para la creatividad, así como para la comprensión y la empatía.

 �Memoria de trabajo. No hay aprendizaje sin memoria y aprendemos a 
partir de lo que ya conocemos. La memoria de trabajo (MT) es un tipo de 
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memoria de corto plazo que permite mantener presente la información 
que estamos manejando y manipular la contenida en las memorias de 
largo plazo para relacionar e integrar ambas, y permitir así la compren­
sión de la información y la realización de tareas más complejas, como 
razonar y pensar.

 �Metacognición. Es la función encargada de evaluar el proceso de elec­
ción de metas, de monitorizar la actividad y comprobar si esta se dirige 
a la meta, es decir: de reflexionar sobre el propio modo de pensar o de 
actuar con el fin de mejorarlo. Está relacionada con el habla interior a 
través de la cual nos comunicamos a nosotros mismos lo que pensamos, 
nos damos órdenes y dirigimos la acción.

En España, asociaciones como AFIM21, dirigida, entre otros, por Nuria 
Guzmán (@nuriaguzman), están trabajando en programas de desarrollo 
de funciones ejecutivas para proyectos educativos en entornos complejos. 
Algunas editoriales de juego han visto el potencial de sus productos en el 
desarrollo de las funciones ejecutivas, hasta el punto de que han creado 
guías específicas donde se explicita las habilidades cog­
nitivas y funciones ejecutivas que se entrenan con 
algunos de sus juegos. Si vas a crear una ludoteca 
en tu clase, es más que interesante echar un vistazo 
a estas guías y dejarse recomendar.

En relación con potencial didáctico del juego con 
niños y adolescentes, Judith Meece y Denise 
Daniels, autoras del manual 2child and Adoles-
cent Development, defienden que el juego permi­
te desarrollar habilidades como la cooperación, 
la ayuda, el acto de compartir y la resolución de 
problemas, además de reducir la tensión que a 
veces se produce en los procesos de enseñan­
za-aprendizaje.

El juego produce bienestar emocional, ¿es, 
por tanto, no solo una poderosa herramienta 
para el aprendizaje, sino también para el desa­
rrollo integral de nuestros alumnos y alumnas? 




