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Jenga dih D

Juego manipulativo de retirada de bloques. En clinica se adapta con
tarjetas/consignas para trabajar objetivos terapéuticos mediante
metaforas (equilibrio-derrumbre).

Areas cognitivas:

Razonamiento practico; toma de decisiones; visopercepcion;
integracion visomotora

Funciones ejecutivas:

Inhibicidon motora; flexibilidad cognitiva; planificacion; memoria de
trabajo (si hay consignas); tolerancia a la frustracion; autorregulacion
bajo presion

Lectoescritura

Léxico emocional (si hay tarjetas); lectura breve; expresion escrita/oral
de experiencias; narracion de situaciones

Area emocional

Autocuidado; limites; regulacién emocional; bullying/microagresiones
(metafora de dano acumulativo); autoeficacia ante error

Aplicaciones terapéuticas:

Bullying/victimizacién; impulsividad (TDAH); sesiones familiares
(dinamicas y normas); habilidades sociales; psicoeducacion y
metaforas terapéuticas

Adaptaciones:

Papelitos tematicos (emociones, conductas, valores); version
habilidades sociales (role-play breve); version control de impulsos
(reglas de retirada); version cognitiva (retos por pieza)

Edad: Desde 6 afos (segun nivel motor y consignas).
Objetivo principal:

Favorecer insight, autocuidado y autorregulacion usando una
experiencia fisica que simboliza la carga emocional y sus limites.



Unanimo D




Unanimo
Juego asociativo en el que se buscan coincidencias semanticas

con el grupo. Potente para mentalizacion y lenguaje.

€
Areas cognitivas:

Razonamiento semantico; activacion de redes |léxicas; pensamiento
divergente; asociacion verbal

Funciones ejecutivas:

Flexibilidad cognitiva; planificacion verbal; monitorizacion de respuesta;
teoria de la mente (anticipacion social)

Lectoescritura

Produccion escrita rapida; vocabulario; campos semanticos;

ortografia espontanea (si se escribe)

Area emocional

Cohesion grupal; seguridad comunicativa; empatia cognitiva; expresion

emocional indirecta

Aplicaciones terapéuticas:

Terapia grupal; habilidades sociales; pragmatica del lenguaje (TEA);
ansiedad social (exposicion graduada); altas capacidades
(creatividad verbal)

Adaptaciones:

Categorias emocionales; autoestima/fortalezas; situaciones sociales;
modo cooperativo sin puntuacion para reducir presion

Edad: Desde 8 afios.
Objetivo principal:

Entrenar flexibilidad verbal y mentalizacion, favoreciendo conexion
social y comunicacion emocional.
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Kaleidos Junior

Busqueda visual en [daminas densas. Ideal para atencion,

percepcion y lenguaje (nombrado/definiciones). ( (
Areas cognitivas:
vw

Atencion selectiva; discriminacion perceptiva; percepcion figura-
fondo; velocidad de procesamiento

Funciones ejecutivas:

Planificacion de busqueda; control inhibitorio (evitar falsas detecciones);
memoria de trabajo (criterios/categorias); atencion sostenida

Lectoescritura

Acceso al Iéxico; denominacion; expresion oral; ortografia si se
registra por escrito

Area emocional

Autoeficacia en tareas cognitivas; tolerancia a la frustracion; motivacion
por logro

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH (atencién); TEA (busqueda estructurada); retraso/alteracion
del lenguaje; dificultades de procesamiento visual

Adaptaciones:

Busqueda por categorias; tiempo flexible; modo cooperativo;
incorporar vocabulario emocional/relacional

Edad: Desde 6 afos. <
Objetivo principal:

Mejorar atencion visual y competencia linguistica mediante
busqueda estructurada y controlada.






Sherlock Express

Juego de deduccion rapida con pistas visuales para descartar
hipotesis. Entrena ldgica y rapidez con control.

ef‘
Areas cognitivas: \f‘
Razonamiento deductivo; categorizacion; integracion

visoperceptiva-ldgica; rapidez de decision

Funciones ejecutivas:

Velocidad de procesamiento; inhibicion; flexibilidad (actualizar
hipotesis); atencion sostenida

Lectoescritura

Vocabulario descriptivo (opcional) y explicacion de inferencias.

Area emocional

Regulacion bajo presion; manejo de error; autoeficacia cognitiva

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH (inhibicién/velocidad); entrenamiento l6gico; ansiedad ante
tareas cognitivas (exposicion graduada)

Adaptaciones:

Sin tiempo o con tiempo ampliado; verbalizacidon obligatoria de la
inferencia; modo cooperativo tutor-niino

Edad: Desde 7 afios.
Objetivo principal:

Entrenar deduccion y control inhibitorio en toma de decisiones
rapidas.
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Abejitas Zum Zum

Juego visoperceptivo con patrones/acciones rapidas. Adecuado
para FE y autocontrol en tareas breves.

Areas cognitivas:

Razonamiento perceptivo; integracion visomotora; atencion
sostenida; discriminacion

Funciones ejecutivas:

Memoria de trabajo; inhibicion; flexibilidad; planificacion breve

Lectoescritura

— (adaptable con consignas verbales simples).

Area emocional 9.4

Tolerancia a la frustracion; autocontrol; persistencia

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; impulsividad; entrenamiento de FE en primaria;
psicoeducacion sobre autocontrol

Adaptaciones:

Graduar dificultad; modo cooperativo por turnos; refuerzo diferencial
de autocontrol

Edad: Desde 6 afos.
Objetivo principal:

Fortalecer memoria de trabajo e inhibicion mediante retos
visoperceptivos de alta motivacion.
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Halli Galli o

Juego de respuesta rapida (campana) basado en
conteo/agrupacién. Muy util para inhibicién y velocidad.

Areas cognitivas:

Conteo; estimacion; atencion selectiva; discriminacion visual

Funciones ejecutivas:

Inhibicidon (no tocar antes de tiempo); velocidad de procesamiento;
monitorizacion de respuesta

Area emocional

Control de impulsos; tolerancia a la frustracion; gestion de
competitividad

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH/impulsividad; entrenamiento de autorregulacidon; matematicas
basicas (conteo)

Adaptaciones:

Quitar campana (senal verbal) para reducir activacion; tiempos por
turnos; modo cooperativo

Edad:

Desde 6-7 anos.

Objetivo principal:

Entrenar control inhibitorio y atencion rapida en un contexto ludico
altamente reforzante.
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Dobble

Juego de discriminacion visual y velocidad: encontrar el simbolo
comun entre cartas. Excelente para atenciéon y nombrado.

Areas cognitivas:

Atencion selectiva; discriminacion visual; rapidez perceptiva;
procesamiento visoespacial

Funciones ejecutivas:

Inhibicion; flexibilidad (cambiar estrategia); memoria de trabajo visual;
velocidad de procesamiento

Lectoescritura

Acceso al Iéxico; nombrado rapido; ampliacion de vocabulario;
articulacion/fluidez oral

Area emocional

Autocontrol; manejo de presion; autoeficacia

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; dificultades de procesamiento; lenguaje (anomia leve);
rehabilitacion cognitiva ligera

Adaptaciones:

Nombrado por categorias; describir antes de decir; modo
cooperativo; tiempo ampliado

- L0 ¢
Edad: Desde 6 afos.
Objetivo principal:
Mejorar atencion y velocidad de procesamiento, integrando lenguaje
mediante denominacion rapida.
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Blurble .-

Juego centrado en fluidez verbal y rapidez para producir
palabras bajo reglas. Muy util en intervencion linguistica.

4

Areas cognitivas:

Acceso al léxico; fluidez verbal; categorizacion semantica; rapidez
cognitiva

Funciones ejecutivas:

Flexibilidad cognitiva; inhibicidon (evitar repeticion/errores);
monitorizacion; memoria de trabajo

Lectoescritura

Vocabulario; ortografia si se registra; expresion oral; conciencia
semantica

Area emocional

Seguridad comunicativa; tolerancia al error; motivacion

Aplicaciones terapéuticas:

Dificultades de lenguaje; disfluencias leves (en enfoque ludico); altas
capacidades (reto verbal); TDAH (control de reglas)

Adaptaciones:

Listas de apoyo semantico; modo cooperativo; registro escrito para
ortografia; ritmo por turnos

)

E . AOS. »
d?d .Desde.8 aTos | ‘

Objetivo principal: B

Potenciar fluidez verbal y control ejecutivo de reglas en produccion
lingUistica.
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Morada Maldita

Juego con retos mixtos (Iégicos/visuales/numéricos) que exige
actualizacion constante de reglas y respuestas.

Areas cognitivas: C

Razonamiento; célculo/arithmetic basica; geometria visual;
percepcion y atencion

Funciones ejecutivas:

Memoria de trabajo; flexibilidad; inhibicion; planificacion; velocidad de
procesamiento

Lectoescritura

Comprension de consignas; expresion oral para justificar;
vocabulario matematico basico (si se verbaliza)

Area emocional

Regulacion ante incertidumbre; tolerancia a la frustracion; autoeficacia

Aplicaciones terapéuticas:

Entrenamiento FE; TDAH; dificultades en razonamiento; alto
potencial (reto cognitivo) .

Adaptaciones:

Reducir carga (menos reglas); explicacion metacognitiva tras cada
ronda; modo cooperativo

(0'
Edad: Desde 8 afios. \

Objetivo principal:

Entrenar FE (actualizacion/inhibicion/flexibilidad) en tareas
cognitivamente mixtas.
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Banana Azul L

Juego de ldgica/razonamiento que obliga a cambiar criterios y
mantener reglas activas para resolver.

Areas cognitivas:

Razonamiento |6gico; clasificacion; calculo/razonamiento
matematico (segun version); atencion

Funciones ejecutivas:

Flexibilidad cognitiva; memoria de trabajo (reglas); inhibicion;
planificacion breve

Lectoescritura

Comprension de instrucciones; vocabulario si se verbaliza
estrategia.

Area emocional

Tolerancia a la frustracion; regulacion en reto; autoeficacia

Aplicaciones terapéuticas:

Entrenamiento FE; altas capacidades; dificultades en |6gica; TDAH
(reglas)

Adaptaciones:

Andamiaje de reglas; pensamiento en voz alta; modo por turnos sin
tiempo

Edad: Desde 7-8 afios.
Objetivo principal:

Potenciar flexibilidad y memoria de trabajo aplicadas a reglas
cambiantes.
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Spy Guy

Juego de busqueda y detalle (atencion visual) con componente
narrativo/detectivesco que incrementa motivacion.

Areas cognitivas:

Atencion visual selectiva; discriminacion; percepcion figura-fondo;
velocidad de procesamiento

Funciones ejecutivas:

Atencion sostenida; inhibicion (no sefalar al azar); planificacion de
busqueda

Lectoescritura

Vocabulario de objetos/acciones; comprensiéon de consignas;
narracion breve si se integra historia

Area emocional

Persistencia; motivacion; regulacion de frustracion

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; baja velocidad de procesamiento; dificultades
visoperceptivas; entrenamiento atencion

Adaptaciones:

Busqueda por turnos; tiempo flexible; verbalizar estrategia; modo
cooperativo

.
e

Edad: Desde 5-6 afios. \
Objetivo principal:

Mejorar atencion visual sostenida y estrategia de busqueda en tareas
motivadoras.
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Fantasma Blitz

Juego de seleccion rapida con interferencia (responder a reglas
directas e inversas). Excelente para inhibicion.

Areas cognitivas: -

Procesamiento visoperceptivo; categorizacion rapida; atencion
selectiva

Funciones ejecutivas:

Inhibicion; flexibilidad (cambio de regla); velocidad de procesamiento;
monitorizacion

Lectoescritura

Nombrado/lexicalizacion de objetos y colores; lenguaje de
reglas (si se explica)

Area emocional

Control de impulsos; manejo de activacion; tolerancia al error

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; impulsividad; entrenamiento de interferencia cognitiva;
rehabilitacion FE

Adaptaciones:

Reducir interferencia al inicio; explicitar regla en voz alta; modo
cooperativo

Edad: Desde 7 afios.
Objetivo principal:

Entrenar control inhibitorio ante interferencia y cambios de regla.






El Laberinto $

Juego de recorrido visoespacial en laberinto. Potencia
planificacion, orientacion y memoria visual.

Areas coghnitivas: e

Razonamiento visoespacial; orientacion; anticipacion de
trayectorias

Funciones ejecutivas:

Planificacion; memoria de trabajo visual; inhibicion (no actuar
impulsivamente); monitorizacion

Area emocional

Tolerancia a la frustracion; persistencia; autoeficacia

Aplicaciones terapéuticas:

Dificultades visoespaciales; TDAH (planificacion); TEA
(estructuracion)

Adaptaciones:

Rutas por niveles; modo cooperativo (resolver juntos); verbalizar
planificacion

Edad:

Desde 6-7 anos. ‘/‘J

Objetivo principal:

Fortalecer planificacion y memoria de trabajo visual mediante
navegacion visoespacial.

=






Build C

Juego de construccidn/encaje por modelo. Adecuado para
visoconstruccion, coordinacion y rapidez.

Areas cognitivas:

Visopercepcion; visoconstruccion; rotacion mental; velocidad de
procesamiento

Funciones ejecutivas:

Planificacion; monitorizacion; flexibilidad (cambiar estrategia);
persistencia

Lectoescritura

Comprension de consignas; vocabulario espacial (arriba/abajo,
giro, etc.).

Area emocional

Autoestima competencial; tolerancia a la frustracion; regulacidon ante
reto

Aplicaciones terapéuticas:

Dificultades visoconstructivas; rehabilitacion cognitiva ligera; altas
capacidades (reto)

Adaptaciones:

Andamiaje por pasos; reducir tiempo; hacer pensamiento en voz alta
Edad:

Desde 6 anos.

Objetivo principal:

Mejorar visoconstruccion y planificacion en tareas de construccion
guiada.
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Polilla Tramposa

Juego de cartas con ‘trampa’ permitida que, bien encuadrado,
sirve para trabajar normas, moral y autocontrol.

Areas cognitivas:

Estrategia; razonamiento social; atencion y seguimiento de reglas
Funciones ejecutivas:

Inhibicion; flexibilidad; monitorizacion; planificacion estratégica

Lectoescritura

— (puede incluirse registro/reflexidn escrita posterior).

Area emocional

Regulacion de impulsos; analisis moral; manejo de competitividad;
toma de perspectiva

Aplicaciones terapéuticas:

Oposicionismo/retos a normas; impulsividad; habilidades sociales;
psicoeducacion sobre reglas y consecuencias

Adaptaciones:

Debriefing clinico (qué ha pasado y por qué); contrato de reglas
terapéuticas; modo cooperativo

Edad: Desde 8 afos (segun madurez). T
Objetivo principal:

Trabajar autorregulacion y comprension de normas sociales
mediante un contexto ludico con analisis posterior.
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Los Gatos de Schrodinger

Juego con componentes de inferencia/razonamiento y
mentalizacion; especialmente estimulante para perfiles de altas
capacidades.

Areas cognitivas:

Razonamiento abstracto; inferencia; pensamiento probabilistico (si
aplica); analisis de informacioén social

Funciones ejecutivas:

Flexibilidad; memoria de trabajo; monitorizacion; planificacion
estratégica

Lectoescritura “

Lenguaje inferencial; argumentacion oral; precision conceptual

Area emocional

Metacognicion; tolerancia a ambigUedad; regulacion ante incertidumbre

Aplicaciones terapéuticas:

Altas capacidades; doble excepcionalidad (reto cognitivo);
entrenamiento de mentalizacion; TEA de alto funcionamiento (si se
ajusta)

Adaptaciones:

Explicitar reglas/inferencias; tiempos flexibles; pensamiento en voz
alta; modo cooperativo

Edad: Desde 10 afios.
Objetivo principal:

Potenciar inferencia y mentalizaciéon avanzadas, mejorando
tolerancia a la ambigtedad.
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Detectam

Juego de deteccidn/observacidon (estilo ‘encuentra’) que
combina rapidez con precision atencional.

Areas cognitivas:

Atencion selectiva; discriminacion visual; velocidad de
procesamiento

Funciones ejecutivas:

Inhibicidon; memoria de trabajo; atencidon sostenida; monitorizacion

€
Lectoescritura '

Vocabulario de objetos/acciones (si se verbaliza).

Area emocional

Persistencia; regulacion de frustracion; autocontrol

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; baja velocidad de procesamiento; dificultades visoperceptivas

Adaptaciones:

Tiempo flexible; turnos cooperativos; verbalizar estrategia

Edad: Desde 5-6 afios.
Objetivo principal:

Mejorar precision atencional y velocidad sin sacrificar control
inhibitorio.






Virus

Juego de cartas estratégico con interaccion social
(ataques/defensas) que facilita trabajo de tolerancia a la
frustracion.

Areas coghnitivas: “

Estrategia; probabilidad basica; planificacion de jugadas

Funciones ejecutivas:

Flexibilidad; inhibicion (no precipitarse); planificacion; monitorizacion

Lectoescritura

Comprension de reglas; vocabulario de salud/drganos (segun
cartas).

Area emocional

Gestion de frustracion; competitividad sana; manejo de injusticia
percibida; habilidades sociales

Aplicaciones terapéuticas:

Tolerancia a la frustracion; impulsividad; entrenamiento de
habilidades sociales; grupo de adolescentes

Adaptaciones:

Debriefing emocional; normas de comunicacion asertiva; modo
cooperativo por parejas

Edad: Desde 8 afios. - +_.+
Objetivo principal: L

Entrenar planificacion y regulacion emocional en interaccion social
competitiva.






Cortex 2

Bateria de minipruebas cognitivas (visual, l6gica, memoria y
tactil) con alta motivacion por reto breve.

0 6
Areas cognitivas:

Memoria; razonamiento |6gico; percepcion visual; discriminacion
tactil

Funciones ejecutivas:

Atencion; velocidad de procesamiento; flexibilidad; monitorizacion

Lectoescritura

— (adaptable con verbalizacion de estrategias).

Area emocional

Autoeficacia; tolerancia a la frustracion; motivacion por reto

Aplicaciones terapéuticas:

Estimulacion cognitiva; TDAH (atencion); rehabilitacion ligera; altas
capacidades (reto)

Adaptaciones:

Seleccionar subpruebas segun objetivo; tiempo flexible; modo
cooperativo

Edad: Desde 8 afios.
Objetivo principal:

Estimular dominios cognitivos y FE con tareas breves y variadas.
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Cortex 3

Version con retos adicionales (orientacion, |ogica,
reconocimiento). Util para FE y procesamiento rapido.

Areas cognitivas:

Orientacion; calculo basico (segun cartas); reconocimiento visual;
razonamiento l6gico

Funciones ejecutivas:

Control inhibitorio; flexibilidad; velocidad de procesamiento; memoria de
trabajo

Lectoescritura

— (adaptable con explicacion verbal).

Area emocional

Autoeficacia; manejo de presion; persistencia

Aplicaciones terapéuticas:

Entrenamiento FE; TDAH; rehabilitacion cognitiva ligera; alto
potencial

Adaptaciones:

Elegir cartas por dominio; reducir velocidad al inicio; pensamiento en
voz alta

Edad: Desde 8-9 afios.
Objetivo principal:

Potenciar control ejecutivo y rapidez cognitiva en retos multisistema.



Topic

B Lufty

w Ehnfhony Moulins

=""p

J B



Topic

Juego conversacional: responder/explicar sobre temas.
Excelente para pragmatica, organizacion verbal y exposicion.

Areas cognitivas:

Organizacion verbal; recuperacion de informacion; razonamiento
verbal

Funciones ejecutivas:

Planificacion del discurso; flexibilidad (ajustar al interlocutor); inhibicion
(turnos); monitorizacion

Lectoescritura

Vocabulario; estructura narrativa; expresion oral; posible
expresion escrita (resumen)

Area emocional

Regulacion en exposicion; habilidades sociales; ansiedad social
(exposicion graduada); autoestima

Aplicaciones terapéuticas:

Pragmatica del lenguaje (TEA); ansiedad social; habilidades sociales;
adolescentes

Adaptaciones:

Guiones/andamiaje; tiempos ampliados; modo terapéutico sin
puntuacion; role-play de situaciones

Edad: Desde 9-10 afos.
Objetivo principal:

Mejorar comunicacion oral, pragmatica y regulacion emocional en
situaciones de habla.
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Robot (Inventa Kit)

Juego/kit de Idgica y secuenciacion tipo ‘programacion’ (segun
version). Potente para planificacion y resolucion de problemas.

Areas cognitivas:

Pensamiento |6gico; secuenciacion; resolucion de problemas;
razonamiento causa-efecto

Funciones ejecutivas:

Planificacion; memoria de trabajo; flexibilidad (debugging); persistencia;
inhibicion (no actuar sin plan)

Lectoescritura

Comprension de instrucciones; lenguaje secuencial
(primero/después); registro de pasos (opcional)

Area emocional

Tolerancia a la frustracion; autoeficacia; persistencia

Aplicaciones terapéuticas:

FE en TDAH; altas capacidades; dificultades de planificacion;
intervencion metacognitiva

Adaptaciones:

Andamiaje de pasos; checklist visual, pensamiento en voz alta; modo
cooperativo

Edad: Desde 7-8 afios.
Objetivo principal:

Entrenar planificacion y secuenciacion mediante resolucion de
problemas tipo ‘programacion’.
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Exploding Kittens

Juego de cartas de anticipacion y gestion del riesgo con alta
activacion emocional; util para regulacion y estrategia.

: 0 ¢
Areas cognitivas:

Estrategia; probabilidad basica; anticipacion; toma de decisiones

Funciones ejecutivas:

Inhibicion; flexibilidad; planificacion; monitorizacion; tolerancia a la
frustracion

e

Lectoescritura

Comprension de reglas; lectura breve de cartas (segun edicion).

Area emocional

Regulacion de emociones intensas; manejo de frustracion; tolerancia a la
incertidumbre; competitividad

Aplicaciones terapéuticas:

Adolescentes; impulsividad; tolerancia a la frustracion;
entrenamiento de regulacion en juego

Adaptaciones:

Debriefing emocional; tiempo para planificar; modo cooperativo por
equipos; contrato de comunicacion respetuosa
Edad: Desde 10 afos. L
Objetivo principal: =

L A
Practicar toma de decisiones y regulacion emocional ante
incertidumbre y pérdidas.






Manda Huevos (Falomir) D

Juego rdpido de percepcidn/categorizacion con respuesta agil.
Util para velocidad y control inhibitorio.
€<

Areas cognitivas:

Atencion selectiva; categorizacion; discriminacion; velocidad de
procesamiento

Funciones ejecutivas:

Inhibicion; flexibilidad (cambio de criterio); monitorizacion; rapidez de
respuesta

Lectoescritura

Vocabulario tematico si se verbaliza; comprension de consignas.

Area emocional

Autocontrol; manejo de error; tolerancia a la frustracion

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; impulsividad; entrenamiento de velocidad con precision

Adaptaciones:

Reducir velocidad al inicio; verbalizar criterio antes de responder;
modo cooperativo

Edad: Desde 7 afios.
Objetivo principal:

Entrenar inhibicion y flexibilidad en tareas rapidas de categorizacion.
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Memory

Juego clasico de emparejar cartas boca abajo. Muy versatil para
memoria, atencion y lenguaje (si se etiqueta).

Areas cognitivas:

]
o

Memoria visual; atencion sostenida; aprendizaje asociativo

Funciones ejecutivas:

Memoria de trabajo; planificacion de busqueda; monitorizacion; control
de impulsos (turnos)

Lectoescritura

Asociacion palabra-imagen; vocabulario; lectura de palabras (si
se anade); conciencia fonoldgica (adaptacion)

Area emocional

Autoeficacia; tolerancia a la frustracion; paciencia

Aplicaciones terapéuticas:

Estimulacion cognitiva; TDAH (atencioén); lectoescritura temprana;
neurodivergencias con necesidad de estructura

Adaptaciones:

Usar cartas con palabras; tematicas emocionales; modo cooperativo;
graduar numero de pares

Edad: Desde 4-5 afios (segun complejidad).
Objetivo principal:

Mejorar memoria y atencion, con opcion de integrar vocabulario y
lectoescritura.



History Cubes




History Cubes

Dados con imagenes para crear historias. Potente para
narrativa, creatividad y expresion emocional proyectiva.

Areas cognitivas:

Creatividad; coherencia temporal; organizacion narrativa;
inferencias

Funciones ejecutivas:

Planificacion del discurso; flexibilidad; memoria de trabajo (mantener
hilo); monitorizacion

Lectoescritura

Expresion oral/escrita; estructura narrativa; conectores;
vocabulario

Area emocional

Identificacidon emocional proyectiva; mentalizacion; autoexpresion;
procesamiento simbodlico

Aplicaciones terapéuticas:

Habilidades sociales (historias sociales); trauma leve (narrativa
segura); ansiedad (reestructuracion mediante historias); altas
capacidades

Adaptaciones:

Historias sobre emociones; final alternativo (reencuadre); formato
comic/escritura; trabajo de valores

Edad: Desde 6-7 afos.
Objetivo principal:

Facilitar expresion y reestructuracion emocional mediante narrativas
guiadas y creatividad.



Pelusas




Pelusas

Juego rdpido de atencidn a estimulos y respuesta. Util para
entrenar precision y control ante rapidez.

Areas cognitivas:

Atencion selectiva; discriminacion; velocidad de procesamiento

Funciones ejecutivas:

Inhibicidon; monitorizacion; flexibilidad (si cambia criterio); tolerancia a la
frustracion

Lectoescritura

Area emocional

Autocontrol; manejo de activacion; tolerancia al error

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH/impulsividad; entrenamiento de respuesta; habilidades de
turno y espera

Adaptaciones:

Reducir ritmo; modo por turnos; refuerzo diferencial del autocontrol

Edad: Desde 6 afos.
Objetivo principal:

Mejorar control inhibitorio y atencion bajo demandas de rapidez.
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Imagine (Ghenos Games) D

Juego creativo con piezas translucidas para comunicar
conceptos de forma visual. Excelente para abstracciony . ﬁ'
y ™
| gﬂ/
lenguaje. | -

Areas cognitivas:

Pensamiento abstracto; razonamiento visual; creatividad; asociacion
semantica

Funciones ejecutivas:

Flexibilidad cognitiva; planificacion (como representar); monitorizacion;
inhibicidon (evitar pistas directas)

Lectoescritura

Vocabulario; definiciones; expresion oral; narracion breve

Area emocional

Autoexpresion; empatia; mentalizacion; seguridad comunicativa

Aplicaciones terapéuticas:

Habilidades sociales; pragmatica (TEA); altas capacidades; ansiedad
social (exposicion en juego)

Adaptaciones:

Temas emocionales/valores; modo cooperativo; registro escrito de
metaforas; turnos con feedback

Edad: Desde 8 arios.
Objetivo principal:

Potenciar comunicacion creativa y flexibilidad mental usando
representacion visual de conceptos.






Mixto con Huevo (Falomir) D

Juego de rapidez y categorizacion con reglas cambiantes
(segun edicidn). Util para FE y control de impulsos.

Areas coghitivas: B

Categorizacion; atencion; velocidad de procesamiento N

Funciones ejecutivas:

Inhibicion; flexibilidad; monitorizacion; memoria de trabajo (regla
activa)

Lectoescritura

Vocabulario; acceso al léxico; comprension de consignas

Area emocional

Autocontrol; tolerancia a la frustracion; regulacion bajo presion

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; impulsividad; entrenamiento FE; grupo pequeio

Adaptaciones:

Tiempo flexible; verbalizar regla; modo cooperativo

Edad: Desde 7 afios.
Objetivo principal:

Entrenar cambio de regla e inhibicidén en tareas de respuesta rapida.



Catch it (Goula)
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Catch it (Goula)

Juego infantil de respuesta rapida y discriminacion
visual/motora (segun version).

- o0 s q
Areas cognitivas:

Atencion visual; discriminacion; coordinacion visomotora
Funciones ejecutivas:
Inhibicion; velocidad de procesamiento; atencidon sostenida

Area emocional

Autocontrol motor; gestion de activacion; motivacion

Aplicaciones terapéuticas:

Infantil/primer ciclo primaria; entrenamiento atencional; impulsividad

Adaptaciones:

Turnos estructurados; regla unica al inicio; modo cooperativo

Edad:

Desde 4-5 anos.

Objetivo principal:

Mejorar atencion y control motor en tareas breves y motivadoras.




Taco Gorro Tarta Regalo 4 )
Pizza (Ludilo)
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Taco Gorro Tarta Regalo Pizza
L4 o
(Ludilo) o
Juego de interferencia con palabras/gestos (respuesta
incongruente). Excelente para inhibicion y atencion.
Areas cognitivas:
Procesamiento auditivo-visual; atencion dividida; rapidez perceptiva

Funciones ejecutivas:

Inhibicion (interferencia); flexibilidad; velocidad de procesamiento;
monitorizacion

Lectoescritura

Conciencia léxica; asociacion palabra-accion; comprension de
consignas

Area emocional

Control de impulsos; regulacion de euforia; tolerancia al error

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; impulsividad; entrenamiento de interferencia; grupo
(habilidades sociales)

Adaptaciones:

Reducir velocidad; ensayo de regla; modo cooperativo; debriefing

metacognitivo

Entrenar inhibicion ante interferencia y coordinacion atencional bajo
alta activacion.

Edad: Desde 8 arios.
Objetivo principal:




Emotio (Atomo)
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Emotio (Atomo)

Juego centrado en reconocimiento y comunicacion de
emociones (tarjetas/consignas).

ldentificacion emocional; categorizacion afectiva; perspectiva social

Areas cognitivas:

Funciones ejecutivas:

Flexibilidad (cambiar perspectiva); inhibicion (respuestas impulsivas);
monitorizacion

Lectoescritura

Léxico emocional; comprension de consignas; expresion
oral/escrita (si se registra)

Area emocional

Regulacion emocional; empatia; mentalizacion; habilidades sociales

Aplicaciones terapéuticas:

Terapia emocional; TEA (emociones/empatia); ansiedad/depresiéon
(psicoeducacion emocional); familia

Adaptaciones:

Role-play; registro ABC emocional; jerarquias de exposicion
emocional; metaforas y escalas (0-10)
e

Edad: Desde 6-7 afos.
Objetivo principal:

Incrementar conciencia emocional, vocabulario afectivo y
habilidades de regulacidn/empatia.
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Cartas UNO

Juego de cartas por colores/nimeros con cambios de regla.
Muy util para turnos, inhibicion y flexibilidad.

Areas cognitivas: 0 ¢

Atencion sostenida; categorizacion; estrategia simple

Funciones ejecutivas:

Inhibicion; flexibilidad (cambios de color/direccidn); planificacion;
memoria de trabajo

Lectoescritura

Numeros/colores; lectura breve (si hay cartas con texto);
seguimiento de consignas

Area emocional

Tolerancia a la frustracion; manejo de competitividad; respeto de
turnos

Aplicaciones terapéuticas:

Habilidades sociales; TDAH (autorregulacion); familia (normas y
comunicacion)

Adaptaciones:

Modo cooperativo por parejas; pautas de comunicacion asertiva;
tiempo de reflexidon antes de jugar

Edad: Desde 6 afios. - 'l'_'i-
Objetivo principal: -

Practicar flexibilidad e inhibicion en un contexto social de turnos y
reglas cambiantes.






Talent Cards (Talentina) D

Cartas orientadas a identificar fortalezas/talentos, facilitar
conversacion terapéutica y metacognicion.

Areas cognitivas: .

Autoconocimiento; metacognicion; reflexion sobre habilidades

Funciones ejecutivas:

Autorregulacion; planificacion de metas; monitorizacion (seguimiento de
objetivos)

Lectoescritura

Comprension lectora; expresion oral/escrita (objetivos, narrativa
personal); vocabulario de fortalezas

Area emocional

Autoestima; identidad; motivacion intrinseca; autocompasion

Aplicaciones terapéuticas:

Intervencion en autoestima; orientacién vocacional adolescente;
altas capacidades (fortalezas); psicoeducacion familiar

Adaptaciones:

Rueda de fortalezas; plan SMART; diario de logros; contrato
conductual basado en valores

Edad: Desde 8-9 afios. -
Objetivo principal:

Potenciar autoestima y motivacion mediante identificacion de
fortalezas y planificacion de metas.
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Juega con los experimentos
mas krikis (Juegos Cupula)

Juego/kit de experimentos con enfoque cientifico. Util para
curiosidad, método y planificacion.

Areas coghnitivas:

Razonamiento cientifico; observacion; causa-efecto; pensamiento
critico

Funciones ejecutivas:
Planificacion; secuenciacion; memoria de trabajo; persistencia

Lectoescritura

Vocabulario cientifico; comprension de instrucciones; registro
escrito de hipdtesis/resultados

Area emocional

Curiosidad; autoeficacia; tolerancia a la frustracion (fallo experimental)

Aplicaciones terapéuticas:

Altas capacidades (enriguecimiento); motivacion académica;
metacognicion y método de estudio

Adaptaciones:

Cuaderno de laboratorio; refuerzo de proceso vs resultado; trabajo
cooperativo; vincular a metas escolares

Edad: Desde 8 afos (segun experimento).
Objetivo principal:

Desarrollar planificacion y pensamiento cientifico, reforzando
autoeficacia y persistencia.
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Space (Kibo - Inventa Kit) D

Juego/kit con tematica espacial orientado a ldgica y resolucion
de retos (segun edicion).

Areas cognitivas:

Razonamiento espacial; l16gica; resolucion de problemas; atencion

Funciones ejecutivas:

Planificacion; memoria de trabajo; flexibilidad (probar alternativas);
persistencia

Lectoescritura

Comprension de instrucciones; lenguaje espacial/temporal

Area emocional
4 ¢

Manejo del reto; tolerancia a la frustracion; motivacion

Aplicaciones terapéuticas:

FE; altas capacidades; dificultades en planificacion; intervencion
metacognitiva

Adaptaciones:

Andamiaje por niveles; pensamiento en voz alta; modo cooperativo
Edad:

Desde 7-8 anos.

Objetivo principal:

Potenciar resolucion de problemas y planificacion en retos |ogicos
con alta motivacion tematica.
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Ardillas (SmartGames)

Puzzle/retos de Idgica y planificacion (SmartGames) con
solucidén unica. Ideal para funciones ejecutivas.

Areas cognitivas:

Razonamiento [6gico; visoespacial; resolucion de problemas

Funciones ejecutivas:

Planificacion; memoria de trabajo; flexibilidad (ensayo-error);
persistencia; inhibicion (no precipitarse)

Area emocional

Tolerancia a la frustracion; autoeficacia; paciencia

Aplicaciones terapéuticas:

FE en TDAH; altas capacidades; rehabilitacion cognitiva; trabajo
TalellVile[SE]

Adaptaciones:

Graduar nivel; registro de estrategia; refuerzo de proceso;
metacognicidon post-reto

Edad:
Desde 6-7 anos (segun nivel).
Objetivo principal:

Entrenar planificacion y persistencia mediante retos logicos
graduados.
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Batalla de Genios

Juego de encaje rapido tipo puzzle competitivo. Excelente para
velocidad, planificacion y flexibilidad.

Areas cognitivas: -

Razonamiento espacial; visopercepcion; velocidad de
procesamiento

Funciones ejecutivas:

Planificacion; flexibilidad; monitorizacion; tolerancia a la frustracion
Area emocional
Competitividad sana; regulacion ante presion; autoeficacia

Aplicaciones terapéuticas:

Altas capacidades (reto); FE; baja velocidad de procesamiento
(entrenamiento); motivacion por logro

Adaptaciones:

Sin tiempo al inicio; modo cooperativo; debriefing de estrategias

Edad:

Desde 6 anos.
Objetivo principal:

Mejorar planificacion y rapidez visoespacial, sosteniendo regulacion
bajo presion.







Simon

Juego electrénico de secuencias (colores/sonidos). Ideal para
memoria de trabajo y atencion sostenida. C C

4

v w

Areas cognitivas:

Memoria secuencial; atencion sostenida; procesamiento auditivo-
visual

Funciones ejecutivas:

Memoria de trabajo; inhibicion (esperar sefal); monitorizacion;
persistencia

Area emocional

Autocontrol; tolerancia a la frustracion; manejo de presion
Aplicaciones terapéuticas:

TDAH (memoria/atencién); rehabilitacion cognitiva; entrenamiento
de secuenciacion

Adaptaciones:

Secuencias cortas y progresivas; respiracion antes de responder;
registro de puntuacion para metas

Edad:

Desde 5-6 anos.
Objetivo principal:

Fortalecer memoria de trabajo secuencial y atencion sostenida en un
formato altamente motivador.

o



Jungle Speed




Jungle Speed

Juego de reaccion rapida con totem; alta carga de activacion.
Util para inhibicidn y regulacién si se estructura bien.

Areas cognitivas:

Discriminacion visual; atencion selectiva; velocidad de
procesamiento

Funciones ejecutivas:

Inhibicion extrema; monitorizacion; flexibilidad (interferencias)

Area emocional

Regulacion de activacion; control de impulsos; tolerancia a frustracion;
manejo de competitividad

Aplicaciones terapéuticas:

Adolescentes; impulsividad; habilidades sociales (normas/turnos);
tolerancia a la frustracion

Adaptaciones:

Reducir ritmo; reglas de calma (pausas); modo cooperativo;
debriefing emocional

Edad:

Desde 8 afos.
Objetivo principal:

Entrenar control inhibitorio y regulacion de activacion en un
contexto de alta demanda de reaccion.




Ladybug’s Garden (Nene D
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Ladybug’s Garden (Nene Toys)

Juego infantil de clasificacion/recogida (segun version) que
favorece atencion, turnos y cooperacion.

Areas cognitivas:

Clasificacion; atencion visual; conteo basico (si aplica)
Funciones ejecutivas:

Planificacion simple; memoria de trabajo; inhibicion (turnos)

Lectoescritura

Vocabulario tematico; comprension de consignas

Area emocional

Cooperacion; paciencia; regulacion en espera

Aplicaciones terapéuticas:

Infantil/primer ciclo; habilidades sociales; autorregulacion basica

Adaptaciones:

Modo cooperativo; historias emocionales con mariquitas; refuerzo de
turnos

Edad: Desde 4 afos.
Objetivo principal:

Desarrollar autorregulacion basica y atencion mediante clasificacion
y turnos cooperativos.



Carrera de Letras
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Carrera de Letras

Juego orientado a formar palabras/recuperar léxico (segun
reglas). Directamente aplicable a lectoescritura.

Areas cognitivas:

Razonamiento verbal; acceso al |éxico; conciencia
fonoldgica/ortografica

Funciones ejecutivas:

Planificacion; flexibilidad; memoria de trabajo (letras); inhibicion
(revisar antes de decir)

Lectoescritura

Ortografia; conciencia fonémica; vocabulario; fluidez lectora
(adaptacion); morfologia basica

Area emocional

Autoeficacia lectoescritora; manejo del error; motivacion académica

Aplicaciones terapéuticas:

Dislexia/riesgo lector (como complemento); dificultades
ortograficas; estimulacion de lenguaje; TDAH (reglas)

Adaptaciones:

Apoyos visuales; tiempo ampliado; modo cooperativo; trabajo por
patrones ortograficos

Edad: Desde 7 afios.
Objetivo principal:

Potenciar habilidades de lectoescritura (ortografia y acceso al 1éxico)
de forma ludica y estructurada.
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Lince

Juego de busqueda visual rapida en tablero. Ideal para atencion,
discriminacion y velocidad.

Areas cognitivas:

Atencion selectiva; discriminacion visual; velocidad de
procesamiento

Funciones ejecutivas:

Inhibicion (no sefnalar al azar); atencion sostenida; planificacion de
busqueda

Lectoescritura

Vocabulario de objetos; denominacion rapida

Area emocional

Motivacion; autoeficacia; tolerancia a frustracion

Aplicaciones terapéuticas:

TDAH; baja velocidad de procesamiento; dificultades
visoperceptivas; estimulacion temprana

Adaptaciones:

Busgueda por categorias; modo cooperativo; tiempo flexible

N
Edad: Desde 4-5 afos. Oy

Objetivo principal:

Mejorar atencion visual y velocidad de procesamiento con control de
precision.






Quick Cups

Juego de secuenciacion y patrones con vasos de colores.
Entrena atencion, planificacion y rapidez.

Areas coghnitivas: A

Secuenciacion visual; reconocimiento de patrones; atencion

Funciones ejecutivas:

Planificacion; velocidad de procesamiento; memoria de trabajo;
inhibicion (respetar consigna)

Lectoescritura

Comprensidn de consignas; vocabulario de posiciones/colores;
lenguaje secuencial

Area emocional

Regulacion bajo presion; tolerancia a frustracion; autoeficacia

Aplicaciones terapéuticas:

FE en primaria; TDAH; entrenamiento de secuenciacion; intervencion
en planificacion

Adaptaciones:

Sin tiempo al inicio; verbalizar el plan; modo cooperativo por parejas

Edad:

€
(

- C
Desde 6 anos. ~

Objetivo principal:

Entrenar secuenciacion y planificacion rapida con control inhibitorio.



Dixit
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Dixit
Juego narrativo-metaforico con cartas ilustradas; excelente para
teoria de la mente, simbolizaciéon y trabajo emocional.

Areas cognitivas:

Pensamiento abstracto; metaforas; inferencias; creatividad

Funciones ejecutivas:

Flexibilidad; planificacion del mensaje; monitorizacion (ajustar pista);
teoria de la mente

Lectoescritura

Narracion; vocabulario; expresion oral/escrita; coherencia
discursiva

Area emocional

Expresion emocional simbadlica; mentalizacion; empatia;
autoconocimiento

Aplicaciones terapéuticas:

Terapia emocional; habilidades sociales; TEA (mentalizacidon con
apoyo); trauma leve (narrativa segura); adolescentes

Adaptaciones:

Cartas para emociones; historia alternativa (reencuadre); escritura
terapéutica; trabajo de valores

Edad: Desde 8 afios (mds rico desde 10). H

Objetivo principal:

Facilitar expresion emocional y mentalizacion mediante narrativas y
metaforas visuales.



Superpowers (Kibo - ‘D
Inventa Kit)
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Superpowers (Kibo - Inventa
Kit)

Juego orientado a identificar ‘superpoderes’/fortalezas y
aplicarlos a retos. Muy util para autoestima y valores.

Areas cognitivas:
Autoconocimiento; reflexion sobre habilidades; razonamiento social

Funciones ejecutivas:

Planificacion de metas; autorregulacion; monitorizacion; flexibilidad
(aplicar fortalezas a contextos)

Lectoescritura

Vocabulario emocional y de fortalezas; expresion oral/escrita;
narrativa personal

Area emocional

Autoestima; empoderamiento; identidad; motivacion; autocompasion

Aplicaciones terapéuticas:

Intervencion en autoestima; altas capacidades (fortalezas);
ansiedad/depresion (activacidon conductual basada en valores);
adolescencia

Adaptaciones:

Plan de accion por fortalezas; tarjetas de retos reales; diario de
evidencias; uso en familia

Edad: Desde 7-8 afios.
Objetivo principal:

Reforzar autoestima y autorregulacion mediante identificacion y
aplicacion practica de fortalezas personales.



The Mind
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The Mind

Juego cooperativo en el que las personas participantes deben colocar
cartas numeradas en orden ascendente sin comunicacion verbal ni
gestual, basandose unicamente en la percepcion del ritmo grupal y la
autorregulacion.

Areas cognitivas:

Atencidon sostenida; atencion compartida; procesamiento temporal;
percepcion subjetiva del tiempo; razonamiento secuencial;
anticipacion.

Funciones ejecutivas:

Inhibicidon conductual; control de la impulsividad; flexibilidad cognitiva;
monitorizacion continua; tolerancia a la frustracion; autorregulacion
conductual y emocional.

Area emocional

Regulacion emocional ante la incertidumbre; gestion de
ansiedad anticipatoria; confianza interpersonal; cohesion grupal;
empatia cognitiva; aceptacion del error.

Aplicaciones terapeéuticas:

TDAH (impulsividad); entrenamiento en autorregulacion; terapia
grupal; trabajo de cohesion y confianza; adolescentes con baja
tolerancia a la frustracion; perfiles de altas capacidades.

Adaptaciones:

Pausas obligatorias para favorecer inhibicion; registro escrito de
emociones y estrategias; analisis terapéutico del error; trabajo
explicito del ritmo individual y grupal.

Edad:

Desde 8-9 anos (especialmente potente en preadolescencia y
adolescencia).

Objetivo principal:

Entrenar la autorregulacion conductual y emocional, la inhibicion y la
sincronizacion social en un contexto cooperativo de alta demanda
metacognitiva.
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