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Los NeuroJuegos son actividades ludicas de aprendizaje que
buscan desarrollar las competencias cognitivas basicas en los
nifios y nifas, al tiempo que estimulamos sus diversas
inteligencias y sus capacidades.

Estan pensados para desarrollarse en una diversidad de
contextos: el hogar, la escuela, el centro civico-social, el casal,
la parroquia y en general todo espacio educativo formal y no
formal. No so6lo pueden desarrollarse de forma presencial,
también estan disefiados para poder trabajarse de forma
virtual, en algunos casos con una breve adaptacion
metodoldgica que indicaré en cada juego.

El marco tedrico de los NeuroJuegos son Los Cinco
Neurotectos del Pensamiento, una metafora para trabajar
cinco competencias cognitivas clave, inspirada en las
propuestas de George Spivack y Myrna Shure:

* La LOMBRIZ reflexiva trabaja y activa el pensamiento
causal y consecuencial.

e La HORMIGA proyectiva trabaja y activa el
pensamiento proyectivo y secuencial.

* La ARANA asociativa trabaja y activa el pensamiento
asociativo, diverso y relacional.

* La MARIPOSA creativa trabaja y activa el pensamiento
alternativo y creativo.

e El BICHO-PALO empatico trabaja y activa el
pensamiento empatico y de perspectiva.

Estos 5 Neurotectos del Pensamiento fueron creados por
César G2-Rincon de Castro hace 10 afios ya, y han sido
incorporados a varios proyectos educativos y formativos,
forman parte de varios trabajos y publicaciones cientificas y
han sido facilitados e implementados en multitud de cursos
de formacion y centros educativos.
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Los nifios y nifias pronto los identificaran como aliados en sus
juegos y actividades, y con ello aprenderan a pensar y actuar
mejor, porque seran capaces de transferirlos a otras
situaciones de su vida. En las propuestas de neurojuegos que
hago en este libro, tanto para hacer en clase o sesion digital,
como en sesion presencial, indicaré qué Neurotectos en
concreto seran los protagonistas como hilos conductores de
cada actividad.

Los educadores/as enseguida veran que la eficacia y
versatilidad de los 5 Neurotectos del Pensamiento podra ser
aplicada a multitud de situaciones educativas y formativas
con los nifios y nifias.

César Garcia-Rincon de Castro
Mayo de 2020
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Los Cinco Neurotectos del Pensamiento.

Las Cinco Competencias Cognitivas que en su dia definieron
George Spivack y Myrna Shure (1974)1, constituyen la base de
un buen desarrollo social e interpersonal en los nifios y nifias,
pero también en los adultos. Las he utilizado en Ia
composicion de las canciones como sencillas rutinas de
pensamiento: causas-consecuencias, pensar-actuar, pensar de
forma alternativa, medios-fines, etc.

Ahora cada vez con mas frecuencia y presencia se estan
utilizando con éxito en los centros educativos estas rutinas de
pensamiento, que ya descubri6 el sociélogo J. Dumazedier en
los afios 50 del pasado siglo, y que recientemente han
rescatado y adaptado autores como David Perkins y Robert
Swartz. Veamos en qué consiste este modelo y como lo he
adaptado con el nombre de Los Cinco Neurotectos del
Pensamiento.

J. Dumazedier se dio cuenta, como profesor de trabajadores
adultos, de la brecha en el tipo de pensamiento y aprendizaje
existente entre los trabajadores manuales y los trabajadores
intelectuales. Es aqui donde desarrolla su metodologia basada
en el pensamiento cientifico, y haciéndolo cercano y sencillo a
los trabajadores manuales. Entonces plantea y pone nombre a
muchas de las rutinas de pensamiento que hoy conocemos en
la escuela como "circulo de los puntos de vista", "causas y
consecuencias”, "comparar y contrastar”, "puente temporal
antes-después”, etc. (Ramirez, 1972)2. Tal vez lo mas
interesante es que descubri6 que para hombres con
referencias ideoldgicas y niveles culturales muy diferentes

1 SPIVACK, G.y SHURE, M. (1974). Social adjustment of young children. A
cognitive approach to solving real life problems. San Francisco: Jossey Bass.
2 RAMIREZ, S. (1972). Métodos de educacién de adultos. Madrid, Marsiega -
Fondo de Cultura Popular n® 12-13-
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(obreros, campesinos, maestros, ingenieros), el
entrenamiento mental permite desarrollar capacidades
comunes de analisis (Giry, 2002)3.

Los neurotectos son un equipo de 5 funciones esenciales de la
mente que nos van a ayudar a crecer en inteligencia y a
desarrollar una mente compleja y rica en formatos, redes,
conocimientos y capaz, por tanto, de desarrollar los proyectos
y productos cognitivos que se proponga. La raiz “neuro” todos
sabemos lo que significa, representa nuestro territorio y
ecosistema mental, nuestro hardware cognitivo donde viven
unos  animales  metaforicos  (neuro-insectos) que
representaran nuestras competencias cognitivas basicas. Pero
a su vez la palabra “tectos” significa construccion, creacion de
ideas y nuevos conocimientos a partir de lo que sabemos,
constructivismo en definitiva.

Yo te ayudo a pencar Yo te

Yo te ayudo

de forma original,

’ ( £ ayudo a pengar apengar

ayudo a pengar ya senhr’con diferente y creativa, fomb.-nfndo y bugcpar\do lag
de forma log demag, con muchag ideag relacionando caugag y lag
metodica, poniéndote en s d

l6gica au lugar Marioos congecuenciag,
pro%ecﬂ%a CR%[APTI\.?A profundizando
Bicho-Palo Araia
EMPATI
Homiga MPATICO ASOCIATIA (7 o
PROYECTIVA REFLEXIVA

Log 5 Neurotectog del Pengamiento
Céear Garcia-Rincon de Cagtro

3 GIRY, M. (2002). Aprender a Razonar, Aprender a Pensar. Ed. Siglo XXI,
Argentina.
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Estos animalitos metaféricos que he denominado Neurotectos
(animales que construyen sobre el territorio mental)
representan a cinco competencias cognitivas basicas, y
personalmente he afiadido al equipo cognitivo el pensamiento
asociativo, simbolizado en la la arafia, que no lo contemplaban
J. Spivack y M. Shure, y he unido el causal y consecuencial en la
figura de la lombriz reflexiva. Este equipo de funciones /
competencias cognitivas esenciales, que he llamado “Los 5
Neurotectos” hemos de desarrollarlo necesariamente en
nuestro alumnado si queremos que sean personas bien
realizadas y socialmente habiles y competentes, y sus actores
mentales tienen las siguientes cualidades y funciones:

La lombriz reflexiva. Como las lombrices, vive en las
profundidades buscando el sustrato de las cosas,
alimentandose de raices. Su misioén consiste en averiguar las
causas profundas de las cosas y acontecimientos, e ir a la raiz
de las realidades, reflexionar sobre ellas, comparar y
contrastar realidades diversas, hacerse preguntas, indagar.
Pone en funcionamiento nuestro pensamiento reflexivo,
analitico, causal y consecuencial.

La arafia asociativa. Como la arafla, va tejiendo redes y
buscando conexiones entre las realidades, con vision global de
las cosas. Utiliza el pensamiento asociativo y el principio de la
democracia cognitiva (unir disciplinas e ideas) frente al de la
tirania de la “O” (separar las disciplinas en especialidades).
Con ello va complejizando y enriqueciendo nuestras redes
cognitivas y mapas de pensamiento.

La mariposa creativa. Como las mariposas, va de aqui para
alla, de flor en flor conociendo la misma realidad desde
diferentes puntos de vista, colores, sonidos, sabores. Ademas
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tiene la capacidad de metamorfosis creativa: crear algo nuevo
uniendo varias cosas, transformar las ideas, hacer crecer algo
nuevo fecundando ideas. Activa nuestro pensamiento creativo
y alternativo, saliendo de la zona de confort del pensamiento
unico.

La hormiga proyectiva. Como las hormigas, es muy ordenada
y procedimental, trabaja en equipo y sigue caminos y
patrones ldgicos. Representa a nuestras rutinas de
pensamiento, a nuestra capacidad de proyectar la
construccion de la realidad social estableciendo unos fines y
utilizando los medios y recursos adecuados para llegar allj,
nuestro pensamiento proyectivo y metddico en definitiva.

El bicho-palo empdtico. Como sabemos, este insecto se
mimetiza con la realidad en la que se posa, por ello decimos
que es empatico, emocional y adaptable en nuestra metafora.
Esta capacidad de empatizar cognitivamente con las ideas de
otros es clave para el comportamiento prosocial y de ayuda a
los demas, para el pensamiento universal y cosmopolita, que
sale del propio mapa de pensar y se pone en el mapa de pensar
y sentir del otro, que es capaz también de superponer tu mapa
con mi mapa y explorar rutas compartidas.

Con Los 5 Neurotectos podemos crear, por ejemplo, historias y
aventuras que impliquen sus capacidades emocionales para
resolver problemas, de tal modo que los nifios y nifias vayan
poco a poco asimilando dichas competencias y funciones,
también como producto de su imaginacion y de sus
neurocompetencias. De este modo iremos sentando las bases
cognitivas de los futuros arquitectos/as de una nueva
civilizacion ética y social.
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Detras de esta metafora, como ya he comentado, estan las
competencias cognitivas de G. Spivack y M. Shure (1974)%
como, por ejemplo, el programa de Competencias Sociales de
Manuel Segura y Margarita Arcas (2006)°, uno de los mas
difundidos. Estas competencias cognitivas, que son cada vez
mas utilizadas y desarrolladas en programas educativos y
formativos, incorporan las siguientes funciones y capacidades
cognitivas:

1. Pensamiento causal. Consiste en la capacidad de analizar
y leer las causas de las cosas que me suceden y que suceden a
mi alrededor. Es basico para tomar conciencia de las
emociones (saber por qué me siento como me siento o por
qué otro se siente como se siente). Implica estar atentos,
darse cuenta de los estimulos exteriores y cdmo me afectan.

2. Pensamiento consecuencial. Consiste en la capacidad de
visualizar y anticipar las consecuencias que pueden tener mis
actos en los demas o en mi mismo. También las consecuencias
internas que van a causar en mi las emociones diversas. Quien
no tiene desarrollada esta capacidad procede de forma brusca
y aleatoria, no mide sus actos, se equivoca con frecuencia.

3. Pensamiento empatico. Implica la capacidad de ponernos
en el mapa de pensar del otro, de imaginarnos en su situacion
para comprenderle mejor, de contagiarnos emocionalmente
con el estado afectivo del otro, de saber realmente lo que el
otro siente y cdmo se siente. Es necesario para ello desarrollar
la capacidad de observacion y escucha, asi como saber lo que

4SPIVACK, G.y SHURE, M.T. (1974). Social adjustment of young children. A
cognitive approach to solving real life problems. San Francisco: Jossey Bass.
5 SEGURA, M. Y ARCAS, M. (2006). Relacionarnos bien. Programa de
competencia social para nifias y nifios de 4 a 12 afios. Madrid, Narcea.
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tenemos que observar y en qué nos tenemos que fijar, algo
basico para reconocer las emociones en otros, por ejemplo.

4. Pensamiento proyectivo. Es la capacidad de ponerse un
objetivo y de planificar las propias acciones para conseguir
algo, utilizando con eficacia los recursos disponibles a nuestro
alcance. Implica desarrollar pequefios programas mentales,
rutinas de pensamiento que nos van a ser utiles para resolver
problemas propios o ajenos. También implica la capacidad de
ponernos metas u objetivos alcanzables.

5. Pensamiento alternativo. Se desarrolla cuando somos
capaces de utilizar varias rutas mentales o caminos para
resolver un mismo problema o conseguir un objetivo. Esta en
la base de la creatividad y la innovacién y ayuda a tener una
mente flexible y critica, que no se conforma con utilizar la
misma ruta mental siempre, sino que explora nuevas
posibilidades y se realimenta y crece constantemente.

Para desarrollar y educar mejor las destrezas mentales de los
Neurotectos, hemos de hacer concreciones de los mismos, a
modo de indicadores competenciales que nos posibiliten su
programacion en el aula, o bien en proyectos de aprendizaje.

Comparto aqui la concrecion de dichas competencias
cognitivas en desempefios o indicadores competenciales
(desempefio = puesta en escena), ya que puede ser util para
programar actividades y proyectos de aprendizaje basados en
los Neurotectos. También pueden ser muy utiles como lista de
chequeo / evaluacion competencial, en el sentido de
identificar hasta qué punto o en qué medida (con una rubrica
de evaluacion) los nifios y nifilas tienen adquiridas las

10



Neurojuegos César Garcia-Rincon de Castro

competencias cognitivas y destrezas sociales (que son la
expresion o reflejo de aquellas) asociadas a los mismos.

Indicadores LOMBRIZ reflexiva:

+ Compara y contrasta cosas, ideas y realidades diversas.
» Piensa desde dos o mas puntos de vista.

» Seformula preguntas a partir de lo que observa.

* Resume y agrupa varias ideas y cosas en categorias.

» Analiza el todo y las partes de diversas realidades.

Indicadores ARANA asociativa:

» Trabaja en equipo con facilidad y eficacia.

* Respeta las diferencias entre las personas.

» Sesiente bien en contextos y tareas de diversidad.
» Confia en los demas y se vincula con ellos.

« Se compromete con el grupo.

Indicadores MARIPOSA creativa:

« Le gusta aprender cosas nuevas.

» Genera ideas y soluciones novedosas.

* Mezclalas cosas e ideas para hacer algo nuevo.

» Prueba a hacer algo de diferentes maneras.

* Propone nuevos usos y utilidades de las cosas
cotidianas.

Indicadores HORMIGA proyectiva:
» Secuencia sus tareas en tiempos y metas.

» Calculalo que necesita para hacer algo.
» Sigue y comprende instrucciones de uso y montaje.

11
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» Realiza las tareas con orden y de forma metddica.
+ Utiliza instrumentos de planificacién y organizacion.

Indicadores BICHO-PALO empatico:

» Se entusiasma con las tareas y actividades.
+ Utiliza un dialogo positivo y motivador.

» Buscael acuerdo y la conciliacion.

» Seimplica en solucionar conflictos.

» Reconoce sus emociones y las de los demas.

12
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Las canciones de los Neurotectos.

Desde el punto de vista de las canciones infantiles, no es facil
encontrar en el mercado canciones que trabajen
especificamente competencias cognitivas, todo lo mas
trabajan algunos valores y sobre todo la corporalidad y la
psicomotricidad.

En 2010 elaboré varios proyectos de canciones infantiles para
educar la inteligencia emocional y prosocial (Proyecto
Emoticantos y Proyecto Educantares), inspirados, entre otros
marcos de pensamiento y teorias, en las 5 competencias
cognitivas de G. Spivack y M. Shure.

Desde estos proyectos musicales y pedagdgicos surgieron
interesantes ideas para hacer una cancion representativa de
cada uno de los Neurotectos:

Nombre de la

Neurotecto e Resumen - argumento
cancion

Lombriz Piensa antes de La cancién trabaja el

REFLEXIVA actuar pensamiento consecuencial,

ofrece pistas sobre la
importancia de pensar antes
de actuar para evitar que las
cosas no salgan bien o que
tengamos dificultades por no

pensar.
Mariposa El jardin del La cancién habla de la
CREATIVA pensamiento imaginacion y del

pensamiento divergente, de
pensar en muchas
posibilidades e imaginar
para que sea todo mas
divertido y posible.

13
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Hormiga Lo importante es | Esta cancion habla de
PROYECTIVA | cooperar construir un mundo mejor
con trabajo, dedicacidn,
esfuerzo, cooperacién y una
ruta muy clara de por dénde

hay que ir.
Arafia Personas unidas Esta cancidon habla de unir
ASOCIATIVA las manos (lo

comportamental), unir las
ideas (lo cognitivo) y unir los
sentimientos (lo afectivo): la
solidaridad como actitud.
Bicho-Palo Pienso, siento y Esta cancién habla de la
EMPATICO hablo contigo empatia desde el punto de
vista de los pensamientos
(cognitiva), los sentimientos
(afectiva) y las acciones
(comportamental).

Las 5 canciones, cuyas letras y partituras estan a continuacion
pueden escucharse y aprenderse en el video de YouTube
llamado “NeuroJuegos: las canciones de los Cinco Neurotectos
del Pensamiento”. Puedes buscarlo poniendo ese nombre, o
bien escribir en tu navegador el enlace siguiente del video:
https://youtu.be/9W0OWkpzNAfs

14
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Pienso Luego Actlio

César Garcia-Rincon de Castro (2013)

1.Pien sa an-tes deac-tu-ar__ to-do pue-de sa-lir bien

2.Pien-sa an-tes deac-tu-ar__ si lo tie-nes to-do ya_

3.Pien-sa an-tes deac-tu-ar__ pien-sa bien y a - cer-ta- rds__
5 Gm’ A7 Dm A7 Dm

ﬁ

o T
to-do pue-de sa-lir mal. si lo ha-ces sin pen - sar.
o te fal-ta ma-te-rial_ y tei-rds sin ter-mi - nar.

si te pue-den a- yu-dar_ an-tes ta loa-ca-ba - rds.

Pienso luego actuo - La Lombriz Reflexiva

Piensa antes de actuar,
todo puede salir bien,
todo puede salir mal
silo haces sin pensar.

Piensa antes de actuar,
silo tienes todo ya
o te falta material

y te iras sin terminar.

Piensa antes de actuar,
piensa bien y acertaras,
si te pueden ayudar
antes tu lo acabaras.
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El jardin del pensamiento

César Garcia-Rincon de Castro (2013)

C F
n ¢ — I I | I ]
Voo e T —F—F—F+—+—++ -+~ |
S~——— S~———"
1.Yo «cul - ti - voel pen - sa- mien - to
2.Mu-chas po - si - bi - 1li - da - des____
3.Yo dis - fru -toi-ma - gi-nan - do.
3 C G C
9 f T T ]
A ] ] —— T —— T [ —t p——
del jar-din detus i-de - as__ si tu quie-res yo mein ven-
hay de ha-cer la mis-ma co - sa__ las ta - re - as siem-prei gua-
o - tro mun-do di - fe ren - te__ o-tro mun-do don - de cuan
6 F G C
H
o rm— I I I 1 1 1 4 I |
- to__ mil his-to-rias y ta-re - as.__
- les__ me pa-re-cen muy muy SO -  Sas._
- do__ pue-de ser fe-liz la gen - te.__

El jardin del pensamiento - La Mariposa Creativa

Yo cultivo el pensamiento
del jardin de tus ideas,

si tu quieres yo me invento
mil historias y tareas.

Muchas posibilidades
hay de hacer la misma cosa,
las tareas siempre iguales
me parecen muy, muy Sosas.

Yo disfruto imaginando
otro mundo diferente,
otro mundo donde y cuando
puede ser feliz la gente.
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Lo importante es cooperar

César Garcia-Rincon de Castro (2013)

C F C
9 rid e K— T 1 K— ]
VOZ éq) A0 §' z I 1] I I\ L < I 1 I 1] I M|
1.Lo im - por - tan-te s coo - pe - rar loim-por - tan-te es tra - ba-
2.Lo im - por - tan-te es de - ci - dir el ca-mi-no que se-
3.Loim - por - tan-te es di - bu - jar u-na me-ta que lo-
5 D’ G c7 F G G’ C
A | N |
< | ")
DA
jar y se-guir el ma-nu - al de la bue-na so - cie- dad.
guir lo im-por - tan -te es cons-tru - ir y las fuer-zas com-par - tir.

grar con es-fuer-zoy con te-sén  pa-soa pa-soy con pa- sion.

Lo importante es cooperar - La Hormiga Proyectiva

Lo importante es cooperar,
lo importante es trabajar
y seguir el manual
de la buena sociedad.

Lo importante es decidir
el camino que seguir,
lo importante es construir
y las fuerzas compartir.

Lo importante es dibujar
una meta que lograr
con esfuerzo y con teson,
paso a paso y con pasion.
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Personas unidas

César Garcia-Rincon de Castro (2013)

D Bm’ E’ A
O u
} } } o —  ——— — T T — —
Voz N — I\ W —S— — I I I — 8 o — ~— |
~ S—"
1.Cuan-do las per - so - nas_ u-nen sus dos ma - nos_
2.Cuan-do las per - so - nas__ u-nensus i - de - as___
3.Cuan-do las per - so - nas__ u-nen co-ra - zZo - nes__
5 Em Ffm Em
() 4 ; | I\ | ;
o L I I ¢ I I IR I I } I ¢ ]

fﬁ
|

ha - cen mas per - so - nas__ mun - dos mas hu -
pien - san mas per - SO - nas__ ha - cen mas ta -
sien - ten mas per - SO - nas__ can - tan mds can -
8 A A+ D
0 4
o AL ¢ I I I I Il |
Y 4N W I I I I I & - Il |
(@ T i [ ry H
) T ™ D
ma - - nos.
re - - as
cio - - nes

Personas unidas - La Arafia Asociativa

Cuando las personas

unen sus dos manos,

hacen mas personas
mundos mas humanos.

Cuando las personas
unen sus ideas,
piensan mas personas,
hacen mas tareas.

Cuando las personas
unen corazones,
sienten mas personas,
cantan mas canciones.
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Pienso, siento y hablo contigo

César Garcia-Rincon de Castro (2013)

Gbm’ Bm’
Os & : ‘ ,
Voz i i i i ] ! 1 I i i i = 1
e —
& | — —
1.Ca - da vez que pien-so con - ti - go__
2.Ca-da vez que sien-to con - ti - go__
3.Ca-da vez que ha-blo con - ti - go__
3 E7 A Bm’
O+ 4
P A Il I " " T — I ]
7\ L I 1 1 | I I I T | P T T T | T T T | ]
[ an W I I I I I I I 1 7 I I I I I I I I I I |
%’—d—d—d—d—d—'—d—d—'—d;\‘;‘—'—&—&—j—J—Jﬁ—vl—J—'
soy fe-liz por-que soy tua mi - go__  com-par-tien-do tu pen-sa mien
soy fe-liz por-que soy tua mi - go__  com-par-tien-do lo que sen-ti -
soy fe-liz por-que soy tua mi - go__  com-par-tien-do nues-tras his-to -
6 Dm’/B cy# Gbm’
O+ 4 ‘
o AT I I " " T I I I I I I Il |
[ I I I I I I - I |
S~—"
- to__ es-cri-bien-do jun-tos un cuen - to._
- mos. si llo-ra-mos o nos re -i - mos._
- rias_ es-cri-bien-do nues-tras me- mo - rias.__

Pienso, siento y hablo contigo - El Bicho Palo Empatico

Cada vez que pienso contigo
soy feliz porque soy tu amigo,
compartiendo tu pensamiento,
escribiendo juntos un cuento.

Cada vez que siento contigo
soy feliz porque soy tu amigo,
compartiendo lo que sentimos,
si lloramos o nos reimos.

Cada vez que hablo contigo
soy feliz porque soy tu amigo,
compartiendo nuestras historias,
escribiendo nuestras memorias.

19



Neurojuegos César Garcia-Rincon de Castro

Crear cuentos y narraciones con los Neurotectos.

Desde la metodologia de los cuentos y narraciones, podemos
crear historias y dialogos en los que los diferentes
Neurotectos tienen que resolver un problema o un misterio, o
bien analizar una realidad desde sus variadas dimensiones o
puntos de vista. Veamos un ejemplo de historia en la que
participan todos los Neurotectos para resolverla:

La nifia de las tres palabras perdidas
César Garcia-Rincon de Castro (2014)

Bicho-Palo se ha encontrado con una nifia muy triste, y como
se le da muy bien ponerse en el lugar de los demas, se ha
sentado a su lado para saber por qué esta tan triste.

La nifia ha contado a bicho-palo que esta muy triste porque
ha perdido tres palabras bonitas que llevaba a su mama para
regalarselas. Las ha perdido en su mente, se le han olvidado
dentro de su cabecita.

Entonces bicho-palo ha llamado a la hormiga proyectiva para
ver si se le ocurre algun plan para ayudar a la nifia a
recuperar sus palabras bonitas.

La hormiga ha llamado a la lombriz reflexiva para que
identifique las causas de la pérdida de palabras y de ese
modo poder idear el plan.

La lombriz piensa que la nifia se habra distraido con algo y
por eso se le han olvidado. Entonces decide llamar a la
mariposa creativa para que aporte una solucion original.

La mariposa dice que si la nifia logra imaginar a su madre
contenta y feliz, entonces podra volver a conectar con las
palabras que ha perdido en el olvido de su memoria. La
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arafia conectiva se encargara de enlazar los sentimientos de
felicidad con las palabras bonitas, dice que sera coser y
cantar para ella.

Pues manos a la obra, la hormiga dice a bicho-palo que diga a
la nifia que siga estos pasos:

-Primero: piensa en tu mama.

-Segundo: imagina a tu mama cuando llegues a casa y le digas
esas palabras bonitas de las que ahora no te acuerdas.

-Tercero: y ahora dime por qué tu mama esta feliz.

Y la nifia respondié que su mama esta feliz porque le ha
dicho que es muy buena, muy carifiosa y muy alegre. Y esas
eran precisamente las tres palabras bonitas para su madre
que la nifia habia olvidado!

Veamos ahora otro ejemplo en el que Los Neurotectos han ido
a visitar la exposicién de El Greco, un pintor famoso, en la
ciudad de Toledo (Espafa), y se detienen ante el cuadro de
“San Martin y El Mendigo”. Esta obrita de teatro puede
representarse con 5 nifios/as caracterizados como Los 5
Neurotectos, ante el cuadro proyectado en una pantalla:

Los Neurotectos en la exposicion de El Greco
César Garcia-Rincén de Castro (2014).

Los 5 Neurotectos han ido a visitar la exposicion de El Greco
en Toledo. Les ha encantado a todos, pero especialmente les
ha gustado mucho el cuadro de San Martin y El Mendigo.

Esto es lo que han comentado delante del cuadro:

-Hormiga: jQué desproporcionado estd el mendigo! ;En qué
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estaria pensando El Greco? La perspectiva de Toledo al fondo,
sin embargo esta muy lograda.

-Mariposa: td siempre con tus
medidas y tus exactitudes,
hormiga. Tal vez el pintor ha
querido engrandecer al mendigo
para impresionarnos mas.

-Bicho-Palo: creo que si, pretende
generar un sentimiento de empatia
y humanidad con el observador.
Por eso también le ha pintado una
herida en la pierna izquierda.

-Lombriz: en realidad es la pierna
derecha, si te pones en la
perspectiva del mendigo lo veras
mas claro.

-Bicho-Palo: ;es verdad? jBuena
observaciéon lombriz!

-Arafia: jCOmo me gusta esa union de dos personas tan
diferentes! El amor lo puede todo ;eh?

-Hormiga: tampoco te pases, arafia. La caridad del caballero es
una obligacion para él, forma parte de su codigo de honor.

-Arafia: con co6digo o sin cddigo, este cuadro es una expresion
de humanidad, no le des mas vueltas, mujer.

-Bicho-Palo: lombriz, ;tu que dices? Estas muy callada hoy...
-Lombriz: estoy pensando y reflexionando por qué el

caballero tiene la espada desenvainada, jy creo saber cual es
la causa!
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-TODOS: ;cual? iDinos por favor!

-Lombriz: creo que el caballero, en cuanto vio al mendigo
instintivamente saco su espada para defenderse, pero al verle
desnudo y hambriento, se ablandé su corazén y decidio
ayudarle, compartiendo su capa de color verde. jArmado por
fuera y desarmado por dentro!

-Bicho-Palo: {Me gusta esa idea, es tan humana!

-Mariposa: jQué gran artista El Greco! Una capa de color verde
"esperanza”, jQué gran dominio del lenguaje del color!

-Arafia: yo hubiera pintado al caballero abajo del caballo,
ayudando de igual a igual, de hermano a hermano. Da
sensacion de superioridad, ;no?

-Lombriz: bueno, hay que tener en cuenta el contexto
historico en que fue pintado, que ademas es un cuadro de
encargo de un tal Martin, y habia que quedar bien con el sefior
Martin. Por otro lado, la idea de caridad entonces no es la
misma de ahora. Con todo y con eso, el cuadro es una
preciosidad. El caballo blanco simboliza la fortaleza de las
virtudes humanas, el triunfo del bien sobre el mal.

-Bicho-Palo: anda Lombriz que no sabes tu ni nada, qué suerte
tenerte como miembro de este equipo.

-Lombriz: todos somos imprescindibles aqui amigos, cuando
sumemos nuestras diferentes cualidades, haremos un gran
trabajo para el colegio ;no creéis?

-TODOS: ;Si, haremos un gran trabajo, equipo!

23



Neurojuegos César Garcia-Rincon de Castro

También podemos crear historias y narraciones improvisadas
con los 5 Neurotectos a partir de unas tarjetas de ROL que
previamente repartimos a los nifios y nifias, para que se
metan en el papel y, por ejemplo, realicen una conversacion o
resuelvan un reto que previamente les proponemos.

Los textos para hacer estas 5 tarjetas de ROL son los
siguientes:

Mariposa Creativa.

Eres una persona muy original y creativa, siempre propones
cosas originales, te gusta moverte e ir de aqui para alla para
conocer nuevas cosas y verlas desde diferentes angulos y
sitios. No te conformas con que te den las cosas hechas,
prefieres inventarlas ti, a menudo conviertes un problema en
una oportunidad para mejorar, aprender algo nuevo o poner a
prueba tu ingenio. Para resolver un problema, hay que ser
creativos para encontrar la mejor solucion, huyendo de las
soluciones tipicas de siempre.

Lombriz Reflexiva.

Eres una persona a la que le gusta reflexionar las cosas, crees
que hay que pensar bien las cosas antes de actuar para no
equivocarse. Te gusta averiguar las causas y origenes de las
cosas. También las consecuencias, qué puede pasar si
hacemos tal o cual cosa. Para resolver un problema hay que
analizarlo en profundidad y definirlo bien, porque un
problema bien definido y analizado, es un problema casi
resuelto.
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Hormiga Provyectiva.

Eres una persona muy ordenada y metddica, de esas que
necesita tenerlo todo programado, planificado y escrito. Sin
plan no es posible la accion, piensas tu, ya que nos podemos
equivocar. Te gusta calcular lo que necesitas, ponerte metas,
planificar los posibles caminos y alternativas, prepararte,
antes de emprender cualquier tarea o aventura. Para resolver
un problema, hay que planificar bien lo que se quiere hacer y
con qué recursos contamos, ponernos unos objetivos y
cumplirlos.

Arana Asociativa.

Eres una persona a la que le gusta combinar las cosas y
conectarlas, preguntar a los demas qué piensan de algo, para
tener muchos puntos de vista. Te gusta por eso estar muy bien
conectada con mucha gente, y conectar personas entre si para
trabajar juntos. También conectas unas ideas con otras para
elaborar nuevas ideas, asociando conceptos o cosas, aunque
no tengan nada que ver entre si. Para resolver un problema
hay que crear una red colaborativa con varias personas, y
analizarlo desde varios puntos de vista.

Bicho-Palo Empético.

Eres una persona a la que le gusta ponerte en el lugar de los
demas, saber lo que piensan y lo que sienten. Tienes cierta
facilidad para averiguar cdmo se siente alguien o qué es lo que
piensa cuando te imaginas en su misma situacion, por eso
comprendes muy bien a la gente y la gente se encuentra muy
bien contigo. Crees que para resolver un problema de otros, lo
mas importante es ponernos en su lugar para saber bien qué
es lo que les pasa.
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César Garcia-Rincon de Castro

www.cesargarciarincon.com
Madrid (1966).

Doctor en Sociologia, Licenciado en
Sociologia Industrial y Diplomado
en Trabajo Social.

Ha recibido el Premio Santillana
2000 y el Premio Experiencia
Didactica en el Area de Letras, del
CDL-Madrid, ambos por un
proyecto de Educacién en Ia
. Solidaridad con alumnado de
Bachillerato. Medalla de doctor de
la  Universidad Pontificia de
Salamanca.

Ha publicado una treintena de libros y manuales didacticos en
editoriales como Desclée, Narcea, PPC, SM, Anaya, Vicens-
Vives y Homo Prosocius.

Conferenciante, formador y consultor a nivel nacional e
internacional de proyectos educativos y pedagégicos en varias
Fundaciones, Congregaciones, Empresas y Organismos
Publicos.

Ha sido responsable del Departamento de Trabajo Social del
Colegio Ntra. Sra. del Recuerdo (Compaiiia de Jesus - Madrid)
desde 1990 hasta 2006. Pionero en Espafia de la Educacion
Prosocial y el Servicio Social en la escuela desde un enfoque
curricular.

Ha sido profesor colaborador de la Universidad Pontificia

Comillas de Madrid, asi como colaborador en la revista Padres
y Maestros de dicha universidad. Ha sido coordinador del

26



Neurojuegos César Garcia-Rincon de Castro

Curso de "Especialista Universitario en Educacion para el
Desarrollo Global. Investigacion, Innovacién y Metodologias".
También es profesor colaborador en la Universidad de
Andorra, dentro del Curso sobre Cooperacion al Desarrollo y
Voluntariado.

Consultor internacional de los Centros Educativos Compaiiia
de Maria, dentro del proyecto de Educacion para el Desarrollo
"Identidad Cosmopolita Global, que ha disefiado y puesto en
marcha en Espafia, Francia y Colombia. Ponente en ell
Simposio Internacional de Identidad Cosmopolita Global en
Medellin y Bogota (Colombia), en septiembre de 2016.

Director del area educativa y social de la Fundacion Europea
para el Estudio y Reflexién Etica, desde la que ha desarrollado
ya un modelo educativo de Etica Social en la infancia y un
modelo de Liderazgo Etico para desarrollar en las
organizaciones.

Profesor colaborador en varias universidades: Universidad
Pontificia Comillas, Universidad de Andorra, CEU Cardenal
Herrera de Valencia y Real Centro Universitario M2 Cristina
de El Escorial.

Experto en dinamicas de grupo y recursos didacticos, que
comparte en su canal de YouTube y en el sitio
www.cocinandoaprendizajes.org

Musico y compositor profesional, especializado en cancién
pedagdgica infantil. Creador de los populares “Emoticantos”,
para la educacion emocional y prosocial de la infancia, que se
trabajan ya en muchas escuelas y centros educativos de todo
el mundo. El abril de 2018 ha formado a 50 educadores/as
infantiles sobre el programa Emoticantos en la Universidad
Manuel Montt de Santiago de Chile, en un Seminario
organizado por la revista de psicopedagogia REPSI Chile.
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Experto en Valores Humanos y Educacién para el Desarrollo
Humano. En mayo de 2019 ha formado a mas de 150
educadores/as y responsables publicos educativos en Santo
Domingo (Republica Dominicana) dentro de un simposio y
curso formativo organizado por la ONG ServiRD (Compafiia de
Jesus) en la Pontificia Universidad Catélica Madre y Maestra.

En 2019 y 2020 ha desarrollado de forma innovadora y
actualizada los contenidos de las 10 unidades didacticas, asi
como sus indicadores e instrumentos de evaluacidn
competencial, del programa de formaciéon del voluntariado
basado en competencias “Talante Solidario” para la Fundacion
FADE en Murcia (Espafia), asi como el programa de
entrenamiento y formaciéon de Tutores/as para acompafiar
dichos procesos educativos competenciales, tanto en FADE
como en otras instituciones sociales y educativas.

Creador de varios modelos pedagogicos innovadores
relacionados con el area del desarrollo de personas: liderazgo,
competencias y habilidades, relaciones eficaces, gestién de
conflictos, espiritu emprendedor, inteligencia emocional,
Programacion Neuro-Lingiiistica, etc.
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