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Cuando el mundo pierda toda magia
Cuando mi enemigo sea yo
Cuando me apuiiale la nostalgia
Y no reconozca ni mi voz.

Cuando me amenace la locura
Cuando en mi moneda salga cruz
Cuando el diablo pase la factura

O si alguna vez me faltas tu.

i Resistiré, ... resistiré !

Duo Dinémico. Resistiré.

Para Anita, Isabel, Alfredo, Juanjo y José.

Y todos aquellos que me cantaron las 40.
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Preyeducitn

Esta guia que tienes en tus manos forma parte
del Proyecto Encartados dirigido a personas con
deterioro cognitivo o demencia y sus cuidado-
res. Nuestro objetivo es fomentar la estimulacién
cognitiva en el domicilio y fortalecer los lazos
afectivos. Para ello utilizaremos una herramienta
cotidiana como es la baraja de cartas espafola.

Los naipes han estado muy presentes en mi vida
desde que era pequefio. Debido a mis raices ala-
vesas, pasé muchas tardes jugando con las barajas
de Heraclio Fournier. Pasaron los afios y cuando mi
abuela desarrollé la Enfermedad de Alzheimer senti
un carifno especial al emplearlas jugando con ella.

Tras esta experiencia familiar lo fui reco-
mendando desde la consulta de Neurologia a
familiares que preguntaban por material para
trabajar en casa. Para muchos de ellos fue una he-
rramienta Util y por eso decidimos compartirlo.

Losjuegoscon cartas que hemos adaptadosonun
buen complemento a otras actividades dirigidas a la
estimulacion cognitivaysocial.Nohay que olvidarque

deben desarrollarse en compaiiia y que el paciente
precisa ser guiado y supervisado durante los juegos.

Esperamos que esta guia cumpla con su objetivo
lidico y sirva de apoyo a todas las familias que
conviven dia a dia con el terrible proceso que
suponen las enfermedades neurodegenerativas.

Para finalizar, me gustaria agradecer a los com-
paneros de la Clinica Josefina Arregui por su la-
bor que desarrollan en Alsasua, especialmente a
Laura, porque sin ella esta guia no hubiese sido lo
que es. También a Maite, responsable del grupo de
neuroepigenética, por su capacidad para estimu-
lar al equipo y el positivismo con que ve la vida. A
Izaskun, por estar siempre ahi. Y por dltimo a mi fa-
milia, por mostrarme el mundo mégico de las cartas.

Ahora toca ponerse en marcha.

i Ajugar...!

Javier Sdnchez Ruiz de Gordoa

Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas
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L estimlucitn coguifiva

¢Qué es?

Al igual que es necesario mantener la actividad fisica en las personas que presentan demencia, resulta fundamental pro-
mover la actividad cognitiva. Tanto para mantener las capacidades que preservan, enlentecer el desarrollo de la enfermedad

y mejorar su calidad de vida.

La estimulacion cognitiva en el hogar

Puede realizarse de muchas maneras. Existen
manuales especificos con fichas de ejercicios y
tareas variadas asi como programas informéaticos
para trabajar en el ordenador u otros dispositivos.

Pero también podemos estimular a través de
actividades mas cotidianas como colaborar en ta-
reas domésticas, participar en actividades sociales
o de ocio, dar paseos, visitar gente, ir a actos cul-
turales, atender la huerta, cuidar plantas, mantener
contacto con animales, realizar pasatiempos, leer
el periédico o revistas, comentar lo que sale en la
televisién, revisar fotos familiares, escuchar musica,
cantar, bailar, escribir alguna postal, ver mapas, ha-
cer manualidades, hacer manualidades o participar
en juegos de mesa, como es el caso que nos ocupa.

10 Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas

Beneficios

Y Hara que se sientan Utiles, que mantengan sus aficiones
o que descubran actividades que les puedan gustar.

Y Potenciaré el contacto y vinculo con sus allegados, |a
socializacién, la comunicaciéon y la interaccién con el

entorno.

Y Emplearemos el tiempo de forma productiva, enrique-
cedora, no pasiva.

Y Puede ayudar en la prevencién o manejo de trastornos
de conducta.

Y Podemos mejorar su autoestima y animo.

Y Estimularemos sus capacidades cognitivas.




+ Atencién y velocidad de procesamiento
Funciones bésicas que se trabajan de forma
continla en las tareas.

Percepcién y visuoespacialidad
Reconocer y localizar cartas, emparejarlas o
reproducir figuras con ellas.

Coordinacién, agilidad psicomotora y
manipulacién

Barajar, cortar, repartir, voltear, recoger, pasar,
colocar... jincluso probar a hacer castillos!

Calculo

Reconocer el nimero, seguir el orden ascen-
dente o descendente, relacionar, comparar
valores o realizar cuentas con las cartas.

¢Qué capacidades cognitivas podemos estimular?

+ Planificacién, categorizacion y

secuenciacién

Colocar cartas en un grupo determinado por

diferentes criterios (como palo o valor), seguir
una serie o desarrollar estrategias para ganar.

Comprensién y expresion. Comunicacién
Comprender las instrucciones. Facilitar a
través del juego comentarios sobre la jugada
o cualquier otro hecho.

Aprendizaje y memoria

Aprender las normas y mantenerlas. Recordar
posiciones concretas de las cartas o informa-
cién que nos van dando.

Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas 11



b, Gt uilifiar estie guice ?

Recomendaciones Generales

Comunicarnos de forma sencilla,
tranquila, motivandoles y reforzando
sus logros.

Adaptarnos a cada persona y situa-
cién. Acomodarnos a su nivel cogni-
tivo, escolaridad, limitaciones senso-
riales (vista, oido) y habilidad motora.
Y tener en cuenta sus aficiones y gus-
tos.

Ayudar lo necesario, dejar que ha-
gan lo que puedan, aunque les lleve
mas tiempo o no lo hagan del todo
bien. A veces sélo es necesario dar-
les alguna indicacién, otras tendre-
mos que recordarles continuamente
cada normay el paso que deben dar.

No debemos imponer cosas. Serd
beneficioso sélo si resulta un mo-
mento agradable para todos, una via
de encuentro y no una carga.

No debemos exigirles demasiado,
no es necesario corregirles todo, ya
que podria generar frustracién, re-
chazo o agitacion. Podemos dejar
pasar errores, evitando también que
se haga pesado.

Dejar la actividad si resulta dificil, an-
ticipdndonos sivemos que empieza a
cansarse, aburrirse o ponerse nervio-
so, pero sin dar la sensacién de que
ha sido un fracaso. Es mejor realizar
varias sesiones de menor duracién.

12 Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas

Escoger el momento y el lugar. Es-
pacio cémodo, con luz, sin distraccio-
nes, sin ruidos. Que sea un rato en el
que estén descansados y receptivos.
Podemos tener alguna bebida o co-
mida que les guste durante el juego,
favoreciendo un rato agradable y de
ocio.

Si tenemos visitas o con nifios de la
familia, podemos probar a jugar a
algunos de los juegos que hayamos
practicado y sepamos que disfruta.

Y si podemos usar el humor, jmucho
mejor!
jIntentamos que sea un juego!




Recomendaciones Especificas

No hay que seguir esta guia de for-
ma lineal. Escogeremos aquello que
creemos que la persona puede hacer
y le puede agradar. Se trata de pro-
bary ver si funciona.

No tenemos que seguir estrictamen-
te las normas, podemos inventar o
adaptar. Si se cansa no hay que lle-
gar al final.

Antes de presentérselos a la persona,
debemos revisar nosotros los juegos
y probarlos. Valoraremos la dificultad
y nos serd mas facil explicarselos.

Probablemente no asimile las nor-
mas del juego si se las decimos al
principio, sera mas facil si se va ju-
gando. Al principio podemos pro-
bar con las cartas a la vista.

Es mejor probar un juego en cada se-
sién y practicar para que lo aprenday
le resulte mas facil.

Si el juego es demasiado complejo
o no le gusta, pasamos a uno que co-
nozcay sea de su agrado para acabar
la sesion con buen sabor de boca.

Cuidado con los valores de As, tres
y las figuras (Sota, Caballo y Rey),
puede que tengan aprendidos los
valores que tienen en juegos como el
Mus o el Tute. Aclararlo y adaptarnos.

A veces no recuerdan la secuen-
cia "As, 2,3,4,5,6,7,Sota, Caballo
y Rey", necesaria en algunos jue-
gos. Si genera problemas, pode-
mos retirar las figuras de la bara-
ja antes de empezar.

Invitar a la persona a que baraje,
corte, reparta y recoja las cartas,
o cuente si estan todas.

Podemos también usar premios
para el ganador de cada juego
como monedas, fichas, garban-
zos o similar.

timulacién cognitiva con cartas




Leyenda de iconsn

Al inicio de cada juego hay Nuamero de jugadores
iconos que te ayudaran a
seleccionar los juegos:

Uno Dos Dos o mas Tres o mas

Grado de Dificultad

OO OO O O

Basico Intermedio Alto

Numero de barajas necesarias

1 baraja 2 barajas

Alo largo de la guia encontra-
rés en los laterales "sugeren- Sugerencia

cias", "variantes" y "recuerda",
los cuales te servirdn de ayuda.

7777

) Recuerda
Variante

SONNNNNNNNNNNNY

7777,

14 Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas




Web vy vider

Sigue el proyecto en la web
y mira los videos de los juegos

Desde la pagina web podréis:

DESCARGAR la guia en formato pdf de forma gratuita para guardarla,
imprimirla o compartirla con otras personas.

Visualizar VIDEOS demostrativos de los juegos de la guia. Puede ser
mas ameno y resultar de gran ayuda.

Contestar la ENCUESTA ANO NIMA que nos permitira evaluar la uti-
lidad de esta guia.

Enviarnos vuestros comentarios y sugerencias a través del correo elec-
trénico proyectoencartados@gmail.com

Seguir la evolucién del proyecto en las redes sociales (Facebook).

www.encartados.com

-
VIDEOS
Buscando a Wally
T .m._._-u LR WA -
AORR B
Memory
|\

Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas
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En este juego, "Wally” es una carta
concreta que hay que buscar con
las indicaciones que damos.

* Todas boca arriba,
ia ver si localizas la carta que te digo!

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 17



| Buscando a Wally

'
Sugerentiay
En vez de voltear la carta,

podemos dejarla boca arri- Ponemos cartas boca arriba (media bara- Le decimos que busque una carta concre-
ba para mantener el mis- ja o hasta toda la baraja, segin grado de ta ("Busca el 2 de copas”). Cuando la en-
mo ndmero de cartas en la dificultad). cuentre, la puede sefalar, dar la vuelta o
mesa y controlar su dificul- llevarsela.

tad.

Si tiene dificultad, pode-
mos guiarle fijandonos ha-
cia dénde estd mirando:
"frio, frio", "caliente", "a la
izquierda"...

Podemos probar a jugar
por turnos, y que nos dé la
order.w,de buscar a nosotros Seguimos con la busqueda de otra carta
también. hasta que acabe con todas o hasta que
queramos.

18 Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas




Buscando a Wally |

Yariwilen de crilerion

Para graduar la dificultad o para que sea mas variado podemos ir mezclando criterios pidiendo:

una carta concreta : “ a ver si encuentras el 2 de bastos”

una carta de un palo: “coge un oro”

una carta de un valor: “coge un 3”

una carta mayor o menor que un valor: “ una que sea mas pequena que el 5”
una carta par o impar: "coge una carta par"

Para mayor dificultad podemos juntar criterios:

"una que sea mayor que el 3y par"
"una que sea menor que el 9 e impar"
"una que sea mayor que el 4 y oro"
"una que sea pary copa"

"una copa mayor que el 2 y par"

O podemos dar las ordenes con otros criterios:

“una que sea el nimero de los dedos de la mano"
"el nimero de los dias de la semana” - “ M 4 imcién '
"el nimero de los meses del afio" ' "m‘a’g .
"el dia de tu cumpleafios”
"el ndmero de tu portal”

/

el nimero de hijos que tienes”

"

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 19




| Buscando a Wally

Yariwidey

Con 2 barajas [l @]

Podemos utilizar 2 barajas y mostrarle la que queremos que busque “busca una igual a esta”.
Siguiendo la accion de ensefarle una carta, se puede hacer més dificil: “busca una que sea menor
que esta, del mismo palo, del mismo valor, o que sea la mitad...".

Entre varios jugadores, con 2 barajas 22 WE)

1. De una baraja ponemos 20 cartas boca arriba sobre la mesa.

2. La otra baraja se reparte entera (las 40 cartas) y cada jugador las mantiene en un mazo.

3. Se saca una carta por turnos, si coincide con una de las de la mesa, nos llevamos ambas.

4.Si no coincide pasamos turno.

5. Seguimos jugando por turnos. Cuando acabemos, contamos las parejas que hemos reunido.
Gana quien mas tiene.

20 Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas
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Similar al juego anterior de "Buscando a
Wally" pero tenemos que localizar varias
cartas en vez de solo una.

!’ A por las copas que son pocas ...

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 21



| Fuera las copas

3 HE BIEE

Ponemos en la mesa cartas boca arriba Le damos la orden de quitar todas las co-
(media baraja o hasta toda la baraja, segun pas. La persona daré la vuelta o retirara to-
grado de dificultad para la persona). das las copas que vea.

Sugerentios

Podemos ir dando orde-

nes para quitar todas hasta
acabar, o cuando conside-
remos volver a poner todas
y seguir jugando.

Una vez retiradas todas las copas, pasamos Y repetimos con un tercer palo ("ahora to-
a otro palo ("ahora fuera los bastos"). das las espadas ").

22 Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas



Fuera las copas |

Yariwiles de crilerios

Segun grado de dificultad podemos usar otros criterios para elegir las cartas:

Por valor:

"fuera los doses”, después “fuera los cuatros”...
"fuera todas las figuras” (sotas, caballos y reyes)

"fuera todas las cartas menores de 5", o "todas las cartas mayores de 5"
"fuera los nimeros pares"

En funcién de varios criterios a la vez:

“fuera los doses y los ases”

“fuera las copas mayores de 5” o “espadas y bastos menores de 5”
“fuera los oros impares”

“espadas mayores de 5 impares”

"fuera las que al ponerlas han quedado mirando hacia abajo"

(en algunas cartas de espadas y bastos es indistinto)

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 23
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Es un juego popular para 2 o mas personas
en el que se van sacando cartas y compa-
rando sus valores. Ganard quien tenga las
cartas mas poderosas.

Paz y amor, pero...
iAnimate a esta peculiar guerral!

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 25



| Juguemos a la guerra

Sugerentioy

Si el juego se alarga, se
puede poner un limite de
tiempo y ganara el que mas

cartas tenga en ese mo-

ment Se reparte la baraja, colocando un montén Se comparan los valores de las cartas. El
Shto: cara abajo para cada participante. Cada que tenga la carta mayor se lleva ambas
L " jugador al mismo tiempo saca su carta su- colocandolas debajo de su montén.
Puedes simplificarlo utili- perior

zando media baraja (2 pa-
los).

Yariwite

Versién de mas de 2 juga-
dores: se sigue la misma di-

4

Se repiten los pasos 1 a 3. Ganaré el
que se quede con todas las cartas.

Escala de valores: el As es el de menor
valor y de forma ascendente hasta el Rey

qUe ES) |a és alta.
-] *]
ge £

Vale menos Vale més

namica. Cuando un jugador

se queda sin cartas queda :
eliminado y ganara el ulti- En caso de empate se dejan sobre la mesa @) |® | los loe (e

mo que se quede con todas y se sacan otras nuevas para desempatar.
ellas” El que tenga la carta mayor ganara las 4.

26 Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas
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Montones y montones de cartas que como
en "la guerra” compararemos por su valor.

@ Tanto monta, monta tanto...

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 27



| Los montones

Sugerentioy

Por cada partida ganada
se puede dar un tanto (alu-
bia, garbanzo, moneda o
similar) para llevar el con-
taje. Podemos jugar hasta
alcanzar la cantidad que
hayamos decidido previa-
mente.

El contaje se puede realizar
también con los montones
que va ganando cada juga-
dor en vez de partidas.

28 Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas

Se reparte la mitad de la baraja a cada ju-
gador. Cada uno corta sus cartas en 5 mon-
tones, mas o menos iguales, boca abajo.

AEEWIT e
] N
gﬁ

El montdn con la carta mayor es el que
“gana” y se coloca sobre el perdedor. Si
son iguales se dejan a la par.

Se va volteando cada montén y se compa-
ra con el montén del contrario.

Se cuenta cuantos montones ha ganado
cada uno y el que més tenga serd el gana-
dor de la partida.



tloeo|

I sequir

AT

du igual ef pols

Juego de 2 o0 més jugadores con el objeti-
vo de seguir sélo el orden numérico de las
cartas, sin importar el palo.

@? Estate atento a la carta que toca...

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 29



| A seguir el valor, da igual el palo

Kecuerda

El orden de la serie va del
As al Rey, del Rey se vuel-
ve a pasar al As.

' ib Repartimos la baraja en mazos entre los El siguiente jugador saca su carta. Si es el
Y(d” jugadores. El primer jugador saca su pri- valor siguiente al de la mesa la pone enci-
(mas dificil) mera carta boca arriba sobre el centro de ma (ej: un 3, de cualquier palo).
la mesa (ej: un 2).

Ascendente. Se puede se-
guir el orden tanto ascen-
dente como desecenden-
te en la misma partida (Ej.:
Si hay un 2 en la mesa, se
puede colocar tanto el 3

como el As; o si hay un As,
se puede echar un Rey o
un 2). En esta variante, con
frecuencia no se pueden
echar todas las cartas y ga-
nard el que menos cartas

Si no lo es, se la queda (en un montén o Se repiten los pasos 2 y 3 entre los jugado-
colocéndola debajo de su mazo). res hasta que alguno se quede sin cartas.
Este serd el ganador.

tenga en la mano.

30 Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas
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m ’
O :
Podemos probar a ordenar la baraja de muchas for-

mas. A veces es mejor seguir el palo y otras el valor.
También podemos hacerlo jugando en grupo.

% iVamos a comprobar que la baraja estéd completa!

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 31



| Ayudame a ordenar la baraja

Yoriwile 1

Mas facil
Ordenamos por palos

AT

G
Tras desordenar la baraja, buscamos los 4 Le vamos dando cartas que clasificard una
ases y los ponemos en linea como referen- a una por palos en un montén debajo del
cia. As correspondiente.

Cuando haya puesto todas, cogemos cada Finalizamos cuando hayamos ordenado
paloy lo ordenamos por valor. todos los palos y comprobemos que estan
todas.

32 Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas



Ayudame a ordenar la baraja |

Yariwile 2

Ordenamos por valor

Agrupamos las cartas en montones por va- Cuando estén todas, las vamos ordenando
lor: todos los ases, todos los doses, todos por palo. Primero cogemos los ases y los
los treses... ponemos en fila.

Cogemos los 2 y los ponemos encima de Y seguimos con todos los valores hasta or-
los ases por palo. Cogemos los 3 y hace- denar la baraja.
mos lo mismo.

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 33



| Ayadame a ordenar la baraja

Yariwde 3

Mas dificil

Colocamos las cartas

segun van apareciendo \r o

Ponemos los 4 ases como referencia. La Las colocaremos segln van apareciendo
persona coge el mazo y va mirando las en cada palo en orden ascendente (As, 2,
cartas. 3...). El jugador las busca por la baraja.

4
meitg q 1 Quitamos una carta de la baraja y le

pedimos que la localice tras ordenar-
iCreo que falta una carta, las segun cualquiera de las variantes
ayudame a encontrarla! previas.

Sugerentioy

Podemos reducir la dificul-
tad retirando uno o dos pa-
los antes de empezar.

34 Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas



Ayudame a ordenar la baraja |

Yariwde (22

Ordenamos las cartas entre
todos, de los ases a los
reyes por palos.

Ponemos los cuatro ases sobre la mesa Un jugador saca la primera carta, y si es la
boca arriba y repartimos el resto de cartas siguiente (As, 2, 3, ...) en alguno de los pa-
entre los jugadores. los, la coloca encima.

Si no es adecuada, se la queda y pasa Seguimos jugando completando las se-
turno. ries. Gana quien se quede antes sin cartas.

Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas
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Hay que seleccionar las cartas adecuadas
en funcién de un criterio y unas cartas de
referencia.

[ﬁ iA su érdenes...!

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 37



| Pon debajo una que sea...

Ponemos 5 cartas sobre la mesa boca arriba en fila. La persona deberd ir poniendo debajo
de cada carta una que corresponda con la de arriba en funcién del criterio que le demos:

g . poner una del mismo palo poner una del mismo valor

Si queremos simplificar el
juego debemos evitar los

saltos del Rey al As y vice-
versa teniendo cuidado con
las cartas de referencia y
las 6rdenes que damos.

38 Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas



Pon debajo una que sea...
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Vamos a copiar dibujos pero sin
l&piz ni papel. Usaremos las cartas.

* A ver si te sale lo mismo que he hecho yo.
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| Copia esta figura

Uspiae Cies. niguienten figurs 6 sevies

42 Encartados - Estimulaciéon cognitiva con cartas




Copia esta figura |
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| Copia esta figura

Vamos a hacer nimeros Vamos a hacer letras

Prueba a escribir tu nombre
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i ver ot

qué il Tengo!

Hazme preguntas a ver si aciertas qué carta es esta.

;Tu carta es de bastos, ...?
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| iA ver si adivinas qué carta tengo!

El otro jugador deberé adivinar qué car-
ta tiene haciéndole preguntas, que sélo
podra contestar con “si o no".

Por ejemplo:

Sugerentioy

Para ayudarles, podemos
ir repasando o recordan-
dole la informacion que va
obteniendo a través de las
preguntas.

cesoro?, ;es basto?
cesroja? ;esverde?
ces figura (sota, caballo o rey)?

ces grande?, jes pequena?

Yariwiles

;Jes mas pequena que un 57
En vez de que la persona jespar? jesimpar?
tenga que hacer preguntas,
le vamos a ir dando pistas
de una en una hasta que
adivine la carta. Ej.: Ten-
go una carta: amarilla, par,
mayor de 4, etc.

Cuando crea saber qué carta es puede
decirla. Si no la adivina, debe seguir pre-
guntando hasta acertarla.

Se puede jugar en grupo y
después de cada pista cada
jugador tiene que decir la Un jugador saca una carta del mazo (sélo

carta que cree que pueda la puede ver él).
ser.
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En vez de cartones utilizaremos cartas de una
baraja. Las bolas son las cartas de otra baraja.

@ Preparate para cantar... iBINGO!
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| ¢Han cantado Bingo?

Sugerentios

Se pueden utilizar mas de 4
cartas segun los jugadores,
la dificultad deseada y el
espacio en la mesa.

Se puede utilizar una es-
tructura de 2 x 4 con 8 car-
tas. De esta forma también

el Cogemos la primera baraja y repartimos 4 Se toma una segunda baraja y la persona
se puede cantar "linea" (4 cartas a cada jugador, colocandolas boca que dirige el juego saca la carta superior
cartas horizontales) ade- arriba sobre la mesa. El resto de cartas no colocéndola boca arriba en el centro.
mas de "bingo". se utilizaran.

Yul"imi'e 3

Nombrando

En vez de presentar la car-
ta central visualmente, lo
haremos nombrandola sin
NEEREIER

El resto de la dindmica del

juego sera la misma que la Cada jugador tiene que revisar si coincide Se continla con el resto de cartas hasta
variante anterior con alguna de las 4 que tiene delante. Si que un jugador voltee las 4 cartas que te-
coincide, le da la vuelta. nia y cante "bingo”. Ese sera el ganador.
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En este juego clasico para 3 o més
jugadores tenemos que ser los pri-
meros en descartarnos siguiendo el
orden de las cartas que parten del 6.

@ El que tenga un 6, que tire la primera... carta.
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| Los seises

2

En cada turno se pude colocar un 6 o con-
tinuar una escalera iniciada desde cada 6
siguiendo el palo, tanto en sentido ascen-
dente como descendente.

Sugerentios

Se reparten todas las cartas y las colocan
en abanico. El que tenga el 6 de oros co-
mienza colocandolo en la mesa.

Si un jugador dispone de
mas de una posibilidad, ele-
gira la que mas le convenga
en funcién de la estrategia
para ganar.

Pueden tener dificultad
para sujetar e identificar
cartas en un abanico con
tantas cartas. Podemos
simplificarlo reduciendo el
numero de cartas, retirando
uno o dos palos antes de
jugar.

El jugador que antes se quede sin
cartas seré el ganador.

u u iu-
En caso de que no tenga una carta para
gar "pasa” y se continuard con el siguiente
jugador.
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Los seises |

| Ejemplo de cémo deberia quedar al finalizar la partida.
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Tenemos que ir emparejando las cartas mientras
les damos la vuelta de dos en dos. Intentaremos
memorizar cual es la posicion de cada una.

iBusca todas las parejas... a ver si hay suerte!
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| Memory

Yariwie Con

Para preparar el juego, se seleccionan Se barajan las cartas y se colocan boca
parejas, dos cartas iguales, una de cada abajo.

baraja (de 4 a 8 parejas en funcién de la

dificultad).

En cada turno hay que voltear dos car- En caso de que no sean iguales, se vuelve
tas intentando que coincidan formando a dar la vuelta a ambas dejandolas en la
pareja. misma posicién.
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Se repiten los pasos 3 y 4 las ve-
ces que sean necesarias hasta en-
contrar una pareja, que se dejard
boca arriba en su posicién.

Se continda el juego hasta identifi-
car todas de parejas.

Memory |

Sugerentios

Al seleccionar las cartas podemos
graduar la dificultad eligiendo pa-
rejas que sean visualmente mas
diferentes entre si (por ejemplo,
parejas de 6 y 7 son parecidas
mientras que los ases y las figuras
son mas faciles de identificar).

Una vez levantada una carta, si fa-
lla al emparejar, podemos dejarle
otra oportunidad con el fin de mo-
tivar y no hacerlo pesado.

Para simplificar, cuando nos salga
una pareja podemos retirarla, re-
duciendo asi la cantidad de cartas
en la mesa.
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| Memory

Y b Parejas de cartas del mismo valor Parejas de cartas del mismo palo

Separar de la baraja parejas de cartas en Separar de la baraja parejas de cartas en
funciéon del valor (Ej.: dos ases, dos caba- funcién del palo, sin utilizar figuras para
llos, dos reyes). hacerlo més sencillo. (Ej.: dos cartas de
Seguir los mismos pasos descritos en la bastos, dos cartas de oros...).

primera variante hasta emparejar todas las Se sigue como en las variantes anteriores
cartas. hasta encontrar todas las parejas.

Este ejercicio es mas facil porque si se se-
leccionan varias parejas de un mismo palo
existen varias combinaciones correctas.
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Lo

Juego en solitario, con el objetivo de ir
completando series de cartas por valor.

:I_m: Caemos por la cascada hacia abajo hasta el As.
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| La cascada

’
Yeylm El objetivo es ir colocando
debajo de cada carta las que

} correspondan en orden descen- 474 1o .
90{{‘&‘”‘0’ dente hasta el As, sin importar
el palo. (Ej: Debajo de un 4, Se colocan 4 cartas al azar en fila boca arriba. Nos
colocar un 3, un 2 y un As de quedamos con el resto del mazo boca abajo.
: cualquier palo).

Se saca la primera carta del mazo, si es adecuada
para seguir alguna de las series, la colocamos.

Para hacerlo mas simple
podemos quitar las figuras.

Yariwde

Se puede realizar entre 2 o

mas jugadores repartiendo Eljuego se acaba cuando comple-

. Si no se puede colocar, la dejamos boca arriba a
el mazo inicial entre ellos tamos las 4 series hasta el As.

: nuestro lado y seguimos sacando cartas. Cuando
jugando por turnos. se acaben, recogemos las que hemos ido dejando
al lado, barajamos y continuamos.
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Vel W\D of
wllervands palbs

As, 2,3,4,5, 6,7, Sota, Caballo y Rey, pero
alternando palos.

iNunca dos del mismo palo seguidas!
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| Del as al rey alternando palos

Debemos completar series de As
a Rey en cuatro filas, alternando
los palos, nunca podemos poner

una carta del mismo palo que la
anterior. ﬂ

Sacamos los cuatro ases y los ponemos
uno debajo del otro a la izquierda de la
mesa.

4

Sugerentios

Se puede realizar el juego,

con la misma norma, pero
completando libremente
todas las filas a la vez sin Partimos del primer As. Vamos buscando Continuamos buscando un 3 de un palo
tener que concluir una para en la baraja hasta encontrar un 2 que no diferente al 2. Asi sucesivamente hasta el
empezar la siguiente. sea del palo de ese As y lo colocamos a su Rey.

derecha.
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Del as al rey alternando palos |

.@mllna|n

7 A E AN
AREALET

En el caso del dltimo As, puede que in-
cumplamos la norma de alternar los palos
y tengamos algun "error". Las colocamos
de todas formas.

Y ﬁm Hﬂ@ﬂ

Repetimos los pasos 2 y 3 completando las
filas del segundo y tercer As.

Yariwile

Con las cartas
colocadas

Le preparamos a la perso-
na las cuatro series (del as
al rey) completas pero con
“errores” que debe identifi-

Corregimos los "errores" ha‘ciendo inter- Se finaliza Cuand_o quec!e todo bien, cuan- cary corregir intercambian-
cambios con cartas de otras filas hasta que do las cuatro series estén completas alter- do lia posicién de las cartas.
todas las series queden correctas. Pueden nando los palos.

ser necesarios cambios en varias filas o

cartas.
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Vamos diciendo la secuencia del
As al Rey, si coincide con nuestra
carta... jEstamos perdidos!

& N

a iTic... Tac... a jugar!
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| Elreloj

Sugeventioy

Se reparte la baraja en montones iguales. El segundo coloca la suya sobre la anterior y
El primer jugador coloca la primera carta dice: "2".

de su mazo sobre el centro de la mesay, al

mismo tiempo, dice: "As".

Practicar la secuencia oral
antes de jugar para intentar
automatizarla.

Para facilitar, podemos ir
cantando la secuencia oral
"As, 2, 3..." entre todos, no
s6lo cada jugador cuando
le toque por turno.

Si el jugador no se ha dado
cuenta de que coinciden es
recomendable parar y re-

cordarselo. El siguiente, dird "3", y asi sucesivamente Se continta hasta que coincide la carta con el
("4", "5","6", "7", "Sota", "Caballo", "Rey", valor que dice el jugador correspondiente.
"As", "Dos", ...).
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El reloj

En ese momento, el jugador deberé cogerto-  Se repiten los pasos 1 a 4 hasta que un parti-
das las cartas que hay sobre la mesay colocar-  cipante se queda sin cartas. Este sera el gana-
las debajo de su montén. dor de la partida.
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Juego tradicional en el que tene-
mos que ir reuniendo todas las

cartas del mismo valor y cantar
iBURRO!

V)
Una, dos y tres... iBURRO!
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| El burro

Cuanto mas diferentes sean
los valores de los cuartetos
mas facil serén de discrimi-
nar. Ej.: Un 6 y un 7 son mas
dificiles de distinguir que
un As y un Rey.

Es recomendable que una
persona dirija el juego mar-
cando el ritmo, diciendo
“1,2y 3, cambio!” y "pasad
una carta al de la derecha".

Segun vaya recibiendo car-
tas, puedes ir cambiando
de criterio.

68 Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas

Se seleccionan tantos cuartetos de cartas
como el nimero de participantes. Ej.: si
somos 3 jugadores podemos coger los 4
Ases, los 4 seises y los 4 caballos.

En cada jugada todos ceden a la vez una
carta boca abajo al jugador de su derecha
al mismo tiempo que reciben la carta que
desecha el jugador de su izquierda. Esta
dindmica se repite sucesivamente.

Para obtener
4 iguales, echa-
remos las cartas
innecesarias.
(Ej.: el As, el 6).

Se barajan las cartas seleccionadas y se re-
parten boca abajo, cada jugador recibira 4
y las mantendré en abanico. El objetivo es
conseguir 4 cartas de un mismo valor.

4

Cuando alguien retine las 4 cartas del mis-
mo valor, canta en alto "{BURRO!", pone la
mano en el centro de la mesa y gana.



El burro |

Kecuerda

Este juego es originalmen-
te sobre todo de velocidad,
pero en nuestro caso nos

tendremos que adaptar a la
agilidad de cada persona.
Es méas importante la co-
ordinacién entre todos los
jugadores.

El resto de jugadores pondra la mano sobre la del ganador lo més répido posible. El que la
ponga el tltimo pierde y se le adjudica la "B de BURRQO". Si vuelve a perder, se le afiade la "U"...
hasta que alguien retina todas las letras de BURRO.
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ipde 1

Es una version simplificada del juego tradicional.

@ iMe quiero quedar sin cartas!

Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas 71



| Chuapate 2 simplificado

Se reparten 3 cartas a cada jugador y se
saca una carta boca arriba en el centro de
la mesa.

Sino tiene, roba una carta. Si es del mismo
valor o palo la puede tirar. Si no, pasa tur-
no. Solo se puede robar 1 carta.

Encartados - Estimulacién cognitiva con cartas

El primer jugador debe echar una carta del
mismo valor o del mismo palo que la que
esté sobre la mesa. Si la tiene, la coloca so-
bre ésta.

4

Se repiten los pasos 2 y 3 sucesivamente.
Sise acaban las cartas para robar, se cogen
las que hemos ido dejando, se barajan y
se forma un nuevo mazo. Finaliza cuando
alguien se queda sin cartas y gana.



Chupate 2 simplificado |

Siguiendo la dindmica de la variante sencilla, para dar més emocién, hay cartas que Ya'ylmyite

conllevan una acciéon especial. Se puede afadir una o varias de estas normas en

funcién de la dificultad deseada. (/7‘ ’ a:te 6

Doses = Chupate dos
‘ Cuando alguien tira un Dos, dice “chipate 2" El siguiente jugador tiene que

robar 2 cartas del mazo y pasar turno. Solo podria librarse si tiene otro dos,

w en cuyo caso puede echarlo y el jugador siguiente tendria que robar 4 (2+2).

As = Chupate una

La misma norma que con los doses pero robando solo una carta cuando se
tire un As. Se puede jugar combinando ambas normas.

(O

aballo = Salta

U" Cuando alguien tira un Caballo se salta el turno del siguiente jugador, no
| puede tirar carta ese turno.
L)

Siete = Cambio de sentido

Cuando alguien tira un Siete, se cambia la direccién en la que se siguen los
' @ | turnos de los jugadores.

rii
A

=~
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Hemos simplificado este juego tradicional.

6/ iVamos a hacer cuentas!
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| La escoba simplificado

Yerpitn pare
gl 10

Sugerentioy

Se retiran las figuras de la baraja. Del resto
se reparten tres cartas a cada jugadory se
colocan otras 4 cartas sobre la mesa boca
arriba.

El juego se puede terminar en una sola partida o ir
sumando las puntuaciones hasta alcanzar un valor
determinado (Ej.: 10 puntos).

Podemos jugar a sumar 15 como en el juego original.
En este caso emplearemos las figuras.

Si la persona conoce bien los valores que se les otor-
gan en “La Escoba” (Sota=8, Caballo=9, Rey=10) los
usaremos.

Otra posibilidad es usar como valor de la figura el
nimero que consta en ella (Sota=10, Caballo=11, - :
Rey=12). Resultara muy dificil si estan acostumbra- El objetivo del jugador en cada turno es

dos a utilizar los valores tradicionales del juego. que la suma de los valores de una de sus
cartas y de otra u otras de la mesa, sea

exactamente 10. Si lo consigue recoge es-
tas y se las lleva formando un montén.
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La escoba simplificado |

Si no consigue la suma exacta de 10, tiene Se repiten los pasos 2 y 3. Cuando nos
que tirar una carta cualquiera de sumanoy quedemos sin cartas se vuelven a repartir
pasa el turno al siguiente jugador. 3y seguimos jugando.

Puntuacién
1pto por escoba realizada
1pto al que tenga mas cartas

Si al realizar la suma se utilizan todas las Cuando se terminan todos los turnos las
cartas de la mesa, se ha conseguido 1 es- cartas que quedan sobre la mesa se las lle-
coba (se puede marcar girando una carta va el que ha realizado la Ultima suma.

de las recogidas o con una ficha).
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Aunque juegues solo es muy entretenido.
Requiere atencidn constante.

* iA ver si hay suerte y te quedas sélo con 2!
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| Solitario en linea

Este es un juego para una persona en
la que vamos poniendo cartas en linea.
Siempre comparamos cada carta con la
que esté situada en 2 puestos anteriores.
El objetivo es conseguir la fila de cartas
mas corta, la mejor jugada es acabar solo
con 2 montones.

Se baraja y se coge el mazo boca abajo.
Se saca la carta superior y se pone sobre la
mesa boca arriba. Se repite con la segunda
colocéndola a su derecha.

Sugerentios

Con los desplazamientos,
pueden aparecer varios
movimientos encadenados
al cambiar las referencias.

3

Si existen dificultades con
las comparaciones entre
filas se puede simplificar li-
mitandolo a la extension de
una fila, aunque no acabe-
mos todas las cartas.

Se coloca la tercera carta y se compara con En caso de que no coincidan ni en el palo

la que esta situada 2 lugares antes. ni en el valor, se saca otra carta y se coloca
a la derecha, compardndose nuevamente
con la que estd 2 lugares antes.

80 Encartados - Estimulacion cognitiva con cartas




Solitario en linea |

Si son del mismo palo o mismo valor, se Comparamos las cartas desplazadas con

coge la que queda en medio y se coloca sus correspondientes situadas 2 lugares

encima de la de su izquierda. Reunificamos antes, siguiendo los pasos 3y 4. Ytd’" i&
la fila para evitar huecos.

Comparando con
la carta anterior

Para simplificar el juego
en vez de comparar con la
situada 2 lugares antes, la
compararemos con la in-
mediatamente anterior. Se
siguen las mismas reglas

0 de forma que si coincide
Cuando ya no queda espacio en la mesa Continuamos hasta colocar todas las car- en valor o palo se mueve el

continuamos con otra fila inferior sin dejar tas. El objetivo es conseguir que quede el bloque sobre el anterior.
de comparar con las cartas anteriores. menor nimero de montones.
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de naipey
Son fragiles pero es muy entretenido cons-
truirlos. Los castillos de naipes requieren

de buen pulso y un poco de suerte. Y si
cuesta... a mirar como lo hacen otros.

I
aam Ponte el cascoy manos a la obra.
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| Castillo de naipes

Sugerencias

Aunque la persona tenga
limitaciones para construir-
los, puede que le guste mu-
cho ver como lo hacemos e
incluso... destruirlos.

Para poder realizarlo es

fundamental una superficie
que frene el deslizamiento
(tapetes, mantas, alfom-
bras, jerseys...). También
es recomendable las cartas
viejas que se deslizaran
menos.

La orientacidn de las cartas sera horizontal. El objetivo
es realizar una base ampilia sin criterios predetermina-
dosy, si se puede, construir sobre ella otra planta.
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Castillo de naipes |

(4
Para esta variante se van repitiendo mdédulos com- Y“,‘”Wli'e
puestos de 2 cartas apoyadas entre si, con 2 refuerzos , 0
laterales y una Ultima carta que haré de techo. Colocar CMM
varios médulos para intentar crear varias plantas.
eove

3
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Por favor, animate a contestar la breve encuesta que hemos preparado en
nuestra pagina web:

www.encartados.com/encuesta

Es andénima.
Te costara responderla menos de 5 minutos.

Con la informacién aportada, podremos valorar el impacto que ha tenido
el proyecto, la utilidad de la guia y el perfil de los usuarios (tipo de enfer-

medad degenerativa, edad, regién de procedencia...).

Esta es la mejor forma que tienes de ayudarnos para continuar el proyecto
y seguir mejorando las vidas de las personas con degeneracién cognitiva.

iMuchas gracian!
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