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LOS JUEGOS CON NAIPES COMO
RECURSO TERAPEUTICO

Dra. en Fonoaudiologia Adriana Delgrosso

INTRODUCCION

Las cartas encierran grandes
posibilidades para el trabajo clinico. Se
intentara realizar una resefia de los
juegos mds comunes y un analisis de
los procesos neuropsicolégicos que
involucran encuadrandolo dentro del
marco del modelo fisiolégico y
fisiopatologico cuyos tres pilares son: la
concepcién del aprendizaje fisiologico
de las  Funciones  Cerebrales
Superiores (Lenguaje, Gnosias y
Praxias), la existencia de dos codigos
del lenguaje y la hipétesis de la
depresion funcional para interpretar la
patologia neurolégica de las estructuras
funcionales (analizadores) donde se
organizan estas funciones.(3,5,7).

El aprendizaje fisiologico de las
Funciones Cerebrales Superiores es un
proceso basado en la actividad cerebral
que incluye, ademas, a los Dispositivos
Basicos de Aprendizaje, a la Actividad
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Nerviosa Superior y al nivel afectivo
emocional. (1,2, 3,4, 5, 6,7,8).

Los dispositivos basicos (motivacion,
atencién, habituaciéon, memoria y
sensopercepcién) son necesarios para
cualquier aprendizaje ya sea fisiologico
o pedagogico (1, 2, 7,8). Este dltimo es
el que se pone en acciéon cuando se
aprende un juego de cartas. Existen
muchas posibilidades de que un
estimulo como el juego despierte una
motivaciéon alta de aprenderlo, al
principio sélo para jugarlo pero luego
para resolverlo o terminarlo y, atin mas,
de reiniciar la tarea para lograrlo.

Al trabajar con naipes se atrae la
atencién del paciente y, con ella, su
capacidad de habituacion, por lo tanto
se debe considerar el grado de déficit
atencional que presenta para la
eleccion del juego segun el tiempo que
éste demande o la posibilidad de
fraccionarlo a los fines de no favorecer
la distractibilidad.
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Segun el grado de reforzamiento que
se utilice en cada juego se ponen en
funcionamiento distintos tipos de
memorias. La de largo plazo, incluye la
memoria  reciente o  inmediata
(anterégrada) y la remota o antigua
(retrégrada). Esta tltima, a su vez,
incluye una memoria declarativa o
explicita que permite verbalizar un
recuerdo (por ejemplo las reglas del
juego) y otra no declarativa o implicita,
reflexiva o procedimental, donde el
recuerdo se demuestra actuando (por
ejemplo, jugar el juego sin previo
repaso de las reglas) (7).

A través de diversos canales
sensoperceptivos ingresa la
informaciéon que por  sucesivas
trasducciones y procesos de andlisis
llegard a la corteza cerebral donde,
regida por la Actividad Nerviosa
Superior, continuard sus procesos de
analisis.

La Actividad Nerviosa Superior
consta de dos procesos fundamentales,
la excitacion y la inhibicion que se
desplazan en forma de ondas
complementdndose segin los procesos
de  concentracién, irradiacién o
induccién, positiva o negativa. Esta es
la actividad que permite formar enlaces
o cierres corticales temporales entre
puntos o funciones creando unidades
de aprendizaje mds y mds complejas
que, constituidas en wuna sintesis,
repetidas y reforzadas
convenientemente, se consolidaran
como  estereotipos  dindmicos o
unidades funcionales que se incorporan
a la memoria de largo plazo. (1,3)

Siempre en el marco del modelo
tedrico referido se considera que el
objeto de estudio de la Neuropsicologia
incluye al lenguaje, las gnosias, las
praxias y a los codigos lectoescrito,
matematico y el célculo.

Para el caso del cdlculo intervienen
mecanismos de procesamiento verbal
y/o grafico de la informacién,
reconocimiento de nimeros, memoria a
corto y largo plazo y una atencién
sostenida. (1,2,3,7)

En cuanto a las primeras nociones
matematicas debe puntualizarse que
ellas son las de “conjunto”, “mayor
que”, “relacion” y “sucesiéon”. Estos
cuatro conceptos generales que son
llamados nociones intuitivas por los
matemdticos, comienzan a lograrse
desde el periodo sensoriomotor con la
manipulacion de objetos y son
verdaderas operaciones concretas de la
légica del nifio (2). Todas éstas pueden
reforzarse en el trabajo pedagogico
realizado con naipes.

EL TRABAJO CON LOS NAIPES

Trabajar con naipes significa
trabajar con los nameros y las cifras. La
mayoria de los naipes los incluyen, a
excepcion de algunos especificos que
incluyen, ademas, letras, dibujos o
simbolos. Por lo tanto, esta actividad se
puede utilizar con fines didacticos en
aquellos casos que requieran de una
organizacion o reorganizacion del
codigo matematico y del calculo.

En los juegos de cartas el calculo se
hace mentalmente, por lo tanto los
nameros y las reglas del calculo se
deben mantener durante un tiempo en
la memoria de trabajo. De modo que,
ademads del concepto de ndimero y su
representacion gréfica, para el calculo
se requiere de la comprension y
recuerdo de los principios de las
operaciones matematicas, aparte de
otros conocimientos, como por ejemplo,
el de las tablas.

Las reglas del juego
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Incluyen un objetivo que se debe
lograr para ganar el juego o resolver un
solitario e instrucciones precisas que se
deben cumplir para alcanzar ese
objetivo.

Las reglas involucran un sistema de
valores que se debe aceptar para
participar, lo que acontece
normalmente alrededor de los 7 afios
de edad mental. Todo cambio o
variaciéon se debe acordar entre los
participantes previamente al inicio del
juego.

Las reglas se pueden explicar
verbalmente pero también pueden ser
escritas en aquellos casos en que la
lectura de las mismas y su redaccién,
por parte del paciente, sean requeridas
para llevar a cabo diferentes trabajos
sobre el codigo lectoescrito, partiendo
de un estimulo ladico.

En muchos casos aceptar las reglas
del juego implica todo un esfuerzo
emocional para determinado tipo de
pacientes. Favorecer su cumplimiento
se convierte entonces en el tnico
objetivo de corto plazo a cumplir, sin
considerar los conceptos o procesos que
involucra el juego.

La memoria cumple un papel
fundamental en el aprendizaje de las
reglas, por lo tanto para favorecerlo es
conveniente recordarlas a lo largo de
las sesiones.

SOLITARIOS

Si bien en el solitario juega una sola
persona, el terapeuta es quien guia el
trabajo o comparte la resoluciéon del
mismo con el paciente, por turnos.

Actualmente se accede a través de
Internet a solitarios muy diversos con
sus reglas redactadas junto a datos de
interés como, por ejemplo, el grado de
dificultad o las posibilidades de acierto
que presenta cada uno. La mayoria de

ellos son simples y permiten ser
llevados a cabo sobre el escritorio
usando las cartas comunes.

Los solitarios que se consideraran a
continuacién permiten trabajar tanto el
c6édigo matematico como diferentes
conceptos, tales como:

¢  Concepto de ntiimero

e Seriacion de menor a
mayor y viceversa.

e Inclusién en clases (oros,
copas, corazon, trébol, letra, etc.)

e  Andlisis-sintesis
(descendente - distinto palo;
ascendente - mismo palo)

e  (Calculo matematico

Solitario de 4 cartas y 4 bases:

Las 4 cartas inician escalas
descendentes donde las cartas deben
seriarse por palos diferentes. Las bases
comienzan con el AS o con el UNO y
contintan en forma ascendente
respetando el palo.

Las cartas del mazo podran extraerse
de a una, de a dos, de a tres o de a
cuatro. Esta operacién podra repetirse
siempre que se acuerde en el inicio del
juego y cuando sea conveniente llevarla
a cabo, dadas las caracteristicas del
paciente, ya que lo que se esta
buscando es trabajar procesos y no
provocar frustraciones.

Solitario de 44 cartas:

Se disponen las 44 cartas boca abajo
sobre la mesa en cuatro filas de 11cartas
cada una, conservandose 4 en la mano.
Con una de éstas se da comienzo al
juego  ubicindola en la fila
correspondiente (de arriba hacia abajo
es: OROS, COPAS, ESPADAS Y
BASTOS) y segtin su numero de orden,
para continuar haciendo lo mismo con
la carta que se encontraba en el lugar de
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la depositada. Asi sucesivamente hasta
la aparicion del ntmero 12 que se
colocard al final de la fila
correspondiente, segtin su palo. Se
continta el juego tomando otra de las
cartas reservadas al inicio. El juego
termina ante la aparicién de los cuatro
reyes.

Piramide:

Se ubican los naipes boca arriba
comenzando por una carta que sera el
vértice de la piramide, y se continuara
agregando una carta por estrato sobre
la el medio de la/s carta/s de la fila
anterior. Asi de este modo hasta
completar 7 filas.

La versién conocida de este solitario
es a través de las cartas de poker. La
siguiente es una adaptacion realizada
para el trabajo con cartas espafiolas.

Objetivo _del juego: desarmar la
pirdmide o quitar la mayor cantidad de
cartas como sea posible sumando 12
puntos con dos cartas (a excepcion del
12 que se retira solo). Es decir: 11+1;
10+2; 9+3; 8+4; 7+5 y 6+6. Se permite el
uso de comodines en caso de necesidad
y s6lo con el namero 6 ya que presenta
la mitad de las posibilidades que
presentan las otras cartas. Las sumas se
efectian entre cartas de la piramide que
estén completamente destapadas o
entre una de la pirdmide y una del
mazo. Este podrd pasarse hasta tres
veces.

JUEGOS CLASICOS
Con naipes esparioles

Roba monton:

Concepto de semejanza y diferencia
(raciocinio y discriminacion)

Escoba de quince:

Suma. Deducciones légicas que
permiten plantear estrategias como la
siguiente: “si con un 7 levanto 5+2+1, es
mejor que levantar s6lo una sota de 8
puntos porque levanto mds cartas.” (
basado en la certeza de que quien
recoge mds cartas suma un punto). O
ésta: “el que tiene mayor cantidad de
oros suma un punto, puedo elegir entre
el 6 de oros y el 6 de copas, entonces
levanto el de oro para sumar un
punto”.

En el conteo final se favorecen
calculos deductivos de este tipo: “el
mazo tiene 10 cartas de oros, si yo
tengo 7 vos tenés que tener...”

Chin chon:

Seriacién, anterior y posterior,
identificacion de una clase (palo y
nimero), suma y resta (si se juega con
menos diez)

Truco:

Aprendizaje de wun sistema de
valores de seriacién jerarquica,
aplicable solo a este juego. Implica la
elaboracion del concepto de envido que
involucra la suma y el concepto de
semejante y el concepto de truco que
requiere del planeamiento de una
estrategia segtin los valores que posean
las cartas y su aplicacion en una
secuencia de tres partes relacionadas.

Mosca:
Aprendizaje de wun sistema de

valores de  seriacibn jerarquica
perteneciente s6lo a este juego, que no
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se relaciona con el valor del ntmero (1,
3,12,11,10, 7, 6, 5, 4, 2) y del concepto
de valor ocasional que posee el “palo
triunfo”. Este juego incluye el concepto
de mayor, menor y semejante; el
aspecto de raciocinio y discriminacién
en relaciéon con los valores que posee
cada carta respecto de las demas
utilizadas en cada salida; la suma de las
basas logradas en cada mano y la resta
de las basas logradas ante un total de 15
puntos iniciales otorgados.

Con naipes de poker
Trencito:

Incluye la seriacién ascendente y
descendente y el calculo.

Preparacion del juego: hacer tres
montones de cinco cartas a cada
jugador, con la ultima dada vuelta.
Repartir cinco cartas a cada jugador y
dejar el mazo sobre la mesa.
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