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) COMENTARIO DEL EQUIPO

Cortex Access+ es una adaptacion del popular juego de cartas Cortex,
publicado por Zygomatic y distribuido por Asmodee.
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Representaciéon mental:

La representaciéon mental consiste en visualizar men-
talmente un objeto, idea, situacién o similar.

Gestién emocional:

La gestién emocional se basa en saber controlar el
propio estado emocional. Permite reducir los efectos
negativos de una emocidén, disminuir las tendencias
impulsivas y centrarse en lo que nos proporciona alivio
o felicidad.

Memoria a corto plazo:

Existen distintos tipos de memoria. La memoria a corto
plazo puede retener una pequefia cantidad de informa-
cidn durante un breve periodo de tiempo. La memoria
operativa nos permite reflexionar sobre esta informa-
cion. Ambos tipos de memoria hacen posible la concep-
tualizacidn, efectuar célculos mentales y mucho més.

Lenguaje y expresién verbal:

El lenguaje oral nos permite expresar ideas verbalmen-
te, usar el vocabulario que hemos aprendido y desarro-
llar la diccién y la pronunciacién.

Planificacion:
Planificar implica establecer un procedimiento para al-

canzar un objetivo. Nos permite organizarnos y tomar
decisiones en situaciones complejas.

Habilidades motrices:

Una habilidad motriz es la capacidad de utilizar los
musculos para efectuar movimientos como caminar,
correr, montar en bicicleta, etc. Concretamente, las
habilidades motrices finas requieren el uso de la mus-
culatura para realizar movimientos precisos, como ma-
nipular objetos pequenos (para escribir o dibujar, por
ejemplo), atarse los cordones de los zapatos, etc.

Relaciones sociales:

LLas relaciones sociales engloban todas las interaccio-
nes y comunicaciones que tenemos con los demds, asf
como todos los tipos de lazos personales que desarro-
[lamos.

Procesamiento espacial:

El procesamiento espacial nos permite percibir los ob-
jetos que nos rodean y orientarnos en nuestro entorno.
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10 Cartas de Desafio tactil

s

oo

62 Cartas de Desafio con
dos niveles de dificultad:

» 31 Cartas Faciles (verdes)
» 31 Cartas Avanzadas (azules)

1 Cuaderno de reglas

gfi@ (0] Y11 TV We [ W[VTYe [l Ser el jugador con mds cartas de Desafio al final de la partida.

J:j\’l
%%i%% Preparacion de la partida

o Elige el nivel de dificultad de las cartas de Desafio:
Fécil (las que tienen el reverso verde) o Avanzado (las
que tienen el reverso azul). Se pueden mezclar ambos
tipos de cartas para jugar una partida mas larga.

9 Afade las 10 cartas de Desaffo tactil al mazo de
cartas de Desafio y bardjalo.

e Coloca el mazo de cartas de Desaffo en el centro
de la mesa, bocabajo. El simbolo que hay en el reverso
de las cartas indica el tipo de desafio que plantean (ver
paginas 4y 5).

0 Sitda las 10 cartas de Textura sobre la mesa,
dejando bocarriba la cara con relieve para que todos
los jugadores puedan verlas (podéis variar la cantidad
de estas cartas en funcién del ndmero de jugadores y
el tiempo disponible).

e Invita a todos los jugadores a mirar, describir,
nombrar vy tocar las cartas de Textura hasta que las
hayan memorizado.

0 A continuacién, retine todas las cartas de Desafio
tactil y apartalas a un lado, bocabajo.

0 iYa estdis listos para empezar a jugar!
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gﬁ% Cémo jugar » Respuesta correcta: El jugador gana la carta de Desafio y
S se la pone delante, bocabajo.

» Respuesta equivocada: El jugador pierde un turno y no

Cada carta plantea un desafio que los jugadores han de recibe | carta,

completar. El simbolo del desafio aparece en el reverso

de cada carta. Explica en qué consiste el desaffo antes de Luego puede probar suerte el segundo jugador que levanto
darle la vuelta a la carta. la mano, y asi sucesivamente.

Cuando el anverso de la carta esté visible, el jugador que Si ninguno de los jugadores da la respuesta correcta, se
crea tener la respuesta o quiera intentar el desaffo debe descarta la carta de Desafio y se procede con la siguiente.

levantar la mano. Si varios jugadores levantan la mano al Nota: si tenéis dudas sobre una respuesta, utilizad el

_mlsmovtllempo, se elige uno de ellos al azar y de manera ntimero que hay en el reverso de la carta para consultar
Imparcial. el cuaderno de respuestas y hallar el razonamiento de la
Recuerda: solo se permite una respuesta por jugador y carta. respuesta.

Los distintos tipos de desafios

Desafios de ANALISIS

» Nivel Fécil: Encontrar los tres puntos del mismo color que formen una linea recta (vertical, horizontal o
diagonal).

» Nivel Avanzado: Encontrar los cuatro puntos del mismo color que formen una linea recta (vertical,
horizontal o diagonal).

Desafios de CASILLAS

» Nivel Fécil: Contar lo antes posible el nimero de casillas vacias que hay en la ilustracién (puede haber
hasta 19 casillas).

» Nivel Avanzado: Contar lo antes posible el nimero de casillas vacias que hay en la ilustracién (habra
mas de 19 casillas vacias).

Desafios de PIEDRA, PAPEL, TIJERAS

» Nivel Fécil: Imitar el gesto indicado lo antes posible.
» Nivel Avanzado: Jugar usando las reglas del juego Piedra, papel, tijeras (las tijeras vencen al papel, el
papel vence a la piedra y la piedra vence a las tijeras).

Desafios de MULTITAREA

» Nivel Fécil: Usar los dedos de una mano para indicar el nimero obtenido en el dado vy, al mismo tiempo,
decir en voz alta el nimero que aparece en el bocadillo.

» Nivel Avanzado: Usar los dedos de una mano para indicar el niimero obtenido en el dado y los dedos
de la otra mano para indicar el nimero que aparece en el bocadillo.

Desafios de RAZONAMIENTO

» Nivel Fdcil: Localizar la figura que encaja perfectamente en la ilustracién. Las figuras se muestran
orientadas en la misma posicién que ocuparian en el espacio vacio de la ilustracion.
» Nivel Avanzado: Sefalar la figura que encaja perfectamente en la ilustracién. Las figuras no se muestran
orientadas en la misma posicién que ocuparian en el espacio vacio de la ilustracién.
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Desafios de LABERINTO

@ @ » Nivel Facil: Hallar la salida del laberinto empezando desde el centro. Hay tres salidas posibles y una tinica
solucién.
» Nivel Avanzado: Hallar la salida del laberinto empezando desde el centro. Existen varias soluciones para

las cuatro salidas posibles.

Desafios de COORDINACION

» Nivel Facil: Usando una mano cualquiera, el jugador debe colocarse el nimero indicado de dedos en el
lado de la cara que se muestre en la ilustracién.
» Nivel Avanzado: Usando ambas manos, el jugador debe colocarse el nimero indicado de dedos en el
lado de la cara que se muestre en la ilustracion.

Descripcion de las cartas de Desafio tactil

Las cartas de Desaffo tdctil estdn diseminadas que aparece en la carta usando solamente el

por el mazo de robo y aparecen en momentos
aleatorios de la partida.
Cuando se roba una carta de Desaffo tactil, el

jugador que haya ganado la anterior carta de
Desaffo debe intentar el desafio tactil.

tacto. Puede consultar las imdgenes que hay en la
contraportada de las reglas de juego o el cuaderno
de respuestas a modo de pistas.

Si responde correctamente, gana la carta de
Desafio tactil. Si se equivoca, la carta de Textura

se devuelve a sumazo v la partida continda con la

Tomaunadelas 10 cartas de Texturay entrégasela € e )
siguiente carta de Desafio.

al jugador sin que la mire. El jugador dispone de
30 segundos para reconocer y nombrar el objeto

Pty . ;
«§gﬁ\; Fin de | rtid La partida termina cuando no queden mds cartas en el mazo de cartas de Desaffo. El
% ; In de la partida jugador que haya conseguido mds cartas de Desafio serd el vencedor.

Cuando el jugador haya ganado tres cartas de Desafio, se
planteard un desafio tdctil usando una de las tres cartas de
Textura. El jugador debe tratar de identificar el objeto por el tacto.
Silo consigue, recibe la carta (cuenta como una carta de Desaffo).
Si fracasa, la carta de Textura se devuelve a sumazo vy la partida
continda.

&
gﬁg& Reglas para 1 jugador

Objetivo del juego: Ganar ocho cartas de Desaffo..

Preparacién de la partida: La partida se prepara igual que
para varios jugadores, pero sin incluir cartas de Desaffo tactil,
que no se utilizan en esta variante de juego. Elige tres cartas de
Textura y apartalas a un lado, bocabajo.

Puede plantearse otro desafio tactil cuando el jugador haya
ganado otras tres cartas de Desaffo.

Fin de la partida: La partida termina cuando el jugador haya
ganado ocho cartas de Desafio. Este ndmero puede ajustarse en
funcién del tiempo disponible y de las preferencias del jugador.

Cémo jugar: La partida transcurre igual que con varios
jugadores.

Si el jugador acierta la respuesta, gana la carta de Desafio.
De no ser asf, se descarta.
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Introduccion

“ Al disefiar nuestros juegos, procuramos plasmar la opinion de

nuestros expertos. Gracias a su aportacion podemos informar
a profesionales, cuidadores y pacientes sobre los beneficios de cada
juego vy las funciones cognitivas que se ejercitan con ellos.

iDesde el equipo de Access+ os deseamos una feliz partidal!

CHRISTOPHE DEBIEN
Especialista en psiquiatria clinica

Christophe Debien es un psiquiatra profesional que participa en la
implementacién del plan VigilanS en Francia. También estd a cargo
de la divisién interventora de la linea 3114 para prevenir el suicidio,
dirigida por el hospital universitario de Lille, Francia.

madurar, eso sin ninguna duda.

Probablemente sea esta la razén por la que en sanidad
usamos juegos a diario como herramienta de cuidado, ya sea para
estimular el desarrollo de la memoria, mejorar el déficit de atencidn y
proyeccidn o incluso rehabilitar habilidades motrices mermadas.

Pero los juegos son mds que eso: ofrecen una experiencia compartida, un espacio donde el
rendimiento importa menos que la interaccidn social. Los jugadores aprenden a reconocer sus
propias emociones, aceptarlas, expresarlas y compararlas con lo que sienten los demads jugadores.
Aprenden a transmitir cosas (a veces sobre simismos) vy, por encima de todo, a construir recuerdos
compartidos. Los juegos constituyen una via de escape, establecen un momento y un lugar en los
que uno puede olvidar o afrontar las dificultades de la vida cotidiana.

La nueva linea de juegos Access+ no solo ofrece diversién para cuidadores y cuidados. Va mucho
mas alld: posibilita la aplicacién terapéutica de estos juegos adaptandolos y transformandolos,
de modo que todos los implicados, tanto familiares como terapeutas y pacientes, se desarrollen
juntos.

Jugar para sanar, quiza... Pero jugar para relajar, fortalecer y madurar, eso sin ninguna duda. ’,

‘ Jugar para sanar, quiza... Pero jugar para relajar, fortalecer y
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PROF. PHILIPPE ROBERT
Profesor de Psiquiatria

Philippe Robert ensena Psiquiatria en la universidad de Céte d’Azur
y dirige al equipo de Cognicién, Conducta y Tecnologia (CoBTeK),
ademas de ser catedritico del Departamento de Logopedia.

‘ Los problemas de concentracién y memoria, laincapacidad para

organizarse de cara a una actividad recreativa o profesional,

la desmotivacién, la ausencia de emociones, el desinterés por

las relaciones sociales... todos pueden ser sintomas de una afeccién

neurodegenerativa como la enfermedad de Alzheimer y otros males

asociados, pero también de trastornos neuropsiquidtricos como la
depresidn, el estrés psicotraumético o la esquizofrenia.

Hace ya muchos afnos que los profesionales de la salud estdn interesados en la aplicacién de
remedios no farmacoldgicos para estas patologias. Ya sea de manera individual o en terapias de
grupo, esta clase de intervenciones presenta diversas metodologias que incluyen los juegos de
mesa entre ellas.

En junio de 2021 se reunid un grupo de expertos terapeutas, investigadores, cuidadores, artistas
y especialistas en juegos para definir la labor que podian desempefiar los juegos de mesa en
intervenciones no farmacoldégicas. Recomendaron el uso de juegos principalmente para estimular
las funciones cognitivas, la motivacidon y las emociones positivas, ademds de promover la
interaccion social. Dependiendo del tipo de patologia y de su gravedad, conviene adaptar el nivel
de dificultad del juego para evitar que la persona se sienta abrumada por la derrota; en su lugar,
lo que se busca es favorecer el éxito de todos los participantes. Estas recomendaciones se han
aplicado al disefio de la linea de juegos Access+.

Los juegos de mesa no son medicamentos para sanar trastornos mentales. Su funcién va mucho
méas alld, pues mejoran la calidad de vida de las personas.

iQue os divirtdis! ”
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ANICK PELLETIER
Maestra de educacion especial, licenciada en ciencias
de adaptacion social y académica

Anick Pelletier lleva desde 2003 trabajando con estudiantes
que presentan alguna discapacidad o problemas de adaptacién
o aprendizaje. Fundd la clinica Optineurones y el método de
rehabilitacién OptiFex. También es profesora y conferenciante,
escribié la Guide des jeux de société pour apprendre en s’amusant
(guia de uso de juegos de mesa para aprender y divertirse), ha
disefado tres juegos, lleva el canal de YouTube Optileu e inicié el
proyecto de investigacién JEUMETACOGITE.

‘ Hoy en dfa, los juegos de mesa ocupan un lugar destacado en nuestras relaciones con parientes
y amigos. Los beneficios que aportan son adn mds importantes para los nifios, ya que les
permiten desarrollar numerosas habilidades.

Cuando un nifio juega a un juego de mesa, siempre y cuando se haya elegido adecuadamente (con una
complejidad apropiada para su edad, atractivo visual, sensacién de logro, diversidn, etc.), se establece
un lazo emocional casi en el acto. Este vinculo natural le permite recurrir a sus recursos intelectuales y
ejecutivos sin fatigarse por el esfuerzo. Ademds, debido a la naturaleza intrinsecamente participativa
de los juegos de mesa, esta actividad estimula el desarrollo de las habilidades sociales del nifio, pues
le exige flexibilidad para mostrarse abierto a las ideas de los demds jugadores vy ajustar sus reacciones
tanto a sus jugadas como a las reglas del juego. Los nifios también aprenden a ejercer y reforzar sus
funciones cognitivas y ejecutivas, asi como las destrezas especificas que requiera el propio juego:
control de emociones e impulsos, planificacidn y organizacién, memoria, habilidades linglisticas o de
|6gica matemdtica, etc.

Los juegos de mesa han demostrado ser un método excelente para estimular estas funciones, que
pueden ser deficitarias en ninos con trastornos cognitivos, del desarrollo o de otros tipos.

Una vez adaptado, este medio tan ameno constituye una herramienta ideal de evaluacidn, activacién
e intervencion para el desarrollo infantil.

La linea de juegos Access+ se ha disefiado para ayudar a familias y profesionales sanitarios a alcanzar
estos objetivos. Ofrece un surtido variado de juegos que se han adaptado para facilitar su uso y servir
como introduccién a los juegos sociales (mediante reglas simplificadas, ayudas visuales y tactiles,
etc). Y lo que es mds: estas modificaciones alivian la carga mental (pues no requieren la gestién de
varios elementos a la vez) y se adaptan a contextos especificos. Esta linea de juegos se ha concebido
expresamente para ayudar a intervenir en trastornos concretos de cardcter cognitivo, ejecutivo, social,
conductual o del aprendizaje. Por tanto, cada producto Access+ posee la sutileza necesaria para
establecer un vinculo emocional y proporcionar momentos de diversidn, a la par que estimulan ciertas
funciones y habilidades que puedan presentar carencias para contribuir a su desarrollo.
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Funciones cognitivas que se ejercitan

con Cortex Access+

Atencion y observacion

Se usan en estos retos: Andlisis — Casillas — Piedra,
papel, tijeras — Multitarea — Razonamiento — Laberinto —
Coordinacién

LLos jugadores deben concentrarse y prestar mucha aten-
cidn para examinar de manera rdpida y estratégica (ob-
servar) los detalles visuales presentados (piezas de juego,
casillas, recorridos, etc.) sin distraerse.

También han de concentrarse para realizar la accién apro-
piada y resolver mds de dos tareas, o bien procesar multi-
ples datos de forma simultdnea.

Flexibilidad y regulacion de los impulsos

Se usan en estos retos: Multitarea — Andlisis — Casillas
— Piedra, papel, tijeras — Razonamiento — Laberinto —
Coordinacién

LLos jugadores deben pisar el freno mental para no precipi-
tarsey arriesgarse a cometer errores en sus tareas de anali-
sis, colocacidn, rastreo o duplicacidn (segun el reto).

En el nivel «Avanzado» del reto de Coordinacidn, los juga-
dores deben retener mdltiples datos independientes sin
confundirlos. Esto dificulta adin mas el no actuar de manera
impulsiva.

El reto de Multitarea pone a prueba la capacidad de los ju-
gadores para alternar diferentes tareas.

Memoria operativa y a corto plazo

Se usan en estos retos: Andlisis — Casillas — Piedra,
papel, tijeras — Multitarea — Razonamiento — Laberinto —
Coordinacién

Dependiendo del reto, los jugadores deben retener lo si-
guiente en sumemoria a corto plazo: las casillas que ya han
contado, los gestos que han de imitar, los recorridos equi-
vocados, etc.

También tienen que discernir entre la informacién correcta
que han de recordary la incorrecta que deben descartar, y a
menudo deberdn procesar dos érdenes simultdneas.

Esta constante labor de procesamiento y reajuste requiere
que los jugadores empleen la memoria operativa, que ac-
tualiza constantemente la informacidn retenida en su me-
moria a corto plazo.

Representacion mental y habilidades motrices

Se usan en estos retos: Piedra, papel, tijeras — Multitarea
- Coordinacién — Andlisis — Casillas - Razonamiento —
Laberinto

Al reflexionar, los jugadores utilizan representaciones
mentales para identificar répidamente secuencias, con-
tar casillas vacfas, rotar ilustraciones, etc. También deben
visualizarse a sf mismos realizando los gestos para poder
ejecutarlos fisicamente.

Calculo

Se usa en estos retos: Casillas

Los jugadores han de utilizar sus habilidades de célculo
para completar el reto de Casillas. También deben aplicar
estrategias de emparejamiento visual para poder contar
mas deprisa.

Anticipacion, planificacion, organizacion y
flexibilidad estratégica

Se usan en estos retos: Razonamiento — Laberinto

Los jugadores deben planear y organizar sus movimientos
y operaciones al tiempo que ejercitan su flexibilidad estra-
tégica para realizar los ajustes necesarios sobre la marcha.

Habilidades motrices, representacion mental y
memoria a largo plazo

Se usan en estos retos: Tactiles

Las cartas de Textura ejercitan el sentido del tacto. Los
jugadores traducen la informacién percibida en imagenes
mentales para luego cotejarlas con la informacién que ya
poseen y reconocer lo que estan tocando.
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MATHILDE TRO
Directora de Terapias no Farmacologicas en Korian
(Francia)

Mientras cursaba el segundo afo de su master en psicologia con
especialidad de gerontologia, Mathilde Tro se unié al grupo Korian
en febrero de 2014, habiendo ejercido previamente en residencias
geriatricas, centros de rehabilitacion y asistencia postoperatoria, y
unidades de terapia cognitiva conductual. Ha contribuido a imple-
mentar procedimientos terapéuticos basados en las capacidades
del individuo como respuesta a un envejecimiento patoldgico. Di-
rige el Departamento de Terapias no Farmacoldgicas desde 2021.

iEl juego es importante a todas las edades! Tanto nifos como adultos juegan, jpor qué no
“ iban a hacerlo los ancianos? El mito de que juegos y juguetes son solo para nifos puede

llevarnos a pensar que estas herramientas no tienen cabida en la tercera edad. Sin embargo,
estd demostrado que facilitan el cuidado de ancianos con patologias neurodegenerativas. Cuando
los cuidadores juegan con una persona mavyor, el juego establece el marco de su interaccion.

En consecuencia, ser cuidado o cuidador deja de ser importante: ambos son jugadores vy, por
tanto, iguales en lo que respecta a las reglas; el propdsito es disfrutar del placer del momento.
Dado que en el contexto del juego estd permitido cometer errores, esto no se considera un fracaso,
siempre vy cuando la dindmica se adapte a las capacidades de la persona. Esta adaptacién, unida
a la planificacién, es la clave para que todos los participantes disfruten de la sesién. El juego
puede utilizarse como herramienta para estimular y preservar capacidades, y luego, una vez que
la enfermedad alcance un estadio avanzado, puede contribuir a priorizar las nociones de disfrute
y experiencia compartida. No obstante, este paso puede suponer un obstdculo en los cuidados
si se comete el error de infantilizar. Los ancianos deben ser capaces de ejercer su libre albedrio,
sea cual sea su patologfa y su evolucidn. Por tanto, deben ser ellos quienes elijan el juego al que
quieren jugar, o cémo quieren jugarlo, y el profesional ha de adaptarse a sus deseos con ayuda
de los juegos Access+. ,,
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CEDRIC GUEYRAUD

Doctor en Ciencias de la Educacion, director del
centro nacional para la formacion ludica en Francia
(FM2J) y profesor titular en las universidades de Lyon 1
y Lyon 2.

Cédric Gueyraud dirige el centro nacional para la formacién en
oficios de juegos y juguetes en Francia (FM2J), ademas de ofrecer
g talleresy charlas adiversos profesionalesy cuidadores que desean

L Ny 4 utilizar juegos con personas en situacién de vulnerabilidad. Ha
publicado numerosos articulos, incluida la tesis doctoral Jeu et
maladie d’Alzheimer (los juegos y la enfermedad de Alzheimer).

‘ Todo el mundo tiene una faceta juguetona, pero, cuando una persona vive con

una discapacidad o presenta ciertas patologias relacionadas con la vejez, tanto
cuidadores como profesionales sanitarios tienen mas dificultades para conseguir que aflore
esa faceta.

Teniendo en cuenta los beneficios que proporcionan los juegos, es crucial que las personas mas
vulnerablestengan acceso a ellos. Jugara unjuego establece un espacio de libertad, independencia
y creatividad que propugna una sensacién de realizacién. Para profesionales y cuidadores, los
juegos sirven como un objeto cultural, una herramienta educativa y terapéutica, un facilitador
social. El propdsito de un juego no tiene por qué variar para promover estos intereses. Mds bien al
contrario: cuanto mas entretenido y divertido sea el juego, mayor bienestary satisfaccién infundird
a los jugadores.

Dicho esto, cuando se enfrentan a ciertas fragilidades, los profesionales sanitarios o cuidadores
pueden atribuir al juego un objetivo externo que en ocasiones puede volverlo demasiado serio o
diddctico. Asimismo, no siempre es facil elegir el juego apropiado. Para compensar la dificultad
de ciertos juegos, es habitual que tiendan a querer ayudar al jugador..., y, aunque sin duda su
intencidn es buena, deben tener presente que un «buen» juego siempre es aquel que el jugador
haya elegido o accedido a participar y requiera poca o ninguna ayuda para jugarlo. Los juegos
adaptados de la linea Access+ refuerzan la autoestima vy el reconocimiento social de las personas
mads vulnerables, brinddndoles una oportunidad para disfrutar de una mayor autonomia en
juegos muy entretenidos. De este modo, pueden seguir disfrutando de los juegos y gozar de los
beneficios que proporcionan.

Su amplia variedad de retos y los distintos niveles de dificultad permiten plantear juegos
adecuados para todo tipo de jugadores. ”
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Las cartas de Textura
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