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Objetivo: evaluar la eficacia de los juegos lúdicos pedagógicos como recurso de rehabilitación neuropsicológica en 
personas afectadas por un accidente cerebrovascular. Método: investigación clínica de carácter preexperimental de caso 
único, realizada entre marzo de 2017 y agosto de 2018 en el Centro Especializado de Rehabilitación, vinculado a la 
Universidade do Estado do Pará, PA, Brasil. Se utilizó el Montreal Cognitive Assessment para identificar los cambios 
cognitivos y el Direct Assessment Fuctional Scale para detectar los cambios funcionales. Los participantes fueron 
divididos en 3 grupos y cada grupo recibió intervenciones de terapia ocupacional dos veces por semana, con una 
duración de 1 hora cada una, totalizando 10 sesiones de grupo. Se utilizaron los siguientes juegos: Jogo da mesada, 
Kaleidos, Super Lince, Bingo de letras, Hora certa y Uno.  Resultados: participaron ocho hombres y seis mujeres. La edad 
fue de 49,5 años (+ 8,7). De ellos, seis se incluyeron en el Grupo 1, cinco en el Grupo 2 y tres en el Grupo 3. La evaluación 
realizada con el MoCA mostró que los dominios cognitivos que presentaron mayores alteraciones fueron: memoria, 
función visoespacial y ejecutiva, lenguaje y atención. Se verificó un aumento estadísticamente significativo de las 
puntuaciones totales del Direct Assessment Functional Scale (79,4+17,5 en la evaluación a 84,9+12,9 en la reevaluación). 
Conclusión: se observó la eficacia de los juegos como recurso en la rehabilitación de pacientes con secuelas de accidente 
cerebrovascular.  
Descriptores: Accidente Cerebrovascular; Cognición; Juegos Recreacionales. 
 

Objetivo: avaliar a eficácia dos jogos lúdicos pedagógicos como recurso de reabilitação neuropsicológica em pessoas 
acometidas por acidente vascular cerebral. Método: pesquisa clínica de caráter pré experimental de caso único, 
realizado entre março de 2017 e agosto de 2018 no Centro Especializado em Reabilitação, vinculado à Universidade 
Estado do Pará. Utilizou-se o Montreal Cognitive Assessment para identificação de alterações cognitivas e o Direct 
Assessment Fuctional Scale para detecção de alterações funcionais. Os participantes foram divididos em 3 grupos, e cada 
grupo recebeu intervenções de terapia ocupacional duas vezes por semana, com duração de 1h cada atendimento, 
totalizando 10 sessões grupais. Utilizou-se os seguintes jogos: Jogo da mesada, Kaleidos, Super Lince, Bingo das letras, 
Hora certa, e Uno.  Resultados: houve a participação de oito homens e seis mulheres. A idade foi de 49.5 anos (+ 8.7). 
Destes, seis foram inclusos no Grupo 1, cinco no Grupo 2 e três no Grupo 3.  A avaliação realizada com o MoCA mostrou 
que os domínios cognitivos que apresentaram maiores alterações foram: memória, função viso-espacial e executiva, 
linguagem e atenção. Verificou-se aumento estatisticamente significativo dos escores totais do Direct Assessment 
Fuctional Scale (79.4+17.5 na avaliação para 84.9+12.9 na reavaliação). Conclusão:  observou-se eficácia dos jogos como 
recurso na reabilitação de pacientes com sequelas de acidente vascular cerebral.  
Descritores: Acidente Vascular Cerebral; Cognição; Jogos Recreativos. 
 

Objective: to evaluate the effectiveness of educational games as a neuropsychological rehabilitation resource in people 
affected by stroke. Methods: pre-experimental clinical research of a single case, carried out between March 2017 and 
August 2018 at the Centro Especializado em Reabilitação, linked to the Universidade Estadual do Pará, PA, Brazil. The 
Montreal Cognitive Assessment was used to identify cognitive alterations and the Direct Assessment Fuctional Scale to 
detect functional alterations. Participants were divided into 3 groups, and each group received occupational therapy 
interventions twice a week, lasting 1 hour each, totaling 10 group sessions. The following games were used: Jogo da 
mesada, Kaleidos, Super Lince, Bingo das letras, Hora certa e Un. Results: eight men and six women participated. The age 
was 49.5 years (+8.7). Of these, six were included in Group 1, five in Group 2 and three in Group 3. The evaluation carried 
out with the MoCA showed that the cognitive domains that presented the greatest alterations were: memory, 
visuospatial and executive function, language and attention. There was a statistically significant increase in the total 
scores of the Direct Assessment Functional Scale (79.4+17.5 in the assessment to 84.9+12.9 in the reassessment). 
Conclusion: the effectiveness of games was observed as a resource in the rehabilitation of patients with stroke sequelae. 
Descriptors: Stroke; Cognition; Games, Recreational. 
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INTRODUCCIÓN 
 

 

l Accidente Cerebrovascular (ACV) se define como un trastorno neurológico causado 

por una interrupción brusca de la circulación cerebral y es una de las principales 

causas de discapacidad en todo el mundo¹. Se calcula que en 2030 habrá 70 millones 

de supervivientes de ACV en todo el mundo². En Brasil, la incidencia anual de ACV corresponde 

a 108 casos por cada 100 mil habitantes, con aproximadamente 100 mil muertes por año debido 

a ACV3, causando un problema de salud pública en todo el mundo debido a la alta incidencia de 

discapacidades que presentan los sobrevivientes.  

Entre las secuelas causadas por el ACV, se mencionan las secuelas cognitivas, que afectan 

a más del 65% de esta población y que interfieren significativamente en las actividades diarias 

de los individuos4. Los impactos físicos y cognitivos causados a corto y largo plazo en los 

individuos afectados por el ACV exigen mayores esfuerzos por parte de los profesionales de 

rehabilitación en la búsqueda de nuevas estrategias de tratamiento. Entre estas búsquedas 

destaca la rehabilitación neuropsicológica (RN), que en los últimos años se ha estudiado con 

mayor intensidad, especialmente tras los hallazgos de la neurociencia sobre los mecanismos de 

neuroplasticidad5.  

Se considera una RN cualquier técnica o estrategia destinada a mejorar las capacidades 

de las personas con deterioro cognitivo y que, en consecuencia, favorezca la autonomía e 

independencia de las personas en la realización de sus actividades cotidianas. La RN busca el 

manejo adecuado de las alteraciones cognitivas, con el fin de favorecer la mejora del potencial 

mental, social y emocional del individuo, buscando su integración en la comunidad6. 

Las intervenciones de Terapia Ocupacional (TO) en RN incluyen: Rehabilitación 

Cognitiva, Entrenamiento Cognitivo y Estimulación Cognitiva, además de favorecer en el 

compromiso ocupacional del individuo. En la rehabilitación cognitiva, el terapeuta ocupacional 

identifica los principales déficits y dificultades en la realización de actividades rutinarias y, a 

continuación, crea estrategias para promover la mejora del desempeño cognitivo-funcional y la 

participación en ocupaciones significativas7. 

Dentro del RN es frecuente el uso de juegos lúdicos pedagógicos, que tienen funciones a 

cumplir que van más allá de entretener y divertir, ayudando en el aprendizaje de nuevas 

habilidades de forma sencilla y lúdica. Estos juegos son un recurso para los profesionales de la 

salud, especialmente para el TO, que los utilizan para tratar a personas con capacidades 

alteradas, ya sean físicas, sociales, cognitivas8 o emocionales9, además de utilizarse en la 

educación, el desarrollo profesional y personal10, porque crea la posibilidad de reproducir 

E 
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situaciones reales, sin influir en la seguridad del paciente11, por tanto, el juego debe 

seleccionarse en función de los objetivos terapéuticos fijados. 

Aunque los juegos lúdicos pedagógicos se utilizan a menudo como recursos terapéuticos 

en los programas de rehabilitación cognitiva como estímulos para la memoria, la atención, la 

concentración, el lenguaje y la percepción visual12, hay pocos estudios que informen y evalúen 

su uso en las prácticas del TO. Entre ellos, uno evaluó la contribución de los juegos lúdicos 

pedagógicos en la estimulación cognitiva y la socialización en un grupo de ancianos 

institucionalizados, después de nueve talleres con el uso de varios juegos y estrategias de 

estimulación cognitiva, motora, afectiva y social, mostrando la contribución de los juegos a la 

estimulación y el mantenimiento de las habilidades cognitivas, afectivas y sociales de los 

ancianos, así como la mejora de las actividades diarias y la calidad de vida en general12. 

Los trastornos cognitivos causados por el ACV son incapacitantes, ya que conducen al 

alejamiento del individuo de sus ocupaciones, perjudicando su calidad de vida y la economía. 

La investigación en el área de las neurociencias y la cognición se considera de suma 

importancia, ya que tiene el potencial de desarrollar terapias innovadoras y la expansión del 

conocimiento sobre dichos trastornos cognitivos. Ante esto, esta investigación pretendía 

evaluar la eficacia de los juegos lúdicos pedagógicos como recurso para la rehabilitación 

neuropsicológica en personas afectadas por un Accidente Cerebrovascular. 

 

MÉTODO 
 

Se trata de una investigación clínica preexperimental de caso único, en la que se expone 

a un grupo a un tratamiento seguido de una medida de resultado13. La recogida se realizó en las 

instalaciones del Centro Especializado em Reabilitação (CER) tipo II, vinculado a la Universidade 

do Estado do Pará (UEPA). 

La investigación fue aprobada por el Comité de Ética en Investigación con Seres 

Humanos (CAE: 86100218.4.0000.5174), siguiendo los principios éticos contenidos en la 

Declaración de Helsinki y la Resolución n.º 466/2012 del Consejo Nacional de Salud.  

Los criterios de inclusión fueron estar en el rango de edad entre 30 y 59 años, haber sido 

afectado por un ACV (CIE I64), con un diagnóstico emitido por un neurólogo, presentar quejas 

de deterioro cognitivo relacionado con el ACV y obtener una puntuación inferior a 26 puntos 

en la prueba de cribado cognitivo Montreal Cognitive Assessment (MoCA).  

El MoCA es un instrumento breve de cribado cognitivo que evalúa diferentes dominios 

como la atención, las funciones ejecutivas, la memoria, el lenguaje, las capacidades 

visoconstructivas, la capacidad de abstracción, el cálculo y la orientación14. La duración de la 
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prueba se estima en 20 minutos, con una puntuación máxima de 30 puntos y una puntuación 

de corte de 26 puntos15. 

Los criterios de exclusión incluían tener una demencia sospechada o diagnosticada y/u 

otros trastornos psiquiátricos, así como tener afasia y estar sometido a sesiones de RN durante 

el periodo de estudio.  

La investigación se desarrolló en cuatro etapas, a saber: selección de la muestra, 

evaluación, intervención y reevaluación. El reclutamiento de los participantes en la 

investigación se realizó mediante el acceso a la lista de espera de pacientes de los turnos de 

mañana y tarde del CER, indicaciones de los profesionales de la salud y difusión en las redes 

sociales. A partir de ahí, el primer contacto con los pacientes se realizó a través de llamadas 

telefónicas y, posteriormente, se programaron las evaluaciones para la aplicación de la prueba 

de cribado cognitivo MoCA.  

En los participantes con una puntuación mínima en el MoCA, se aplicó el Direct 

Assessment of Functional Status (DAFS), que es un instrumento que evalúa varias capacidades 

funcionales, compuesto por tareas diarias simuladas. Este instrumento se utilizó como medida 

comparativa, aplicándose antes del inicio de las sesiones y después del final de las sesiones de 

Terapia Ocupacional16. 

Posteriormente, se dividieron en tres grupos: 1, 2 y 3 (G1, G2 y G3). Los grupos se 

produjeron en diferentes periodos entre marzo de 2017 y agosto de 2018. Las citas de Terapia 

Ocupacional tuvieron lugar dos veces por semana, con una duración media de 1 hora cada 

sesión grupal.  

 Las sesiones grupales se iniciaron con la presentación y detalle de las reglas de los 

juegos, así como las propuestas terapéuticas que se trabajarán a través de los recursos. Los 

juegos fueron previamente seleccionados, haciendo hincapié en aquellos que pudieran actuar 

sobre los principales déficits cognitivos presentados tras el ACV y los dominios evaluados por 

el MoCA (Cuadro 1).  Cada grupo utilizó cinco juegos, que se utilizaron dos veces, en un total de 

10 sesiones.  

En la fase de reevaluación, se utilizó el DAFS como medida de resultado. Los datos 

recogidos se almacenaron con el programa Microsoft® Excel 2007 y posteriormente se 

generaron hojas de cálculo y se crearon los gráficos presentados.  

El análisis estadístico se realizó con el software Bioestat® 5.3. Para el análisis de 

normalidad se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk. Para las variables con distribución 

paramétrica se utilizó la prueba t de Student y el ANOVA, mientras que para las variables no 
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paramétricas se utilizaron las pruebas de Wilcoxon, Chi-cuadrado y exacta de Fisher. Se adoptó 

el nivel α de 0,05 para rechazar la hipótesis nula. 

 

Tabla 1. Juegos utilizados y su potencial terapéutico para entrenar los déficits identificados en 

los participantes. Belém do Pará, 2018.

Nombre Descripción 
Dominios cognitivos 

estimulados 

Jogo da 
mesada 

Juego de habilidad para el manejo de dinero, gana el participante 
que termine la partida con más dinero. 

- Funciones ejecutivas 
- Memoria 
- Lenguaje 
- Capacidad de cálculos 

Kaleidos 

Conjunto de 4 tarjetas con escenas que contienen varios objetos 
superpuestos, en las que hay que encontrar el mayor número 
posible de objetos de la categoría seleccionada en un tiempo 
determinado. El juego tiene tres niveles de dificultad. 

- Memoria  
- Atención  
- Percepción visoespacial. 

Super 
Lince 

Consiste en un tablero que contiene varias imágenes. Estas 
imágenes se sacan al azar, y los jugadores deben ser rápidos para 
encontrar la imagen primero. El jugador que consiga encontrar 
el mayor número de imágenes gana. 

- Memoria  
- Atención 
- Lenguaje 
- Percepción visoespacial 

Bingo das 
letras 

Es un juego de bingo de palabras. Se sortean las letras y el 
ganador es el que completa las cuatro palabras de la tarjeta. 

- Memoria,  
- Atención 
- Lenguaje 
- Percepción visoespacial 

Hora certa 

Formado por 4 tableros, que contienen varias imágenes de 
relojes analógicos y digitales. Se puede jugar de tres maneras 
diferentes: emparejamiento de imágenes, emparejamiento de 
horas o asociación de la hora y la imagen del reloj. 

- Memoria 
- Orientación temporal 
- Percepción visual 
- Razonamiento lógico 

Uno 

Juego de cartas de cuatro colores diferentes y numeradas del uno 
al nueve, en el que varias cartas tienen reglas específicas. Gana el 
jugador que se quede sin cartas en la mano, utilizando las 
mejores estrategias de descarte. 

- Memoria 
- Atención 
- Percepción visual 
- Razonamiento lógico  
- Resolución de problemas 

 

 

RESULTADOS 
 

Participaron ocho hombres y seis mujeres, totalizando 14 participantes. La edad media 

fue de 49,5 años (+ 8,7). De ellos, seis fueron incluidos en el Grupo G1, cinco en el G2 y tres en 

el G3.  La Tabla 1 presenta la edad media, y las puntuaciones medias en el protocolo MoCA

Tabla 1.  Participantes según la edad y la puntuación MoCa. Belem do Pará, 2018. 

  Todos (n=14) Hombres (n=8) Mujeres (n= 6) 

Edad (años) 49.5 + 8.7 51.1 + 7.3 47.3 + 10.7 
MoCa (puntuación) 17.5 + 6.5 19.3 + 5.7 15.2 + 7.2 

 

La Figura 1 muestra el porcentaje de participantes que presentaron déficits en los dominios 

cognitivos evaluados por el MoCA. 
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Figura 1. Pacientes con déficits cognitivos por dominio de MoCA (Montreal Cognitive 

Assessment). Belém do Pará, 2018. 

 
 

La Tabla 2 muestra la puntuación media total del DAFS de los participantes, así como las 

puntuaciones medias por dominio, tanto en la evaluación como en la reevaluación. 
 

Tabla 2. Participantes según las puntuaciones del DAFS por dominio. Belém do Pará, 2018. 

 Evaluación (n= 14) Reevaluación (n=14) p-valor 
Puntuación Total    79.4 + 17.5    84.9 + 12.9 0.02* 
Orientación temporal    12.4   + 3.8   12.6 +   4.8                  0.47 
Comunicación    11.8   + 3.0   13.6 +   1.7 0.00* 
Manejo del Dinero    20.4   + 8.1   23.1  + 6.7 0.05# 

Ir de Compras    11.4   + 3.3  14.0  + 3.4 0.02* 

Ropa e higiene    11.9   + 1.7  13.2  + 3.1 0.03* 

Comida       9.4   + 1.7    9.1  + 2.0 0.15 
Observaciones: Valores en media + desviación estándar; Pruebas estadísticas utilizadas: Wilcoxon (p<0,05)*, Prueba t-student (p<0,05)#.

 

DISCUSIÓN 

La edad media de los participantes (49,5 + 8,7) corrobora los datos de otro estudio que 

indica una mayor prevalencia de ACV en el grupo de edad de 50 años17, sin embargo, una parte 

considerable de los individuos (n=6) se encontraba en el grupo de edad de 30 a 50 años, lo que 

refuerza la tendencia de aumento de la incidencia de ACV en adultos jóvenes, principalmente 

debido al tabaquismo18.  

En cuanto al sexo, hubo un mayor número de hombres (n=8) que de mujeres (n=6), 

resultado que indica una mayor prevalencia entre las personas de sexo masculino19. Estos datos 

también son similares a los encontrados en un estudio epidemiológico realizado en Brasil en 

2014, que indicó una mayor incidencia de ingresos hospitalarios por ACV en los hombres, con 

72.187 registros, frente a 67.147 ingresos en las mujeres3.   

La evaluación realizada con el MoCA mostró que los dominios cognitivos que presentaron 

mayores cambios fueron: la memoria, la función visoespacial y ejecutiva, el lenguaje y la 

atención. Estos dominios también presentaron alteraciones en una investigación sobre la 
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prevalencia del déficit cognitivo en 140 pacientes post-ACV atendidos en una Unidad Básica de 

Salud, con alteraciones en la memoria en un 70%, seguido de alteraciones en la atención y el 

lenguaje, con un 60% cada uno17. 

Estudios demuestran que los juegos pueden mejorar los dominios cognitivos que 

presentaron alteraciones en el MoCA, además de promover la creatividad, las habilidades 

perceptivas, la concentración y el pensamiento abstracto a través de los conocimientos 

adquiridos en los juegos20-21. El desarrollo de habilidades como la flexibilidad cognitiva, la 

memoria de trabajo, la planificación, la atención selectiva y sostenida, el control inhibitorio y la 

monitorización integran el concepto definido por la neuropsicología como “funciones 

ejecutivas” y corresponden a un conjunto de procesos cognitivos y metacognitivos que ayudan 

a las personas a desempeñar sus ocupaciones22-23. Las evidencias de la promoción de las 

funciones ejecutivas en grupos clínicos conducen a la hipótesis de que los juegos pueden ser 

utilizados en contextos de rehabilitación neuropsicológica24, reforzando los resultados 

obtenidos en esta investigación, mostrando mejoras en los participantes. 

Los juegos también pueden mejorar el desempeño funcional, influyendo directamente en 

la forma de realizar las actividades de la vida diaria25, generando una gran influencia en la 

funcionalidad en el cotidiano26, hecho observado en los resultados pre y post-intervención del 

DAFS, sugiriendo la efectividad de los juegos en el proceso de rehabilitación cognitiva de esta 

población, evidenciado por el aumento estadísticamente significativo tanto en las puntuaciones 

totales del DAFS como en sus dominios específicos de Comunicación, Compras, Vestimenta, 

Higiene y Manejo del Dinero, siendo este último el que mostró los mejores resultados (pre-

intervención: 20,4+8,1/ post-intervención: 23,1 + 6,7, p=0,05). Se cree que este resultado se 

debe al uso del “Jogo da Mesada” que estimulaba directamente las habilidades monetarias, lo 

que sugiere que los juegos y otras actividades de estimulación cognitiva favorecen las ganancias 

en los dominios cognitivos directamente entrenados durante la actividad27.  

Los dominios de alimentación y orientación temporal no presentaron diferencias 

estadísticas significativas entre los momentos de evaluación y reevaluación, hecho justificado 

por la presencia de puntuaciones más altas en estos dominios desde la evaluación.  

Otro estudio también verificó la eficacia de los juegos de mesa cognitivos orientados a la 

socialización, el entretenimiento y el aprendizaje en ancianos, que mostraron una mejora en las 

habilidades cognitivas, como la atención y las funciones ejecutivas, así como cambios en el 

comportamiento28. 

El juego, al estar presente en diversos ámbitos y etapas de la vida humana, puede y debe 

ser utilizado como recurso terapéutico ocupacional. Cuando son utilizados por los 
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profesionales de la salud como recurso, desempeñan el papel de formación de habilidades 

deficitarias, reeducación y socialización9. Los juegos lúdicos pedagógicos pueden parecer sólo 

un juego, pero son importantes recursos de terapia ocupacional en la rehabilitación de 

personas con déficits cognitivos. En este sentido, la combinación del juego con el déficit 

específico, como la memoria, la atención, la concentración, el lenguaje, la percepción visual, son 

habilidades que se pueden estimular a través de los juegos. 

 

CONCLUSIÓN 
 

Los resultados de esta investigación sugieren la eficacia de los juegos lúdicos pedagógicos 

como recurso terapéutico ocupacional en la rehabilitación neuropsicológica de los pacientes 

post-ACV, participantes de este estudio, siendo su uso apropiado para el entrenamiento 

cognitivo de dominios específicos como la atención y la memoria, con repercusiones favorables 

en el desempeño funcional.   

Otro diferencial de este estudio fue la utilización del instrumento cognitivo-funcional 

DAFS-R, que permitió evaluar el impacto de las intervenciones para la realización de 

importantes tareas cotidianas, no limitándose sólo a la medición de dominios cognitivos 

aislados como la atención y la memoria.  

Sin embargo, como limitación, no es posible generalizar dichos resultados, haciéndose 

necesaria la realización de otros estudios que utilicen los juegos pedagógicos como recurso 

terapéutico tanto con pacientes con ACV como con otras poblaciones atendidas en el contexto 

de la rehabilitación neuropsicológica, como son los pacientes con enfermedad de Parkinson y 

deterioro cognitivo leve, considerando que las secuelas cognitivas se caracterizan por ser 

demandas que interfieren en la autonomía e independencia de los individuos y, por tanto, 

objetivo de las prácticas de los terapeutas ocupacionales. 
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