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LAS CAPACIDADES CEREBRALES

Antes de que empieces con el libro es importante que sepas algo sobre las capacidades cerebrales que
trabajaras si te pones a hacer los pasatiempos que contiene. En principio podriamos resumirlas en las siete
gue te mostramos a continuacion:

1. Atencion. Es la madre de todas las capacidades. Es la que permite que las demas puedan llevarse
a cabo. La utilizas cuando tienes que razonar y necesitas concentrarte en tu pensamiento, o cuando
estas conduciendo y tienes que estar pendiente de varios estimulos. Mucha gente dice que le falla la
memoria cuando en realidad lo que le falla es mas bien la capacidad de concentrarse.

2. Calculo.Eslacapacidad de manejar las medidas. Aunque es una de las que requiere mas concentracidn,
no es lamés compleja anivel cerehral. El ejemplo esté en que el ser humano ya ha sido capaz de construir
maquinas de calcular incluso mas precisas que el cerebro, pero no maquinas que sepan hacer otras
tareas como la que realizan los psicélogos, es decir, escuchar activamente a una persona, ofrecerle
comprension y darle una respuesta gue le ayude a encauzar la situacion que le esté abrumando, tarea
esta mas relacionada con la comunicacion y el lenguaje a un nivel profesional.

3. Logica. Es la que nos permite predecir las causas y las consecuencias de lo que nos rodea. El hombre
del tiempo no es adivino: hace uso de la Idgica, igual que la utilizan todas las ciencias para desarrollar
sus teorias. Hacemos uso de la l6gica a diario y sin ella nuestra vida seria un caos.

4. Lenguaje. Con esta capacidad no solo hablas, sino que también gesticulas con las manos, con tu
cuerpo, con tu cara... El lenguaje es la capacidad de comunicarte, de transmitir a otro un mensaje y
de saber que él puede descifrarlo y comprenderlo. Tamhién es lenguaje, por supuesto, el uso de las
palabras para describir y retratar un monton de sucesos y conceptos de la vida que te rodea.

5. Orientacion espacial. Tu cerebro puede orientarse en el espacio mejor de lo que lo hace un GPS, y
ademas, sin satélite. A todo lo relacionado con la posicién de nuestro cuerpo en el ambiente y con la
capacidad de imaginar objetos en 3D le hemos llamado orientacion espacial.

6. Memoria a corto plazo. Con este concepto denominamos la habilidad que tiene el cerebro de
retener informaciones nuevas y recuperarlas al poco tiempo. La utilizamos para recordar un teléfono o
una direccion. Su duracion es corta, pero resulta indispensable para adquirir conocimientos del mundo
que nos rodea.

7. Memoria a largo plazo. Es la capacidad de recordar alargo plazo las informaciones que adquirimos.
De ellas echamos mano a diario y su duracion en la memoria es ilimitada: nos acompaiaran a lo
largo de nuestra vida, aunque no siempre se mantendran frescas y accesibles. Dentro de este gran
saco de informacion tenemos, por ejemplo, desde las palabras de nuestra lengua materna hasta los
acontecimientos personales de nuestra vida o la forma de montar en hicicleta o nadar.

Lo interesante es que todas estas capacidades no funcionan independientes unas de otras, sino que se

ayudan entre si para alcanzar sus objetivos. Por ejemplo, el lenguaje tiene unas normas gue siguen un patrén

l6gico y rebusca en el almacén de los conocimientos generales para fomentar su riqueza, o el calculo hace uso
del razonamiento légico y de la memoria a corto plazo para conseguir el resultado huscado.

(Y cudles de estas capacidades vas a necesitar para enfrentarte a este libro? Pues todas, que seguro
que ya las manejas adecuadamente, sin embargo te destacaria 3 de ellas: la atencion (casi un comodin que
es necesaria para todo), la orientacion espacial (que te ayudard a entender y relacionar elementos de los
pasatiempos) y por supuesto la légica (imprescindible en la resolucion).



ALGUNOS COMENTARIOS SOBRE LA LOGICA

El ser humano, con sus razonamientos Idgicos, ha conseguido a lo largo de su historia desarrollar la ciencia.
Mediante este proceso de reflejar el mundo en nuestra conciencia y, en funcion de la experiencia, llegar
a construir enunciados ciertos o falsos, hemos logrado que el mundo que nos rodea sea més predecible y
comprensible. Gracias a nuestros razonamientos l6gicos explicamos los fendmenos de la naturaleza y
logramos darle un sentido de realidad al medio que nos rodea.

No es necesario ser un gran filésofo para poder poner en practica este razonamiento. Ni siquiera ser un
cientifico con una carrera profesional brillante. Nuestros propios abuelos, sin ni siquiera haber ido a la
escuela, sabian ala perfeccién, después de observar durante décadas los fendmenos meteorolégicos, cuando
lloveria o cuando no se debia sembrar. Por supuesto no eran adivinos, sino que ponian en funcionamiento esta
capacidad para anticiparse al futuro y asi poder organizar su trabajo.

Igual que nuestros abuelos, nosotros, sin saberlo, ponemos en funcionamiento esta capacidad todos los
dias de nuestra vida. Si saliéramos un dia de casa sin poder saber que nuestro mundo sigue unas normas
l6gicas, y que la mayoria de las cosas ocurren por una serie de causas, viviriamos llenos de temores y fobias.

El hombre ha utilizado esta capacidad desde que tiene la disponihilidad neurofisiolégica de hacerlo. Y esto
ocurrié mucho antes de que se dedicara a analizar explicitamente cémo era su propio razonamiento. Pero es
curioso observar que esta necesidad de saber mas sobre uno mismo apareciera por separado, en diferentes
civilizaciones de la Antigiiedad: la China, la India y la Griega.

La tltima es la méas conocida por nosotros y es la que desarrolld Aristételes mediante el estudio metédico de
los argumentos a través del lenguaje verbal. Mediante esta l6gica, que mas tarde se pasé a llamar informal, el
filésofo griego deducia una conclusion a partir de unas premisas o enunciados.

Perolalégica formal se desarrolld en el siglo xixy pretendia prescindir del lenguaje para evitar ambigiiedades
y poseer un caracter universal, sin barreras idiomaticas. De esta forma se esquematizaban los pensamientos
usando un lenguaje de signos propio, distinto del verbal. Se conseguia asi un “metalenguaje” o lenguaje que
nos servia para hablar del propio lenguaje.

Ademas de esta esquematica evolucion de la historia de la Iégica, podemos hablar de dos tipos de
razonamientos l6gicos: el deductivo y el inductivo. En el primer caso, la conclusion se infiere a partir de las
premisas y afirmaciones, por estar incluidas ldgicamente en ellas. Por ejemplo: “Si todos los libros tienen
autor y esto es un libro, entonces este libro tiene autor”. En el segundo caso se obtiene una regla a partir
de un determinado nimero de situaciones concretas. Como ocurre cuando te presentamos la serie “Una 'y
cuarto, Una y media, Dos menos cuarto” y tii puedes inducir el criterio que las relaciona y continuar con “Dos
en punto, Dos y cuarto, etc.”. Estos dos tipos de razonamientos deben de complementarse entre si'y trabajar
juntos para que la capacidad I6gica se desarrolle en su totalidad.

Si hien hemos dicho que continuamente estamos utilizando esta capacidad y que nos sirve para anticipar
los sucesos del dia a dia, también es verdad que no siempre la estamos estimulando todo lo que ella puede
dar de si. Es decir, solemos emplearla para razonamientos simples, que requieren poca energia y menos
concentracion. Pero conforme aumenta la complejidad del razonamiento e intervienen otras capacidades,
estaremos llegando a otro nivel en el que se estaran poniendo en funcionamiento conexiones neuronales

en desuso. El razonamiento ldgico se puede aplicar al lenguaje, como hemos visto, pero también a las
matematicas, a los conocimientos que tenemos en nuestra memoria, a las imagenes mentales que situamos
en el espacio... Por tanto, todas las capacidades descritas en el apartado anterior se complementan unas
con otras y es necesario la existencia de cada una de ellas para poder conseguir que las otras funcionen.

Algiin problema en cualquiera de ellas va a afectar inevitablemente a las demas. El hecho de que exista
un razonamiento verbal, numérico, espacial... hace que el razonamiento ldgico se deteriore precozmente
cuando aparece una demencia. La teoria sobre la involucion de las etapas de desarrollo descritas por Piaget
en la enfermedad de Alzheimer se pone de manifiesto en la l6gica.

- En esta demencia, se deteriora primeramente lo que el psicélogo suizo llamaba operaciones formales
y que se consiguen a partir de los 12 afios. Por operaciones formales entendemos la capacidad de
generalizar, de inferir, de reflexionar, de planificar y de abstraer.

- Seguidamente se desintegran las operaciones que se alcanzan entre los 7 y los 12 afios: las concretas.
Dentro de este grupo se encontraria la inhibicion de conductas socialmente prohibidas o inadecuadas,
categorizar y observar otro punto de vista diferente al propio, coordinandolo y sacando sus
consecuencias.

- Tras esta etapa, la siguiente en involucionar es la del pensamiento preoperacional (2-7 afios), en la que
el lenguaje y la comprension de los simbolos son los maximos protagonistas.

- Por (iltimo, el enfermo de alzhéimer perdera lo que adquirié cuando tenia entre 0y 2 afios: la inteligencia
sensoriomotriz; y asi aumenta la conducta torpe, lenta y descoordinada.

El razonamiento I6gico estéa ubicado en la zona de la corteza cerebral del hemisferio izquierdo, junto a
las funciones de andlisis, sintesis y descomposicion del todo en sus partes. La estimulacion de esta area,
mediante los pasatiempos que te proponemos ahora, va a poner en funcionamiento esas neuronas que te
estahan pidiendo ldgica a gritos.

Sergio Fernandez Aldrey
Psicélogo
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CAMINO (hidato)

El objetivo es llenar toda la cuadricula con niimeros consecutivos, conectados
INSTRUCCIONES PARA JUGAR horizontal, vertical o diagonalmente, formando un camino.
En cada tablero siempre esta visible el nimero més bajo y el mas alto, ademés
de algunos otros niimeros, a modo de pistas, para ayudar al jugador a
Antes de ponerte con el libro es importante que tengas en cuenta algunas cosas: encontrar la solucién.

- En este segundo libro sobre Idgica, hemos incluido nuevos pasatiempos y repetido algunos del primer
libro, los que nos han parecido mas interesantes. Asi no te cogen todos de nuevas.

- No te asustes porque no conozcas los pasatiempos: es el momento de experimentar y descubrir nuevas #00
ideas y te daremos las pautas correspondientes en cada uno de ellos, con un pequefio ejemplo y su . 2 1 1 1 0

solucién, que te va a ayudar a entender mejor las instrucciones.

- Por propia experiencia te diré que, cuando entiendes la mecanica del pasatiempo y la légica para
encontrar su solucion, sera el momento en que cambiara el chip de tu mente y ya podras resolver sin
gran dificultad los primeros de cada tipo, mas sencillos y por tanto también mas féciles. 7 1 3

- De algunos de los pasatiempos hemos preparado tutoriales, con un razonamiento mas guiado
y secuencial, que te faciliten la l6gica de su resolucion paso a paso, a la vez que te sirven para razonar 6 —I 5 .

la solucion. Los hemos agrupado todos en una pagina en internet a la que puedes acceder desde el QR
inferior. No estan todos, pero te serviran para aprender con ellos a resolver los pasatiempos ldgicos,
perfectos para poner tu mente en marcha.

Ejemplo resuelto, con un paso
: . o intermedio, para que puedas
. Cada pasatiempo tiene una solucién tnica. entender mejor en qué consiste

E . CONSEJOS para resolver el pasatiempo:
L= . Se pueden resolver de forma Iégica, sin conjeturas. s,
. No es necesario empezar por el primer nimero. A veces es interesante

empezar en otro lugar.
. Enalgunos casos puede facilitarte el trabajo si resuelves alguna parte

hacia atras.

[al:

Ver algunos tutoriales online

- Un CONSEJO: en caso de que se te atraviese alglin pasatiempo, es preferible que lo dejes para cuando #01
tengas tu mente mas despejada porque si insistes acabaras odiandolo y ya nunca te gustara. Es una
huena terapia que sigas con otros hasta que encuentres uno a tu gusto.

- Ladificultad de todos los pasatiempos es progresiva a lo largo de cada capitulo del libro y de cada uno de 1 1 1 0 4 5
ellos hemos incluido un par de pasatiempos més dificiles, por si te animas a demostrar tus habilidades
adquiridas. I

13

7

- Decidir la dificultad de los pasatiempos es algo bastante subjetivo y depende de la aptitud y actitud
del jugador, de su experiencia con otros similares y hasta del momento del dia en que se pone
a trabajarlos.

El nombre hidato se lo puso
su inventor: Gyora Benedek.

16
18(17

En hebreo se podria traducir
por acertijo o rompecahezas.
También se le conoce en
Japdn como hidoku.
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PATCHWORK (soluciones) COLLAR [masyu)
El objetivo es unir los circulos negros y hlancos con una linea cerrada (collar) que
pase por los centros de algunas de las casillas teniendo en cuenta que:
- Las lineas del bucle son rectas, verticales u horizontales.
#16 #17 #18 #19 - Se trata de formar un recorrido que no se cruce a si mismo.
- Cuando la linea pasa por un circulo blanco, en la casilla anterior o siguiente (o
3 3 2 214 4 en amhas) ha de girar 90 grados.
- Cuando la linea pasa por un circulo negro, ha de girar 90 grados en la propia
4 2 41112 4 4 casilla del circulo y no dehe volver a girar en las casillas anterior y posterior.
314 3114 11211 4 2 2 - Puede haber casillas vacias (sin circulo) por las que no pase el collar.
2 4 1121(2]3]1
#00
#20 #21 #22 #23 .
114 2 3 4 1 O
3 1 4 4 3
41111 1 113 3 O
113 1 2 1 2 21313]4
#24 #25 #26 . .
4 112111 )
Ejemplo resuelto, para que
4 3 3 3 CONSEJOS para resolver el pasatiempo: puedas entender mejor en qué
214 311 411 3 4 1. Cada pasatiempo tiene una soluci6n nica. sl el A,
1 31315 4 3 4 2. Todas las lineas se deducen de forma ldgica: no hace falta adivinar.
2 2 3 2 2 42 3. Los circulos situados en los bordes permiten saber como serd esa parte
> 1213 AE 312 113 del bucle, puesto que en los circulos negros deben girar 90 grados v, si
son blancos, los atravesara paralelamente al horde.
#27 #28 #29 4. Sihubiera 3 0 més circulos blancos alineados y contiguos, el hilo del collar
114 314 4 2 no los atravesara seguidos porgue en ese caso no podria cumplir nunca la
4 4 2 1 3 salida en angulo recto en alguno de ellos.
5 1 2 2 414 1 1
414 3 1 4 112
3 1 3 111 4
2 1 412 412144
#30 #31
2 Fue ideado por Yano Ryouh y
4 3|3 “Acetronilo” con el nombre de
T 1 ! shinju no kuhikazari (collar
- 1, 1 : 2|3 4131 de perlas) y publicado por
ol & 3 J primera vez en 2000.
3 111 2 3 > ! 214 También es conocido por otros
3| [2]4 2 11 42373 3] |- 0 por ot
Ak 3 312 3 3 T2 nombres como shiroshinju
1 ANRE 21 5121 314 kuroshinju o white pearls
112 21313131612 112 1 and black pearls.
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COLLAR [masyu)

COLLAR [masyu)
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CONEXION (soluciones)
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RECIPIENTES (water fun)

El objetivo es llenar de agua algunas partes de los recipientes, teniendo en
cuenta que:
- Los niimeros fuera de la cuadricula muestran cuéntas casillas de cada fila y
columna deben llenarse con agua.
- Los recipientes conectados de casillas rellenas deben tener el mismo nivel
de agua en todas partes, como en los vasos comunicantes.
- El'agua fluye siempre hacia ahajo y hacia ambos lados, a menos que sea
detenida por una de las paredes del recipiente.

#00

_— DWW |,

I Zac s

#01

O O W = W N Wb
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h 4
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2 3 3 2
st enonder o on e
consiste el pasatiempo.
iSabias que...
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RECIPIENTES (water fun)
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. . 1)1 1)1
TE (soluciones) NONOGRAMA (paint by numbers) 2[5 (s [4]7[7[4]4]2]4
6
El objetivo es descubrir laimagen que se oculta a partir de los nimeros exteriores ;
del tablero, siguiendo las siguientes reglas: FE
-Los nimeros situados a la izquierda de las filas y encima de las columnas ‘;
#16 #17 #18 #19 indican la cantidad de grupos de casillas negras en la linea correspondiente. |7
O Ol [O O - Los ndmeros indican siempre la cantidad de casillas negras consecutivas en §
‘ C | Ol 1C | C cada grupo. 3
- Los grupos se separan al menos por una casilla vacia. v
3 3 00 D)
#00 9(3[2)2|2|2[2|2]2[2|2|3]9 2|5(6(4|(7|7[4[4[2]4
12{16/5[3(6J6[6(6[6|6)6[6|/6]|3]|5]16/12 \5‘ wem|m|nn
15 vARSRSRSRSL 1 L IRSRIRSRS
17 VIRSRSESESE 11 IESRSRERS
‘; ‘3‘ 501 alm
#20 #21 #22 #23 e & OC
3[3 9 ulm
14 7)1 =
7 2 X|x
17 3 A x
2 2 3 XX
2(9]2 v
17
7 KNI
2 i 2]5]6[al7]7]alal2]a
2|2 g -
#24 #25 #26 2
OTO CONSEJOS para resolver el pasatiempo: 5]1
O—?—O I Oio | OTO . Cada pasatiempo tiene una solucion tnica. ‘;
. Todas las correspondencias de nimeros se deducen de forma légica: no 7 ;
O I O hace falta adivinar. T3
o l O . Comienza buscando ndmeros que sean iguales al tamafio de la cuadricula, [JEE
| ._i porque ya sabes que toda esa fila o columna debe rellenarse de negro. Ejemplo resuelto, para que
QJQ olo . A continuacién busca niimeros que sean mayores a la mitad de la Dueg::s?:ttggfegs";ﬁg;]egqué
#27 #28 #29 cuadricula y marca como negras seguras las casillas que resultarian PASEEERS

comunes al contar dicho nimero desde un extremo y otro de la fila o
i—c I 0—i I O—I ® O—I columna.
| . Marca con X aguellas casillas que ya sabes que no pueden ser negras.
O O
O O 3] [4]5
#01 416(3[6[9J10[2[23]|2)2(1]1
: I: 2|3[2[5[1]2[8[9[9]|9)8[8|7]|6]2]3]|1
jE OlO jE () OL) 1 v

Non Ishida fue el primero en

publicar nonogramas en 1988
con el nombre de window

) o)
S I_. - art puzzle. El nombre de
O O [0) - 111 nonograma se lo dio el inglés
o— I I 30 James Dalgety en 1990, en

' ©
}_1 l
Ty
2
=

w
)

3 honor a su inventor.
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NONOGRAMA (paint by numbers) NONOGRAMA (paint by numbers)

5 2 2
#02 5(7 3(3]2]2(3]3 711(1]2]2 #04 2(1(2)2|2 2 2|2(2)3]|2
4110(12|14(17]26(25|21{22|22|22|22(21|25(26]17(14|12|10| 4 5(7)2(2|5]3|1[2|2[6)2[2|2[5|2)2|3|6)|3
3|3 2(3]4[5/10]10| 5 [16/16{ 5 J16{12| 5 [10/10} 5|4 |3 |2
6[6 13
14 17
14 3(3
414 2|1(4]2]|2
12 2/13[(4]12(2
12 2(2(4[2]3
10 6[(4]6
15 415)4
12) 2 6
14| 1 2(212(2
16 20222
18 20222
18 2222
18 2|12|2(2
20 13
20 15
20 17
20 19
18 19
18
18
16
14
12
10
4
#03 18[23(24|2525(25(25|25|25)25(25|25|25[24]23|22|20{14 #05 1 5[(7]9
13|12 (4|44 414 41414 2 |13]12{11)10{ 7 | § 3[4]6[9]7])3]|6[3[1(11
10 2(4(4|5|8)4[7|5|3[4)11]2|4[3[3]17/15[14[14]13]12{11{11]{10/{9]7 |4
12 3
14 5
15 7
16 9
17 10
1712 12
18| 4 12
18] 6 13
25 14
25 14
25 15
25 212
24 3110
23 6(9
23 8|8
22 10| 7
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UN PASATIEMPO LOGICO PUEDE SER
RESUELTO POR CUALQUIERA, SIN NINGUN
TIPO DE CONOCIMIENTO PREVIO,
UTILIZANDO SOLO LA LOGICA EN
SU SOLUCION.

Hemos reunido en este libro una nueva coleccién de juegos de
légica clasicos, de toda la vida, junto a los ultimos "inventos" en
este campo en el que tan especialistas son los japoneses. Pero no te
asustes porque te vamos a proporcionar las pautas y los tutoriales
para que los entiendas y puedas resolverlos sin problemas,
descubriendo que muchos de ellos te van a enganchar, como ya
ocurrié con el volumen 1.

Cada tipo de pasatiempo tiene un ejemplo sencillo resuelto,
con los pasos a seguir y consejos para su resolucion y asi poder
practicarlos y aficionarte a cualquiera de ellos.

Ponemos a tu disposicion mas de 150 pasatiempos para mantener
tu cerebro activo y eficaz, agrupados en 30 modelos diferentes:
domind, barcos, termémetros, puentes, laberintos, nonogramas...
y variantes de sudokus mas o menos complicadas, que han hecho
de este pasatiempo el rey de las actividades de légica a todos
los niveles.

ISBN 978-84-415-5137-4

1374

441055

OBERON

www.oberonlibros.com

911788




	MU00617501_vol5 cover
	MU00617501_Mas_juegos_de_logica_vol5_pliego
	MU00617501_vol5 contra



