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Introducecion

En este cuaderno se ofrecen una serie de actividades para mantener la mente
activa. Se indican las ventajas de participar en juegos de mesa, de realizar
pasatiempos y de dedicar un tiempo a la resolucién de ejercicios concretos
para estimular la cognicién, es decir, las capacidades mentales. No obstante,
también se advierte de que, si este tipo de actividad se convierte en un centro
de desmesurado interés, puede llegar a tener efectos indeseables.

Los pasatiempos y ejercicios cognitivos son una excelente forma de mante-
ner y potenciar la actividad mental. Los juegos de mesa, ademas, facilitan y
potencian la participacién social. Sin embargo, todo puede tener dos caras.
Los beneficios cognitivos que puede aportar la realizacién de ejercicios
pueden perder todo su valor si no somos capaces de dosificarlos, haciendo
que nos comportemos como seres solitarios y con pocos intereses respecto
al resto del panorama vital. Asimismo, las ventajas de la implicacién social
derivadas de la participacién en juegos de mesa pueden convertirse en un
conflicto familiar, e incluso de salud, si olvidamos que tenemos otros debe-
res que cumplir para llevar un envejecimiento activo y saludable.

En el manual que acompafia a este cuaderno se hace hincapié en la impor-
tancia de llevar una vida activa pero equilibrada. Este equilibrio también
debe buscarse dentro de la propia actividad mental, alternando las formas
de estimulacién. Es decir, aunque un tipo de ejercicio nos resulte especial-
mente atractivo, lo ideal es combinarlos. Tal vez nos guste mucho realizar
sopas de letras, que es una excelente actividad estimuladora, por ejemplo,
de la atencidn y el lenguaje, pero la resolucién de laberintos, aunque no
nos parezca tan atractiva, nos serd muy util para potenciar habilidades de
planificacién y resolucién de problemas. Del mismo modo que para llevar
una dieta saludable debemos ingerir alimentos de distintos grupos nutri-
cionales, aunque unos nos resulten mas apetecibles que otros, la 6ptima
estimulacién cognitiva es aquella que procura la ejercitacién de las distin-
tas capacidades mentales.



Recordemos, pues, que la actividad mental es uno de los pilares fundamenta-
les del envejecimiento activo, pero que debe complementarse con la partici-
pacién social, el ejercicio fisico y una adecuada nutricién, todo ello de forma
equilibrada. Cada cosa a su tiempo y un tiempo para cada cosa.



Cuando el juego ya no es
un juego...

El beneficio y el perjuicio del juego pueden estar separados por una fragil
frontera si no se hace un uso adecuado de él. En si mismo, el juego debe ser
una diversion inofensiva que pueda contribuir a la ejercitacion de las capa-
cidades cognitivas, a la vez que potencie las relaciones familiares y socia-
les. Ahora bien, el juego nunca debe condicionar el resto de aspectos de una
vida sana y activa.

A veces, apostar algo de dinero en una partida puede favorecer una mayor
implicacién en la actividad. En pequetias dosis y de manera controlada no
tiene por qué ser perjudicial. A fin de cuentas, mucha gente rellena quinie-
las o bonolotos, mucha gente compra loteria, etc. y no se observa nada
malo en ello. Del mismo modo, la visita a un bingo o a un casino puede
ser una oportunidad para compartir una entretenida velada con amigos
o conocidos, pero se torna en un arriesgado acto cuando esta relacionada
con una necesidad, con una accién casi compulsiva y, en cualquier caso,
cuando relega a un segundo plano toda una vida personal, escapando a
la voluntad de control de quien estd implicado en una forma de juego
patolégico.

El juego se considerara como una actividad saludable siempre que
quien en él participe...

— Dedique al juego unos momentos concretos de su vida cotidiana, sin
descuidar nunca obligaciones u otros héabitos saludables.

— En caso de apostar dinero en alguna ocasion, sea con conocimiento
de la puntualidad del acto y, en cualquier caso, el gasto sea minimo
con respecto a su nivel de ingresos.

— No tenga problemas en interrumpir la actividad siempre que las
circunstancias asi lo requieran o cuando sea necesario volver a ruti-
nas cotidianas.



— Perciba el juego como una posibilidad mas del conjunto de activida-
des sociales, recreativas y, en definitiva, de estilo de vida saludable
que existen, como las que se proponen en este material.

El juego se considerara como una actividad patolégica y perniciosa,
que debe ser interrumpida o sometida a consulta y/o tratamiento
profesional, siempre que quien en él participe...

— Experimente un intenso placer o una inusual satisfacciéon que le lleve
a evadirse de cualquier problema que le afecte.

— Llegue a desarrollar una dependencia emocional del juego que
afecte de forma negativa a su vida personal, familiar y profesional
y/o social.

— Se muestre preocupado por el juego (reviviendo experiencias pasa-
das de juego, planificando constantemente la préxima partida o, si
es el caso, pensando en la forma de conseguir dinero para seguir
jugando).

— Se muestre intranquilo o irritable si no puede jugar o si intenta dismi-
nuir la frecuencia de juego.

— Sacrifique obligaciones familiares, sociales u ocupacionales para poder
jugar.

— Llegue a mentir a familiares, amigos y demdas para ocultar su grado
de implicaciéon en el juego.
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Capitulo

Cuando hablamos de mantener la mente activa y de estimular las capacida-
des cognitivas tal vez imaginemos la idea de tener que realizar duras tareas
de tipo académico para lograrlo. Nada mas lejos de la realidad. Aunque los
trabajos de estudio y autoexigencia pueden servir como fuente de estimu-
lacion de las capacidades intelectivas, no son la inica forma, ni necesa-
riamente la mas adecuada. Un modo de potenciacién de estas habilidades
mediante una opcién que, ademas, ofrece otras ventajas, es la participa-
cién en juegos de mesa.

Segun refleja un estudio llevado a cabo por el Instituto Tecnolégico del Juguete
(AIJU, Asociacién de Investigacién de la Industria del Juguete), la practica de
los juegos de mesa aporta numerosos beneficios para la salud fisica, mental
y afectiva de las personas mayores. La investigacién ha contado con un enfo-
que mas amplio y, ademas de los juegos de mesa tradicionales, como cartas,
dominé o bingo, ha incluido también otras alternativas de juego como los
juegos de preguntas y respuestas y los juegos de creacién. El estudio forma
parte del Proyecto Ludiman,* impulsado por la AIJU y el Instituto de Biome-
canica de Valencia (IBV). El proyecto analiza las posibilidades de los juegos
de mesa como instrumento de mejora y prevencién de los efectos menos

* Titulo completo del proyecto: Andlisis de hdbitos y uso de productos liidicos por parte de las personas mayores y estudio de
las caracteristicas funcionales que condicionan su uso: juego como promocién del envejecimiento saludable (Ludiman). Reali-
zado por AIJU e IBV. Proyecto subvencionado por el Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales, perteneciente a la convo-
catoria de I+D de Imserso, 2002 y 2003.
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deseables del envejecimiento, y ofrece pautas para adecuar el disefio de
los juegos a las necesidades y preferencias de las personas mayores. Como
resultado del trabajo, y respondiendo a uno de los objetivos principales del
mismo, se ha elaborado la guia de referencia para profesionales, tanto de la
rama juguetera como de la gerontologia: Juegos de mesa y personas mayores.
La importancia de nuevos disefios.”

El desarrollo del proyecto implicé la ejecucién de distintas tareas, entre las
que destaca el anélisis de mercado realizado sobre 2.500 productos lidicos que
fueron clasificados y agrupados en funcién de su propuesta de juego, carac-
teristicas de disefio y posibilidades de intervencion sociosanitaria. De entre
los productos analizados fueron seleccionados 70 juegos, que finalmente
fueron evaluados durante dos afios por 350 personas mayores y 30 exper-
tos de distintos &mbitos de la geriatria y gerontologia (psicélogos, médi-
cos, fisioterapeutas, trabajadores sociales, profesionales de la enfermeria
y monitores), los cuales, tras mas de 150 sesiones de juego, aportaron sus
opiniones y experiencia.**

A partir de los datos de la literatura cientifica respecto a los beneficios que
el ocio aporta a las personas mayores, en el citado estudio se sefiala que la
practica de actividades recreativas:

— Optimiza los niveles de bienestar subjetivo.

— Disminuye los sentimientos de soledad.

— Mejora el estado de 4nimo y la motivacién interna.

— Incrementa la capacidad de afrontamiento en situaciones de estrés.

— Aumenta la autoeficacia social percibida.

— Facilita la adaptacion a la jubilacién.

— Amplia los niveles de satisfaccién vital.

— Mejora las habilidades comunicativas.

— Potencia la percepciéon sensorial.

— Ejercita las habilidades cognitivas.

— Incrementa la autoestima.

* Instituto Tecnoldgico del Juguete (AIJU) e Instituto de Biomecanica de Valencia (IBV). Juegos de mesa y personas mayores.
La importancia de nuevos disefios. Disponible en: <http://www.guiadeljuguete.com/2009/docs/juego-de-mesa-y-personas-
mayores.pdf> (con acceso el 3 de agosto de 2010).

** Véase: POVEDA, R.; BARBERA, G.; ALCANTARA, E. et al. <Mejorar la calidad de vida de las personas mayores con produc-
tos adecuados». Perfiles y Tendencias. Boletin sobre el Envejecimiento (2004), n.° 12 [Madrid: Ministerio de Trabajo y Asun-
tos Sociales. Secretaria de Estado de Servicios Sociales, Familias y Discapacidad, Imserso].
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— Mejora el mantenimiento de habitos saludables.

— Disminuye significativamente los niveles de enfermedad y depresion.
— Facilita la adaptacién al entorno.

— Aumenta la percepcién de competencia.

Ademas, jugar favorece el desarrollo de otros muchos aspectos:

— Mejoralamovilidad yla agilidad. Los juegos que requieren coordinar
movimientos, movilizar articulaciones o realizar estiramientos contri-
buyen al mantenimiento de las habilidades sensoriales y motoras.

— Estimula la percepcion sensorial. Cualquier actividad lidica, al ser
fuente de motivacién, incrementa la atencién y mejora la percepcién
y estimulaciéon de los sentidos.

— Ejercita las habilidades cognitivas. Los juegos de preguntas y
respuestas, y aquellos que requieren atencién y concentracion, contri-
buyen a la activacién de la memoria. Los juegos de palabras y letras,
o los de célculo, ayudan a practicar algunos habitos necesarios para
el desarrollo de las actividades de la vida cotidiana. Otra interesante
aportacién al mantenimiento cognitivo es el aprendizaje y memori-
zacién de las reglas de juego.

— Potencia el contacto social y la comunicacion. El juego compartido
fomenta las relaciones sociales y la comunicacidn, a la vez que estimula
la satisfaccién emocional y la seguridad. Los juegos cooperativos son
especialmente adecuados para promover los mensajes positivos dentro
del grupo. El juego en compaiiia, sea cual sea su tematica, es siempre
una oportunidad para potenciar y mejorar el uso del lenguaje.

— Ofrece nuevos entornos para el aprendizaje. Los ambientes esti-
mulantes generados por la actividad ludica facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Cualquier edad es adecuada para adquirir
nuevos conocimientos y el soporte ladico facilita un aprendizaje que
es adquirido sin apenas ser consciente de ello. El ocio formativo es
también una excelente alternativa para el tiempo libre.

Se sostiene, pues, que cualquier programa dirigido a la promocién de un enve-
jecimiento saludable puede verse beneficiado por las aportaciones ladicas.

Losjuegos de mesa existen desde hace siglos. Casi todo el mundo ha jugado a
alguno en algiin momento de su vida. Aunque basicamente son considerados
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como una actividad recreativa, los juegos de mesa pueden convertirse en
utiles herramientas de aprendizaje y actividad cognitiva a cualquier edad,
puesto que estimulan la mente, forzandonos a pensar o a activar ciertas
habilidades cognitivas. Esta claro que cada juego tiene unas caracteristi-
cas particulares, tanto respecto a las habilidades cognitivas que requiere
como en cuanto a los niveles de dificultad, haciendo que cada uno sea mas
o menos apropiado para cada persona. Por ello es muy importante ser cons-
cientes de los gustos, habilidades y preferencias de cada uno, para acertar
con el tipo de juego mds ameno y util.

Scrabble®

Clasificacion:
Juego de palabras. Vocabulario

© Scrabble / Fotografia: Cél-lula
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Numero de jugadores: 2-4

=l

Breve descripcion:

Es un juego de palabras que consiste en formar sobre el tablero palabras que
se crucen entre si, como en los crucigramas, haciendo uso de fichas marcadas
con una letra y un nimero (su valor). Los jugadores deben tratar de conseguir
la mayor puntuacién posible, utilizando sus fichas con habilidad, es decir, colo-
candolas de manera que obtengan el mayor partido tanto de los valores de las
fichas como de las casillas con premio del tablero.

Habilidades ejercitadas: E %
— Motricidad fina. . o, F
—Lenguaje y memoria /A ¢ (o EE* M., S -

semantica. e/ R {}C : ‘(t./A %
— Razonamiento J 7 !, o /L, §§
y reflexion. A C :}: 3 ' - o
— Concentracién y /A4 S v, o b
memoria de trabajo. / R ' _,-’D’,



Capitulo 1. Juegos de mesa 17

Tabu®

© Hasbro

Clasificacion:
Juego de palabras. Uso habil y
agil del lenguaje.

Numero de jugadores:
A partir de 4. Se juega en equipos
de dos o mds personas.

Breve descripcion:

Eljuego consiste en que un miembro del equipo debe lograr que su compa-
fiero o comparieros acierten una palabra dentro de un tiempo limite. El
participante en cuestion tratara de definir la palabra verbalmente, pero no
puede usar ninguna de las denominadas palabras «tabt» que se le presen-
tan en una tarjeta. Las palabras tabu son palabras estrechamente rela-
cionadas con la palabra objetivo y que, de forma natural, tienden a ser
usadas en la definicién o explicacién del concepto. Por ejemplo, una pala-
bra a acertar puede ser perro, pero en su definicién no pueden aparecer las
palabras animal, collar, gato ni pasear. El ir adivinando palabras permitira
avanzar en el tablero de juego. El primer equipo que complete el recorrido
del tablero gana.

Habilidades ejercitadas:
— Léxico y memoria semantica.
— Memoria de trabajo.
— Funciones ejecutivas:
- Resistencia a la interferencia (hay que abstenerse de decir las
palabras que naturalmente surgen ante la palabra objetivo).
« Flexibilidad de pensamiento (como resultado eficaz de buscar
alternativas a las palabras tabu).
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Ajedrez

© Ceél-lula

Clasificacion:
Juego de estrategia

Numero de jugadores: 2

Breve descripcion:

Consta de un tablero cuadrado de 68
casillas y dos conjuntos de figuras
(tradicionalmente, blancas y negras)
de 16 piezas cada uno. Existen 6 tipos de piezas distintos que, para cada color,
son: los peones (8), las torres (2), los caballos (2), los alfiles (2), la reina (1) y
el rey (1). Cada pieza tiene un patrén especifico de movimientos permitidos
y, ademads, ciertos movimientos solo pueden ser realizados en determinados
momentos del juego (como el enroque). Requiere de la activaciéon de procesos
de andlisis, métodos de razonamiento y estrategias de registro, que lo hacen
practico para el desarrollo de aptitudes matemdticas. Dominar el razona-
miento y la estrategia del ajedrez exige mucho tiempo y dedicacién, aunque
no se requiere tanto para, por lo menos, empezar a jugar.

Habilidades ejercitadas:
— Funciones ejecutivas:

« Atencién y concentracién.

- Capacidad visuoperceptiva.

« Pensamiento critico (se precisa capacidad para ponerse «en el
lugar del otro» y para tratar de prever cudles serdn sus movi-
mientos y/o intenciones).

« Logica.

« Capacidad para ordenar ideas y capacidad de decisién.

« Flexibilidad de pensamiento (capacidad de cambiar de estrategia o
planteamiento en funcién de las acciones del adversario).

« Planificacién y previsién de consecuencias.

« Resolucién de problemas.

— Percepcidén visuoespacial (los movimientos permitidos para cada
ficha requieren de la visualizacién de distintas trayectorias por el
tablero).



—Estimula la capacidad de
aprendizaje, puesto que es
un juego que exige dedica-
cién y empefio para jugar bien
y mejorar.

—Memoria. Es fundamental
recordar las reglas del juego y
los posibles movimientos de

cada una de las piezas.

Damas

Clasificacion:
Juego de estrategia

Numero de jugadores: 2

Breve descripcion:

El objetivo en si es bastante
simple: mover las propias fichas
por el tablero «comiéndose» las

del contrario (saltdndolas). Gana quien consigue eliminar todas las fichas del
contrario. Pero la estrategia implicada va mucho mas alla. Debe analizarse
todo movimiento del contrario e intentar deducir cuél serad su préximo movi-
miento o qué pasara si me «como» esta pieza... ;Qué movimiento es mi mejor
opcién? Es necesario hacerse muchas preguntas y existen muchos posibles

resultados.

Habilidades ejercitadas:
— Funciones ejecutivas:

« Atencién y concentracién.

« Pensamiento critico.
« Logica.

« Flexibilidad de pensamiento.

Capitulo 1. Juegos de mesa

« Planificacién y previsién de consecuencias.

19

© Cellula

© Céllula
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Parchis ——— 2
U Ll ©
Clasificacién: —— | =
Se incluye en la amplia categoria de e |
juegos de reglas, o en la que algunos Sre—egy e
denominan «juegos de carreras». @ & @
| -

Numero de jugadores: 4

Breve descripcion:

El parchis se juega sobre un tablero en el que se ve una cruz formada por
68 casillas numeradas, 16 de las cuales (debidamente diferenciadas de las
demds) constituyen los llamados seguros. Se emplean cuatro grupos de
cuatro fichas con un color distinto para cada grupo. Cada jugador utiliza el
grupo de fichas de uno de los colores. El objetivo de cada jugador es llevar
sus fichas desde el punto de partida hasta la meta. Para ello, deben respe-
tarse una serie de reglas del juego. Estas normas se basan, principalmente,
en una relacién numérica de las posibilidades o significado de algunas cifras
del dado (por ejemplo, el 6 obliga a abrir barrera, al tercer 6 consecutivo se
vuelve a casa, el 5 sirve para sacar ficha, si me «como» una ficha cuento 20,
si entro en la casilla final cuento 10, etc.).

Habilidades
ejercitadas:
— Motricidad fina
y coordinacién
visuomotora.
— Atencién visual.
— Calculo.
— Resolucién béasica

de problemas.
& o®
N @

© Ceél-lula

-
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9
© Cél'lula

Juego de estrategia

De 2 a 4. Lo mas habitual es jugar en
parejas, pero también se puede jugar
individualmente.

Juego que consta de 28 fichas rectangulares divididas en dos cuadrados, cada
uno de los cuales lleva marcados de uno a seis puntos, o ninguno. Las fichas
con igual nimero de puntos en ambos cuadrados se conocen como dobles.
Asimismo, las fichas con uno de los cuadrados sin puntos se denominan blan-
cas y las que tienen un punto se conocen como pitos o unos; y asi sucesiva-
mente con los doses, treses, cuatrosy cincos, hasta llegar a los seises. El obje-
tivo del juego es alcanzar una determinada puntuacién previamente prefijada,
jugando para ello las manos o rondas que sean necesarias. El primer jugador o
pareja que alcance dicha puntuacién gana. A partir de una ficha inicial, deben
ir encadendndose por turnos las fichas de que dispone cada jugador. Al jugar
en parejas, excepto alguna sefla muy concreta aceptada en las normas del
juego, no esta permitida la comunicacién explicita entre los participantes.

— Atencién y concentracion.

o]
-
— Memoria de trabajoy e e
. (3 - = C o — ©
memoria a corto plazo. Yﬂ/\,ﬂ' %
L
— Calculo. .
— Percepcioén visual. o joee B
N P L -1 L] [ ]
— Pensamiento critico. g —c e .-
- L, L
Tratar de prever cémo °oo * s
(-] L] LB ]
: 4 : 4 L ]
jugara el adversario y cémo o 33
jugara el compariero. = 2 yalle
1.1 . —_—
— Flexibilidad de pensamiento.

Adaptar la propia estrate-
gia a los cambios del juego.
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Ejercicios y actividades con fichas de dominé

Breve descripcion:

Ademas de constituir un entretenido y estimulante juego para practicar en
comparia, las fichas de dominé permiten experimentar con nuestras habi-
lidades cognitivas, como por ejemplo tratando de resolver los retos o acer-
tijos que a continuacién se proponen. Pueden realizarse tanto individual-
mente como en compariia.

Habilidades ejercitadas:
— Atencién sostenida y concentracidn.
— Calculo.
— Capacidad visuoperceptiva.
— Flexibilidad cognitiva.

Reto 1:

Tome las siguientes seis fichas del >
juego del dominé (el blanco se deno-

mina 0): 0-0, 0-1, 0-2, 1-1, 1-2, 2-2. >
Con ellas debe formar un marco

cuadrado como el que se muestra en >
la imagen, de modo que cada linea

sume la misma cantidad. Es decir, >

las 4 X deben tener el mismo valor.

Reto 2:

Con las mismas fichas del reto 1,
ahora se trata de formar un rectian-
gulo como el de la imagen, de modo >
que cada fila sume la misma canti-

dad. En esta ocasién son solo 2 las

X o resultados que deben tener el

mismo valor.
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Siguiendo las reglas del juego del dominé, y utilizando todas las fichas, forme
un circuito cerrado como el que se muestra a continuacion. Es decir, las fichas
deben enlazarse segin la numeracién, como dictan las normas. Puede empe-
zarse el circuito por cualquier punto, pero se sugiere la pieza destacada en verde
como punto de partida.

La siguiente figura esta formada por * e
8 fichas distintas de domind, pero o
no se han sefialado los bordes. Trate * ‘e
de averiguar qué fichas son (sile * '.. .o. *
resulta mds cémodo, procuredesta- 4 .

car los bordes o definir las fichas e o o °

coloreandolas).
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Reto 5:

Con todas las fichas del dominé, forme un marco siguiendo las normas del
juego, de modo que los puntos de cada linea sumen 44. {Ojo! Aunque el valor
total de las columnas es indiferente, hay que seguir respetando las reglas
del juego en cuanto a la seriacién de fichas.
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nivel de dificultad basado en la capa-

cidad de los participantes es sufi- \

ciente para reportar estimulacién.

La mayor parte de juegos de cartas exige capacidad de atencidn, concentra-

cién, estrategia y memoria. Por muy simple que sea la mecanica del juego,
contribuird a la agilidad mental.

Existen muchos juegos de cartas que son excelentes para el desarrollo del
pensamiento critico. Muchas personas consideran que juegos como el mus
o el bridge constituyen actividades sociales que promueven un sentido de
competicion relajada.

Juegos de memoria
Generalmente, a partir de 2, aunque también se puede jugar solo.

Suelen venir presentados con series de cartas o tarjetas con parejas de image-
nes (aunque también pueden ser numeros o palabras). Las cartas se colocan
sobre la mesa boca abajo y al azar. Por turnos, cada jugador dara la vuelta a
dos cartas cualesquiera, tratando de formar una pareja. En el caso de acertar,
se quedara las cartas que forman esa pareja (se puede pactar entre los partici-
pantes si entonces sigue jugando o pasa el turno al siguiente). De no acertar,
volvera a colocarlas boca abajo y pasara el turno al siguiente. El juego finaliza
cuando ya se han descubierto todas las parejas, ganando el jugador que cuente
con mas cartas en su haber.
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Habilidades ejercitadas:
— Memoria visual.
— Atencién y concentracién.
— Percepcion visuoespacial.

© Ravensburger

Otras modalidades de

juego propuestas:
Puede crearse su propio juego
mediante el disefio de tarjetas
que guarden alguna relacién
entre si para formar las parejas. Aqui se le sugieren algunas opciones:

— Asociacion entre elementos (por ejemplo, martillo-clavo, naranja-
exprimidor, bebé-chupete, tiburén-mar, flor-maceta, aguja-dedal,
etc.). Aqui, ademas de la memoria visual también se ejercitala memo-
ria semantica y funciones ejecutivas como el razonamiento y la asocia-
cién de conceptos.

— Palabra-imagen: fichas del mismo tamarfio. De nuevo, ademas de la
memoria visual se ejercita la memoria semdéntica, el razonamiento,
la asociacién de conceptos, la lectura y el acceso al léxico/vocabulario.

— Calculo: emparejamiento de fichas segiin operacién matematica-
resultado (por ejemplo emparejar «2+3» con «5», 0 «75:3» con «25»).
Una vez més, ademds de la memoria visual se ejercita el conocimiento
numérico y la capacidad de calculo mental, con lo que se activa la
memoria de trabajo.

Recomendaciones de dificultad segtin cantidad de fichas con las que se
juega: nivel basico, 12 fichas (6 parejas); medio, 24 fichas (12 parejas);
avanzado, 36 fichas (18 parejas); experto, 48 fichas (24 parejas).
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Capitulo

El sudoku es un pasatiempo estadounidense que se
popularizé en Japon en 1986 y se dio a conocer internacionalmente en 2005.
El objetivo es rellenar una cuadricula de 9 x 9 celdas (81 casillas) dividida
en subcuadriculas de 3 x 3 (denominadas cajas o bloques) con las cifras del
1 al 9. El pasatiempo se presenta con algunos nimeros ya dispuestos en
algunas celdas (denominados niimeros dados o pistas).*

Las reglas del juego son simples, de facil aprendizaje para principiantes y no
requieren de conocimientos matematicos, a pesar de ser un juego basado en
numeros. Existen sudokus de distintos niveles de dificultad. La practica en la
realizacion de sudokus permite progresar en la complejidad de los ejercicios. No
es necesario completar el ejercicio en una sola vez; puede empezarse un sudoku
en un momento del dia y terminarlo en otro, o incluso cualquier otro dia.

No puede repetirse ninguna cifra en una misma fila, columna o
bloque. La solucién es tinica, es decir, solo existe una forma correcta de resol-

ver cada sudoku. El objetivo es rellenar las celdas vacias con un namero en

* Informacién extraida de Wikipedia: <http://es.wikipedia.org/wiki/Sudoku>.
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cada una de ellas de tal forma que cada columna, fila y bloque contenga los
nimeros del 1 al 9 solo una vez.

— Percepcién.

— Memoria.

— Légica. Analisis deductivo.
— Estrategia de planificacién.
— Memoria de trabajo.

— Coordinacioén.

— Paciencia.

Empiece por los sudokus de nivel muy facil. Empezar por los dificiles
puede resultar muy frustrante, cuando debe ser un pasatiempo entrete-
nido y divertido. Practicando con los faciles puede ir aprendiendo a resol-
ver los mas dificiles.

Utilice lapiz y goma de borrar. A veces, sobre todo al principio, suelen
cometerse frecuentes errores, incluso hasta llegar a borrar todo lo que se
lleva hecho. Hay quien prefiere usar lapiz para los nimeros dudosos y boli-
grafo para los que cree seguros.

Cada sudoku tiene una anica solucion. Esto implica que en cada casilla
solo puede ir un nimero de los posibles del 1 al 9. Solo deben considerarse
como definitivos los niimeros que sean los inicos posibles en cada casilla.
Sien algin caso puede ir mas de uno, examine el resto de casillas y deje esa
para mas tarde.

Empiece por los naimeros que aparecen mas veces. Suele ser mis facil
adivinar los que faltan cuantos mas niimeros haya de un mismo valor. Si se
da el caso de llegar a tener 8 veces el nimero 3, el tnico 3 que quedara por
colocar serd en la interseccién de fila y columna donde no aparezca.

Anote naumeros en pequeiio como ayuda. Una opcidn es escribir los nime-
ros posibles de cada casilla en pequerio, en una esquina. A medida que van
descartandose, se van borrando, hasta que solo quede uno: el correcto.
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Nivel 1 (muy facil)

Sudoku 1 Sudoku 2

9 3 1 3 1 5 7 4

8 5 1 2 7 8 2 1 3 6
1 8 3 6 9 2 8

6 7 1 2 4 8 1

4 6 7 9 7 8 3
9 8 1 7 5 8 7

4 5 6 7 1 2 4
1 3 8 9 5 2 4 1 5 9
6 2 3 6 3 5 2 1

Nivel 2 (facil)

Sudoku 3 Sudoku 4
7 4 9 1 6 3 7 1 9
9 2 8 4 5 9 6 8 1
1 7 4 5 2 6
9 7 2 5 4 2 9 3
1 8 3 9 7 6
3 1 8 4 2 4 5 9
6 8 3 9 6 1 8
3 5 7 8 9 2 8 3 6
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Nivel 3 (dificil)

Sudoku 5 Sudoku 6
8 6 3 7 5 9 1
1 4 6
4 1 9 2 6 3
5 4 6 3 2
3 1 6 9 9 3 5
4 2 9 8 1 9
1 5 3 2 6 8
2 8
6 4 8 9 7 4 7 6
Nivel 4 (muy dificil)
Sudoku 7 Sudoku 8
8 9 4 9 4 7
6 2 7 6 9
8 9 3 7 6 4
1 5 9 6 2 3 4 7
5 1 8
3 9 1 8 9 2 6 8
2 6 3 5 3 1
5 8 3 5 8
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La sopa de letras es un pasatiempo relativamente reciente, de la segunda
mitad del siglo XX. Su creacidn se atribuye a Pedro Océn de Oro, un madri-
lefio cuya principal dedicacién fue la invencién y disefio de pasatiempos.
La sopa de letras consiste en un cuadro u otra forma geométrica llena de
distintas letras y sin sentido aparente.” El juego consiste en descubrir un
numero determinado de palabras, frecuentemente relacionadas todas ellas
con un mismo tema. En algunos casos se proporciona el listado de pala-
bras que deben hallarse, pero en otros simplemente se dan indicaciones
sobre el tema.

Deben enlazarse las letras para encontrar las palabras buscadas. Estas pala-
bras pueden estar dispuestas en cualquier direccion (vertical, horizontal
o diagonal) y en cualquier sentido (del derecho o del revés). Ademads, una
misma letra puede estar formando parte de mas de una palabra. Hay que
seguir las indicaciones del enunciado de cada sopa.

— Lenguaje.

— Atencién y concentracién.
— Visuopercepcion.

— Memoria semantica.

— Paciencia.

* Informacién extraida de Wikipedia: <http://es.wikipedia.org/wiki/Sopa_de_letras>.
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Deben descubrirse 10 nombres de

Aqui hay que encontrar 8 palabras

cosas que podemos encontrar en
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una caja de herramientas.
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Es un tipo de actividad de entretenimiento que, aunque en algunos casos
puede llegar a resolverse matematicamente, requiere de gran capacidad
para observar y para ampliar las perspectivas iniciales ante una situacion.
Se presentan una serie de figuras que, a su vez, incluyen multiples figu-
ras de una misma forma geométrica. Partiendo de la pregunta sobre qué
cantidad hay de las figuras en cuestion, pretende despertarse la curiosi-
dad sobre cudl serd la respuesta correcta. En cualquier caso, aunque existe
dicha respuesta final, el objetivo principal no es dar con ella, sino poten-
ciar la perseverancia para no quedarse con lo que, de entrada, parece mas
evidente.

— Atencién.

— Concentracién.

— Capacidad visuoperceptiva.

— Sistematizacién y planificacidn.
— Flexibilidad de pensamiento.
— Perseverancia.

— Paciencia.

:Cuantos tridngulos hay en esta figura?
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Ejercicio 2:
;Y en esta otra?

Ejercicio 3:
¢Cuantos cuadrados
hay en esta figura?
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Y... para los mas
osados...
;Cuantos cuadrados hay

en un tablero de ajedrez?
(La respuesta NO es 64.)

En este capitulo se han ofrecido algunos ejercicios y pasatiempos a modo de
ejemplo, pero es muy frecuente encontrar muchos otros del estilo en la seccién
de pasatiempos de numerosos peridédicos y revistas o en Internet. Ademas, en
quioscos y papelerias se comercializan infinidad de cuadernillos de pasatiempos.
Existen desde revistas monograficas dedicadas a un tinico tipo de pasatiempo,
como sopas de letras, crucigramas o sudokus (a menudo, graduados por niveles
de dificultad), hasta revistas variadas que incluyen distintos tipos de pasatiem-
pos en un mismo ejemplar. Para concluir este capitulo, a continuacién se descri-
ben brevemente las caracteristicas de algunos otros pasatiempos y de las habi-
lidades que con ellos pueden ejercitarse.
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Crucigramas y autodefinidos

Breve descripcion:

Son ejercicios presentados a modo de parrillas o cuadriculas a rellenar con
palabras en respuesta a unas definiciones dadas. En el caso de los crucigra-
mas, las definiciones se presentan después de la parrilla y de forma conse-
cutiva numerada en funcién de su ubicacién vertical u horizontal en la
cuadricula. En el caso de los autodefinidos, las definiciones, normalmente
mas breves, vienen directamente escritas en la propia cuadricula, indicando
mediante flechas la ubicacién de la palabra.

Habilidades ejercitadas:
— Capacidades linguisticas.
« Acceso al 1éxico/vocabulario.
« Memoria semantica.
— Flexibilidad mental por asociacién de ideas entre definicién y palabra.
— Flexibilidad mental por ajuste a la longitud propuesta (decisién entre
sinénimos).
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Como su propio nombre indica, este tipo de juego o ejercicio estd basado
en representaciones de laberintos; es decir, partiendo de un punto dado
(entrada o inicio) se trata de alcanzar otro, considerado la salida o final,
sorteando las lineas continuas que figuran como paredes en el recorrido y
que, por tanto, no pueden ser atravesadas. Ademads, para una 6ptima reso-
lucién debe evitarse entrar en callejones sin salida, es decir, en partes del
laberinto que pueden parecer continuacién del camino correcto pero que,
sin embargo, llevan a topar contra una «pared». Existen laberintos de muy
distintos niveles de dificultad.

— Funciones ejecutivas.
« Habilidad para la resolucién de problemas.
« Capacidad de planificacién.
« Flexibilidad cognitiva.

— Atencion.

— Concentracién.

— Coordinacién visuomotora.
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Buscar diferencias

Breve descripcion:

Se presentan dos dibujos o
fotografias que, a primera
vista, parecen iguales, pero
existe un namero determi-
nado de diferencias entre
ellas. El objetivo es encon-
trar tantas diferencias como
se indique en el enunciado.
La dificultad de cada ejerci-
cio puede venir determinada
por distintos factores, como
la riqueza de detalles de las
imagenes o el grado de suti-
leza de las diferencias.

Habilidades ejercitadas:

—Altas dosis de capaci-

dad de observacién y
atencion.

— Habilidad para los
andlisis sistematiza-
dos y ordenados de
las situaciones.

— Paciencia.

MIERCOLES, 7 ABRIL 2010

1 15828

© Laplace
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Capitulo

Las denominadas «palabras maleta» constituyen un procedimiento o recurso
literario atribuido a Lewis Carroll, autor de Alicia en el pais de las maravi-
llas. Originariamente, consiste en formar una nueva palabra a partir de la
suma de otras dos enteras o fragmentadas. El significado de estas nuevas
palabras vendra dado por la suma de los significados de las palabras origi-
nales. Por ejemplo:

bocadilloviznar = llover bocadillos

hablasuspirar = hablar suspirando

Una variante es el juego de las palabras ocultas.

En este juego se trata de intentar extraer dos palabras con significado de
cada una de las propuestas. Hay que tener en cuenta que:
— Las dos palabras pueden estar completas en la original:
saspaviento = aspa + viento
— Una letra (o dos) puede estar compartida entre el final de una pala-
bray el inicio de la otra:
«alarma = ala + arma
« filamento = fila + lamento
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— Tal vez sea necesario afiadir o quitar una letra, pero solo por cuestio-
nes ortograficas (es decir, no estad permitido afiadir ni suprimir letras
que varien el sonido de la palabra original):

ealambre = ala + hambre
e diarrea = dia + rea

— Atencion.
— Lectura, léxico y vocabulario.
— Flexibilidad cognitiva.

Busque las dos palabras contenidas en cada una de las siguientes «palabras

maleta»:

monarca
andaluz
capitalista
chicarrén
diamante
goloso
coloca
calibrar
remojar

personalizar

ascensor
avellano
estocada
didcono
calabaza
colgajo
colirio
plantea
desdecir

almacenar
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Esta actividad consiste en obtener nuevas palabras a partir de otras dadas.
Se proponen distintas modalidades, en funcién de si las nuevas palabras
naceran de afadir o suprimir alguna letra, o de la combinacién de distin-
tas letras de la palabra original.

Se especifican en el enunciado de cada modalidad.

— Atencion.
— Lectura, léxico y vocabulario.
— Capacidad de planificacion y sistematizacion.

Buscar una nueva palabra CAMBIANDO UNA DE LAS LETRAS DE LA
PALABRA por otra distinta. Puede haber méas de una posibilidad.

dinamitar saluda
nuevo queso
hueso fiesta
carbon coger
ora fin
color casto
ahi boca

cana pesar
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pelo afinar
vino caso
par fino
pito poner
pera deja
puerta pelo
hacer hecho
sal cien
muelle moler

Buscar una nueva palabra ANADIENDO UNA LETRA a la palabra original.
Puede haber mas de una posibilidad.

aun cobra
agua boa
ato ajo
jugar coger
pero gata

herir dado
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pecado pinar
pavo osa
asar pan
pesar pensar
olor zar
cero mido
amar banco
patera penar
perro gato
oler solar
as aso

Formar palabras con las letras de cada una de las palabras propuestas. No
estd permitido repetir letras de una misma palabra; es decir, solo se puede
usar cada letra una sola vez en cada nueva palabra (excepto si alguna letra
ya estd repetida en la palabra original; es decir, si hay dos a se pueden usar
dos a en la nueva palabra, pero si solo hay una m, solo se podra usar una m
en la nueva palabra). No es necesario usar todas las letras cada vez. Pueden
construirse, al menos, 12 palabras nuevas con cada palabra propuesta, pero
pueden surgir mas... Se admiten verbos conjugados, pero procurar no repe-
tir distintas formas o derivados de una misma palabra (por ejemplo, corro,
corre, correr, etc.; rana, ranas, etc.). Se aceptan nombres propios.



46 Ejercicios y actividades para la estimulacién cognitiva

Dialogar

1. 11.
2. 12.
3. 13.
4. 14.
5. 15.
6. 16.
7. 17.
8. 18.
9. 19.
10. 20.
Estornudar

1. 11.
2. 12.
3. 13.
4. 14.
5. 15.
6. 16.
7. 17.
8. 18.
9. 19.
10. 20.
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Investigar

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

L |IX|IN|S N |k WINIH

[
e

Murciélago

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

C|IX|IN|S |V |k WINIH

[
S
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Abrumado

1. 11.
2. 12.
3. 13.
4. 14.
S5. 15.
6. 16.
7. 17.
8. 18.
9. 19.
10. 20.
Extorsion

1. 11.
2. 12.
3. 13.
4. 14.
5. 15.
6. 16.
7. 17.
8. 18.
9. 19.
10. 20.
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Experiencia

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

C|IX|IN|S N |k WINIH

[
e

Prometido

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

C|X|IN|S ||k WINIH

[
S



50 Ejerciciosy actividades para la estimulacién cognitiva

Anifiado

1. 11.
2. 12.
3. 13.
4. 14.
S5. 15.
6. 16.
7. 17.
8. 18.
9. 19.
10. 20.
Obstruiré

1. 11.
2. 12.
3. 13.
4. 14.
5. 15.
6. 16.
7. 17.
8. 18.
9. 19.
10. 20.
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La sabiduria popular es un socorrido recurso para resumir, sintetizar, expli-
car o dar cabida a muchos fenémenos y situaciones. Los refranes, dichos
y frases hechas son moneda de cambio habitual en el lenguaje coloquial,
aunque a veces se desconoce exactamente su significado. En las tareas que a
continuacién se proponen se persigue un doble objetivo: por un lado, poner
a prueba su propio dominio de este tipo de expresiones, y por otro, enri-
quecer ese almacén semantico con la curiosidad de descubrir qué signifi-
can los que desconocia (ya sea por intuicién, por deduccién o consultando
las soluciones).

— Atencion.
— Lectura, escritura y memoria semantica.
— Flexibilidad de pensamiento.

Emparejar cada expresién con su significado. Para ello, consultar los signi-
ficados que figuran en la tabla de las paginas 53-54. Una vez emparejados,
copiar en la siguiente tabla el significado y la letra asociada.

Z
o

Dicho o frase hecha Letra Significado

Ser mirlo blanco

Ser un rabo de lagartija
Ser cosa fina

Cuento chino

Tener mucho cuento

El cuento de nunca acabar

Comer como los pavos

O N & U1 A W N R

Comer como una lima
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10
11
12
13
14
15
16
17

18

19
20
21
22
23
24
25
26
27

28

29

30

El comer y el rascar,
todo es empezar

Contra viento y marea
Donde el viento da la vuelta
Ir viento en popa

Lanzar a los cuatro vientos
Vete a tomar viento (fresco)
Estar en misa y repicando
Estar muy puesto

Estar sembrado

Estar todo el
pescado vendido

Tener cuerda para rato
Tener el alma en vilo

Tener la sartén por el mango
Tener pajaritos en la cabeza
Tener las espaldas cubiertas
Andar trasteando

Buscar las cosquillas
Aguantar carros y carretas
Bajarse del burro

Creer que todo el
monte es orégano

Dar lo mismo ocho
que ochenta

No caera esa breva



Significado
A Superar todas las dificultades
B  Estar muy enterado de algo
C Ser muy nervioso
CH Estar seguro de que algo no sucedera
D  Problema que nunca acaba de solucionarse
E Estar econémicamente bien
F  Estar la suerte echada
G Tener muchas fantasias
H Tener mucha energia
I Creer que todo es ficil de conseguir
J  Ser algo insdlito
K  Dominar una situacién
L  Divulgar algo ampliamente
LL Hacer algo sin orden ni objetivo
M  Ser exquisito
N Andar siempre inventando mentiras
N  Soportarlo todo
O Tener mucha gracia, ser ocurrente
P  Comer muy rapidamente
Q Provocar a alguien
R Algo tan fabuloso que no se lo cree nadie
RR Comer en gran cantidad
S  Expresar desprecio a alguien
T Lugar lejano e indeterminado
U  Estar preocupado

Capitulo 3. Otras actividades

53
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N < X = <

Estar en varias cosas a la vez

Reconocer algo

Cosas para las que no hace

falta tener ganas
Cuando algo va bien

Ser indiferente

Tratar de completar los siguientes refranes. Cuando los tenga todos comple-
tos (si es necesario, mire las soluciones), relacione el numero de cada refran
con la letra correspondiente a su significado, incluido en la lista que aparece
en la tabla de las pags. 55-57.

N.°

S U1 bk W R

q

10
11

Inicio del refran

Luna brillante...

El mentir quiere...

Mais vale pajaro en mano...

Mis vale prevenir...

Mejor solo...

Quien a buen arbol
se arrima...

Dime con quien andas...
A quien madruga...

Una golondrina no...

Al pan, pan...

Afio de nieves...

Final del refran Significado
(letra)



12 Trasla tormenta...
13 De tal palo...
14 Ande yo caliente...
15 Haz bien...
16 No es I/nés. rico el
que mas tiene...
17 No por mucho madrugar...
18 Mas vale una vez colorao...
19 Una vez maté un gato...
20 Tanto vael cintaroala
fuente...
21 El que calla...
22 Del dicho al hecho...
23 Quien mucho abarca...
24 Aprendiz de mucho...
25 Zapatero...
26 En casa del herrero...
27 Mas vale tener...
28 A caballo regalado...
29 Laspenas con pan...
30 Las mentirasy lasolas...
Significado
A
B
C
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Cuando alguien quiere aprender muchas cosas en detalle pero no
se especializa ni profundiza lo suficiente en ninguna.

Para mentir hay que tener una gran capacidad para recordar detalles.

Tras un periodo agitado las cosas se tranquilizan.
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CH
D

i

. . R

LL

Z

Para mantener una mentira, a menudo hay que mentir mas veces.

Cuando no se quiere o no se osa reconocer abiertamente una
evidencia pero tampoco se quiere o se puede negar.

Mejor conformarse con lo que uno tiene que ponerlo en riesgo por
pretender conseguir mas.

Mejor sentirse afortunado por lo que se tiene que desgraciado por lo que
no se tiene (se usa a menudo en referencia a atributos fisicos).

Una cosa es decir algo, y otra muy distinta, cumplirlo.

Mientras uno se sienta bien, poco importa lo que piensen los
demas.

Cuando se nos regala algo no hay que buscarle los defectos.
La apariencia de la luna puede orientar la previsién del tiempo.

Quien se contenta con poco puede sentirse mas afortunado y
con menos carencias que quien tiene mucho pero tal vez sea muy
ambicioso.

No hay que dejarse guiar o convencer por pequetios indicios.

El tiempo que hace en invierno puede orientar sobre cémo sera la
cosecha.

Hay que preocuparse de los propios asuntos y no meterse en los
de los demas.

Hay que llamar a las cosas por su nombre.

Las buenas compaiiias, amistades o relaciones en general suelen
ser una buena fuente de proteccién.

Aunque el dinero y los bienes materiales no solucionan muchas
cosas, a menudo son de gran ayuda.

Antes que andar con personas que puedan perjudicarnos o influirnos
negativamente, es mejor hacer las cosas por uno mismo.
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Se dice cuando alguien se parece mucho o tiene algunos rasgos
prominentes muy parecidos a los de alguno de sus progenitores o
antecesores.

Se aplica cuando se quieren destacar los beneficios que tiene no ser
perezoso y ser responsable con las propias obligaciones, especial-
mente cuando para ello es necesario sacrificar el placer de dormir
mas rato.

Se tiene que actuar con bondad, independientemente de a quién
se dirijan dichas actuaciones.

Se utiliza para expresar que si se quieren llevar demasiadas cosas
a la vez, se rinde poco.

No hay mejor tratamiento que una buena prevencién.

Aunque se tenga prisa o muchas ganas porque llegue un determinado
momento, el tiempo y el calendario van siempre a su ritmo.

Si se abusa mucho de algo, de alguien o de alguna situacién, al final
puede que se estropee el funcionamiento o la calidad de la relacién.

Cuando una situacién nos resulta molesta (y es facil que nos encon-
tremos en ella con frecuencia), mas vale pasar vergiienza o inco-
modidad una vez y explicarlo o expresar nuestro disgusto para
tratar de que no se repita, que callar y pasar vergiienza cada vez
que suceda.

Se aplica cuando alguien descuida, en sus asuntos personales, lo
que esta directamente relacionado con su profesidn.

Hace alusién a lo facil que resulta ganarse determinada fama a
partir de un hecho aislado (pero que, probablemente, llamé mucho
la atencién).

Nuestras compariias pueden dar una imagen de qué tipo de persona
SOmoS.
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La parrilla de cien es un casillero en el que, de forma ordenada, aparecen
los ntimeros del 1 al 100. En algunos sistemas educativos (por ejemplo, el
britdnico) es frecuentemente empleada para introducir a los nifios en
el mundo de las matematicas de forma amena. En este caso se le ha dado
la connotacién de pasatiempo con la finalidad de estimular algunas capaci-
dades cognitivas, asi como de ofrecer una forma de entretenimiento.

Se deben colorear o marcar determinadas casillas segiin se indique en el
enunciado de cada parrilla. Las consignas pueden indicar la realizacién de
un diseflo, el seguimiento de una secuencia légica o la resolucién de deter-
minadas operaciones para obtener

un disefioounarespuestafinal,Una 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
opcién que ofrece este tipo de activi- 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
dad es disefiar cada uno sus propios

enunciados y consignas, por lo que se 21/22123124|25]26|27|28| 29|30
ofrecen (pag. 65-66) algunas parri- 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

llas sueltas que pueden fotocopiarse 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
libremente para crear tantas activi- 51 572 53 54 55 56 57 58 59 60

dades como se desee.
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

—Atenciényconcentracién. 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

Capacidad visuoperceptiva. 1 g, 93 94 95 96 97 98 99 100
— Calculo.
— Flexibilidad cognitiva.
12345678910
1112 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 28134 25 26 [37128 29 30
Coloree las casillas que crea necesarias para repre- 31 32/3884 35 36 87,88 39 40
sentar una cara sonriente (0jos y boca). Ver el 414243 44 45 46 47 48 49 50
ejernplo. 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
7172 78 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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El niimero que es 8

Capitulo 3. Otras actividades 59

Con las siguientes indicaciones, ;qué aparece? Coloree las
casillas correspondientes a los siguientes nameros:

veces 10 y le suma 3

El que es 10 mas que 53

El que es 1 menos que 54

El que es 2 mas que 43
El que es 7 x 10, més 7

El que va después del 84

E1 27
E1 57

El de la casilla de
encima del 26

El resultado de 22 - 7

1 2 3 4 5 6 7 8

11
21
31
41
51
61
71
81
91

12
22
32
42
52
62
72
82
92

13
23
33
43
53
63
73
83
93

14
24
34
44
54
64
74
84
94

15
25
35
45
55
65
75
85
95

16
26
36
46
56
66
76
86
96

17
27
37
47
57
67
77
87
97

18
28
38
48
58
68
78
88
98

19 20
29 30
39 40
49 50
59 60
69 70
79 80
89 90
99 100

Resultadode 3 + 10
El que es 10 menos que 83
El resultado de 25 - 2

El que da 10 miés que el
numero del resultado anterior

E143

El que va entre 43 y 45
E184

El que es 84 + 2

El que es 3 veces 10, mas 7
El resultado de 70 menos 3

El nimero que suma 10 + 4
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) , 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
;Con qué casillas aparecer la letra A?

Puede haber mas de una posibilidad. 11/12/13/14/15/16/17/18|19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Prosiga la serie iniciada. Las casillas
rellenadas siguen un orden légico. 11 1213 14 1516 17 18 19 20

Trate de dar con la norma y conti- 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
nte hasta llegar al final. 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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. C e . 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Prosiga la serie iniciada. Las casillas
rellenadas siguen un orden légico. 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Trate de dar con la norma y conti- 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
n1’1ehtastallega.ralﬁn/al,.anota/ndo €N 31 39 33 34 35 36 37 38 39 40
la casilla exterior el iltimo ntmero,

siempre que sea mayor que 100. 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

. e e ) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Prosiga la serie iniciada. Las casillas
rellenadas siguen un orden légico. 11/12113|14|15|16|17|18]19)20

Trate de dar con la norma y conti- 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
nue hastallegar al final, anotandoen 371 379 33 34 35 36 37 38 39 40
la casilla exterior el iltimo ntmero,

) 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
siempre que sea mayor que 100.

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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. C e . 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Prosiga la serie iniciada. Las casillas
rellenadas siguen un orden légico. 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Trate de dar con la norma y conti- 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
m’lehgstallega.ralﬁnal,.anotando en 37 35 33 34 35 36 37 38 39 40
la casilla exterior el iltimo ntmero,

. 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
siempre que sea mayor que 100.

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Prosiga la serie iniciada. Empezando
desde el 100, las casillas rellenadas 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
siguen un orden légico. Tratededar 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
conlanormay contintie hastadonde 37 35 33 34 35 35 37 38 39 40

sea posible.
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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Con las siguientes indicaciones, ;qué aparece?
Coloree las casillas correspondientes a los siguientes nimeros:

La mitad de 110 7 x 2

La cifra compuesta por los 25-9

dos ntimeros siguientes al 3 Cuatro veces 10, mas 6

6+7 7 x 3, mas 2

17+16 Tengo 10 afios mas que cuando
10 mas que 17 me jubilé (a los 65)

20 més que el nimero 29 + 8

del resultado anterior
10 + 5... o la nifla bonita

5 antes de llegar a 100

33 x 2, menos 1

6 x 2, mas 8, menos 3

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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;Cuando acabara esta ficha? Para descubrirlo, coloree las casillas correspon-
dientes a los siguientes nimeros:

Desde este namero Le faltan 30 para llegar a 100
empezamos Por si da mala suerte, diremos 12 + 1
a contar 6 x 3, menos 1

Ahora, sumele 10 2y2son4,4y2sonb6,

Y 10 mas 6y dos son 8,y 8...

La mitad de 30 5 veces 10, méas 8

11 x 3, mas 4 La mitad del namero del

2 docenas mas 3 resultado anterior, mas 6

El doble de 18 Aladeuna,aladedos,yalade...
Casi 100... menos 1 Dos docenas menos 1

20 x 3 80-12

Su doble es 50 Al namero del resultado

anterior le sumamos 21

90-11 Las campanadas de Fin de Afio son...

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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Proctrese tres monedas de cada uno de estos valores: 1, 2, 5, 10 y 20 cénti-
mos y dos de 50 céntimos. Si no las tiene a mano, o lo prefiere, también
puede realizar la actividad anotando las cifras en un papel. Busque diferentes
formas de sumar 100 céntimos, es decir, 1 euro, y anote cada combinacién.
A modo de ejemplo, ésta es la combinaciéon mas facil: 50 + 50. Sabiendo que
hay mas de 15 posibilidades, jbusque tantas combinaciones como pueda!

1 2 3 4 5 6 7 8 9

11
21
31
41
o1
61
71
81
91

11
21
31
41
51
61
71
81
91

12
22
32
42
52
62
72
82
92

12
22
32
42
52
62
72
82
92

13
23
33
43
53
63
73
83
93

13
23
33
43
53
63
73
83
93

14
24
34
44
54
64
74
84
94

14
24
34
44
54
64
74
84
94

15
25
35
45
SB)
65
75
85
95

15
25
35
45
55
65
75
85
95

16
26
36
46
56
66
76
86
96

16
26
36
46
56
66
76
86
96

17
27
37
47
57
67
77
87
97

17
27
37
47
57
67
77
87
97

18
28
38
48
58
68
78
88
98

18
28
38
48
58
68
78
88
98

19
29
39
49
59
69
79
89
99

19
29
39
49
59
69
79
89
99

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11
21
31
41
ol
61
71
81
91

11
21
31
41
ol
61
71
81
91

12
22
32
42
52
62
72
82
92

12
22
32
42
52
62
72
82
92

13
23
33
43
53
63
73
83
93

13
23
33
43
53
63
73
83
93

14
24
34
44
o4
64
74
84
94

14
24
34
44
o4
64
74
84
94

15
25
35
45
55
65
75
85
95

15
25
35
45
55
65
75
85
95

16
26
36
46
56
66
76
86
96

16
26
36
46
o6
66
76
86
96

17
27
37
47
o7
67
77
87
97

17
27
37
47
o7
67
77
87
97

18
28
38
48
58
68
78
88
98

18
28
38
48
58
68
78
88
98

19
29
39
49
59
69
79
89
99

19
29
39
49
59
69
79
89
99

20
30
40
50
60
70
80
90
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Tangram

Breve descripcion:

El tangram es un juego chino muy
antiguo. Existen distintas teorias
acerca de sunombre, apostando unas
porque fue creado durante la dinas-
tia Tang, regente en China entre los
afios 618 y 907, y otras porque fue
un inglés quien bautizé asi al juego al
unir dos vocablos, el cantonés tang,
que significa ‘chino’, y el latin gram,
que significa ‘escrito’ o ‘grafico’. Sea
como fuere, este milenario juego ha
sobrepasado sus dimensiones ludicas
y de entretenimiento, siendo un recurso muy utilizado en distintas discipli-
nas como el disefio, la psicologia o la pedagogia, especialmente en la ense-
flanza de las matematicas por su utilidad en la adquisicién de conceptos de
geometria plana y por la promocién del desarrollo de destrezas psicomotri-
ces e intelectuales, ya que permite integrar el aspecto lidico con la forma-
cién de ideas abstractas a partir de un material concreto.

© Cél-lula

El tangram consiste en un cuadrado formado por siete piezas con las que
pueden construirse figuras geométricas y siluetas de personas, animales y
cosas. Las figuras chinas originales eran unos centenares, pero en la actua-
lidad se estima que existen miles de figuras distintas.

Si tuviera interés en diseflar su propio tangram, aqui se muestra cémo
hacerlo. Hay que realizar un cuadrado perfecto sobre cartén u otro mate-
rial de cierta resistencia, que debera luego dividirse en una cuadricula
exacta de 16 casillas. A continuacién hay que dibujar las marcas que daran
forma a las distintas piezas del tangram y por donde debera recortarse
para su obtencién.

Reglas:
El tangram original consiste en formar determinadas siluetas empleando
todaslas piezas del rompecabezas. En la mayor parte de casos puede resultar
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complejo, especialmente si no se tiene experiencia previa. Por ello, aqui se
propone una forma progresiva de familiarizarse con esta actividad.

En primer lugar, se sugiere familiarizarse con las piezas y las posibilidades
que ofrece la combinacién entre ellas. Para ello, tome las piezas del tangram

y realice los disefios que a continuacion se presentan y comentan.

— Podremos observar y practicar cémo con dos tridngulos podemos
formar un cuadrado, un tridngulo mayor o un paralelogramo:

— También pueden formarse tridngulos de mayor tamafio mediante la
combinacion de otras piezas, como se muestra a continuacion:

— También existen varias maneras de formar un cuadrado:

— O distintos modos de formar un rectangulo:
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— Por ultimo, también hay que tener en cuenta que una misma figura
o parte de una figura puede lograrse con una combinacién de distin-
tas piezas, como se observa en este ejemplo:

Para seguir familiarizdndose con las piezas y sus posibles combinaciones,
propéngase generar figuras nuevas (con o sin sentido) sin necesidad de
emplear todas las piezas cada vez.

Otra opcidn es realizar las figuras tomando como modelo directamente las
soluciones. Aunque pueda parecerle banal, le ayudara a comprender las posi-
bilidades de este juego y a familiarizarse con sus construcciones.

— Atencién y concentracién.
— Capacidad visuoperceptiva.
— Orientacién visuoespacial.
— Capacidad de abstraccién.
— Flexibilidad cognitiva.

— Creatividad.

— Destreza manipulativa.
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Siluetas a reproducir usando TODAS las piezas cada vez:

H!"\‘-’X
1 23

E MP
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Rueda matematica

Breve descripcion:

Esta actividad se basa en unas piezas de cartén que, por su ensamblaje y
forma, recuerdan a una rueda. La superficie inferior de la rueda es fijay en
ella aparecen una serie de operaciones matematicas. La cubierta superior,
que es rotatoria, contiene unas muescas que permiten mostrar cifras que
representan posibles resultados de las operaciones matematicas. En funcién
de la rueda de base, las operaciones pueden ser sumas o restas de unidades
o decenas, mientras que la cubierta superior puede tener de 2 a 5 muescas.

En las paginas finales de este cuaderno, se adjunta el material para montarlo.
Todas las ruedas base (las que contienen las operaciones) pueden combi-
narse con cualquiera de las plantillas de muescas. El reto serd mas o menos
dificil en funcién de la cantidad de muescas que escoja.

Reglas:
El objetivo es situar las muescas de la cubierta superior mostrando el resul-
tado correcto de las operaciones con que se confrontan. Si la cubierta tiene
dos muescas, ambas deberdn quedar mostrando soluciones correctas a las dos
operaciones matematicas ante las que se coloquen; si tiene tres muescas, debe
buscarse el resultado correcto simultaneo a tres

operaciones..., y asi sucesivamente.

Habilidades ejercitadas:
— Atencién y concentracion.
— Célculo mental.
— Flexibilidad cognitiva.
— Coordinacién
visuomotora.
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Ejercicios y
actividades con
fichas de dominé

(pag. 22)
Solucion reto 1 (pag. 22)
: —»3
o e
3
° * o |7
o’ . |3
° . * —»3

Solucion reto 2 (pag. 22)

o le & o o — 6

oof'.é —) 6

Solucion reto 3 (pig. 23)
Aunque puede empezarse el
circuito con cualquier ficha y
por cualquier punto, se presen-
tan dos posibles soluciones
considerando la ficha desta-
cada en verde como la primera
del circuito y en la direccién
indicada por la flecha de la
imagen.

A. 6-6,6-0,0-0,0-4, 4-4,4-2,
2-2,2-0,0-1,1-4,4-6,6-5, 5-0,
0-3,3-5,5-4,4-3,3-6,6-1,1-3,
3-3,3-2,2-5,5-5,5-1,1-1,1-2,
2-6

B. 5-4, 4-4, 4-3, 3-3, 3-2, 2-2,
2-1,1-1,1-0,0-0,0-2, 2-6, 6-4,
4-2,2-5,5-3,3-0,0-5,5-1,1-3,
3-6,6-0,0-4,4-1,1-6, 6-6, 6-5,
5-5

Solucion reto 4 (pag. 23)

Solucion reto 5 (pig. 24)
FILA SUPERIOR: 6-6, 6-2, 2-4,
4-4,4-3,3-0,0-0,0-1 (latltima
ficha es la que queda vertical,
con el 0 arriba y el 1 abajo)

FILA INFERIOR: 0-2 (esta
primera ficha es la dispuesta
en vertical, con el 0 arriba y el
2 abajo), 2-3, 3-3,3-1, 1-6, 6-0,
0-4, 4-6

Sudokus (pag. 29)

Solucion sudoku 1 (pag. 29)

Solucion sudoku 3 (pag. 29)

=

NN OO U0 (RO W
U RPIW N OIN O
| ORI WI NN ©
RO N B I 0 W u
Uy W O o Nk P
B0 O Wik Ul N
NP U] (O 00 W b &

O W S INR O 0 U0l
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Soluciéon sudoku 4 (pag. 29)

6/3|/7/8/21]5/4|9
45|96 |3|7]8|1]|2
281954 /6/|7|3
8|16|5]11|4|2]9|3|7
9|11|3]7|8|6]2|5|4
7/214/5/9/3]1|/8|6
3762|154/ 9|8
1/{9(2)4|7|[8)3[6|5
5|14|8]13|6|9]17[2]|1

Solucion sudoku 5 (pag. 30)

96 3/7/4|5]1|8|2 819|612 |3|1)7(4|5
418|516 |1|2])7[3|9 2/4/1,9|5|7)6|3|8
2,1, 7,8/9/314|/6|5 5|3|7]14|6[8]1[9]2
6|7|811[5[9)3(2|4 7111954 /32|86
1/3/2/4|6|7|5/9)8 318217/ 6/4|5|9
5/9/4/2|3/8|6|1|7 46 5|8 2/ 913|7]|1
3/4|915|2|6]8|7|1 1 5/3[7/9/2|8|6|4
712|1)3[8[4]9(5|6 9/7/8/6|14/5|2|3
85/ 6|9|7/1]2|4|3 6/2/4/3/8/5/9|1|7

Solucion sudoku 2 (pag. 29)

Solucién sudoku 6 (pag. 30)

31, 6|5/8/912|7|4 5/7/812,9/411/3|6
8(2|7|1(4[3)J6|9]|5 13/ 4/6/5/8[2|7|9
5/4 /96721 3|8 612|9]11|7|3]5|8|4
417/319 5/6]8|1]|2 4,/5/3/9 2 7/6|1|8
916 |1]7[2|[8]5(4|3 9/1/6/3 /8|57 4|2
258131419 /6|7 71812141/ 69|53
1/9/5/2|3|7,4|8|6 2/6/5/83/1)4|9|7
7/81214/6|13|5/|9 3/9/1,7/4/2[8|6|5
613|148 [9|5]7[2]|1 814|7]15|6|9]13[2|1
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Solucion ejercicio 3 (pig. 36)
Los 16 pequeftios, 9 de 4 peque-
fios, 4 de 9 pequerios, el envol-
vente grande.

Total =30 (16 +9+4+1)

==
B

Solucion ejercicio 4 (pag. 37)
En total hay 204 cuadrados: 64
de una casilla, 49 de 4 casillas,
36 de 9 casillas, 25 de 16 casi-
llas, 16 de 25 casillas, 9 de 36
casillas, 4 de 49 casillas, 1 de
64 casillas.

Algunos ejemplos...

El juego de las
«palabras maleta»

(pag. 41)

Soluciones (pag. 42)
monarca (mona, arca)
ascensor (as, censor)
andaluz (anda, luz)
avellano (ave, llano)

Soluciones 77

capitalista (capital, lista)
estocada (esto, cada /

esto, tocada)

chicarrén (chica, ron)
diacono (dia, cono)
diamante (dia, amante)
calabaza (cala, baza)
goloso (gol, 0so)

colgajo (col, gajo)

coloca (col, oca / col, loca)
colirio (col, lirio)

calibrar (cal, librar)
plantea (plan, tea)
remojar (remo, mojar /
re, mojar)

desdecir (desde, decir)
personalizar (personal, izar)
almacenar (alma, cenar)

El buscador
de palabras

(pag. 43)

Soluciones modalidad A
(pag. 43)

dinamitar (dinamizar)
saluda (salida)

nuevo (huevo)

queso (hueso)

hueso (queso, huevo)
fiesta (siesta)

carbén (cartén)
coger (coser, comer)
ora (ola, oro)

fin (sin)

color (calor, dolor)
casto (canto, cesto)
ahi (asi)

boca (bota, boda)
cana (cena, cafia)
pesar (petar, pelar)
pelo (pero, peso)
afinar (afilar, atimar)
vino (fino, vilo)

caso (vaso)

par (zar, pan)

fino (vino, pino, tino)
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pito (piso, pino)

poner (poder)

pera (pesa, pena, pero)
deja (ceja)

puerta (puesta)

pelo (peto, pero, pedo, peco)
hacer (nacer)

hecho (techo, pecho)
sal (sol, cal, mal)

cien (bien)

muelle (fuelle)

moler (mover, soler)

Soluciones modalidad B
(pag. 44)

aun (atin)

cobra (cobrar)

agua (aguja)

boa (boda)

ato (alto)

ajo (bajo)

jugar (juzgar)

coger (acoger)

pero (perro)

gata (4gata)

herir (hervir)

dado (dardo, dando)
pecado (pescado, pecador)
pinar (pintar)

pavo (pavor)

osa (cosa)

asar (casar)

pan (plan, pian)
pesar (pensar, pescar)
pensar (prensar)

olor (color)

zar (azar)

cero (acero)

mido (miedo)

amar (mamar, armar)
banco (blanco)
patera (pantera)
penar (pensar)

perro (puerro)

gato (gasto)

oler (moler, soler)
solar (soltar)

as (asa, mas, das, vas)
aso (asno)

Soluciones modalidad C
(pag. 45)

Dialogar (pag. 46): Dia, algo,
alga, ralo, radio, radial, dial,
ardié, liado, lar, ola, loar, digalo,
largo, gira/girado, raido, olida,
Olga, 4gora, lago...

Estornudar (pag. 46): Estar,
esto, raudo, nudo, rodar, rueda/
ruedan, resta/restar, trueno,
entrar, asunto, rato, ratoén,
rotar, estor, duna/dunas, arduo,
rotunda, tenor, nato, ain, reno,
raer...

Investigar (pag. 47): Vestir/
visten/vistan, investir, nave/
naves, estar, instigar, venir,
tenis, ves, vista, gas, viga/vigas,
riegan, enviar, gira/giran/giren,
ven, ten, nieta, retina/retinas,
seta, sentar, sentir/sienta,
sirena, renta/rentas, retan, risa,
gres, Inés, anis, revista, visitar/
visita/visitan...

Murciélago (pag. 47): Amor,
mar, muro, gel, miel, lago,
Murcia, cielo, algo, remilgo,
golear, comer, amigo, legar,
agrio, Roma, Grecia, rima, ruge,
mural, limar...

Abrumado (pag. 48): Roma,
broma, bruma, domar, rumba,
amar/amado, boda, dama, oda,
rudo, abra, arduo, armado,
arda, mudar, bar, rumbo, mar,
amor, orar...

Extorsion (pig. 48): Exito,
esto, torsidn, tres, tris, nieto,
toser, tesén, tieso, erosion,
sino, resto, siento, sexto,
Sixto, Néstor, estor, sin, Oridn,
tono...

Experiencia (pig. 49): Peri-
cia, pinar, penar, expiran, pira,
cena/cenar, cien, rien/rian,
pican, nacer, pien, pene, crecer,
crin, cera, ria, necia, Rin, recia,
Irene...

Prometido (pag. 49): Metido,
promedio/medio, pero, pito,
pedir, temido, medito, rime/
rimo, modo, miedo, remo,
tomo, timo, romo, rito, tiro,
Romeo, mérito, medir, torpe,
primo...

Anifiado (pig. 50): Nifno/
nifia, dofia, dafiino/dafio, nido,
dona/donan, ando/anda/andan,
diana, Dofiana, afiado, Adan,
oda, nado/nada/nadan, odia/
odian, oido, onda, dia, dan, Ana,
ido, Ada...

Obstruiré (pig. 50): Busto,
tris, subir, ruso, rustir, tirso,
bruto, tribu, turbo, rito, sito,
tubo, bus, Euribor, reir, estor,
beso, resto, estiro, terso, ser,
sierro...

(pag. 51)

Soluciones propuesta 1.
Dichos y frases hechas
(pag. 51)

1-J,2-C,3-M, 4-R,5-N, 6-D, 7-,
8-RR,9-X,10-A,11-T,12-Y,13-L,
14-S, 15-V, 16-B, 17-0O, 18-F,
19-H, 20-U, 21-K, 22-G, 23-E,
24-LL, 25-Q, 26-N, 27-W, 28],
29-Z,30-CH

Soluciones propuesta 2.
A. Refranes completos
(pag. 54)

1. Luna brillante, buen
tiempo por delante.



2. El mentir quiere
memoria.

3. Més vale pajaro en mano
que ciento volando.

4. Més vale prevenir que curar.

5. Mejor solo que
mal acompariado.

6. Quien a buen arbol
se arrima, buena
sombra le cobija.

7. Dime con quién andas
y te diré quién eres.
8. A quien madruga
Dios le ayuda.

9. Una golondrina

no hace verano.

10. Al pan, pan, y al vino, vino.

11. Afio de nieves,

afio de bienes.

12. Tras la tormenta,
llega la calma.

13. De tal palo, tal astilla.
14. Ande yo caliente,

riase la gente.

15. Haz bien y no

mires a quién.

16. No es mas rico

el que mas tiene, sino el
que menos necesita.

17. No por mucho madru-
gar amanece mas temprano.
18. M4s vale una vez colo-
rao que ciento amarillo.

19. Una vez maté un gatoy
matagatos me llamaron.
20. Tanto va el cantaro ala
fuente que al final se rompe.
21. El que calla, otorga.

22. Del dicho al hecho

hay un buen trecho.

23. Quien mucho

abarca poco aprieta.

24. Aprendiz de mucho,
maestro de nada.

25. Zapatero, a tus zapatos.
26. En casa del herrero,
cuchara de palo.

27. Mas vale tener que desear.

28. A caballo regalado no
le mires el dentado.

29. Las penas con

pan son menos.

30. Las mentiras y las olas
nunca vienen solas.

B. Refranes - Significados
1-J,2-B, 3-E, 4-T,5-P,6-N, 7-Z,
8-R, 9-L, 10-N, 11-LL, 12-C,
13-Q, 14-H, 15-RR, 16-K,
17-U, 18-W, 19-Y, 20-V, 21-D,
22-G, 23-S,24-A,25-M, 26-X,
27-F, 28-1, 29-0, 30-CH

Parrilla de cien
(pag. 58)

Solucion propuesta 1
(pag. 59): La letra B.

12345678910
11 12 [18/14/15/16 17 18 19 20
21 2228 24 25 26 27 28 29 30
31 3288 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 4546 47 48 49 50
51 5258 54 55 56 57 58 59 60
61 62 68 64 65 66 B7 68 69 70
71 72 8/ 74 75 76 {77 78 79 80

81 8283848586 87 88 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Solucion propuesta 2
(pag. 60). Estas son dos
posibles soluciones.

123450878910
11 12 13 1415 16 17 18 19 20
21 22 232425 26 2728/ 29 30
31 3238 34 35 36 37 38/89 40
41 42 4344|4546 47 4849 50
51 52 58 54 55 56 57 5859 60
61 62 68 64 65 66 67 6869 70
71 72 [78|74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 |89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Soluciones 79

Solucion propuesta 3

(pag. 60)

Se rellenan las casillas que
resultan de contarde 3 en 3, a
partir del 1.

123045 6738 90
11 12/28/ 14 1516 17 18 19 20
2122 23 2425 26 2728 29 30
31 32 3384 35 3687 33 3940
41 42 |48 44 45 |46 47 4849 50
5162 53 5455 56 57 |58 59 60
61 62 6364 65 66 |67 68 69 [70
71 72 [18 74 75 [16 77 78 [79) 80
81/82 83 84 85 86 87 |88 89 90
91 92 93194 95 96 |97/ 98 99 100

Solucion propuesta 4

(pig. 61)

Se avanza multiplicando por
2. Es decir, la siguiente casilla
amarcarvaleel doble quelaante-
rior. Después de marcar el 64, en
la casilla externa debe anotarse el
128, que es el doble de 64.

1230456 780910
1112 13 14 1516 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
3182 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64|65 66 67 68 69 70
7172 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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Solucion propuesta 5

(pag. 61)

Tiene doslecturas: A) Partiendo
del 2, ]a siguiente casilla que se
marca es el doble menos 1, y asi
sucesivamente. B) Partiendo del
2, se suma 1y, a partir de ahi,
cada vez se suma el doble que
la vez anterior. Primero suma-
mos 1, luego 2, luego 4, luego
8, etc. La ultima casilla posible
es el 65, a la que deberiamos
sumar 64, resultando 129.

11208 205 6 7 8910
1112 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32/88|34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65|66 67 68 69 70
7172 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100

Solucion propuesta 6

(pag. 62)

Partiendo del 1, sumamos 1y,
cada vez, sumamos un nimero
mas. Esdecir: sumamos 1, luego
2,luego 3,luego4, etc. Latiltima
casilla posible es el 92, a la que
deberiamos sumar 14, resul-
tando 106.

123045 673 910

12 13 14 1516117 18 19 20
21[22 23 24 25 26 27 28/28 30
31 32 33 34 35 36 87 38 39 40
41 42 43 44 4546 47 48 49 50
51 52 53 54 5556 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 B 68 69 70
7172 73 74 75 76 77 78 [19 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
9192 93 94 95 96 97 98 99 100

Solucion propuesta 7

(pag. 62)

Partiendo del 100, hay que ir
restando de 7 en 7. El ultimo
numero posible es el 2.

10213 4 5 6 7 8910

1112 13 14 1516 17 18 19 20
21 22281 24 25 26 27 28 2980
31 32 33 34 35 36 87 38 39 40
41 42 4344 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 5758/ 59 60
61 62 63 64 65|66 67 68 69 70
71 72|73 74 75 76 77 7879 80
81 82 83 84 8586187 88 89 90
91 92 98|94 95 96 97 98 99 {10

Solucion propuesta 8
(pag. 63): El signo de
interrogacién.

12345678910
11 12 [18/1415/16 17 18 19 20
21 2228/ 24 25 26 27 28 29 30
31 3288 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 145146 |47 48 49 50
51 52 53 5485 56 57 58 59 60
61 62 63 6465 66 67 68 69 70
71 72 73 74 5 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94/95/96 97 98 99 100

Solucion propuesta 9
(pag. 64): Hoy.

M 20845678 910

111213 141516117 18 19 20
21 2228/ 24 25/ 26 27 28 29 30
31 32 33 34/35/36 /37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 |58 59 |60/
61 62 63 64 65 66 67 |68 69 [70
71 72 73 74 75 76 77 78 791 80
81 82 83 84 85 86 87 888990
91 92 93 94 95 96 97 98991100

Solucion propuesta 10
(pag. 65)
50 + 50
50+20+20+10
50+20+20+5+5
50+20+20+5+2+2+1

50+20+20+5+2+1+
1+1

50+20+10+10+10
50+20+10+10+5+5

50+20+10+10+5+2+
2+1

50+20+10+10+5+2 +
1+1+1

50+20+10+5+5+5+2
+2+1

50+20+10+5+5+5+2
+1+1+1

50+10+10+10+5+5+
5+2+2+1

50+10+10+10+5+5+
5+2+1+1+1

20+20+20+10+10+10
+5+5

20+20+20+10+10+10
+5+2+2+1

20+20+20+10+10+10
+5+2+1+1+1

20+20+20+10+10+5+
5+5+2+2+1

20+20+20+10+10+5+
5+5+2+1+1+1
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Tangram 6
(pag. 70)

Soluciones
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El texto principal de este libro ha sido compuesto
con el tipo de letra Chaparral Pro a un cuerpo de
16 puntos para facilitar su lectura.

Tipos de papel utilizados en esta publicacion:

Papel interior: Creator Silk 115 g, comercializado por Torraspapel

Papel de la cubierta: Cart. Invercote G, comercializado por Torraspapel

FSC (Forest Stewardship Council)* con Certificado SGS-COC-003753

IS0 14001:2004 con Certificado ES-2005/0010 y EMAS con Certificado ES-AN-000063

*Son papeles que provienen de bosques gestionados sosteniblemente y existe
certificacion total en lo que respecta a la cadena de produccion del papel.
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