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PATRATE PE
PANOUL CU PIONI

Cate dimensiuni diferite de
pdtrate puteti obtine intinzand
benzi subtiri de gumd elastica
peste patru pioni de pe panou?

NECESITA €2 &

l DIFICULTATE © @
REZOLVATA TIMP

iti vine In minte.

INTALNIRE g
CU O NECUNOSCUTA

Un site matrimonial complet automat v-a stabilit
o intalnire cu o persoana necunoscutd. Femeia
va va astepta tinand in mana cartea aceasta.
Cand va apropiati o vedeti pe Julia Roberts
tinand cartea. Care e problema?
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Tehnicile de rezolvare a problemelor ne pot invata cum functioneazd creierul. Gandirea presupune
efort, de unde si tendinta umana fireascé de a o evita pe cét posibil. Acest lucru este vizibil in abordarea
de tipul minimumului efort in materie de rezolvare a problemelor: te multumesti cu prima solutie care

Subconstientul stocheaza toate experientele de viatd anterioare, toate convingerile, amintirile,
deprinderile, toate situatiile prin care ati trecut si toate imaginile pe care le-ati vazut vreodata.
E timpul s3 indepértam constientul din pozitia privilegiaté pe care o ocupd in procesele de rezolvare
a problemelor. Adevarata forta creativa se afld in subconstient. Creierul opereaza cu o minte
subconstientd vastd, a cdrei existenta nu a fost banuita nici
macar de Freud. Mare parte din procesele de prelucrare
a informatiilor se petrec dincolo de nivelul constientului.
Mintea noastra subconstienta ne alimenteazd capacitatea
de Intelegere, creativitatea si intuitia. Este rapidd, automatd si nu presupune efort, in timp ce
mintea constienta este deliberatd, secventiald si rationald, necesitand efort pentru a fi utilizata.
Teoriile lui Amos Tversky si Daniel Kahnemann aratd ca oamenii si-au dezvoltat scurtaturi
mentale, numite procedee euristice, care permit judecati si actiuni rapide si eficiente. Experienta
ne formeaza intuitia si multe judecati devin automate (sofatul; maestrii sahisti care pot avea

ssCreativitatea rezulta
din juxtapunerea abraziva
a experientelor de viata.*

— Mario Capecchi, laureat al Premiului Nobel
pentru medicind. Mama lui a fost dusd fn
lagdrul de concentrare de la Dachau. Mario,
in vdrstd de 4 ani, a ajuns fn stradd timp
de 6 ani, pdnd s-au reintdinit.

stocate in memorie 50 000 de secvente de sah, alegand intuitiv mutarile corecte etc)).

FACETI CUNOSTINTA CU SUBCONSTIENTUL

JIn decursul vietii, subconstientul e cel care se

Cantarirea indelungata a deciziilor com-

s

non-constienta”, dupa cum ne vor ardta cele

ocupa cu peste 90% din procesele noastre de
rezolvare a problemelor. E mai bine ca deciziile
complexe sd le ldsati in seama mintii subcon-
stiente sd le desluseasca”, sustin cele mai re-
cente cercetdri efectuate de catre profesorul
Ap Dijksterhuis de la Universitatea din Nijme-
gen. ,Tendinta de a ne gandi prea mult la o
problemd poate duce la greseli costisitoare.”
Se sugereaza astfel cd mintea constienta
trebuie rezervata doar deciziilor simple.

plexe bazate pe analizarea unor factori multi-
pli pare sd deruteze mintea constientd, rezul-
tatul fiind ca oamenii se concentreazd doar pe
un subansamblu de informatii, ceea ce duce
adesea la decizii nesatisfacatoare. In schimb,
mintea subconstientd pare a fi mai capabild sd
ia1n considerare toate informatiile, producand
astfel o decizie mai satisfdcdtoare.
Experimentele demonstreazd ca sun-
tem cu totii capabili de o astfel de ,invdtare

dous probleme de numérare de la paginile 12
si 13.1n fata unor decizii complexe in care sunt
implicati multi factori, cel mai bun sfat ar putea
fi cel de a lua o pauza - pe principiul ,noaptea
e un sfetnic bun” - si de a astepta sa descope-
rim rezultatul intuitiv al proceselor de prelucra-
re din subconstientul nostru. Stiinta cognitiva
actuald ne arata cd trebuie sa ne apreciem intu-
itia, dar ne aminteste totodatd sa o confirmam
intotdeauna printr-o verificare atenta a realitati
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NUMARATOARE DISTRACTIVA - TESTUL |

Doua teste vizuale surprinzatoare va pot
dezvalui cum functioneaza subconstientul
pentru a rezolva probleme, in cazul de fata
numarand de la 1 la 90.

Numadratul este cea mai veche activitate
matematica a omenirii si, in acelasi timp,
una dintre cele mai puternice si fundamen-
tale idei concepute vreodata de oameni.

Acest test si testul de pe pagina urma-
toare vor da numdratului o nous abordare.
Obiectivul in ambele cazuri este de a vedea
pur si simplu cat timp va va lua sé gasiti

numerele consecutive de la 1 la 90, in ordine,
doar uitandu-va la imagine, fara a sari peste
nici un numdr sau numere (consecutive)
si fara a insemna locul de pe pagina in timp
ce cautati urmatorul numar consecutiv.
Pentru a rezolva cele doua teste trebuie
sa incepeti prin a gdsi numarul 1, apoi 2, 3, 4
si pand la 90.
Fireste, trisatul nu este permis si n-ar
face decét sa strice distractia, credeti-ma.
Repetati fiecare test de doua sau trei
ori si notati-va in tabelul de pe pagina
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urmatoare timpul obtinut la fiecare
numardtoare.

Prima dumneavoastra surpriza va fi ca
testele vd vor lua mult mai mult decat v-ati
fi asteptat. Veti remarca si c&, pe masurs ce
repetati testele, este posibil ca timpul s3 se
imbunétdteasca. Insd rezultatele celui de-al
doilea test vor fi si mai surprinzitoare.
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NUMARATOARE DISTRACTIVA -
TESTUL 2

Repetati cele doua teste de doud sau trei ori si notati-va
scorurile in tabelele din dreapta.

E posibil sa fiti surprinsi s constatati ca la testul 2 ar putea
apérea o imbunatdtire considerabild a scorurilor comparativ
cu rezultatele la testul 1.

Dac3 se intampla acest lucru, puteti gdsi o explicatie
pentru aparitia unei astfel de imbunatatiri neasteptate?
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SCORUL TAU

prima oara

Scorul
in minute

Scorul
in minute

prima oara

a doua oard

a doua oara

a treja oara
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CREIERUL SI PROBLEMELE DE PERSPICACITATE

Problemele de perspicacitate
nu sunt doar un mod distractiv
de a va petrece timpul liber

Rezolvarea unei game variate de tipuri dife-
rite de probleme vd va imbunatati creierul

si va tine la distanta declinul mintal si afec-
tiunile asociate inaintarii in varsts. Creierul e
0 masinarie foarte complexa, ocupata in per-
manents s creeze si sa consolideze cone-
xiuni intre cele 100 de miliarde de celule ale
sale. Antrenarea creierului, de exemplu prin
rezolvarea de probleme de perspicaci-
tate, ajuta la crearea de noi conexiuni

Si Tmbunétégeﬂe'performan‘;a mentala
pe termen lung. Jocurile de perspi-
cacitate pot sustine functii esentiale

ale creierului, cum ar fi rechemarea

din memorie si capacitatea de prelu-
crare a informatiilor noi prin intérirea
conexiunilor dintre celulele creieru-

lui. Implicarea creierului in cautarea de
solutii pentru rezolvarea problemelor sti-
muleaza crearea de conexiuni noi in creier,
intarindu-le in acelasi timp pe cele vechi.

viteza

Folositi-I sau il pierdeti

Daca nu va puneti creierul la treaba in mod
serios, forfa dumneavoastra mentald incepe
sa scadd. Pe masurd ce avansati in varstd este
important sa va pastrati creierul in formd
cu ajutorul jocurilor de perspicacitate.
Problemele si jocurile de perspicacitate
pot fi clasificate simplist ih cele care nece-
sita intelegere imediata (un salt mental) Si
cele care se rezo!va printr-o analizd mai siste-
matica. Ce se foloseste mai frecvent pentru
rezolvarea problemelor: intelegerea imedi-
atd sau analiza? Ca in majoritatea dezbateri-
lor de acest gen, s-ar pdrea c ambele joacs
un rol important. Capacitatea de a pendula
intre cele doua stdri mentale este impor-
tantd, iar dacd incercati s rezolvati pro-
bleme care necesitd atat o analiza profunds,

)
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cat si o intelegere bruscs, acest lucru ar imbu-
ndtati sandtatea si plasticitatea creierului pe
parcursul procesului de imbatranire.

In prezent, specialistii in stiinte cognitive
sunt intrebati daca rezolvarea problemelor
de perspicacitate ajuta la tinerea la distantd
a bolii Alzheimer si a altor forme de declin

~_memorie

atentie

flexibilitate

REGIUNILE
CREIERULUI

mental. Boala Alzheimer e o afectiune a cre-
ierului care cauzeaza pierderi progresive de
memorie Si scaderea altor capacitdti mentale.
Este cea mai frecventa cauza a pierderilor de
memorie severe la adultii varstnici. In trecutul
nu foarte indepartat, adultii varstnici care sufe-
reau de pierderi grave de memorie erau ade-
sea etichetati ca fiind ,senili*. Dar in prezent se
stie cd probabil sufereau de boala Alzheimer.
- Gaafectiune a creierului, boala Alzheimer

ridicé intrebarea dacs este sau nu posibil ca
~ activitatile de tipul rezolvarii problemelor de

perspicaditate s& fie folosite pentru aajuta

la prevenirea ei. Numeroase studii suge-
reazd insistent ca acestea pot intr-adevar s3
prevind declinul mental, si multe organizatii
din lumea intreaga aproba astfel de activitai
Ca parte a unei strategii de preventie.
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rezolvarea
problemelor

Instinctul pentru jocuri
de persplcaCItate

Cu toate acestea, literatura pe tema core-
latiei dintre problemele de perspicacitate
si mentinerea in forma a creierului nu este
prea cuprinzatoare si, privita cu un ochi cri-
tic, nu demonstreaza cu adevarat o corela-
tie certa. Motivul este ca rezolvarea in mod
repetat a aceluiasi gén de probleme de
perspicacitate, asa cum se intampla in cazul
majoritatii oamenilor, nu ii asigura creierului
suficienta d;vers:tate‘,Cre;erul pare sd aibd
nevoie, de fapt, de multe tipuri diferite
de stimulente pentru a continua s3
functioneze. E necesard o larga varie-
tate de activitdti. ; ,
In general se poate presupune
c& acele regiuni ale creierului acti-
vate de anumite tipuri de pfobleme
de perspicacitate pot fi mai mari
decat e normal. Aceasta pare o pre-
supunere logicd, dar sunt necesare mai

~ multe studii in acest sens. Cele efectuate
de cdtre Marcel Danesi de la Universitatea

din Toronto au scos la iveald c3, intr-adevar,

suntem cu totii diferiti in materie de prefe-

rinte fatd de anumite jocuri de perspicaci-

tate si In materie de capacititi de rezolvare :

a problemelor. Unora le plac doar jocu-

rile de cuvinte incrucisate, altora doar cele
logice (cum ar fi Sudoku). Unii apreciazs o
combinatie intre cele dous tipuri. In unele
dintre experimentele |ui Danesi, mai multe
grupuri de studenti au primit materiale din
categoria jocurilor de perspicacitate ,nepre-
ferate”. Dupd o perioada de 8 luni, o parte
insemnatd dintre studenti (circa 74%) au
pretins c& incepea s le placa genul de pro-
bleme de perspicacitate care initial le dis-
placuse. Simplul fapt de a rezolva astfel

de probleme pare s ne activeze ,instinctul
pentru jocuri de perspicacitate’, permitan-
du-ne sd ne bucurdm de toate genurile

de astfel de jocuri,



PROBLEME DE PERSPICACITATE ELEMENTARE

Continudm cu un esantion de 24 de probleme tipice de perspicacitate, alese la intamplare din colectia
mea de circa 5 000 de probleme clasice, pentru a va face incélzirea in privinta capacitatii de rezolvare
a problemelor de perspicacitate. Acestea nu sunt dificile si nu necesita cunostinte matematice
prealabile. Ele ilustreaza clar diverse tipuri de probleme, inclusiv o gama larga de idei matematice

si logice si de principii elementare.

iN PAS DE MELC

Un melc mic urca pe o fereastra de 90 cm
inaltime. Daca in fiecare zi a urcat 11 cm
siin fiecare noapte a alunecat inapoi 6 cm,
cate zile fara oprire i-a luat micului melc

53 ajungd sus?
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100

100

100

100
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o S O problema clasica de aritmetica, foarte veche, e cea in care se folosesc cifre consecutive

dela 1la 9 si se introduc intre ele simboluri matematice pentru a obtine suma final3 de 100.
Existda nenumarate variatii ale acestei probleme, inclusiv cea in care nu se permite decat
folosirea simbolurilor plus sau minus. Martin Gardner a demonstrat solutia folosind numarul
maxim de simboluri plus si numarul minim de simboluri minus.

Puteti introduce simboluri de plus sau minus in secventele de numere de mai sus pentru
a obtine o astfel de solutie? Indiciu: doua dintre cifrele consecutive vor forma un numér din
doua cifre. Este posibil s existe si alte solutii, folosind mai multe numere din dous cifre si/sau
alte simboluri in afara de plus si minus. Cate solutii puteti gasi pentru aceast3 problema?
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