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pArnarE PE
PANOUT CU PIONI
Cdte dimensiuni diferite de

p5trate putell obline intinz6nd

benzi subliri de gumd elastica

peste patru pioni de pe panou?

irrAlutnr
CU O NECUNOSCUTA
Un site matrimonial complet automat v-a stabilit

o int6lnire cu o persoand necunoscuta. Femeia

va va agtepta !inand in mAnd cartea aceasta.

Cdnd va apropiati o vedeli pe Julia Roberts

!inand cartea. Care e problema?
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CREATIVITATEA SI REZOLVAREA PROBLEMELOR
Tehnicile de rezolvare a problemelor ne pot inv51a cum funclioneazi creierul. Gdndirea presupune

efort, de unde ;i tendinla umani fireasca de a o evita pe cdt posibil. Acest lucru este vizibil in abordarea

de tipul minimumului efort in rnaterie de rezolvare a problemelor: te mullumeSti cu prima solulie care

ill vine in minte.

SubconStientul stocheazi toate experienlele de via!5 anterioare, toate convingerile, amintirile,

deprinderile, toate situaliile prin care ali trecut;i toate imaginile pe care le-ali vdzut vreodatd.

E timpul sa indep5rtim con;tientul din pozilia privilegiat5 pe care o ocupd in procesele de rezolvare

a problemelor. Adevirata foqa creativa se afla in subcongtient. Creierul opereazd cu o minte

subconstientd vast5, a carei existenti nu a fost benuit; nici

mdcar de Freud. Mare parte din proceseie de prelucrare

a informaliilor se petrec dincolo de nivelul con;tientului.

Mintea noastre subconStienti ne a rmenteaz; capacitatea

de inlelegere, creativitatea 5i intui!ia. Este rapidS, automatS gi nu presupune efort, in timp ce

mintea congtientd este deliberatS, secvenliala gi ralionala, necesitdnd efoft pentru a fi utilizata.

Teorille lui Amos Tversky gi Daniel Kahnemann aratd cd oamenii gi-au dezvoltat scurt;turi

mentale, numite procedee euristice, care permit judecali gi acliuni rapide gi eficiente. Experienla

neformeazi intullia 9i multe judecali devin automate (iofatul; maettrii sahisti care potavea

stocate in memorie 50 000 de secvenle de gah, alegAnd intuitiv mutariie corecte etc.).

FACETT CUNO9TTNTA CU SUBCON9TIENTUI
,in decursul vielii, subcongtientul e cel care se

ocupa cu peste 900/0 dln procesele noastre de

rezolvare a problemelor. E mai bine ca deciziile

complexe sd le lasall in seama mlnlii subcon-

gtiente sd le deslu5easc5", suslin cele mai re-

cente cercet5ri efectuate de citre profesorul

Ap Dijksterhuis de Ia Universitatea din Nijme-

gen.,,Tendinla de a ne 96ndi prea mult la o

problema poate duce la gregeli costisitoare."

Se sugereazd astfel c; mintea con;tientd

trebuie rezervatd doar deciziilor simple.

Cdntirirea indelungata a deciziilor com-

plexe bazate pe analizarea unor factori multi-

pli pare sd deruteze mintea congtlente, rezul-

tatul fi!nd cd oamenii se concentreazd doar pe

un subansamblu de informalii, ceea ce duce

adesea la decizii nesatislicatoare. in schimb,

mintea subcongtientd pare a fi mai capabila sd

la in considerare toate informaliile, producdnd

astfel o decizie mai satisfdcitoare.

Experimentele demonstreazi ci sun-

tem cu tolii capabili de o astfel de,,inv;1are

,rCreativitatea rezulti
din juxtapunerea abrazivi
a eiperienrlelor de viafi."
- Mario Copecchi, loureot ol Premiulur Nobe!

pentru medicind. Momo lui a fost dusd in

logorut de concentrore de lo Dochou. Morio,

in vdrstd de 4 oni, o ojuns in strodd t)mp

de 6 oni, pdnd s-ou rdtntdlnrt,

non-congtienfi" dupa cum ne vor ardta cele

doud probleme de numirare de la paginile 12

5i 1 3. in faia unor decizii complexe in care sunt

implicali mul! factori, cel mai bun sfat ar putea

fi cel de a lua o pauzd - pe principiul ,,noaptea

e un sfetnic bun" - 9i de a agtepta sa descoct-

rim rezultatul intuitiv al proceselor de preiuc'a-

re din subcon5tientuI nostru.stiinla cogni: ,.;

actualS ne arat5 cd trebuie si ne aprecierr -:--
i!ia, dar ne amintegte totodatd sa o confir-i-
intotdeauna printr-o verificare atente a rea :::

A DOUA MARE CARTE A JOCUR]LC: '.' ..- 1 1



NUMARATOARE DISTRACTIVA - TESTUL I

)ou5 teste vizuale surprinzdtoare v5 pot
Sezvalui cum functioneazd subcon;tientul
3entru a rezolva probleme, in cazul de fala
^umir6nd de Ia 1 la 90.

Numaratul este cea mai veche activitate

-atematic; a omenirii 5i, in acelagi timp,

-^a dintre cele mai puternice;i fundamen-
:a : ldei concepute vreodati de oameni.

Acest test gi testul de pe pagina urma-
:ra'e'lor da numSratului o noud abordare.

l: ::trvul in ambele cazuri este de a vedea

: -'s s,mpiu cAt timp vd va lua sd gdsiti

numerele consecutive de la 1 Ia 90, in ordine,

doar uit6ndu-va la imagine, fira a siri peste

nici un numar sau numere (consecutive)

gi fdra a insemna locul de pe pagina in timp
ce cJutali urmatorul numar consecutiv.

Pentru a rezolva cele doua teste irebuie
si incepeli prin a gdsi numarul 1, apoi 2,3, 4

;i p6nd la 90.

Fire;te, trigatul nu este permis ;i n-ar

face decAt sa strice distraclia, credeli-ma.

Repetali fiecare test de doud sau trei

ori 5i notali-vi in tabelul de pe pagina

urmatoare tlmpul oblinut la fiecare
numiratoare.

Prima dumneavoastrd surpriza va fi cJ

testele va vor lua mult mai mult dec6t v-a1i

fi agteptat. Veli remarca 9i cJ, pe mdsurd ce
repetali testele, este posibil ca tlmpul s; se

imbunltSleasca. insd rezultatele celui de-al
doilea test vor fi 5i mai surprinzdtoare.
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NUMARAToanE DtsrRAcrtvA -
TESTUL 2
Repetall cele doua teste de doua sau trei ori 9i notali-v;

scorurile in tabelele din dreapta.

E poslbil sa fili surprinSi s; constatati ci la testul 2 ar putea

apJrea o imbun5tSlire considerabila a scorurilor comparativ

:u rezultatele la testul 1.

Dacd se intampla acest lucru, puteti gasi o explicalie

:entru aparilia unei astfel de imbunitaliri neagteptate?
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Scoru I

in minute

a doua oara

a treia oara

prrrna oara

a doua oari

a treia oarl



CREIERUT $I PROBLEMELE DE PERSPICACITATE
Problemele de perspicacitate
nu sunt doar un mod distractiv
de a vd petrece timpul liber
Rezolvarea unei game variate de tipuri dife-
rite de probleme vd va imbundtdlicreierul
giva line la distanla declinul mintal giafec-

!iunile asociate inaintdrii in vdrsti. Creierul e

o maginarie foarte complexi, ocupata in per-
manenla s5 creeze 9i 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

9i imbunatSle5te performanla mentala 
vitezi

pe termen lung. Jocurile de perspi-

cacitate pot susline funclii esenliale
ale creierului, cum ar fi rechemarea

din memorie gi capacitatea de prelu-

crare a informaliilor noi prin intarirea

conexiunilor dintre celulele creieru-

lui. Implicarea creieruluiin cdutarea de
solulii pentru rezolvarea problemelor sti-

muleazd crearea de conexiuni noi in creiel
intdrindu-le in acelagi timp pe cele vechi.

flexibilitate

cat ;i o intelegere brusca, acest lucru ar imbu-
nAt;ti sJnatatea gi plasticitatea creierului pe

parcursul procesului de imbatr6nire.

in prezenq specialigtiiin gtiinle cognirive

sunt intrebali dac5 rezolvarea problemelor

de perspicacitate ajuta la !inerea la distanla

a bolii Alzheimer gi a altor forme de declin

rezo!varea

problemel<lr

lnstinctul pentru jocuri
de perspicacitate

Cu toate acestea, Iiteratura pe tema core-
Ialiei dintre problemele de perspicacitate
gi meniinerea in formd a creierului nu este
prea cuprinzatoare gi, privita cu un ochi cri-
tic, nu demonstreaza cu adevdrat o corela-

lie cefta. Motivul este ca rezolvarea in mod
repetat a aceluiagi gen de probleme de
perspicacitate, aga cum se int6mpld in cazul
majoritalii oamenilor, nu ii asiguri creierului

suficienta diversitate. Creierul pare sa aibi
nevoie, de fapt, de multe tipuri diferite

de stimulente pentru a continua sd

funclioneze. E necesard o Iargd varie-

tate de activirali.

in general se poate presupune

ca acele regiuni ale creierului acti-
vate de anumite tipuri de probleme

de perspicacitate pot fi mai mari

Folosifi-l sau il pierdeli
Daca nu va puneli creierul la treaba in mod
serios, for;a dumneavoastra mentald incepe
si scada. Pe mdsura ce avansali in vdrsta este

important sa vd pastrali creierul in formd

cu ajutorul jocurilor de perspicacitate.

Problemele gi jocurile de perspicacitate

pot fi clasificate simplist in cele care nece-

sit; inlelegere imediata (un salt mental)gi

cele care se rezolva printr-o analiza mai siste-

maticS. Ce se folose;te mai frecvent pentru

rezolvarea problemelor: inlelegerea imedi-
at; sau analiza? Ca in majoritatea dezbateri-
ror de acest gen, s-ar parea ci ambele joaca

"n rol important. Capacitatea de a pendula
'ntre cele dou5 stari mentale este impor-
:3nta, iar dac5 incercali si rezolvali pro-

: .'ne care necesita atat o analiza profunda,

REGIUN}LE
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mental. Boala Alzheimer e o afeqiune a cre-

ierului care cauzeazd pierderi progresive de
memorie gi scaderea altor capacifiti mentale.

Este cea mai frecventi cauzd a pierderilor de
memorie severe la adullii varstnici. in trecutul
nu foarte indepeftat, adullii vdrstnici care sufe-

reau de pierderi grave de memorie erau ade-

sea etichetali ca fiind ,,senili". Dar in prezent se

gtie ca probabil sufereau de boala Alzheimer.

Ca afecliune a creierului, boala Alzheimer
ridica intrebarea daca este sau nu posibil ca

activitSlile de tipul rezolvarii problemelor de
perspicacitate si fie folosite pentru a ajuta

la prevenirea ei. Numeroase studii suge-
reazd insistent ca acestea pot intradev;r s;
prevind declinul mental,;i multe organizalii
din lumea intreaga aproba astfel de activir;li
ca parte a unei strategii de prevenqie.

dec6t 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 cd, intr-adevar,
suntem cu tolii diferiliin materie de prefe-
rinle fala de anumite jocuri de perspicaci-
tate qi in materie de capacitdli de rezolvare

a problemelor. Unora Ie plac doar jocu-
rile de cuvinte incrucigate, altora doar cele
logice (cum ar fi Sudoku). Unii apreciazd o
combinalie intre cele doua tipuri. in unele
dintre experimentele lui Danesi, mai multe
grupuri de studenli au primit materiale din
categoria jocu rilor de perspicacitate,,nepre-

ferate". Dupa o perioada de B luni, o parte
insemnatd dintre studenli (circa 74o/o) au
pretins c5 incepea sa le placa genul de pro-
bleme de perspicacitate care inilial le dis-
placuse. Simplulfapt de a rezolva astfel
de probleme pare si ne activeze,,instinctul
pentru jocuri de perspicacitate", permitAn-
du-ne sa ne bucuram de toate genurile
de astfel de jocuri.
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PROBLEME DE PERSPICACITATE ELEMENTARE
Continudm cu un egantion de 24 de probleme tipice de perspicacitate, alese la int6mplare din coleclia

mea de circa 5 000 de probleme clasice, pentru a vi face incilzirea in privinla capacitSlii de rezolvare

a problemelor de perspicacitate. Acestea nu sunt dificile gi nu necesiti cunogtinfe matematice

prealabile. Ete itustreazi clar diverse tipuri de probleme, inclusiv o gami largi de idei matematice

gi logice gi de principiielementare.

DIFICULTATE I . C

NEcEsrrA @S
REZOLVATA TIMP

IN PAS DE MEIC
- r melc mic urca pe o fereastrd de 90 cm
"^Allime. Daci in fiecare zi a urcat 1 1 cm

, 'r fiecare noapte a alunecatinapoi 6 cm,

-,:e zile fira oprire i-a luat micului melc

' 
: aj u ng5 sus?

r
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UN TOTAL DE O SUTA
O problema clasici de aritmeticd, foarte veche, e cea in care se folosesc cifre consecutive
de la 1 la 9 gi se introducintre ele simboluri matematice pentru a obline suma fina15 de'l 00.
Exista nenumdrate varialii ale acestei probleme, inclusiv cea in care nu se permite dec6t
folosirea simbolurilor plus sau minus. Marlin Gardner a demonstrat solulia folosind numdrul
maxim de simboluri plus qi numarul minim de simboluri minus.

Puteli introduce simboluri de plus sau minus in secvenlele de numere de mai sus pentru
a obline o astfel de solulie? lndiciu: doua dintre cifrele consecutive vor forma un numir din
doua cifre. Este posibil si existe gi alte solulii, folosind mai multe numere din doua cifre gilsau
alte simboluri in afard de plus 9i minus. c6te solulii puteli gasi pentru aceasu problema?
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