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IVAN TAPIA  
es fundador y diseñador de enigmas de 
Cocolisto, una empresa de juegos inteli-
gentes para el aprendizaje y la diversión 
que ha colaborado con firmas como 
Danone, Orangina Schweppes, Everis, 
Banco Santander o Torres.

Ha cursado estudios de arte dramático, 
trabajado para la compañía Comediants 
y escrito y dirigido el espectáculo Escape 
Show, basado en enigmas y representa-
do en teatros de diversas ciudades de la 
geografía española.

Ha publicado varios librojuegos, entre 
ellos la exitosa trilogía Escape book, 
traducida a nueve lenguas. 

¿QUIERES 
PRACTICAR 
GIMNASIA 
MENTAL?
Aquí tienes más de 100 actividades 
ideales para trabajar las funciones 
cognitivas del cerebro. Encontrarás 
diferentes tipos de juegos: visuales, 
lingüísticos, matemáticos, de 
razonamiento abstracto, para  
ejercitar la memoria, para mejorar  
la concentración… Con ellos, 
activarás tus neuronas mientras 
pasas un rato estupendo. 

Pon tu coco en forma con los 
estimulantes desafíos de ¡TE RETO!

De la misma colección:
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¿Qué es ¡Te reto! ?

En Cocolisto somos especialistas en la creación de juegos inteli-
gentes. Fruto de esa experiencia, a lo largo de los años hemos des-
cubierto una gran cantidad de acertijos y juegos, y hemos tenido 
la oportunidad de revisarlos y actualizarlos, así como de inventar 
muchos propios.

Este libro es una selección de actividades ideales para trabajar las 
funciones cognitivas del cerebro. Encontrarás diferentes tipos de 
juegos para practicar la «gimnasia mental»: visuales, lingüísticos, 
matemáticos, de razonamiento abstracto, de atención, de resolu-
ción de problemas de la vida diaria…

Las respuestas de todos ellos están al volver la hoja, exceptuando 
los ejercicios de memoria inmediata, en los que solamente será ne-
cesario comprobar la imagen o el dibujo inicial de la actividad, o los 
que presentan soluciones abiertas, para los que todas las respues-
tas serán válidas mientras cumplan las instrucciones del juego.

Esperamos que disfrutes manteniendo tu coco en forma.

¡Adelante!
7
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¡TE RETO!

Acertijos para beneficiar 
la habilidad intelectual

1.	 Dos de los relojes van atrasados, uno de ellos 5 minutos y el 
otro 15, mientras que el tercero se adelanta 10 minutos. ¿Cuál 
de ellos marca la hora exacta?

2.	 María cocina siempre usando dos cronómetros digitales, pero 
ambos están estropeados. Los dos pueden contar hacia delante 
y hacia atrás, pero no se ven los números en las pantallas. Uno 
cuenta hasta un máximo de 7 minutos antes de pararse y el otro, 
hasta 4. ¿Cómo lo hace para calcular los 9 minutos que tarda en 
hervir los macarrones?
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RESPUESTAS

Acertijos para beneficiar 
la habilidad intelectual

1.	 El que marca las 9:20.

2.	 María pone en funcionamiento los dos cronómetros a la vez, 
contando de forma ascendente. Cuando el de 4 minutos se para, 
lo vuelve a poner en marcha, en cuenta atrás. Cuando el de 7 mi-
nutos se para, lo vuelve a poner en marcha, en cuenta atrás. Al 
cabo de un minuto, el reloj de hasta 4 minutos se detiene, por lo 
que habrán pasado 8 minutos. Eso significa que el cronómetro 
de hasta 7 minutos solo lleva un minuto funcionando. Lo vuelve 
a poner en marcha, esta vez de forma ascendente, y así puede 
contar el minuto que le falta para llegar al total de 9 minutos.

10

T_TE RETO_juegos mayores_1-120.indd   10T_TE RETO_juegos mayores_1-120.indd   10 29/4/22   9:2129/4/22   9:21



¡TE RETO!

Juegos para promover 
la creatividad

2.	 ¿Qué otro dibujo se 
puede crear con los 
dos cuadrados?

1.	 ¿Qué otro dibujo se 
puede crear con los 
dos círculos?
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RESPUESTAS

Juegos para promover 
la creatividad

Las respuestas son abiertas, pero te damos algunos ejemplos:

1.	 Unas gafas, unos prismáticos, helados, volantes o ruedas de 
un coche, platos, sol, planetas, flores, micrófonos, señales de 
tráfico, bombillas, lupas, flotadores, anillos, bicicleta, un enchufe, 
dos huevos fritos, relojes…

2.	 Unas gafas, unas ventanas, un teclado, una señal, una libreta, 
un libro, un mosaico, un robot…

12
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