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GUIA RAPIDA PARA EL/LA DOCENTE (Y FAMILIAS)

¢Cémo funciona? El dossier es progresivo: los 6 mundos van subiendo de dificultad (de % a % Y% % % ). Cada nifio o nifia empieza
en el mundo que le corresponde por edad o nivel y avanza hasta donde llegue: no hay que terminarlo todo, el techo lo pone

cada supercerebro. También funciona al revés: un alumno de 10 afios con dificultades puede empezar en el Mundo 2 0 3 sin que

se note que trabaja "por debajo de su curso”, porque todos los mundos tienen la misma estética de juego.

Los 16 retos de cada mundo entrenan las mismas 5 dreas, siempre identificadas con su etiqueta de color:

<@ ATENCION Q PERCEPCION @ memoria @® .ocica

(© F.EJECUTIVAS

EDAD PERSONAJE GUIA

ORIENTATIVA

MUNDO 1 .y iSalta, busca y encuentra con
EL REINO DE MARIO '€ 5 anos Mario el fontanero saltarin!

iCarga tu energia mental con Pikachu, la criatura

Sk 5-6 ainos* eléctrical
MUNDO 3 . iEntrena como una estrella con Leo Messi, el 10
EL GRAN ESTADIO 1.0, 0 ¢ 6-8 anos del equipo!
MUNDO 4
- Nos* iPica, construye y resuelve con
E;:EBTC?Q?JEES . 8-9 anos lBuidermon, dge Rgoblox!
MUNDO 5§ iDespega hacia retos galdcticos con
> *
LA ESTACION ESPACIAL Yk %k 9-11 anos Buzz Lightyear!
MUNDO 6 iLa pantalla final: los retos mdas dificiles con

LA SALA ARCADE Fokkkokok N-12 anos* Naruto!

¢ ldeas de uso: rincon de acabar pronto ¢ plan de Autonomia total: cada reto cabe en una pdgina, con
trabajo individualizado ¢ apoyo en PT/AL ¢ repaso de consigna corta y visual. Al final del dossier tienes las
verano ¢ sustituciones salvavidas e trabajo cooperativo soluciones de los retos con respuesta cerrada, y el diploma
por parejas. Supercerebro para celebrar hasta dénde ha llegado cada
uno.

"Las edades son orientativas: la referencia real es el nivel de cada nifio/a.



EL MAPA DE LA AVENTURA

Colorea cada mundo del mapa cuando lo termines. ¢ Hasta donde llegard tu supercerebro?

MUNDO 6 o 000000

LA SALA ARCADE

LA ESTACION ESPACIAL

EL REINO DE LOS BLOQUES

EL GRAN ESTADIO

EL BOSQUE ELECTRICO

EL REINO DE MARIO

jla meta ectd en la Sala Arcade!

@profehector_e MISION SUPERCEREbro pdg. 2



MUNDO 1 - NIVEL %

EL REINO DE MARIO BROS

jSalta, bucca y encuentra con Mario Brog!

Te presento a MARIO, que te acompaiard
en los 16 retos de este mundo. Entrenards:

<& ATENCION Q, PERCEPCION
® Memoria @ LoaicA

©) F.EJECUTIVAS

i e = __—'{ l":.
o w ) N\ AlR
e |
-\..‘_ _;‘/ I.:_’_' '.
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MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 1/16

) :BUSCA Y CUENTA! "

@profehector_ - Misién Supercerebro o pdg. 5



W CAZA ALINTRUSO ”

» En cada fila hay un intruso que no es exactamente igual que los demas.
iEncuéntralo y rodéalo!

‘-----—------------------—---‘----------—------------——-—------------'-

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO o0 pég 6

MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 2/16 ¢ PERCEPCION




MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 3/16

) ELGRAN LABERINTO x

4+ Ayuda a Mario a llegar hasta la seta gigante sin atravesar ninguna pared.
iTraza el camino con tu lapez!

‘-------------------------------------'—-----------------------------

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO L X N ] ' pag. 7
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@profehector_ - Misidon Supercerebro pdg. 8

: MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 4/16
) (]
i ¢QUE VIENE DESPUES?



¢ PERCEPCION

MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 5/16

) SOMBRAS MISTERIOSAS —

; » Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una linea cada dibujo con -
; la sombra que le corresponde. i
1 & A
2 W B
3 C
4 D
pdg. 9

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO



® PERCEPCION

» Lalinea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede
exactamente reflejada como la izquierda.

@profehector_ . MISION SUPERCEREBRO A X I A X ' pag. 10



MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 7/16

' MEMORIA FOTOGRAFICA

w
: » Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la pagina por la linea :
I de puntos y responde jsin mirar! :
L "
~ e
R
( e e ]

g)< weuwewswwswenwwwwes DOBLA PORAOUiANTESDE RESPONDER wwwswosswwwnswswwwew

o ¢Cudntos de estos habia? @ 2 .3 ) | &

o ¢Cudl de estos NO estaba en el dibujo? ) | | @ | |

@profehctor._ - MISION SUPERCERBRO pag. 11



MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 8/16
SUDOKU 4X4 *

» Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar todos los
dibujos sin repetirse. Dibuja o escribe su letra de la clave.

CLAVE

o ®

.

@profehector _ - Mision supercerebro "X X XX XXX E & & o 4 pag. 12



MUNDO 1I- EL REINO CHAMPINON - RETO 9/16 MEMORIAW._

i EL CODIGO SECRETO .

: » Usa la clave para descifrar el mensaje oculto: busca cada simbolo y escribe |
: su letra en la casilla de abajo. :
;' _______________________________________________________________ h\!

' Ji CLAVE SECRETA r
if i
'] £
: *=9 =E v=T (=A |
] '

-_ o R R O D S S e R R R O O R O O O S D R e R R S o O S S O R e S SR S S O R S R S S R S S S S

@profehector_ . Misidon supercerebro T X X XX X pdg. 13



O MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON -, RETO 10/16

% ELCAMINO NUMERICO ;

» Sal de la casilla verde y llega hasta la seta gigante uniendo los nUmeros en
orden (1, 2, 3...) por casillas que se tocan. {Sin diagonales!

L R I T I I T

@profehctor_ - MISION SUPERCEREBRO 20000 OOGCOOS pdg. 14




.
o MUNDO 1 EL REINO CHAMPINGN - RETO 11/16

ﬁ- :CAZA VELO2! N

» Pon un cronédmetro de 3 minutos, sigue las érdenes de la caza.. jy al final
cuenta cudntos has cazado de cada uno!

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 000O0OOPOSOOOOS pdg. 15



MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 12/16
FORMAS ESCONDIDAS PRSI

» Las formas estdn enredadas unas con otras. Cuenta cudntas hay de
cada tipo y escribe el nUmero en su casilla.

"----------------’---’--’-’---’-----------’---’----------’--f'-----'---'-----'

O []

@profehector_ - Misién supercerebro D000 SPOOESS pag. 16



Y PAREJAS PERDIDAS * s

» Cada dibujo tiene un gemelo idéntico (jmismo dibujo y mismo color))...
menos uno. Une las parejas con lineas y rodea al que se quedd solo.

@profehector_ - Misién Supercerebro X I X X N NN RN NN N Y pdg. 17

MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 13/16




) :QUIEN PESA MAS? ]

- e S S O S S e S S S S S R e e S S e O S S e e S e S S O e e e e e e S e S S e S e

Rodea:

(o cQué |Cl§|0 ~ /
'\\_‘-_/ pesa MAS? * AN

¢Qué lado

pesa MAS? | @ s
Rodea: : | .

@PROFEHECTOR_ - MISION SUPERCEREBRO 0000 OODOOECEOOOO pdg. 18

MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 14/16 LOGICA




ﬁ MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 15/16

f LAS TORRES DE BLOQUES

4 Cuenta los bloques de cada torre y escribe el nUmero. Después rodea la -
torre mdas ALTA y tacha la mds BAJA. .

L I I T T T I

=
B

@profehector_ - Misidn Supercerebro P00 S80I pdg. 19



MUNDO 1 - EL REINO CHAMPINON - RETO 16/16

Y PROGRAMA A MARIO

* Mario solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos
para llegar hasta la seta gigante esquivando los obstaculos.

- R R R S e s

000 OPOIOIOIOIOOIOONINONINONIS pdg. 20




MUNDO 2 - NIVEL # %

EL BOSQUE ELECTRICO

jCarga tu energia mental con Chicpa, la criatura eléctrical

Te presento a PIKACHU, que te acompanara
en los 16 retos de este mundo. Entrenaras:

<& ATENCION Q, PERCEPCION

@; MEMORIA . LOGICA

| @ F. EJECUTIVAS

K E KR

@PROFEHECTOR_- MISION SUPERCEREBRO pdg. 21



{BUSCA Y CUENTA!

w N

- O

-

s 4

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO & pag. 22

MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 1/16




MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 2/16
CAZA AL INTRUSO * %

* En cada Fila hay un intruso que no es exactamente igual que los demas.
{Encuéntralo y rodéalo! g

@ & o 0 o

@ & o o O

& 0 o o

@PROFEHECTOR _ - MISION SUPERCEREBRO ¥ w pag. 23



MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 3/16 o F.EJECUTIVAS

EL GRAN LABERINTO

: p Ayuda a PIKACHU a llegar hasta la baya energética sin atravesar
: ninguna pared. iTraza el camino con tu lpiz!

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 0O pdg. 24
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@PROFEHECTOR _ - MISION SUPERCEREBRO pdag. 25

MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - JRETO 4/16
¢QUE VIENE DESPUES?



MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 5/16

SOMBRAS MISTERIOSAS

4 Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una linea cada dibujo con la '§
sombra que le corresponde. -
2 B
&
3 ¥ C
y . o D

@profehctor_- MISION SUPERCEREBRO pdg. 26



H EL ESPEJO MAGICO —

: 4 La linea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede
; exactamente reflejada como la izquierda.
%

@profefector_ - MISION SUPERCEREBRO ‘A XXX X : pag. 27

MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 6/16 ¢ PERCEPCION




il
-E MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 7/16
(= MEMORIA FOTOGRAFlCA

: » Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la pagina por la linea
de puntos y responde jsin mirar!

_—_ e w —— - - P—— - n——

Of wwwswswwwwwswwswwss DOBLA POR AQUIi ANTES DE RESPONDER v m o o v e or i i 0 o0 s 0.

o ¢Cuantos de estos habia? ‘ 3 4 2 )

e ;Cual de estos NO estaba en el dibujo? -" a | .

@profehector _ - MISION SUPERCERBRO pag. 28




MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 8/16

SUDOKU 4XYy

.

» Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar todos los s
: dibujos sin repetirse. Dibuja o escribe su letra de la clave. :

CLAVE

W

e < -0

@profehctor_ - MISION SUPERCERBRO pdg. 29



}_ ':g MUNDO 2,- EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 9/16
y . EL CODIGO SECRETO
(=23

{ » Usa la clave para descifrar el mensaje oculto: busca cada simbolo y escribe
: su letra en la casilla de abagjo.

' By
ST T T T e e e e e e "\l
: #2 CLAVE SECRETA I
I |
| |
: C =A .=R = =0 Y =P B =C =H A =1 :
| |
: !
: Q=Y v =S l
] |
b f

® ( <« +

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 20000000 O pdg. 30



O F.EJECUTIVAS

» Sal de la casilla verde y llega hasta la baya energética uniendo los
numeros en orden (1, 2, 3...) por casillas que se tocan. ;Sin diagonales!

2 5 8 7 11

SALIDA

1 4 5 6 2



* &

. & Ponun cronédmetro de 3 minutos, sigue las érdenes de la caza... jy
: al final cuenta cuantos has cazado de cada uno!

L I I I T T I T R I

@profehctor_ « MISION SUPERCEREBRO pag. 32

MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO ¢ RETO 11/16
:CAZA VELOZ!



FORMAS ESCONDIDAS * %

4 Las formas estdn enredadas unas con otras. Cuenta cudntas hay de
cada tipo y escribe el nUmero en su casilla.

WO W MR W S MR W R R OWR W OGP W TR WS W R W BT TR OR GRS MR W R R D W MR OuR N W W O W W W W A e we e

O O A

@profehctor_- Misién supercerebro POOPOOPOOPOOPBSIOSRT © T 1 pdg. 33

MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 12/16 PERCEPCION




: # Cada dibujo tiene un gemelo idéntico (jmismo dibujo y mismo color)...
. " menos uno. Une las parejas con lineas y rodea al que se quedd solo.

O OEE R R D W W WS W R O R W W W W R W R R O W W R U e W SR W W S D W W W R R O W W W N W O W W W R W W W W e w0

@profehctor_ - MISION SUPERCEREBRO X X XXX YY pdg. 34
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MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 14/16
- -
¢QUIEN PESA MAS? ’

- . S e . e e

- . e . e O e e R e O e e S e e S S S e e e S e S e e

‘!
Mira hacia qué lado se inclina cada balanza y rodea el dibujo que pesa mds.
B

iQuélado o~ /™

’ | [ %% |

pesa MAS? + 1B .

ROdeCI: \ _ ¥ /

’ - ﬁ““"‘u“ /‘_", _‘__“x.\-
¢Quélado % 7 __
pesa MAS? | ‘ ~
Rodea: “\ > / \ ,_ y

!
pesa MAS? | * ) ( @)
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MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 15/16

LAS TORRES DE BLOQUES x A

% Cuenta los bloques de cada torre y escribe el numero. Después rodea la ’
torre mdas ALTA y tacha la mas BAJA. s

— — TrTrErErEE L E EEA—— = o W oWR W W P g_—— F F E FEF E T O FCFETEFE Ty T S -t r L E
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MUNDO 2 - EL BOSQUE ELECTRICO - RETO 16/16

PROGRAMA A PIKACHU

4 Pikachu solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para
llegar hasta la baja energética esquivando los obstaculos.

. " ( | MOVIMIENTOS

g ° T | « =
1 flecha = 1 casilla

2
Escribe aqui el programa (5
pasos):
- @
-
. )

@profehctor _ - MISION SUPERCEREBRO ( T XEXXEXEXXXEXEXREERETER pag. 37



MUNDO 3 - NIVEL %% %

EL GRAN ESTADIO

jEntrena como una estrella con (eo Mecgi, el 10 del eqm',ba./

Te presento a LEO MESSI, que te acompaiard
en los 16 retos de este mundo. Entrenards:

<® ATENCION Q, PERCEPCION
@ memoria @ Locica

(©)+ F.EJECUTIVAS

® YV b ot LW

@PROFEHCTOR_- MISION SUPERCEREBRO pdg. 38



* ok
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@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO pag. 39

MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 1/16
iBUSCA Y CUENTA!



MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 2/16

CAZA AL INTRUSO

» En cada fila hay un intruso que no es exactamente igual que los
demas. jEncuéntralo y rodéalo!

@PROFEHCTOR_ - MISION SUPERCEREBRO 0 pag. 40




4+ Ayuda a LEO CRACK a llegar hasta la copa dorada sin atravesar
ninguna pared. jTraza el camino con tu lapiz!

@profehector_ MISION SUPERCEREBRO [ WY ) pag. 41



MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 4/16

- . . S

®
kC
g
®
K3
Q
@
Q
N
2
®
")

S 7 a N7
oh_okilok ? ()0

@PROFEFECTOR_ « MISION SUPERCEREBRO pag. 42

LOGICA

:QUE VIENE DESPUES? " s



MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 5/16

SOMBRAS MISTERIOSAS

» Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una linea cada dibujo con la
sombra que le corresponde.

T I T T T - e S . e

1 ® A
2 B
3 C
Yy D
5 E

@profehector_ « MISION SUPERCEREBRO pag. 43




MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 6/16 ® PERCEPCION

EL ESPEJO MAGICO S

%
% Lalinea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede .
exactamente reflejada como la izquierda. :

F

i
P

|

. HEEEE————SN N E—————————
|
|

@profehector_ « MISION SUPERCEREBRO (A NN N N x g . pdg. 44



MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO’7/16 {* MEMORIA

MEMORIA FOTOGRAFICA

» Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la pdgina por la linea de
puntos y responde jsin mirar!

g)< wweesswwwweswewwues DOBLA PORAQUiANTES DE RESPONDER wwwewasswwwwoswwwww

‘. ; Cuantos de estos habia? 2 1 3
¢-U I ' ‘x.\,____ (‘x_ } ._.,x-”f'
F _'x\\ - " : — S .
. ’ ° ° ? —
o ¢ Cudl de estos NO estaba en el dibujo? \ U (._ - )\ '

;De cudl habia MAS?

@profehctor_ e MISION SUPERCEREBRO pag. 45




SUDOKU 6X6 * ko

: » Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar todos los
: dibujos sin repetirse. Dibuja o escribe su letra de la clave.

CLAVE

] ’ no

nhm n

@profehctor_- misién supercerebro pdg. 46

MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 8/16 1 LOGICA




MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 9/16

”
EL CODIGO SECRETO

”_-—--------- --------------- LB - - - . ‘

: » Usa la clave para descifrar el mensaje oculto: busca cada simbolo y escribe

: su letra en la casilla de abaijo.

%
’l *************************************************************** '\\
] g i
: /¥ CLAVE SECRETA :
i
| I
| ¥
: O =E +=q <=L =6 ¢ =P vy=0 e :
; |
: g |
i I
Y 4

@profehector_ « Misidn supercerebro K pag. 47




1 5
15 2
1 6

2 1

3 4

@profefector_ - MISION SUPERCEREBRO

-

-

13

15

13

14

13

12

15

1

10

------

1

» Sal de la casilla verde y llega hasta la copa dorada uniendo los nUmeros en
orden (1, 2, 3...) por casillas que se tocan. {Sin diagonales!

pdg. 48



:CAZA VELO2!

* K K

‘ » Pon un crondmetro de 3 minutos, sigue las érdenes de la caza... jy al final
: cuenta cudntos has cazado de cada uno!

KO KD

oo7X0 72 I IERUS IS T

- o=

®

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 00000 O0COOOOO pdg. 49

MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 11/16




FORMAS ESCONDIDAS * ok

_» Las formas estan enredadas unas con otras. Cuenta cudntas hay de cada
tipo y escribe el numero en su casilla.

O [] A

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 000000 O0COOOOO pag. 50

MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 12/16




PAREJAS PERDIDAS * ok k

» Cada dibujo tiene un gemelo idéntico (jmismo dibujo y mismo color!)...
menos uno. Une las parejas con lineas y rodea al que se quedod solo.

@ QW F

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 00000 O0OCOGOIOGCOOOO pdg. 51

MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 13/16




MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 14 /16

LOGICA

LA BALANZA MATEMATICA
{ » Observa las dos balanzas equilibradas, razona cudanto pesa cada dibujo y :
: responde. :

—————————————————————————————————————————————————————————————————————

2 i pesan igual que 1 @ 1 @ +1 i pesan igual que 1 (5

= Entonces... ¢cudntos — hecesitas para equilibrar 1 db 7

.. A ape
- RETO EXTRA: ¢y cudntos — equilibran 2 (b ?

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 20000000 OCGDOOOOO pdg. 52



CUENTA LOS CUBOS * kK

» jCuidado! Algunos cubos estdn escondidos detrds o debajo de otros. Cuenta
TODOS los cubos de cada figura, también los que no se ven.

FIGURA 1 FIGURA 2 FIGURA3

cubos: cubos: cubos:

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 0000O0CODOOOOIOONIOOS pdg. 53

MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 15/16 LOGICA




MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 16/16

PROGRAMA A LEO MESSI

» LEO solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para
llegar hasta la copa dorada esquivando los obstdculos.

A B C D E
1 A MOVIMIENTOS
-
T 1 « -5
? .
2 Ml 1 flecha = 1 casilla
FO
3 A Escribe aqui el programa (7
fan pasos):
%
4 —
=
j " :_..'-
” 4
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MUNDO 4 - NIVEL *% %%

EL REINO DE LOS
BLOQUES

jPica, conctruye y recuelve con loc perconajec de Roblox!

Te presento a CUBI, que te acompaiard en
los 16 retos de este mundo. Entrenards:

<& ATENCION 0\
f . LOGICA
©
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himbtmagall  MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 1/16
@ #7 iBUSCAY CUENTA! e

} i I Ve

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO @ pdg. 56



MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 2/16
CAZA AL INTRUSO -

» En cada fila hay un intruso que no es exactamente igual que los demds. :
iEncuéntralo y rodéalo! :
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hint-mgall MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 3/16
OF ~w27 EL GRAN LABERINTO erxr

» Ayuda a CUBI a llegar hasta el cofre del tesoro sin atravesar ninguna
pared. Traza el camino con tu lapiz!

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO | N N pdg. 58



HHBI.HX MUNDO A EL REINO DE LOS BLDQUES RETO 4/16

¢QUE VIENE DESPUES? ———

i+ Wi +Hi+

"V
&
-
L=

i/ 2RI 72N

Y
o

—_—

IO O i 0 -
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ROBLEAX

MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 5/16 " @ PERCEPCION

SOMBRAS MISTERIOSAS

* %k

{ » Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una linea cada dibujo con la :
; sombra que le corresponde. :
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_RH_BLFX MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 6/16
& 7 EL ESPEJO MAGICO Ty

» La linea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede
exactamente reflejada como la izquierda.
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ROBLEAX

MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 7/16 " ¢) MEMORIA

MEMORIA FOTOGRAFICA s

» Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la pdagina por la linea de
puntos y responde jsin mirar!

o ¢Cudntos de estos habia? _I_ 9 3 4

o éCudl de estos NO estaba en el dibujo? . ? .I.

o :De cudl habia MAS? .I. e
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ROBLEAX

MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 8/16

W37 SUDOKU 6x6

’ .‘\

: » Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar todos los :

. dibujos sin repetirse. Dibuja o escribe su letra de la clave. :

b} '
Sy

CLAVE

Sy + = B E D
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ROBLEAX

MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 9/16

¥ ™ EL CODIGO SECRETO o

» Usa la clave para descifrar el mensaje oculto: busca cada simbolo y escribe
su letra en la casilla de abgjo.
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_...l._‘-n‘;m."x | MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 10/16
77 EL CAMINO NUMERICO —

—————————————————————————————————————————————————————————————————————

: » Sal de la casilla verde y llega hasta el cofre del tesoro uniendo los numeros
{ en orden (1, 2, 3..) por casillas que se tocan. jSin diagonales!

_____________________________________________________________________

15 15 15 2 5 2 5
9 11 13 6 12 19 6

1 6 16 9 16 8 7

6 18 15 14 N 4 16

4 17 16 13 12 17 6
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hlvgtl  MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 11/16

i{CAZA VELOZ! s

» Pon un crondmetro de 3 minutos, sigue las érdenes de la caza... jy al final :
cuenta cudantos has cazado de cada uno! :

=4 -1 % 1L 3 8-
EE+-EEED-
+—DE=EDE-+—=
EE-EDED=
+—EEDE+—D B
E+—EenBEEE
BED=D+—E=
L] Bt I .
PD+—E+—EED

b- @-  @-
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B.BLn_x MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 12/16

» Las formas estdn enredadas unas con otras. Cuenta cudntas hay de cada :
tipo y escribe el numero en su casilla. :

O L A A
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MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 13/16
PAREJAS PERDIDAS -

» Cada dibujo tiene un gemelo idéntico (jmismo dibujo y mismo color!)... :
menos uno. Une las parejas con lineas y rodea al que se quedod solo. :
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_FHB'—"X MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES . RETO 14/16

LA BALANZA MATEMATICA

£
/5

» Observa las dos balanzas equilibradas, razona cudnto pesa cada dibujo y :
responde. :

2 . pesan igual que 1 n 1 . +1 . pesan igual que 1 i

# Entonces.. ¢cudntos ] necesitas para equilibrar 1 “ ?

RETO EXTRA: ¢y cudntos ] equilibran 2 “ ?
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__FHBLHX MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 15/16

CUENTA LOS CUBOS *k ok

’-' ------------------------------------------------------------------- -\.‘

. » jCuidado! Algunos cubos estdn escondidos detrds o debajo de otros. Cuenta |

i TODOS los cubos de cada figura, también los que no se ven. :

% '
FIGURA 1 FIGURA 2

cubos: cubos:
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hanliiatal  MUNDO 4 - EL REINO DE LOS BLOQUES - RETO 16/16
@ 17 PROGRAMA A CUBI s

» CUBI solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para
llegar hasta el cofre del tesoro esquivando los obstdculos.

MOVIMIENTOS

Tl <« =

1 n . 1 flecha = 1 casilla

2 Iﬂl Escribe aqui el programa (8
pasos):

5

‘ -

5 - RETO EXTRA: escribe la

coordenada de la meta (letra +

numero):
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MUNDO 5 - NIVEL % % %k

LA ESTACION ESPACIAL

jDecpega hacia retoc galdcticoc con el comandante Buzz!

Te presento a Buzz, que te acompanard
en los 16 retos de este mundo. Entrenards:

<® ATENCION Q, PERCEPCION

([; . LOGICA

(® F.EJECUTIVAS

L ew -0

-
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MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 1/16

iBUSCA Y CUENTA! Xk ok K

Y
i
Cuenta cudntos hay de cada dibujo y escribe el numero en su casilla. :
____________________________________________________________________ J’I
o= @ -
® /X = <= S <~ .
[ ' — - 9 ~
—~ A = X = $ -
S,
—_ e 9
- o IC
2 9 S AR $ =
¢ 9 5 /o — $
AN o~ v -
o -~ [+ ] - @
e - L ro "
- P ) -~
= & = =
/ O £
‘@
~ m 2
o Q - 4}
e
w
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MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 2/16
CAZA AL INTRUSO ——

» En cada fila hay un intruso que no es exactamente igual que los demds.
iEncuéntralo y rodéalo!

-\If \If \If -..If 'iI L -slf -\If \If

O Q @) @) O ‘@ O 0
e N A
v v ' w w v v

A e
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MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 3/16

EL GRAN LABERINTO s
------------------------------------------------------------------- s‘

. » Ayuda a NOVA a llegar hasta el cohete sin atravesar ninguna pared. Traza |
i el camino con tu ldpiz! :
\ ]
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MUNDO 5, LA ESTACION ESPACIAL - RETO 4/16
:QUE VIENE DESPUES?

L & & & ¢

23
Jo
¢
%
<
Jo
¢
X%
»
%

ARE Ak

<

®
b
{}
®
4
Jo
{}
__{_);_
®
.:].

3
®
3
¢
3
®
S
’
S
4
®

(%
3

S AT
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=

: ’;‘3

MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 5/16 ® PERCEPCION

SOMBRAS MISTERIOSAS

)

e o

* ok ke k

» Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una linea cada dibujo con la
sombra que le corresponde.

/
h
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MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 6/16
EL ESPEJO MAGICO ———

» La linea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede :
exactamente reflejada como la izquierda. :
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MUNDO 5+ LA ESTACION ESPACIAL - RETO 7/16 @ MEMORIA

MEMORIA FOTOGRAFICA s
; » Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la pagina por la linea de |
i puntos y responde jsin mirar! :

§< """"""""" DOBLA POR AQUI ANTES DE RESPONDER ==m=mm=mmcece=me=-
o ¢Cudntos de estos habia? ‘ 0 2 9
o ¢Cudl de estos NO estaba en el dibujo? A ﬁ @

®

° ¢De cudl habia MAS? %}
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MUNDO 5 : LA ESTACION ESPACIAL - RETO 8/16

: £) suboku 9x9 PN

—————————————————————————————————————————————————————————————————————

; » Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar los numeros
: del 1 al 9 sin repetirse.

_____________________________________________________________________
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MUNDO 5,- LA ESTACION ESPACIAL - RETO 9/16
EL CODIGO SECRETO

* K Kk *
------------------------------------------------------------------- -\.\
. » Usa la clave para descifrar el mensaje oculto: busca cada simbolo y escribe |
i su letra en la casilla de abgjo. :
\n. ___________________________________________________________________ #I

4 O s s =

I I

| /) CLAVE SECRETA !

: !

| |

‘ @ =N Q=X ®-r é =E =L =A m-=0 |

1

1

: .

: v =C v=T A =H o+ =1 4+ =G :

i 1

A\ s

RETO EXTRA: escribe TU NOMBRE en cédigo. Si te falta alguna letra.. jinventa un
simbolo nuevo!
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e 'I: ﬂ MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 10/16
. = {

—————————————————————————————————————————————————————————————————————

» Sal de la casilla verde y llega hasta el cohete uniendo los nUmeros en orden |
(1, 2, 3..) por casillas que se tocan. {Sin diagonales!

_____________________________________________________________________

13 7 24 12 2 14 20 25
15 23 15 22 17 7 N 9
22 4 9 18 23 16 5 2
14 18 2 23 1 | 25| 24 23
6 20 11 10 9 8 @ 22
19 2 12 24 6 7 2 21
S (|19 13|22 | 5 = 5 20

9 16 14 15 16 17 18 19
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MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 12/16
FORMAS ESCONDIDAS ., h

» Las formas estdn enredadas unas con otras. Cuenta cudntas hay de cada
tipo y escribe el numero en su casilla.

O L A W
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MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 13/16
PAREJAS PERDIDAS ——

» Cada dibujo tiene un gemelo idéntico (jmismo dibujo y mismo color!)...
menos uno. Une las parejas con lineas y rodea al que se quedod solo.

®

P g
%

3
@
@

& & )
P - e

36

®H

+ +
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MUNDO 5 : LA ESTACION ESPACIAL - HEID 14 /16

LOGICA

LA BALANZA MATEMATICA s

. » Cada dibujo esconde un numero. Usa las pistas de arriba para descubrir :

i cudanto vale cada uno y resuelve la operacién final. :
S+ =4

»
+
%>

@
I
w

]
o %

®
I
I
&
I
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i | MUNDO 5: LA ESTACION ESPACIAL - RETO 15/16
¢ CUENTA LOS CUBOS ek

» jCuidado! Algunos cubos estdn escondidos detrds o debajo de otros. Cuenta |
TODOS los cubos de cada figura, también los que no se ven. :

FIGURA 1 FIGURA 2

cubos; cubos:
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MUNDO 5 - LA ESTACION ESPACIAL - RETO 16/16

PROGRAMA A NOVA

: » Buzz solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para
{ llegar hasta el cohete esquivando los obstdculos.

MOVIMIENTOS
A B C D E F +£0 1 = =
1 Y 1 flecha = 1 casilla
-
2 Escribe aqui el programa (10
pasos):

3 S 4 o
4 o
5 % s &
6 A

RETO EXTRA: escribe la
coordenada de la meta (letra +
numero):
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MUNDO 6 - NIVEL % % % % %

LA SALA ARCADE

jla pantalla final: loe retoe mds dificiles con Naruto!

Te presento a ZETA, que te acompaiard en
los 16 retos de este mundo. Entrenards:

<® ATENCION Q, PERCEPCION

:E; . LOGICA

(©) F.EJECUTIVAS

- ? 4L HE

\

i

@PROFEHECTOR_: MISION SUPERCEREBRO pag. 89



; O MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 1/16
k-4) iBUSCA Y CUENTA!

* % % Kk Kk
R e e e e e e e \
I ‘ - - - # - .
: Cuenta cudntos hay de cada dibujo y escribe el numero en su casilla. :
A I

F 4

e i - v
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MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 2/16
CAZA AL INTRUSO Al

» En cada fila hay un intruso que no es exactamente igual que los demds.
iEncuéntralo y rodéalo!

TR

AEEw
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MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 3/16

EL GRAN LABERINTO

LY
4 Ayuda a Naruto a llegar hasta la llave maestra sin atravesar ninguna -
pared. Traza el camino con tu lapiz! :
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MUNDO 6 LA SALA ARCADE - RETO 4 16

~ ¢QUE VIENE DESPUES"

LOGICA

* %k k kK
’-ﬂ ------------------------------------------------------------------- ‘h\
I 1
! Descubre el patrén de cada serie y rodea la opcién que continua la fila :
A i
L F i

B
e
i
B
B
"
o
B
e
-

©
o-
©
Be
©
9-
©
Be

©
B

ORI MO R i

@O & -

&

E
8-
-

TRE T T R
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MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 5/16 ®  PERCEPCION

SOMBRAS MISTERIOSAS

LB & & & &

{ » Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una linea cada dibujo con la
: sombra que le corresponde.

6 @ © @
i
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MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 6/16
EL ESPEJO MAGICO e

» La linea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede :
exactamente reflejada como la izquierda. :
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MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO ;{;’16

MEMORIA FOTOGRAFICA ’

X » Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la pagina por la linea de
: puntos y responde jsin mirar!

o ¢Cudntos de estos habia? ; 1 2 3

o ¢Cudl de estos NO estaba en el dibujo? ; * 4

o ¢De cudl habia MAS? @ &
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‘ MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 8/16
; by (f -
i &) SUDOKU 9x9 P

—————————————————————————————————————————————————————————————————————

r ‘
: » Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar los numeros |
del 1 al 9 sin repetirse. :

_____________________________________________________________________
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MUNDO 6, LA SALA ARCADE - RETO 9/16
EL CODIGO SECRETO

L & & & & ¢

: » Usa la clave para descifrar el mensaje oculto: busca cada simbolo y escribe
1
|

1
1
su letra en la casilla de abgjo. :

+ CLAVE SECRETA

< =P H=V A =E o - 4+ =0 * =A v =R

RETO EXTRA: escribe TU NOMBRE en cédigo. Si te falta alguna letra.. jinventa un
simbolo nuevo!

@profehector_ - MISION SUPERCEREBRO 90000 0O0DO0CO pag. 98



MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 10/16

@i i EL CAMINO NUMERICO

©@ F. EJECUTIVAS

LB & & & &

—————————————————————————————————————————————————————————————————————

» Sal de la casilla verde y llega hasta la llave maestra uniendo los numeros
en orden (1, 2, 3..) por casillas que se tocan. jSin diagonales!

‘-—----_-----—-----—--—--_.----—-----—--------—--—------ --------------

20 2 @ 30 29 11 28 5 M

249 219 9 19 28 27 3 @31 2

11|29 | 2 9 17 26 28 17 19

17 6 5 4 6 3 || 23 || 22 || 17

8 7 2 3 24 1 6 21 N

9 22 249 1 22 31 20 19

M0 1 122 13 14 15 16 17 18
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MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 11/16
i{CAZA VELOZ! r———

» Pon un crondmetro de 3 minutos, sigue las érdenes de la caza... jy al final
cuenta cudntos has cazado de cada uno!

4

HEEKEE K¢
BEE«EBEE  ~+EF
o ten Bt K
- 4 XOX O 2N 2XO;
e ©

OErHOOE “OF

fed- 2@t “OF

@ &-
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MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 12/16

FORMAS ESCONDIDAS

L e & & & &

» Las formas estdn enredadas unas con otras. Cuenta cudntas hay de cada
tipo y escribe el numero en su casilla.

O L A w O
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MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 13/16
PAREJAS PERDIDAS T

» Cada dibujo tiene un gemelo idéntico (jmismo dibujo y mismo color!)...
menos uno. Une las parejas con lineas y rodea al que se quedod solo.
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7 >
8 !Wf/ ]
) (P M

MUNDO 6 - LA SALA ARCADE - RETO 14!16 LOGICA
LA BALANZA MATEMATICA -ﬂm*

[ » Cada dibujo esconde un numero. Usa las pistas de arriba para descubrir
: cudanto vale cada uno y resuelve la operacién final.
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B CUENTALOS CUBOS e

» jCuidado! Algunos cubos estan escondidos detrds o debajo de otros. Cuenta
TODOS los cubos de cada figura, también los que no se ven.

FIGURA1 FIGURA 2 FIGURA3

cubos: cubos: cubos:
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MUNDO 6 « LA SALA ARCADE *« RETO 16/16

PROGRAMA A NARUTO

LB & & & & 3

% Naruto solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para
llegar hasta la llave maestra esquivando los obstdculos.

‘---------------------------------------

@PROFEHCTOR_+ MISION SUPERCEREBRO

MOVIMIENTOS

T 1 « -

1 flecha =1 casilla

Escribe aqui el programa (12
pasos):.

RETO EXTRA: escribe la
coordenada de la meta (letra +
numero):
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	Dossier
	Estimulación  cognitiva
	De 5 a 12 años

	GUÍA RÁPIDA PARA EL/LA DOCENTE (Y FAMILIAS)
	Los 16 retos de cada mundo entrenan las mismas 5 áreas, siempre identificadas con su etiqueta de color:
	ATENCIÓN
	F. EJECUTIVAS
	PERCEPCIÓN
	MEMORIA
	LÓGICA
	EDAD ORIENTATIVA
	¡Salta, busca y encuentra con Mario el fontanero saltarín!
	MUNDO 1

	5 años*
	MUNDO 2

	5-6 años*
	¡Carga tu energía mental con Pikachu, la criatura eléctrica!
	MUNDO 3

	6-8 años*
	¡Entrena como una estrella con Leo Messi, el 10 del equipo!
	MUNDO 4
	EL REINO DE LOS BLOQUES

	8-9 años*
	¡Pica, construye y resuelve con Buiderman, de Roblox!
	MUNDO 5

	9-11 años*
	¡Despega hacia retos galácticos con Buzz Lightyear!
	MUNDO 6

	11-12 años*
	¡La pantalla final: los retos más difíciles con Naruto!
	💡 Ideas de uso: rincón de acabar pronto • plan de trabajo individualizado • apoyo en PT/AL • repaso de verano • sustituciones salvavidas • trabajo cooperativo por parejas.


	EL MAPA DE LA AVENTURA
	Colorea cada mundo del mapa cuando lo termines. ¿Hasta dónde llegará tu supercerebro?
	MUNDO 5 • ••••••
	LA ESTACIÓN ESPACIAL
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	EL BOSQUE ELÉCTRICO
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	MUNDO 4 • •••••
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	MUNDO 3 • •••
	EL GRAN ESTADIO
	MUNDO 1 •
	EL REINO DE MARIO

	¡La meta está en la Sala Arcade!
	MUNDO 1 • NIVEL •


	EL REINO DE MARIO BROS
	¡Salta, busca y encuentra con Mario Bros!
	Te presento a MARIO, que te acompañará en los 16 retos de este mundo. Entrenarás:
	ATENCIÓN
	MEMORIA
	PERCEPCIÓN
	LÓGICA
	F. EJECUTIVAS

	ATENCIÓN
	MUNDO 1 · EL REINO CHAMPIÑÓN · RETO 1/16


	¡BUSCA Y CUENTA!
	Cuenta cuántos hay de cada dibujo y escribe el número en su casilla.
	PERCEPCIÓN
	MUNDO 1 - EL REINO CHAMPIÑÓN - RETO 2/16


	CAZA AL INTRUSO
	En cada fila hay un intruso que no es exactamente igual que los demás. ¡Encuéntralo y rodéalo!
	F. EJECUTIVAS
	MUNDO 1 · EL REINO CHAMPIÑÓN · RETO 3/16


	EL GRAN LABERINTO
	Ayuda a Mario a llegar hasta la seta gigante sin atravesar ninguna pared. ¡Traza el camino con tu lápez!
	LÓGICA
	MUNDO 1 - EL REINO CHAMPIÑÓN - RETO 4/16


	¿QUÉ VIENE DESPUÉS?
	Descubre el patrón de cada serie y rodea la opción que continúa la fila.
	PERCEPCIÓN
	MUNDO 1 - EL REINO CHAMPIÑÓN - RETO 5/16


	SOMBRAS MISTERIOSAS
	Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una línea cada dibujo con la sombra que le corresponde.
	PERCEPCIÓN


	EL ESPEJO MÁGICO
	La línea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede exactamente reflejada como la izquierda.
	Colores:
	pág. 10
	@profehector_ . MISIÓN SUPERCEREBRO
	MEMORIA



	MEMORIA FOTOGRÁFICA
	Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la página por la línea de puntos y responde ¡sin mirar!
	DOBLA POR AQUÍ ANTES DE RESPONDER
	¿Cuántos de estos había?

	¿Cuál de estos NO estaba en el dibujo?
	@profehctor_ - MISIÓN SUPERCERBRO
	pág. 11
	LÓGICA
	MUNDO 1 - EL REINO CHAMPIÑÓN · RETO 8/16


	SUDOKU 4X4
	Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar todos los dibujos sin repetirse. Dibuja o escribe su letra de la clave.
	CLAVE
	MEMORIA
	MUNDO 1 - EL REINO CHAMPIÑÓN - RETO 9/16



	EL CÓDIGO SECRETO
	Usa la clave para descifrar el mensaje oculto: busca cada símbolo y escribe su letra en la casilla de abajo.
	CLAVE SECRETA

	= S
	= E
	= T
	= A
	EL CAMINO NUMÉRICO
	Sal de la casilla verde y llega hasta la seta gigante uniendo los números en orden (1, 2, 3...) por casillas que se tocan. ¡Sin diagonales!


	SALIDA
	@profehctor_ - MISIÓN SUPERCEREBRO
	pág. 14
	PERCEPCIÓN
	MUNDO 1 - EL REINO CHAMPIÑÓN - RETO 12/16

	FORMAS ESCONDIDAS
	Las formas están enredadas unas con otras. Cuenta cuántas hay de cada tipo y escribe el número en su casilla.
	MUNDO 1 · EL REINO CHAMPIÑÓN · RETO 13/16


	PAREJAS PERDIDAS
	Cada dibujo tiene un gemelo idéntico (¡mismo dibujo y mismo color!)… menos uno. Une las parejas con líneas y rodea al que se quedó solo.
	@profehector_ · Misión Supercerebro
	pág. 17
	LÓGICA
	MUNDO 1 - EL REINO CHAMPIÑÓN - RETO 14/16


	¿QUIÉN PESA MÁS?
	Mira hacia qué lado se inclina cada balanza y rodea el dibujo que pesa más.
	¿Qué lado pesa MÁS? Rodea:
	¿Qué lado pesa MÁS? Rodea:
	@PROFEHECTOR_ · MISIÓN SUPERCEREBRO
	MUNDO 1 · EL REINO CHAMPIÑÓN · RETO 15/16



	LAS TORRES DE BLOQUES
	Cuenta los bloques de cada torre y escribe el número. Después rodea la torre más ALTA y tacha la más BAJA.
	@profehector_ · Misión Supercerebro
	pág. 19


	PROGRAMA A MARIO
	Mario solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para llegar hasta la seta gigante esquivando los obstáculos.
	pág. 20
	MUNDO 2 · NIVEL ★


	EL BOSQUE ELÉCTRICO
	¡Carga tu energía mental con Chispa, la criatura eléctrica!
	Te presento a PIKACHU, que te acompañará en los 16 retos de este mundo. Entrenarás:
	ATENCIÓN
	MEMORIA
	PERCEPCIÓN
	LÓGICA
	F. EJECUTIVAS
	@PROFÉHECTOR_· MISIÓN SUPERCEREBRO

	MUNDO 2 · EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 1/16


	¡BUSCA Y CUENTA!
	Cuenta cuántos hay de cada dibujo y escribe el número en su casilla.
	pág. 22
	@profehector_ · MISIÓN SUPERCEREBRO
	PERCEPCIÓN
	MUNDO 2 · EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 2/16


	CAZA AL INTRUSO
	En cada fila hay un intruso que no es exactamente igual que los demás. ¡Encuéntralo y rodéalo!
	pág. 23
	F. EJECUTIVAS
	MUNDO 2 · EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 3/16


	EL GRAN LABERINTO
	Ayuda a PIKACHU a llegar hasta la baya energética sin atravesar ninguna pared. ¡Traza el camino con tu lápiz!
	LÓGICA
	MUNDO 2 - EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 4/16


	¿QUÉ VIENE DESPUÉS?
	Descubre el patrón de cada serie y rodea la opción que continúa la fila.
	pág. 25


	SOMBRAS MISTERIOSAS
	Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una línea cada dibujo con la sombra que le corresponde.
	@profehctor_· MISIÓN SUPERCEREBRO
	pág. 26
	PERCEPCIÓN
	MUNDO 2 · EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 6/16



	EL ESPEJO MÁGICO
	La línea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede exactamente reflejada como la izquierda.
	Colores:
	MEMORIA
	MUNDO 2 - EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 7/16


	MEMORIA FOTOGRÁFICA
	Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la página por la línea de puntos y responde ¡sin mirar!
	DOBLA POR AQUÍ ANTES DE RESPONDER

	¿Cuántos de estos había?
	¿Cuál de estos NO estaba en el dibujo?
	MUNDO 2 · EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 8/16
	LÓGICA


	SUDOKU 4X4
	Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar todos los dibujos sin repetirse. Dibuja o escribe su letra de la clave.
	CLAVE
	F. EJECUTIVAS
	MUNDO 2 · EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 10/16


	EL CAMINO NUMÉRICO
	Sal de la casilla verde y llega hasta la baya energética uniendo los números en orden (1, 2, 3...) por casillas que se tocan. ¡Sin diagonales!

	SALIDA
	MUNDO 2 - EL BOSQUE ELÉCTRICO • RETO 11/16

	¡CAZA VELOZ!
	Pon un cronómetro de 3 minutos, sigue las órdenes de la caza... ¡y al final cuenta cuántos has cazado de cada uno!
	RODEA
	TACHA
	@profehctor_ • MISIÓN SUPERCEREBRO
	pág. 32
	PERCEPCIÓN

	MUNDO 2 · EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 12/16


	FORMAS ESCONDIDAS
	Las formas están enredadas unas con otras. Cuenta cuántas hay de cada tipo y escribe el número en su casilla.
	@profehctor_· Misión supercerebro
	ATENCIÓN
	MUNDO 2 - EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 13/16


	PAREJAS PERDIDAS
	Cada dibujo tiene un gemelo idéntico (¡mismo dibujo y mismo color!)… menos uno. Une las parejas con líneas y rodea al que se quedó solo.
	LÓGICA
	MUNDO 2 - EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 14/16


	¿QUIÉN PESA MÁS?
	Mira hacia qué lado se inclina cada balanza y rodea el dibujo que pesa más.
	¿Qué lado pesa MÁS? Rodea:
	¿Qué lado pesa MÁS? Rodea:
	¿Qué lado pesa MÁS? Rodea:
	LÓGICA
	MUNDO 2 · EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 15/16



	LAS TORRES DE BLOQUES
	Cuenta los bloques de cada torre y escribe el número. Después rodea la torre más ALTA y tacha la más BAJA.
	F. EJECUTIVAS
	MUNDO 2 - EL BOSQUE ELÉCTRICO · RETO 16/16


	PROGRAMA A PIKACHU
	Pikachu solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para llegar hasta la baja energética esquivando los obstáculos.
	MOVIMIENTOS
	1 flecha = 1 casilla


	Escribe aquí el programa (5 pasos):
	MUNDO 3 · NIVEL ★★★


	EL GRAN ESTADIO
	¡Entrena como una estrella con Leo Messi, el 10 del equipo!
	Te presento a LEO MESSI, que te acompañará en los 16 retos de este mundo. Entrenarás:
	ATENCIÓN
	MEMORIA
	F. EJECUTIVAS
	PERCEPCIÓN
	LÓGICA
	@PROFEHCTOR_· MISIÓN SUPERCEREBRO

	ATENCIÓN
	MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 1/16


	¡BUSCA Y CUENTA!
	Cuenta cuántos hay de cada dibujo y escribe el número en su casilla.
	PERCEPCIÓN


	CAZA AL INTRUSO
	En cada fila hay un intruso que no es exactamente igual que los demás. ¡Encuéntralo y rodéalo!
	pág. 40
	@PROFEHCTOR_ · MISIÓN SUPERCEREBRO
	F. EJECUTIVAS
	MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 3/16


	EL GRAN LABERINTO
	Ayuda a LEO CRACK a llegar hasta la copa dorada sin atravesar ninguna pared. ¡Traza el camino con tu lápiz!
	LÓGICA
	MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 4/16


	¿QUÉ VIENE DESPUÉS?
	Descubre el patrón de cada serie y rodea la opción que continúa la fila.
	@PROFEFECTOR_ • MISIÓN SUPERCEREBRO


	SOMBRAS MISTERIOSAS
	Cada dibujo ha perdido su sombra. Une con una línea cada dibujo con la sombra que le corresponde.
	@profehector_ • MISIÓN SUPERCEREBRO
	pág. 43
	PERCEPCIÓN
	MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 6/16



	EL ESPEJO MÁGICO
	La línea es un espejo: colorea la mitad derecha para que quede exactamente reflejada como la izquierda.
	Colores:
	MEMORIA
	MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 7/16



	MEMORIA FOTOGRÁFICA
	Observa el dibujo durante 1 minuto. Después dobla la página por la línea de puntos y responde ¡sin mirar!
	DOBLA POR AQUÍ ANTES DE RESPONDER

	¿Cuántos de estos había?
	¿Cuál de estos NO estaba en el dibujo?
	¿De cuál había MÁS?
	LÓGICA


	SUDOKU 6X6
	Completa el sudoku: en cada fila, columna y caja deben estar todos los dibujos sin repetirse. Dibuja o escribe su letra de la clave.
	CLAVE
	@profehctor_· misión supercerebro
	pág. 46
	MEMORIA



	EL CÓDIGO SECRETO
	Usa la clave para descifrar el mensaje oculto: busca cada símbolo y escribe su letra en la casilla de abajo.
	CLAVE SECRETA

	= E
	= Q
	= L
	= G
	= P
	= O
	@profehector_ • Misión supercerebro
	pág. 47
	F. EJECUTIVAS
	MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO - RETO 10/16


	EL CAMINO NUMÉRICO
	Sal de la casilla verde y llega hasta la copa dorada uniendo los números en orden (1, 2, 3...) por casillas que se tocan. ¡Sin diagonales!
	SALIDA
	MUNDO 3 - EL GRAN ESTADIO · RETO 16/16
	F. EJECUTIVAS


	PROGRAMA A LEO MESSI
	LEO solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para llegar hasta la copa dorada esquivando los obstáculos.
	MOVIMIENTOS
	Escribe aquí el programa (7 pasos):
	MUNDO 4 · NIVEL


	EL REINO DE LOS BLOQUES
	¡Pica, construye y resuelve con los personajes de Roblox!
	Te presento a CUBI, que te acompañará en los 16 retos de este mundo. Entrenarás:
	ATENCIÓN
	PERCEPCIÓN
	MEMORIA
	LÓGICA
	F. EJECUTIVAS
	@PROFEHCTOR_· MISIÓN SUPERCEREBRO

	MUNDO 5 · NIVEL


	LA ESTACIÓN ESPACIAL
	¡Despega hacia retos galácticos con el comandante Buzz!
	Te presento a Buzz, que te acompañará en los 16 retos de este mundo. Entrenarás:
	ATENCIÓN
	PERCEPCIÓN
	MEMORIA
	LÓGICA
	F. EJECUTIVAS
	F. EJECUTIVAS
	MUNDO 5 · LA ESTACIÓN ESPACIAL · RETO 16/16




	PROGRAMA A NOVA
	Buzz solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para llegar hasta el cohete esquivando los obstáculos.
	MOVIMIENTOS
	1 flecha = 1 casilla


	Escribe aquí el programa (10 pasos):
	✨ RETO EXTRA: escribe la coordenada de la meta (letra + número):
	MUNDO 6 · NIVEL ★★★★★


	LA SALA ARCADE
	¡La pantalla final: los retos más difíciles con Naruto!
	Te presento a ZETA, que te acompañará en los 16 retos de este mundo. Entrenarás:
	ATENCIÓN
	MEMORIA
	F. EJECUTIVAS
	PERCEPCIÓN
	@PROFEHECTOR_· MISIÓN SUPERCEREBRO


	F. EJECUTIVAS


	EL GRAN LABERINTO
	Ayuda a Naruto a llegar hasta la llave maestra sin atravesar ninguna pared. ¡Traza el camino con tu lápiz!
	pág. 92
	@profehector_· Misión supercerebro
	F. EJECUTIVAS
	MUNDO 6 • LA SALA ARCADE • RETO 16/16



	PROGRAMA A NARUTO
	Naruto solo entiende flechas. Escribe el programa de movimientos para llegar hasta la llave maestra esquivando los obstáculos.
	MOVIMIENTOS
	1 flecha = 1 casilla
	Escribe aquí el programa (12 pasos):
	RETO EXTRA: escribe la coordenada de la meta (letra + número):
	@PROFEHCTOR_• MISIÓN SUPERCEREBRO





