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Es una ciencia exacta que estudia entes 
abstractos.
Es un instrumento esencial del 
conocimiento científico.
Es un lenguaje simbólico
Es el conjunto de signos, teoremas, 
axiomas, proposiciones, conceptos, etc. 
Es un sinónimo de cálculo, rigurosidad...
Es una actividad que promueve la
resolución de situaciones problemáticas
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Alexander S. Neill, “...El juego es la 
representación de una necesidad natural de 
placer”.
Jean Piaget, “El juego constituye la forma
inicial de las capacidades y refuerza el 
desarrollo de las mismas”.
Federico Fröebel, “...es el testimonio de la 
inteligencia del hombre en este grado de la 
vida. 
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algo más que un entretenimiento
reconociéndole el alto potencial educativo y 
formativo.
la herramienta adecuada para que se 
produzcan aprendizajes conceptuales, 
procedimentales y actitudinales.
el origen del gozo, la libertad, la 
satisfacción, la paz consigo mismo y con 
los demás, la paz con el mundo.
un método útil para atraer su atención e 
interés.
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Clases de Juegos Implicancias

1.  Imaginativos Fantasía y humor.

2.  Realistas Disfrute mediante objetos naturales, orgánicos e 
inorgánicos.

3.  Imitativos Imitar aspectos de la naturaleza o imitar el comportamiento 
de adultos.

4.  Discriminativos Adivinanzas y acertijos 

5.  Competitivos Luchas y combates.

6.  Propulsivos Movimiento y lanzamiento de objetos.

7.  Placer Música, canciones y danzas.
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Es la ciencia formal que estudia los 
algoritmos y situaciones problemáticas
mediante el mejor camino para captar el 
interés de los niños y jóvenes, el juego
educativo.

Su gran promotor fue Leibniz (1646-
1716) y entre los difusores tenemos a 
John Von Neumann(1903-1957).
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La computadora es uno de los medios
tecnológicos más usados.

Los juegos educativos por computadora 
tienen las siguientes características:
◦ Interactivos = Respuesta inmediata

◦ Individualizan el trabajo = Adaptan al 
ritmo del usuario.

◦ Fáciles de usar = Reglas claras
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Informativa = Brinda datos estructurados.

Instructiva = Orienta el aprendizaje en 
cumplimiento de los objetivos 
educacionales.

Motivadora = Despierta y mantiene el 
interés por los efectos multimedia.

Evaluadora = Ofrece el feedback
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Investigadora = Ofrece entornos para 
continuar la búsqueda.
Expresiva = comunican su sentir.
Metalingüística = aprenden lenguajes 
propios de la informática.
Lúdica = recreación.
Innovadora = Introduce nuevos elementos 
lúdicos.
Creativa = Fomenta la espontaneidad, 
autonomía y curiosidad.
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Los palitos de fósforos
Quitar cuatro 
palitos de fósforos 
de la figura para 
que queden 
exactamente cuatro 
cuadrados del 
mismo tamaño, sin 
faltar ni sobrar 
palitos de fósforos.
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Solución

UN
NUEVO
SOL

UN
NUEVO
SOL

UN
NUEVO
SOL

UN
NUEVO
SOL

Colocar dos monedas en 
la figura de tal manera 
que se formen tres filas 
de tres monedas cada 
una.

UN
NUEVO
SOL

UN
NUEVO
SOL
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Colocar los dígitos del uno al 
siete, sin repertir en cada 
casillero formado por los 
hexágonos. La suma de 
cualquier fila de 3 hexágonos 
debe ser la misma.

Solución

La suma de 12
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Observa las figuras

¿Qué figura no se relaciona con las demás?

Solución
La letra e, porque todas las figuras tienen cinco 

rectas y la e tiene....
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Tiene que unir los 9 puntos 
mostrados en la figura con 
únicamente 4 rectas, con 

la condición de no levantar 
el lapicero, ni de regresar 

por el mismo sitio.
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Muchas gracias amigos, 
hasta la próxima 

oportunidad...!


