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INTRODUCCION

El proyecto FCREATIVITIES tiene como objetivo mejorar las habilidades de los
docentes para generar una educacion creativa, que lleve a la creacion de
alumnos capaces de pensar, analizar y resolver problemas cotidianos. Con las
siguientes seis actividades, nuestro objetivo es equipar a los profesores con
algunos ejercicios faciles de implementar y divertidos para organizar para ser
utilizados con estudiantes de 10 a 12 afios, enfocandonos en mejorar su
motivacion, pensamiento logico y creatividad matematica. La propia
naturaleza de las matematicas proporciona una plataforma adecuada para
desarrollar la creatividad. La creatividad matematica podria definirse como el
proceso que da como resultado soluciones inusuales y perspicaces para un
problema dado, independientemente de su nivel de complejidad. La creatividad
matematica se observa cuando se genera una solucion no estandar para un
problema que puede no resolverse tan facilmente con los métodos
convencionales.

‘f Titulo de la actividad

La Guerra de los nimeros.
’ Descripcion
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Esta actividad es la version matematica del conocido juego de cartas para
nifios llamado jGuerra! Las reglas son simples y faciles de seguir, y su mayor
ventaja es que se puede adaptar para adaptarse al tema de aprendizaje, la
edad y el conocimiento matematico de los estudiantes. El juego brinda una
oportunidad para que los estudiantes practiquen sus conocimientos de una
manera divertida e innovadora, y el elemento competitivo mantiene su interés y
deseo de aprender cosas nuevas.

This project has been funded with support from the European Commission. This publication [communication] reflects the views only of the author,
and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



"o

> / EED Co-funded by the

L.'? . W Erasmus+ Programme
\ i of the European Union

‘ Objetivos.

1. Practicar conocimientos teoricos en diferentes areas tematicas (acciones de
recopilacion y resta; multiplicacién y division; niameros romanos; tabla de
multiplicar; etc.)

2. Reconocer la mitad, un tercio, un cuarto y un décimo como partes de un todo
3. Desarrollar habilidades para resolver problemas
4. Desarrollar un pensamiento rapido y preciso.

5. Mejorar las habibilidades matematicas.

’ Pasos que debemos seguir
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1. Divida a los estudiantes en grupos de 2-4 jugadores y entregue a cada
equipo una baraja de tarjetas didacticas. Puedes decidir el niumero de
cartas que tendra cada mazo. Es bueno que cada estudiante tenga al
menos 10-15 tarjetas.

2. Para comenzar el juego, los estudiantes deben dividir todas las tarjetas
de memoria de manera uniforme entre todos los jugadores del equipo.
Los jugadores no pueden ver lo que esta escrito en la tarjeta.

3. Luego, a la cuenta de tres, todos los estudiantes eligen una carta de la
parte superior de su mazo y la ponen en el suelo / mesa. La carta con la
mayor suma o producto gana todas las cartas en juego. Esto se puede
modificar a la menor diferencia o cociente. Para las tareas mas
complejas se permite utilizar papel y boligrafo para realizar calculos. Si
dos o mas estudiantes tienen la misma respuesta, entonces vuelven a
jugar entre ellos, y el ganador captura todas las cartas en juego.lt is
advisable for the teacher to supervise the different teams and to check if
the players give the correct answers.

4. Los estudiantes juegan hasta que se ganan todas las cartas. EI ganador
es el estudiante que tenga mas cartas al final.
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' Materiales (si es necerario)

» Tarjetas de memoria flash segun el tema (acciones de recoleccién y
resta; multiplicacién y divisién; nameros romanos; tabla de multiplicar;
etc.)

» Papel; boligrafos; lapices

:’ Consejos

Este juego funciona bien en las aulas de 1° a 5° y se juega mejor en grupos de
2 a 4 estudiantes. Todo lo que se necesita para jugar son ejemplos de tarjetas
didacticas matematicas que se pueden encontrar como anexo a este
documento. Puede usar tarjetas de suma, resta, multiplicacion o division.
También puede crear sus propias tarjetas en funcion de los conocimientos
tedricos especificos de sus alumnos que desee evaluar. Solo depende del nivel
de habilidades matematicas de sus estudiantes. Podrias pensar en este juego
como un juego de “Guerra por el salon de clases”, ya que las reglas exactas del
juego de cartas tradicional se aplican a esta version matematica.
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