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PRESENTACIÓN

• Enfoque didáctico: Resolutivo, funcional con argumentos válidos.

• Competencia: Resolver problemas de manera autónoma.

• Aprendizaje esperado: Identifica problemas que se pueden resolver utilizando el algoritmo 

convencional en los casos que sea necesario.



Propósito: resolver problemas utilizando el algoritmo
convencional a través del juego lúdico “Clash Royale: es hora
de las batallas” que le permitan trabajar colaborativamente y
tener una actitud asertiva.

• Clash Royale, también conocido por su abreviatura CR, es un videojuego de estrategia en línea

para dispositivos móviles, creado por la compañía finlandesa Supercell. El cual retomando la

idea de personajes y campo de batalla se adecuo para llevarlo al aula a través de la realización

de un juego de mesa para el aprendizaje y la enseñanza de las matemáticas considerando los

intereses de los estudiantes y la inclusión de un tema digital al interior del salón.



• Con base en el juego Clash Royale: Es hora de las Batallas” los alumnos se integran en equipos 

(clanes) siguiendo las siguientes reglas:

• - Ganará el clan que consiga derribar todas las torres o eliminar a los personajes del equipo 

contrario. En caso de que se agote el tiempo de juego, ganará el clan que más torres haya 

derribado o más jugadores contrarios haya eliminado.

• -Antes de comenzar las partidas a cada clan se le asignarán personajes que utilizarán para el 

combate y tendrá que situarlos en las últimas casillas del tablero.

ESTRATEGIA



• Ganará el clan que consiga derribar todas las torres o eliminar a los personajes del equipo contrario. En 
caso de que se agote el tiempo de juego, ganará el clan que más torres haya derribado o más jugadores 
contrarios haya eliminado.

• Antes de comenzar la partida cada clan debe elegir 5 personajes que utilizarán para el combate y tendrá 
que situarlos en las últimas casillas de su tablero.

• Un clan no puede repetir turno. Cada vez uno.

• Para comenzar a mover a los personajes hay que tirar el dado y mover el personaje tantas casillas como el 
dado indique. Solo un jugador por turno. Solo se puede avanzar en horizontal o vertical.

• Cuando situemos el personaje deseado en su casilla el otro clan nos formulará una pregunta. Si se acierta 
la pregunta el personaje se quedará en la casilla en la que está, pero si no se acierta deberá volver a donde 
estaba anteriormente.

• Cuando situemos el personaje deseado en su casilla el otro clan nos formulará una pregunta. Si se acierta 
la pregunta el personaje se quedará en la casilla en la que está, pero si no se acierta deberá volver a donde 
estaba anteriormente perdiendo también 1 punto de vida.

• Los clanes disponen de menos de un minuto para responder a la pregunta, en caso contrario se dará por 
incorrecta.

REGLAS DEL JUEGO



TABLERO



CARTAS Y PERSONAJES



TARJETAS DE PROBLEMAS


