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INTRODUCCION

Participar en un proyecto tan importante como lo es el acervo digital contribuye a
una de las formas mas efectivas de mejorar la educacion: diversificar la practica
docente, poder compartir variadas producciones, si bien permite aplicar las
propuestas que se han publicado, también inspira a la creacion de los materiales
propios. Asi sucedio con el presente, de observar otros trabajos surgio la inquietud
de elaborar el juego basado en una presentacion interactiva, que los estudiantes

determinaron como “videojuego de las tablas”.

Una de las preocupaciones que inquieta a docentes, padres y alumnos dentro de la
educacion primaria es la memorizacion de productos, es por ello que se elaboré
este material con la intencion de que fuera divertido e interesante para los

estudiantes.
Propdsito general:

Desarrollar habilidades que les permitan plantear y resolver problemas usando

herramientas matemaéticas, tomar decisiones y enfrentar situaciones no rutinarias.
Propoésito parala educacién primaria

Utilizar de manera flexible la estimacion, el calculo mental y el célculo escrito en las

operaciones con numeros naturales, fraccionarios y decimales.

Eje tematico: Numero, algebray variacion

Tema: Multiplicaciéon

Aprendizaje esperado

Resuelve problemas de multiplicacion con nimeros naturales cuyo producto sea
hasta de tres cifras. Calcula mentalmente multiplicaciones de numeros de una cifra

por numeros de una cifra y por multiplos de 10



DESARROLLO

En la basqueda de que los estudiantes se apropien del
significado de la multiplicacion y desarrollen RAREEREAR MIEDO?
procedimientos sistematicos para su uso, se realizé una J‘}

presentacion con miras a evitar el miedo que se tienen
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Fig. 1. Elaboracion propia
con imagenes de Canva
para educacion y
Klipartz.com

Explicitacion de la multiplicacién

Pero, las tablas solo
SONn sUMas...

Se explico a los estudiantes de una nueva operacion, que

elJSM[e[s[.F se |lama multiplicacion, que tiene como base la sumay se

ensefno el signo x
Se mostro la lectura mas comun “por”.

Se comentd que este signo puede

entenderse como “grupos de”.

Asi también se puede leer como

“veces”.

Fig. 2. Elaboracion
propia con imagenes
de Canva para
educacion y
Klipartz.com

El juego

Una vez comprendidas las tablas de multiplicar, se explico a los estudiantes que

para realizar el algoritmo y resolver problemas de manera mas rapida y eficiente,



usualmente se tienen que memorizar los resultados, aunque en esta etapa no se
les presiona para memorizar, se les presento un juego qué promueve este objetivo.
“Memorizacién de productos. En este grado, una actividad central es establecer
relaciones entre los productos aun no conocidos y los ya conocidos. Para esto es

necesario ampliar el repertorio de productos conocidos” (SEP, 2017).
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Fig. 3. Elaboracién propia

Este juego estd basado en una presentacion interactiva que permite jugar las tablas
en 3 modalidades diferentes. El mismo juego presenta a los estudiantes la forma

de jugar, con la intencion de que puedan hacerlo sin ayuda.

% " COMO JUGAR
Selecciona la modulidad a estudiar, al derecho, al revés o
sdlteado, * * ., *

Da clic en la tabla que vas a jugar, se encuentra dentro

de un recuadro. 4 - . *

*
Da clic en el humero due séa la respuesta correcta.

* -

Fig. 4. Elaboracion propia Fig. 5. Elaboracion propia



Seleccionan la tabla a trabajar, en este caso se presenta los primeros multiplos de

Tabla del:

chat
Tabla del: 5 6 7 8 9 10
* *
Fig. 6. Elaboracién propia Fig. 7. Elaboracion propia
Cuando el resultado es correcto Cuando el resultado es incorrecto

REINTENTAR

Fig. 8. Elaboracion propia Fig. 9. Elaboracion propia

Cada tabla consta de una presentacién de 65 diapositivas se elabor6 a través de
vinculos en el mismo documento. Las imagenes y personajes se crearon insertando
formas, como dvalos, rectangulos, corazones, etc. El juego se puede utilizar en
cualquier computadora y celular con office, es decir cualquier celular de gama

media.
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Fig. 10. Elaboracién propia

El algoritmo
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Una vez avanzado el trabajo con las tablas, se realizé la introduccion al algoritmo

de la multiplicacion, con un formato que ayudé a los estudiantes en el proceso de

resolucion de la multiplicacion con una cifra y posteriormente con dos.
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Trabaja todos los dias para ser mejor de lo que ya eres.

Fig. 11. Elaboracién propia
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Con un marcador y dentro de un protector de hojas se practico el algoritmo de la

multiplicacion.

Encuentra el material en: https://shortest.link/kné6m o escanea el cédigo QR.



https://shortest.link/kn6m
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