Para recordar

multiplicaciones...

Repertorio multiplicativo: memorizacién de calculos.

Multiplicacion de digitos entre si hasta 10.

Uso de resultados conocidos para resolver otros calculos.

Relaciones entre multiplicaciones que faciliten la memorizacién y sirvan de apoyo para

encontrar nuevos resultados.
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Pararecordar multiplicaciones...

A1 9\ E58 Recordar resultados...

1. Hay cdlculos que son mads fdciles de recordar que otros. Registrd en el cuadro cudles de
estos cdlculos ya sabés de memoria y cudles todavia no.

|6x3' 7 x8 |6x5'|8x6' 9x9 6 x9 x4
|5x4'|9x7'|7x3' 9x2 9 x 4 5x & x5

2x5 3x3 4 x 4 6 x6 &x§& Sx5 7x7

Los que ya sé de memoria Los que todavia no recuerdo

2. En cada columna, completd primero los cdlculos dentro de los cuadros. Tratd de recor-
darlos, sino los recordds, entonces podés mirar en la tabla pitagorica.
Luego. con la ayuda del primer cdlculo, escribi los resultados de los otros cdlculos.

S5x6-=..... 4x5-=... 6x7-=...... S x4-=.....
Sx7-=..... 4x6-=,..... 6x8-=...... 3 x5 -=......
S5x8= 4 x7 -=..... 6x9-=..... 3x6-=.....

Cuando sabemos de memoria algunos resultados, podemos averiguar

otros que no recordemos. Por ejemplo, si sabemos que 6 X 4 = 24,
entonces se puede averiguar cuanto es 6x 5.

6 x S esigual a 24 + 6, porque al resultado de 6 x 4 le agrego un 6 mas
(porque se trata de la tabla del 6) y 24 + 6 =30. Entonces 6 x5=30.

Escribi acd otro ejemplo:



AV EYR Guerra de multiplicaciones con cartas

o
« MATERIALES:
1 mazo de cartas espaiolas con cartas del 1al 10 de cada palo.

« COMO SE JUEGA:
El objetivo del juego es obtener la mayor cantidad de puntos.

- Se juega de a dos jugadores.

- Se mezclan las cartas y se reparten entre los jugadores, y cada uno
forma una pila con las que le tocaron.

- Los jugadores dan vuelta al mismo tiempo la carta de arriba de su pila y
el jugador que tiene el turno dice el resultado de la multiplicacion de los
numeros de las dos cartas en juego. Si para eso consulté la tabla pitagodrica,
su respuesta vale un punto. Si no consulté la tabla, su respuesta vale dos.
Si la respuesta fue incorrecta, no anota punto. Las cartas usadas se
descartan. El juego termina cuando se acaba el mazo de cada uno.

- Gana el que obtiene el mayor puntaje.

= Para hacer después de jugar
Completd abaijo los resultados de cada una de esas jugadas. Fijate si podés hacerlo sin con-
sultar la tabla. Después verificd los resultados.

a. b_ c_
'IHI' llil' 'IHI' 'IHI. l!il' lEiIl

00 00 00

GCBA.
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AW EER Doble guerra de multiplicaciones
con cartas

Cantidad de jugadores: Dos o mas.

« MATERIALES:
1 mazo de cartas espanolas con cartas del 1 al 10 de cada palo.

« COMO SE JUEGA:
El objetivo es juntar la mayor cantidad de cartas.

- Se reparten todas las cartas, dandole a cada jugador la misma cantidad.
- Cada uno coloca su pila de cartas boca abajo sobre la mesa.

- Al mismo tiempo, los participantes deben dar vuelta de su pila dos
cartas y calcular el resultado al multiplicarlas. El que obtiene el resultado
mayor se lleva todas las cartas.

- Gana el que logra juntar mas cartas al finalizar el juego.

= Para hacer después de jugar
1. Inés y Clara estdn jugando. Marquen con una cruz quién gand en cada partida. @

Inés O Clara O
JU Y
Inés () Clara ()
JE B

2. Completd los nimeros de las cartas que pudo haber sacado Inés para ganar.

Inés @ Clara

éCémo te diste
cuenta de quién ganéd
en cada caso?

Para completar,
dte fijaste en la tabla pitagdrica
o lo resolviste de otro modo? 51
fue de otro modo,
écémo hiciste?




AT ES Otro juego para recordar tablas:
;Quién sabe?

Cantidad de jugadores: Tres o mas.

« MATERIALES:
Un mazo de cartas, en cada una esta escrito un resultado de la tabla
pitagodrica (sin el 0). Una tabla pitagdrica para verificar respuestas.

« COMO SE JUEGA:

- Se acomoda en el centro de la mesa el mazo de cartas.

- Cada jugador, a su turno, toma la primera carta de la pila, lee el nimero
y debe decir un cdlculo de la tabla pitagdrica que dé ese producto. Se
verifica con la tabla pitagoérica.

- Si da la respuesta correcta, se anota un punto.

- Se juega a 10 rondas.

= Para hacer después de jugar
Completd con dos cdlculos posibles para cada carta.

24 40 8

36 20

GCBA.



Programa de aceleracién / Matematica

Pararecordar multiplicaciones...

AV WV ELS Otro juego: ¢ De qué tabla salié?

Cantidad de jugadores: Dos o mas.

=« MATERIALES: Un mazo de cartas, en cada una esta escrito un resultado
de la tabla pitagdrica (sin el 0). Una tabla pitagdrica para verificar
respuestas.

« COMO SE JUEGA:

El objetivo es lograr la mayor cantidad de puntos al cabo de 10 vueltas.
- Se acomoda en el centro de la mesa el mazo de cartas con los nUmeros
para abajo.

- Cada jugador, a su turno, toma la primera carta de la pila, lee el nUmero
y debe decir en qué tabla o tablas de la tabla pitagdrica esta ese
resultado. Se verifica si es correcto o no consultando la tabla.

- La tarjeta usada se pone al final de la pila.

= ASIGNACION DE PUNTAJES:
- El jugador se anota un punto por cada tabla correcta que indica.

- Gana quien al cabo de las 10 vueltas consiga la mayor cantidad de
puntos.

= Para hacer después de jugar
¢En qué tabla o tablas estd ese resultado? Escribilo debajo de cada carta.

2 6 28

Estd en la tabla del:...... Estd en la tabla del-...... Estd en la tabla del:......

¢Hay alguna tabla que sirva
para los tres nimeros?
ZCudl?




AT BN ; De qué tabla se trata?

1. Cada una de estas tiras contiene resultados que pertenecen a una tabla. Completd de
qué tabla son y explica debajo de cada una cémo te diste cuenta.

|72|78|24|30|36|42|48'©

|75|20|25|30|35|40|45'©

|78|27|36|45|54|63|72'©

2.En cada una de estas tiras hay intrusos, son los nimeros que no corresponden a esa tabla.
Marcalos con una cruz.

a- 6 9 7 5 8 20 24

écCémo los
reconociste?

GCBA.
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AV EYAS Cartas con multiplicaciones

y resultados

1. Primero, vamos a armar el mazo de cartas:

« MATERIALES: 100 rectangulos de cartulina del mismo color. Si se
elabora mas de un mazo, conviene usar un color de cartulina distinta para
cada uno.

- Cada rectangulo se parte al medio. En una de las mitades se completa
con la escritura del calculo de multiplicaciéon y del otro su resultado.

Por ejemplo:

7X5 35

- Se escriben todos los calculos de la tabla pitagodrica.
- Luego, cada tarjeta armada se dobla por la mitad y se pega. Asi quedara
de un lado la multiplicaciéon y del otro, el resultado.

2. El juego

Cantidad de jugadores: Dos o mas.

« COMO SE JUEGA:

- Se acomoda en el centro de la mesa el mazo de cartas con el calculo
hacia arriba y el resultado hacia abajo.

- Cada jugador, a su turno, toma la primera carta de la pila, sin mirar el
reverso de la carta, lee el calculo propuesto y debe enunciar el resultado.
Sus compaifieros comprueban dando vuelta la tarjeta que sea el correcto.
- Si la respuesta es correcta, se anota un punto.

- La tarjeta usada se pone al final de la pila.

- Gana quien al cabo de 10 vueltas consiga la mayor cantidad de puntos.



AT EER Tablas y resultados para practicar...

1. En cada columna escribi todas las multiplicaciones que sirvan para esos numeros. Si lo
necesitds podés consultar la tabla pitagorica. Es posible también que encuentres multipli-
caciones para escribir pero que no estdn en la tabla pitagérica.

24 30 8 20 40 32

¢Encontraste alguna

multiplicacién que sirva
pero que no estd

en la tabla pitagérica?

2. Adivind el nimero (para jugar con la tabla pitagérica ala vista).

a- Estd en la tabla del 2 y es mayor que 12 y menor que 16

b- Estd en la tabla del 4, termina con 2 y es menor que 20

c- Estd enla tabla del 3 y termina con 5

d- Estd en la tabla del 7 y es mayor que 14 y menor que 28

e- Estd enla tabla del 9, y también enla del 4 y termina con 6

3. Inventd dos adivinanzas para desafiar a tus compafieros.

a-

GCBA.
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AV WEMS Trucos pararecordar resultados...

Saber resultados de las tablas te va a ayudar a concentrarte mejor para
resolver las cuentas de multiplicacién y divisién y otras situaciones
problematicas.

Ademas, comoyavimos, saber los resultados de algunas multiplicaciones
sirve para calcular otros resultados que no conoceés.

Aqui van algunos trucos:

* Los resultados de la tabla del 2 son todos los nimeros pares y terminan
siempreen0, 2, 4,6y 8.

* Losresultados de la tabla del 5 siempre terminan en Q0 oen 5.

* En los resultados de la tabla del 10 hay que agregar un O al numero que
multiplicaal 10.

* Otro truco para las multiplicaciones es que se pueden dar vuelta los nu-
meros y el resultado no cambia. Por ejemplo 3 x 8 da lo mismo que 8 x 3.
iSeguro eso ya la sabias!

* Saber un resultado ayuda para encontrar otros. Por ejemplo, el resultado
de 8x7=56 sirve paracalcular 8 x 9, porquea 56 selesuma8y 56+ 8=064.
Entonces 8 x 8 = 64.

éConocés algun
truco mas?

1. Te invitamos a descubrir el truco de la tabla del 9. Mird los resultados.
¢Qué va pasando con los nimeros? Anotd debajo lo que observaste.

9x17 =09 9 x 6 =54

9x2=1718 9x7 =63

9x3 =27 9x& =72 En 9 x 1, se agregé un cero
9 x4 =36 9 x9 =687 que no solemos poner.
9 x5 =45 9 X170 = 90 Estd puesto porque ayuda

a encontrar el truco.




