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GERENCIA DE INVESTIGACIÓN TECNOLÓGICA Y ACOMPAÑAMIENTO DO CENTE 
 

DEPARTAMENTO DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO 
 

 
INFORMACIÓN GENERAL  

NOMBRE Tablas de multiplicar 

TIPO Educativo 

NIVEL  Primer ciclo (2° y 3° grado) 

IDIOMA  Español 

EDITORA  Krismar Computación S. de R. L. 

FORMATO  CD ROM 

REQUERIMIENTOS  Procesador Pentium 2 a 300 Mhz,  32 Mb de memoria RAM, Tarjeta de video con resolución de 800 X 600 
con 16 bits (indispensable) 
Unidad de CD ROM, Sistema operativo  Windows 98, 2000, XP 
Se recomienda tener Macromedia Flash Player 5. 
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DESCRIPCIÓN GENERAL 

 
 
Las tablas de multiplicar es un programa pensado en los niños y niñas que pasan horas en el salón de clases, ofreciendo un método 
muy sencillo para memorizar las tan difíciles tablas. Además de que no sólo ofrece las primeras diez tablas que son la base, sino 
también muestra como adicionales la del número once y doce. 
 
En los juegos, los niños y niñas podrán medir los conocimientos que han adquirido de una forma divertida. Logrando así aprender 
más y hasta poder competir contra otros compañeros de clase para saber quién ha aprendido más. 
 
Las tablas de multiplicar posee los siguientes módulos de trabajo: 

·  Espiral 
·  Aprende 
·  Burbujas 
·  Rompecabezas 
·  Tiempo 
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DETALLE DEL SOFTWARE 

CONTENIDOS/ACTIVIDADES DESCRIPCIÓN OBJETIVOS ACADÉMICOS QUE 
PODRÍAN REFORZARSE 

Aprende 

 
 

 
 
 

Esta actividad les permite a los 
estudiantes seleccionar las tablas de 
multiplicar del 1 al 12, aprendiendo 
cada una de ellas a través de una 
animación que realiza la operación 
de cada multiplicación. 
 
Para realizar las actividades de este 
módulo, debe hacer clic en el 
número que indica la tabla de 
multiplicación, y posteriormente 
hacer clic en el botón play para 
escuchar el producto de cada 
operación. 
 
 

2° Grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales menores o 
iguales a 10. 

3° grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales de dos cifras por 
un dígito. 

 
Enfoque por competencias 
(COMPRENDO) 
3° grado 
Unidad 7 
·  Aprender las tablas de multiplicar 

del 1 al 12. 
·  Interpretar el sentido de la 

multiplicación 
·  Interpretar los términos 

“multiplicando”, “multiplicador” y  
“producto”. 

·  Identificar el signo de 
multiplicación. 
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El Espiral 

 
 

 

 
 

Es un juego que permite hasta 4 
jugadores y para iniciar a jugar debe 
seleccionar una de las cuatro 
opciones. 
  
Posteriormente, debe escribir el 
nombre del jugador y seleccionar la 
ficha que lo representara. 
 
El objetivo es llegar al final del 
tablero antes que los demás. 
 
La ficha de cada uno avanza de 
acuerdo a las respuestas que se le 
van preguntando sobre 
multiplicaciones del 1 al 12. 
 
En el tablero encontrará premios y 
sorpresas. 

2° Grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales menores o 
iguales a 10. 

3° grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales de dos cifras por 
un dígito. 

 
Enfoque por competencias 
(COMPRENDO) 
3° grado 
Unidad 7 
·  Aprender las tablas de multiplicar 

del 1 al 12. 
·  Interpretar el sentido de la 

multiplicación 
·  Interpretar los términos 

“multiplicando”, “multiplicador” y  
“producto”. 

·  Identificar el signo de 
multiplicación. 
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Burbujas 

 
 

 
 

 

Es un juego que permite hasta 4 
jugadores y para iniciar a jugar debe 
seleccionar una de las cuatro 
opciones. 
 
El juego burbujas consta de 6 niveles 
diferentes y para seleccionar uno, 
debe hacer clic en la ficha que lo 
representa. 
 
En el nivel más sencillo se le 
presentan preguntas con dos 
operandos que van del 1 al 6. 
En pantalla aparecen varias burbujas 
con el posible resultado. 
El niño debe hacer clic a la que tiene 
la respuesta correcta. 
 
Los otros niveles presentan 
operaciones más complicadas e 
incluso el ocultamiento parcial de los 
resultados con el objeto de que esté 
atento a todas las opciones posibles. 

2° Grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales menores o 
iguales a 10. 

3° grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales de dos cifras por 
un dígito. 

 
Enfoque por competencias 
(COMPRENDO) 
3° grado 
Unidad 7 
·  Aprender las tablas de multiplicar 

del 1 al 12. 
·  Interpretar el sentido de la 

multiplicación 
·  Interpretar los términos 

“multiplicando”, “multiplicador” y  
“producto”. 

·  Identificar el signo de 
multiplicación. 
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Tiempo 

 
 
 

 

 

El módulo Tiempo le proporciona al 
niño (30, 60 o 120 segundos) para 
contestar todas las multiplicaciones 
que pueda. 
 
En él, se debe escribir el nombre del 
jugador y seleccionar el nivel 
haciendo un clic en la ficha que 
representa. 
 
Escriba la respuesta a la par de cada 
multiplicación  
Se verifica el resultado y se le 
muestran sus errores, así como su 
porcentaje de eficiencia. 
 
Es más importante contestar bien que 
tener velocidad 

2° Grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales menores o 
iguales a 10. 

3° grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales de dos cifras por 
un dígito. 

 
Enfoque por competencias 
(COMPRENDO) 
3° grado 
Unidad 7 
·  Aprender las tablas de multiplicar 

del 1 al 12. 
·  Interpretar el sentido de la 

multiplicación 
·  Interpretar los términos 

“multiplicando”, “multiplicador” y  
“producto”. 

·  Identificar el signo de 
multiplicación. 
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Rompecabezas 

 
 

 

 

La opción Rompecabezas les permite 
a los estudiantes jugar de forma 
individual y  contra uno, dos, tres o 
cuatro compañeros más. 
 
Escriba el nombre del jugador y 
seleccione la ficha que lo 
representara. 
 
Si la respuesta escrita es la correcta, 
se irá descubriendo la imagen que 
tiene el rompecabezas. 
 

2° Grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales menores o 
iguales a 10. 

3° grado 
Unidad dos 
·  Objetivo 2.6: Realizar productos de 

números naturales de dos cifras por 
un dígito. 

 
Enfoque por competencias 
(COMPRENDO) 
3° grado 
Unidad 7 
·  Aprender las tablas de multiplicar 

del 1 al 12. 
·  Interpretar el sentido de la 

multiplicación 
·  Interpretar los términos 

“multiplicando”, “multiplicador” y  
“producto”. 

·  Identificar el signo de 
multiplicación. 

 

 


