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INFORMACION GENERAL

NOMBRE Tablas de multiplicar

TIPO Educativo

NIVEL Primer ciclo (2° y 3° grado)

IDIOMA Espaiiol

EDITORA Krismar Computacion S. de R. L.

FORMATO CD ROM

REQUERIMIENTOS [Procesador Pentium 2 a 300 Mhz, 32 Mb de memoria RAM, Tarjeta de video con resolucion de 870 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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DESCRIPCION GENERAL

Las tablas de multiplicaes un programa pensado en los nifios y nifias que pasan horas en el salén de clased) afmauietodo
muy sencillo para memorizar las tan dificiles tablas. Ademas de que no sélafrerimeras diez tablas que son la base, sino
también muestra como adicionales la del nUmero once y doce.

En los juegos, los nifios y nifias podran medir los conocimientos que han adquirido de una forma. diwgrindo asi aprender
mas y hasta poder competir contra otros compaferos de clase para saber quénitk apas.

Las tablas de multiplicar posee los siguientes médulos de trabajo:
- Espiral
Aprende
Burbujas
Rompecabezas
Tiempo
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DETALLE DEL SOFTWARE

CONTENIDOS/ACTIVIDADES

DESCRIPCION

OBJETIVOS ACADEMICOS QUE
PODRIAN REFORZARSE

Aprende

Esta actividad les permite a |

estudiantes seleccionar las tablas bwidad dos
multiplicar del 1 al 12, aprendiendo Objetivo 2.6: Realizar productos d

cada una de ellas a través de
animacioén que realiza la operaci
de cada multiplicacion.

Para realizar las actividades de e OMPRENDO)

modulo, debe hacer clic en
namero que indica
multiplicacion, y posteriorment
hacer clic en el botémplay para
escuchar el producto de

operacion.

la tabla dd&Jnidad 7

cada

una humeros naturales de dos cifras
6n un digito.

Enfoque por competencias
eB°® grado

e- Aprender las tablas de multiplic
del 1 al 12.

multiplicacion.

2° Grado
Unidad dos
Objetivo 2.6: Realizar productos de
niameros naturales menores
iguales a 10.
n8° grado

Interpretar el sentido de
multiplicacion

Interpretar los término
“multiplicando”, “multiplicador” y
“producto”.

Identificar el signo de

pOr

a
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El Espiral

Es un juego que permite hasta
jugadores y para iniciar a jugar de
seleccionar una de las cua
opciones.

Posteriormente, debe escribir
nombre del jugador y seleccionar
ficha que lo representara.

El objetivo es llegar al final de
tablero antes que los demas.

La ficha de cada uno avanza
acuerdo a las respuestas que s
van preguntando sob
multiplicaciones del 1 al 12.

En el tablero encontrard premios
sorpresas.

2° Grado
Unidad dos
Objetivo 2.6: Realizar productos d
4 numeros naturales menores
be iguales a 10.
ird° grado
Unidad dos
Objetivo 2.6: Realizar productos d
el numeros naturales de dos cifras
la un digito.

Enfoque por competenciag
|(COMPRENDO)

3° grado

Unidad 7

de Aprender las tablas de multiplic
e ledel 1 al 12.

'@ Interpretar el sentido de
multiplicacion

multiplicacion.

- Interpretar los término
Yy ‘“multiplicando”, “multiplicador” y
“producto”.
Identificar el signo de

pOr

a
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Burbujas

2° Grado

Es un juego que permite hasta Ynidad dos
jugadores y para iniciar a jugar debe Objetivo 2.6: Realizar productos de
seleccionar una de las cuafro Nhumeros naturales menores | O
opciones. iguales a 10.
3° grado

El juego burbujas consta de 6 niveldgnidad dos
diferentes y para seleccionar une, Objetivo 2.6: Realizar productos de
debe hacer clic en la ficha que|lo numeros naturales de dos cifras por

representa. un digito.

En el nivel mas sencillo se |é&Enfoque por competencias
presentan  preguntas con dq€OMPRENDO)

operandos que van del 1 al 6. 3° grado

En pantalla aparecen varias burbujamidad 7
con el posible resultado. - Aprender las tablas de multiplicar
El nifio debe hacer clic a la que tigne del 1 al 12.

la respuesta correcta. - Interpretar el sentido de |a
multiplicacion
Los otros niveles presentan |nterpretar los términos

operaciones mas complicadas | e “multiplicando”, “multiplicador” y
incluso el ocultamiento parcial de 1os  “producto”.

resultados con el objeto de que €sté |dentificar el signo de
atento a todas las opciones posibles. multiplicacion.
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Tiempo

El méduloTiempole proporciona a
nifo (30, 60 o 120 segundos) pd

contestar todas las multiplicacionegnidad dos

gue pueda.

En él, se debe escribir el nombre
jugador y seleccionar el niv
haciendo un clic en la ficha qu
representa.

Escriba la respuesta a la par de ¢
multiplicacion
Se verifica el resultado y se

muestran sus errores, asi como| su

porcentaje de eficiencia.

Es mas importante contestar bien ¢
tener velocidad

2° Grado

Unidad dos
Objetivo 2.6: Realizar productos d
niameros naturales menores
iguales a 10.

A grado

Objetivo 2.6: Realizar productos d
numeros naturales de dos cifras

el un digito.

B

J%nfoque por
(COMPRENDO)
° grado
flidad 7
Aprender las tablas de multiplic
del 1 al 12.
- Interpretar el sentido de
multiplicacion

competenciag

le

multiplicacion.

e Interpretar los término
“multiplicando”, “multiplicador” y
“producto”.

Identificar el signo de

pOr

a
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Rompecabezas

La opcibn Rompecabezas les pern
a los estudiantes jugar de forn
individual y contra uno, dos, tres
cuatro compafieros mas.

Escriba el nombre del jugador
seleccione la ficha que
representara.

Si la respuesta escrita es la corre
se ird descubriendo la imagen g
tiene el rompecabezas.

2° Grado
Unidad dos
Objetivo 2.6: Realizar productos d
niameros naturales menores
iguales a 10.
3° grado
nitegnidad dos

o nhumeros naturales de dos cifras
un digito.

¥nfoque por
o COMPRENDO)
3° grado

Unidad 7

cta, Aprender las tablas de multiplic
ue dellal12.

competenciag

multiplicacion.

na Objetivo 2.6: Realizar productos de

Interpretar el sentido de
multiplicacion

Interpretar los término
“multiplicando”, “multiplicador” y
“producto”.

Identificar el signo de

pOr

a
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