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MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con Mario!

CE
LATABLA

DEL 1

iNueva mision! Ayuda a Mario a superar las 15
pruebas de la tabla del 1y conviértete en un
maestro del cdlculo.

£Qué es multiplicar por 1? Multiplicar es sumar grupos iguales.

ea 1x2=141=2
aaa 1x3=1+141=3

Cuenta de 1en 1y completa las que Faltan

[ |
i
(¥

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

I Un array son filas y columnas. 1 x 4 =1 filas de 4. Escribe la multiplicacion de cada dibujo.

000 29200 @ 000000

x = x = x =
1filas de 3 1flas de 5 1 filas de 6

1 LIl o ;

1 | | | 1 [

| | | | 1 I

1 . - 1 i

0000 - 11T -

1 1 [

. 1x8 i 1x7 :

] W— 1 1 — I

1 - 1 - i

I = 1l i [

x - | | [

" Dibuja ta el array 11 Dibuja td el array i

1 filas de 4 " ; '\ :

Multiplicar es sumar veces. Completa:

14 =1+1+141 = ——

1x6 =1+1+1+1+1+1 =——

1x3=14141 = —

1x5=1H1+14+14+1 =—-

1x7 =1+ 1+ 141414141 =——

Profe Héctor



La recta saltarina

Salta de 1en 1sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. {Cada salto vale +1!

+1 +1 +1 +1 +1 +1 #1 #1 +1 +1 +1 +1
T >

e e e e eeESeees

1x1 1x2 1x3 1x4 1x5 1x6 1x7 1x8 1x9 1x10 1x11 1x12

Profe Héctor



La tabla de los multiplos

Colorea en el tablero todos los multiplos de 1. ;Ves el patrén que forman?

n

21

3

a1

51

61

n

12

22

32

42

52

62

72

13

23

33

43

53

63

73

14

24

34

44

54

64

74

15

25

35

45

55

65

75

16

26

36

46

56

66

76

17

27

37

47

57

67

77

18

28

38

48

58

68

78

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80



Rueda y tabla del1

Gira la rueda: multiplica el numero de I Ahora completa la tabla. Luego tépala y
dentro por x1y escribe el resultado en el disela en voz alta a un compafiero.
circulo blanco.

1x1

1x2

1x3 =

1x4 =

1x6

1x7

1x8

1x9 =

1x10

1N

1x12

Profe Héctor



MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

' ' o -;lo.-11 ;12 —
™9 110 =1 ™12 1x9 1x10 =N ™12 %9 1x10 =1 ™12 19
110 1x1 =12 =9 ™3 x4 =3 =4 1%3 1x10 N 1x12 =9
110 1x1 112 =4 ™3 x4 =3 ™4 1%3 =4 %9 =5 1x10
1x1 =N 3 x4 ™3 x4 =3 ™4 1%3 =4 1x3 1x12 =9
=2 ™1 =4 =3 x4 %3 x4 =3 =4 =7 1x3 1x4 =6
=2 1x10 =3 x4 =3 x4 =3 x4 1x3 x4 13 =1 ™2
™9 1=10 =1 x4 ™3 x4 ™3 x4 =3 =4 =12 ™9 1x10
=N 12 =9 1x10 =3 x4 =3 x4 1x3 =1 =12 =9 1x10

=N x12 =9 10 =1 ™12 1x9 =10 ™1 ™12 =9 =10 =N

L]
Cuando compara con el de un compafiero.
acabes, tudibujo ¢Os ha salido igual? ‘P
) J
\
B

Profe Héctor



MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Mario a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiende los multiplos de 1 en orden:
1- 2 - 3 .. hasta 12. {Solo puedes moverte a casillas de al lado!

1[ 14
& J
% 7 15 \
J J \\ J
s o W N o W - e \ 423 s
3 4 5 27 N || %
RN . A | N . — Y _—

e N\ /7 \ N\ 2 U N\ 7 a
16 27 21 26 17 16
\ % J \\ J \\ J U R J
7 N\ /7 "\ 7 % 7 \ 7 . 0 A
24 14 28 20 13 14
\_ I " 5 5N N J N J
s N\ /7 s N\ a o N\ 7 R
27 22 15 22 22 15
Y | e | TSR . TRy | NN (. SR

Pista: ¢i te equivocas de nimero, e un callejon sin calida. Cuenta de 1 en 1 ¢i lo necesitas.

Profe Héctor



MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

1x6=8 M FE  1xa=3

(e

™M E  xwo=1

@ @ 1%x12=12

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacion, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

Py N N NSNS
1 2 3 4 5 6 7 8

E R = G N I

0803 B0CC

8 g 8

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor



La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 1. Hay 12 escondidos.

18

26

29

21

22

19

16

29

28

27

25

24

29

26

24

15

18

27

15

23

23

25

14

24

19

20

18

14

27

27

12

26

17

21

15

26

22

14

21

15

21

21

23

20

14

23

20

15

24

28

27

26

22

15

13

13

14

21

28

29

29

18

29

24

24

17

26

28

20

19

14

28

n

26

16

14

24

16

30

10

23

29

21

15

18

28

22

Profe Héctor



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con Pikachu!

s
LATABLA

DEL 2

iNueva mision! Ayuda a Pikachu a superar las 15
pruebas de la tabla del 2 y conviértete en un
maestro del cdlculo.

£Qué es multiplicar por 2? Multiplicar es sumar grupos iguales.

aa 2x2=2+2=4
Baa 2x3=2+2+42=6

Cuenta de 2 en 2 y completa las que Faltan

[ '
>, 1 ?

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

| Un array son filas y columnas. 2 x 4 = 2 filas de 4. Escribe la multiplicacién de cada dibujo.

x = X = X

2 filas de 3 2 flas de 5 2 fllas de &

000
o006
2x7

x =

Dibuja 1 el array Dibuja i el array

2 fllas de 4

o o o o s o e e e e e e e
b

)
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
I
]
\

Multiplicar es sumar veces. Completa:

2X4=2424242 =

2%X6=242424+2424+2 = ——

2%X3=24+242 =

2%X5=242424242 =——

2x7=24242424242+42 = ——

Profe Héctor




La recta saltarina

Salta de 2 en 2 sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. {Cada salto vale +2!

+2 +2 +2 +2 +2 +2 +2 +2 +2 +2 +2 +2

L] I’

e e e e eeE®eees

2x1 2x2 2x3 2x4 2x5 2x6 2x7 2x8 2x9 2x10 2x11 2x12

Profe Héctor



MISION 4 - CAZA HULTIPLOS

La tabla de los multiplos

I Colorea en el tablero todos los multiplos de 2. ;Ves el patrén que forman?

1 2 3 4 5 6 7 8
n 12 13 14 15 16 7 18
21 22 23 24 25 26 27 28
3 32 33 34 35 36 37 38
N 42 43 44 45 46 a7 48
51 52 53 54 55 56 57 58
61 62 63 64 65 66 67 68
A 72 73 74 75 76 77 78

Profe Héctor

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80



Rueda y tabla del 2

Gira la rueda: multiplica el nUmero de I Ahora completa la tabla. Luego tapala y
dentro por x2 y escribe el resultado en el disela en voz alta a un compafiero.
circulo blanco.

2x1 =

2x2 =

N
x

[+)]
]

2x7 =

2%x8

2x10

2xMN

2x12

Profe Héctor



MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

ee 10.12 18-20-22- 24 = blanco

2x9 2x10 2xM 2x12 2x9 2x10 2x11 2x12 2x9 2x10 2xN 2x12 2x9

2x10 2x1 2x12 2x9 2x3 2x4 2x3 2x4 2x3 2x10 2x1 2x12 2x9
2x10 2x1 2x12 2x4 2x3 2x4 2x3 2x4 2x3 2x4 2x9 2x5 2x10
2x1 2x1 2x3 2x4 2x3 2x4 2x3 2x4 2x3 2x4 2x3 2x12 2x9
2x2 2x1 2x4 2x3 2x4 2x3 2x4 2x3 2x4 2x7 2x3 2x4 2x6
2x2 2x10 2x3 2x4 2x3 2x4q 2x3 2x4 2x3 2x4 2x3 2xM 2x12
2x9 2x10 2xM 2x4 2x3 2x4q 2x3 2x4 2x3 2x4 2x12 2x9 2x10
2x1 2x12 2x9 2x10 2%3 2x4 2%3 2x4 2x%3 2x11 2x12 2x9 2x10

2x1 2x12 2x9 2x10 2xM 2x12 2x9 2x10 2x11 2x12 2x9 2x10 2xN

Cuando compara con el de un compafiero.
acabes, tudibujo ¢Os ha salido igual?

Profe Héctor



MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Pikachu a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos de 2 en
orden: 2 =+ 4 = 6 ... hasta 24. |Solo puedes moverte a casillas de al lado!

N\

-d
=

f
R TR | Ty | WSNR . VRN | WY

T

=3
kJ

7

AW

-
o

"\

s
tad

f

N

e
e}

Picta: ci te equivocas de nimero, ec un callejon sin calida. Cuenta de 2 en 2 i lo necesitas.

Profe Héctor




MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

2x6=12 @ @ 2x4=10

(e

M (FE  2xw0=2

@ @ 2x12=24

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacion, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

.
2

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor




La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 2. Hay 12 escondidos.

26

28

14

28

n

n

23

15

29

28

25

16

30

30

n

15

25

25

10

26

21

19

18

30

21

27

15

15

27

n

17

13

n

26

15

n

n

28

22

28

24

29

19

17

26

29

21

26

25

13

29

25

12

26

26

28

17

21

21

27

15

20

27

21

n

23

n



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con GarField!

LA TABLA

DEL 2

iNueva mision! Ayuda a Garfield a superar las 15
pruebas de la tabla del 3 y conviértete en un
maestro del cdlculo.

£Qué es multiplicar por 3? Multiplicar es sumar grupos iguales.

3x3=3+3+3=9

Cuenta de 3 en 3 y completa las que Faltan

[ '
>, 0 ?

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

l Un array son filas y columnas. 3 x 4 = 3 filas de 4. Escribe la multiplicacién de cada dibujo.

x = = x =

3 filas de 3 3 flas de 6

x =

Dibuja 1 el array Dibuja i el array

3 filas de 4

)
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
I
]
\

o o o e e e e e e e e e e e
e o o o o o e o o o oE oE o ows

Multiplicar es sumar veces. Completa:

3x4=3434+3+3 =——

3x6=34+34+34+34343=—

3x3=34343 =

3x5=343434343 =

3x7=34+34+34+34+34+343=—~—

Profe Héctor




La recta saltarina

Salta de 3 en 3 sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. {Cada salto vale +3!

Jr————n,

3x1 3x2 3x3 3x4 3x5 3x6 3x7 3x8 3x9 3x10 3x11 3x12

Profe Héctor



La tabla de los multiplos

Colorea en el tablero todos los multiplos de 3. ;Ves el patron que forman?

n

21

3

a1

51

61

n

12

22

32

42

52

62

72

13

23

33

43

53

63

73

14

24

34

44

54

64

74

15

25

35

45

55

65

16

26

36

46

56

66

76

17

27

37

47

57

67

77

18

28

38

48

58

68

78

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80



Rueda y tabla del 3

Gira la rueda: multiplica el numero de I Ahora completa la tabla. Luego tépala y
dentro por x3 y escribe el resultado en el
circulo blanco.

disela en voz alta a un compafiero.

3x1

3x2

3x6

3x7

3x8

3x10

3xN

3x12

Profe Héctor



MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

'0 15.18 a 27.30-33-36 = blanco

3x9

3x10

3Ix10

3x1

3Ix2

3x2

3x9

3IxN

3xn

Cuando compara

acabes, tu dibujo

3x10

3xM

3xM

3xM

3x1

3x10

3x10

3x12

3x12

3xN

3x12

3x12

3x3

3x4

3x3

3xM

3x9

3x9

3x12

3x9

3x4

3Ix4q

3x3

3x4

3x4

3x10

3x10

3x9

3x3

3x3

3x3

3x4q

3x3

3x3

3x3

3xM

3x10

3x4

3x4

3x4

3x3

3x4

3x4

3x4

3Ix12

3x1

3x3

3x3

3x3

3x4q

3x3

3x3

3x3

3x9

con el de un compafiero.

¢Os ha salido igual?

3Ix12

3x4

3x4

3x4

3Ix3

3x4

3x4

3x4

3x10

Profe Héctor

3x9

3x3

3x3

3x3

3x4

3x3

3x3

3x3

3x1

3x10

3x10

3x4

3x4

3Ix7

Ix4q

3x4

3xM

Ix12

3xN

3xN

3x9

3x3

3x3

3x3

3x12

3x12

3x9

3x12

3x12

3x5

3x12

3x4

3IxN

3x9

3x9

3x10

3x9

3x10

3x9

3x6

3x12

3x10

3x10

3xMn




MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Garfield a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos de 3 en
orden: 3 = 6 = 9 .. hasta 36. {Solo puedes moverte a casillas de al lado!

s N " - - ™~
21 24 27 38
. ol N R J
4 N\ 7 N\ 7 w7 ~
18 1" 30 13
\ J J N\ J J
EDRIERIER T
_ R N J & -y
4 b 1 T N\ 7 ™
1 29 8 2
\_ J N\ F e w o . _J
s “ T g \ 7 ™
32 29 20 32
- PN i J N J
s . a P ~N /7 ™
n 20 5 35
ks J L . 5 - % J

Picta: ci te equivocas de nimero, ec un callejon sin calida. Cuenta de 3 en 3 ¢i lo necesitas.

Profe Héctor



MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

3x6=18 @ @ 3x4=12

(e

@ @ 3x10=36

@ @ 3x12=36

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacion, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

r X XU Ar B - ail bl o L )
3 6 9 12 15 18 21 24

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor



La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 3. Hay 12 escondidos.

38

16

21

17

30

39

n

35

3

38

n

40

37

22

29

16

35

35

23

n

32

38

19

n

25

26

25

35

22

32

37

40

26

29

39

29

25

26

31

40

33

18

17

15

24

36

19

22

N

27

13

32

35

32

19

39

29

32

25

n

n

25

40

23

37

22

40

34

35

12

Profe Héctor



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con Elsa!

LA TABLA

DEL 4

iNueva mision! Ayuda a Elsa a superar las 15
pruebas de la tabla del 4 y conviértete en un
maestro del cdlculo.

£Qué es multiplicar por 42 Multiplicar es sumar grupos iguales.

Cuenta de 4 en 4 y completa las que Faltan

Profe Héctor




MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

I Un array son filas y columnas. 4 x 4 = 4 filas de 4. Escribe la multiplicacién de cada dibujo.

00 0000 000000
00® 00000 000000
00 00000 000000
0 e 00000 000000
x = X = x =
4 filas de 3 4 filas de 5 4 filas de 6
.' Ll o |
o000 | HHH | :
0000 : EEEF :
0000 1 1 I
0000 . 4x8 v ax7 :
: - x - :
J = 1| - I
x = ' i 2 1 i S [
1 Dibuja ti el array 1l Dibuja td el array i
4 filas de ¢ : 2w s

Multiplicar es sumar veces. Completa:

4x4=4+4+4+4 =

4%x6=4+4+4+4+4+4 =

4x3=4+4+4=—

4%x5=444+4+4444 =

4x7=4+4+4+4+4+4+4 =

Profe Héctor



La recta saltarina

Salta de 4 en 4 sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. jCada salto vale +4!

+4 + +4 +4 <4 +4 +4 a4 +h +4 +4 +4

BO0O0O00O0O0OO0OO0O0OO

>

4x1 4x2 4x3 4x4 4x5 4x6 ax7 4x8 4x9 4x10 4x11 4x12

Profe Héctor



MISION 4 - CAZA MULTIPLOS

La tabla de los multiplos

I Colorea en el tablero todos los multiplos de 4. ;Ves el patréon que forman?

1 2 3 A 5 6 7 8
n 12 13 14 15 16 7 18
21 22 23 24 25 26 27 28
3 32 33 34 35 36 37 38
. 42 43 44 45 46 a7 48
51 52 53 54 55 56 57 58
61 62 63 64 65 66 67 68
A 72 73 74 75 76 77 78

Profe Héctor

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80




Rueda y tabla del 4

Gira la rueda: multiplica el numero de I Ahora completa la tabla. Luego tépala y
dentro por x4 y escribe el resultado en el disela en voz alta a un compafiero.
circulo blanco.

4x1

4x6

4x10

4xMn

4x12

Profe Héctor



MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

eﬁ 20.24 ﬁ 36-40-44 - 48 = blanco

4x9 4x10 4x1 4x12 4x9 4x10 4x11 4x12 4x9 4x10 4x1 4x12 4x9

4x10 4x1 4x32 4x9 4x3 4x4q 4x3 4x4 4x3 4x10 4x1 4x12 4x9

4x10 4x1m a4x12 axd4 4x3 ax4 4x3 axd 4x3 4xd 4x9 4x5 4x10
4x1 4xNn 4x3 ax4 4x3 ax4 4x3 4x4 4x3 4x4 ax3 4x12 4x9
4x2 4x1 4x4 4x3 4x4 4x3 4x4 4x3 4x4 4x7 4x3 4x4 4x6
4x2 4x10 4x3 4xd 4x3 ax4 4x3 4x4 4x3 4x4 4x3 4x1 4x12
4x9 4x10 4x1 4x4 4x3 4x4 4x3 4x4 4x3 4x4 4x12 4x9 4x10

4xn 4x12 4x9 4x10 4x3 ax4 4x3 4x4 4x3 4xn 4x12 4x9 4x10

4xn 4x12 4x9 4x10 4xn 4x12 4x9 4x10 4xm 4x12 4x9 4x10 4xn

Cuando compara con el de un compafiero.
acabes, tudibujo ¢Os ha salido igual?

Profe Héctor




MISION % . EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Elsa a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos de 4 en orden: 4
- 8 = 12 .. hasta 48. jSolo puedes moverte a casillas de al lado!

Picta: ¢i te equivocas de nimero, ec un callejon sin calida. Cuenta. de 4 en 4 ¢i lo necesitas.

Profe Héctor




MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

4x6=24 @ @ 4%x4=18

(e

M ()  axiw0=4s

(V) (F)  axiz=as

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacion, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

0003 B0CE
=lm

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor



La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 4. Hay 12 escondidos.

34

10

50

34

43

51

22

30

14

49

26

21

46

45

39

38

43

36

34

48

49

35

23

37

16

42

44

15

46

a9

47

12

26

20

39

46

38

22

a4

46

22

22

46

28

37

53

32

33

30

21

n

50

31

29

26

40

46

10

50

25

49

47

24

31

46

23

19

35

26

26

19

30

18

50

52

13

37

29

Profe Héctor



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con Mike Wazowski!

D
LATABLA

DELS

iNueva misién! Ayuda a Mike Wazowski a superar
las 15 pruebas de la tabla del 5 y conviértete en
un maestro del calculo.

£Qué es multiplicar por 52 Multiplicar es sumar grupos iguales.

Cuenta de 5 en 5y completa las que Faltan
[ ] | [ ] [ ] n -l
L} L L} i L]
..y ahora cuenta hacia atrasde5en 5
1 Vl lr--rri ir--ri
(] [} [ i ]

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

| Un array son filas y columnas. 5 x 4 = 5 filas de 4. Escribe la multiplicacion de cada dibujo.

X =

5 filas de 6

x =

Dibuja ta el array Dibuja i el array

5 filas de 4

o o o o s o e e e e e e e
b

Multiplicar es sumar veces. Completa:

5%x4=5+5+54+5=—

5%6=5+5+5+5+5+5=—-

5%x3=54+5+5 =

5%5=5+5454545 =

5%x7=54+54+54+54+54+545=——

Profe Héctor




La recta saltarina

Salta de 5 en 5 sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. jCada salto vale +5!

+5 +3 +5 +9 +5 +5 +3 +3 +5 +5 +3 +3

] I*

e e e e eeESeeeS

5x1 S5x2 5x3 5x4 5x5 5x6 5x7 5x8 5x9 5x10 5x11 5x12

Profe Héctor



MISION 4 - CAZA MULTIPLOS

La tabla de los multiplos

I Colorea en el tablero todos los multiplos de 5. ¢Ves el patréon que forman?

1 2 3 A 5 6 7 8
n 12 13 14 15 16 7 18
21 22 23 24 25 26 27 28
3 32 33 34 35 36 37 38
. 42 43 44 45 46 a7 48
51 52 53 54 55 56 57 58
61 62 63 64 65 66 67 68
A 72 73 74 75 76 77 78

Profe Héctor

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80




Rueda y tabladel 5

Gira la rueda: multiplica el nUmero de I Ahora completa la tabla. Luego tapala y
dentro por x5 y escribe el resultado en el disela en voz alta a un compafiero.
circulo blanco.

5x1 =

5x2 =

5x3

5x4 =

S5x6

5x8

5x10

5x11

5x12

Profe Héctor



MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

aa 25-30 a 45:50-55:60=Dblanco

5x9 5x10 5x1 5x12 5x9 5x10 S5x11 5x12 5x9 5x10 5x1 5x12 5x9
5x10 5x11 5x12 5x9 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x10 5x11 5x12 5x9
5x10 5x11 5x12 5x4 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x4 5x9 5x5 5x10
5x1 5x11 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x12 5x9
5x2 5x1 S5x4 5x3 5x4 5x3 Sx4 5x3 Sx4 5x7 5x3 Sx4 5x6
5x2 5x10 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x11 5x12
5x9 5x10 5x1 5x4 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x4 5x12 5x9 5x10
5xM 5x12 5x9 5x10 5x3 5x4 5x3 5x4 5x3 5x1 5x12 5x9 5x10

5xN 5x12 5x9 5x10 5x11 5x12 5x9 5x10 5x1 5x12 5x9 5x10 5x1

Cuando compara con el de un compafiero.
acabes, tudibujo ¢Os ha salido igual?

Profe Héctor



MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Mike Wazowski a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos de 5
en orden: 5 = 10 = 15 ... hasta 60. {Solo puedes moverte a casillas de al lado!

A “r N xr ™
35 4.0 45 14
. ol L R J
4 N\ N\ 7 X 7 ~
30 47 50 48
\ o R J N\ J J
‘25 |[ 6 | 55 |k
_ R N J & -y
4 b 1 Y N\ 7 ™
43 61 52 29
\_ J N\ Foe. w . _J
s “ T g \ ™
19 56 32 2
- P > F & J
s o T 8 - 7 ~N /7 ™
14

Picta: ¢i te equivocas de nimero, ec un callejon sin calida. Cuenta de 5 en 5 ¢i lo necesifas.

Profe Héctor



MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

5x6=25 @ @ 5x4=20

(e

(M) (F) sxw0=54

@ @ 5x12 =60

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacion, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

o . e Y Y N Yy

5 10 15 20 25 30 35 40
E R S G N | A L
S S T S T W VY N y,

o088 B886
8

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor



La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 5. Hay 12 escondidos.

49

19

58

27

58

18

18

50

56

45

22

14

25

49

59

39

36

32

49

22

23

58

47

21

15

19

48

56

30

48

23

22

47

40

34

35

20

49

29

34

54

54

57

51

3N

44

55

14

65

16

14

36

57

61

32

21

53

63

51

21

19

58

60

34

33

28

18

23

31

46

18

54

39

10

41

n

52

41

Profe Héctor



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con Ladybug!

LA TABLA

DEL 6

iNueva mision! Ayuda a Ladybug a superar las 15
pruebas de la tabla del 6 y conviértete en un
maestro del cdlculo.

£Qué es multiplicar por 62 Multiplicar es sumar grupos iguales.

Cuentade6enby completa las que Faltan

..y ahora cuenta hacia atrdés de6en 6
L} ] " 1 4 N
a : G : k @ : ’ g ¥ ; a 3
\ & . L - . A L ! : .
’a n? &

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

I Un array son filas y columnas. 6 x 4 = 6 filas de 4. Escribe la multiplicacion de cada dibujo.

@00 00000 00006
0@ eGOOO 000000
Q00 Q0000 000000
L X X ] 00000 00000 ®
@00 00000 000000
o000 0000 00000
x = x = x =
& filas de 3 6 filas de 5 6 filas de &
i ot S |- I R O T ey DS 1
000 . 1 3 & \
0000 ' o 1o .
0000 : mmE :
0000 | 1 [
0000 " 6x8 L 6x7 :
o000 | — 1 — [
] - 1 1 - I
1 1 [
x - I G . i | oy o I
I Dibuja ta el array 1 Dibuja ti el array i
A0 - I I [
6 filas de b 4 el i

Multiplicar es sumar veces. Completa:

6X4=6+6+6+6=—

6x6=6+6+6+6+6+6 =——

6%x3=6+6+6=——

6%Xx5=6+6+6+6+6 =

6x7=6+6+6+6+6+6+6 =——

Profe Héctor



. ®
L3 recta saltarina
Salta de 6 en 6 sobre |la recta y escribe en cada casilla dénde caes. jCada salto vale +6!

.‘ L J
e |—
: N\ I :
7.\ IV | —
"‘_‘—‘I '_V?::T‘J{
6x1 6x2 6x3 6x4 6x5 6x6 6x7 6x8 6x9 6x10 6x11 6x12

Profe Hector



MISION 4 - CAZA MULTIPLOS

La tabla de los multiplos

I Colorea en el tablero todos los multiplos de 6. ¢Ves el patron que forman?

n

21

3

M

51

61

n

12

22

32

42

52

62

72

13

23

33

43

53

63

73

14

24

34

44

54

64

74

15

25

35

45

55

65

75

16

26

36

46

56

66

76

17

27

37

47

57

67

77

Profe Héctor

18

28

38

48

68

78

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80




Rueda y tabla del 6

Gira la rueda: multiplica el nimero de l Ahora completa la tabla. Luego tapala y
dentro por x6 y escribe el resultado en el disela en voz alta a un companiero.
circulo blanco.

6x1 =

O
- 1@,
@)
QO
O

@
O

QO
eeo

oo - -

%e0°0

O8O~ | -
ﬁ 6xN =

Profe Héctor



MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

6x9

6x10

6x10

6x1

6x2

6x2

6x9

6x11

6x11

Cuando compara

acabes, tu dibujo

6x10

6x11

6x11

6x11

6x1

6x10

6x10

6x12

6212

6x11

6x12

6x12

6x3

6x4

6x3

6x11

6x9

6x9

a 18-24 30-36

6x12

6x9

6x4

6x4

6x3

6x4

6x4

6x10

6x10

42.48

6x9

6x3

6x3

6x3

6x4

6x3

6x3

6x11

6x10

6x4

6x4

624

6x3

6x4

6x4

6x4

6x12

6x1

6x3

6x3

6x3

6x4

6x3

6x3

6x9

con el de un compafiero.

¢Os ha salido igual?

6x12

6x4

6x4

624

6x3

6x4

6x4

6x10

Profe Héctor

54-.60:66:72=blanco

6x9

6x3

6x3

6x3

6x4

6x3

6x3

6x3

6x11

6x10

6x10

6x4

6x4

6x7

6x4

6x4

6x11

6x12

6x11

6x11

6x3

6x3

6x3

6x12

6x12

6x9

6x12

6x12

6x5

6x12

6x4

6x11

6x9

6x9

6x10

6x9

6x9

6x10

6x9

66

6x12

6x10

6x10

6x11




MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Ladybug a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos de 6 en
orden: 6 = 12 = 18 ... hasta 72. {Solo puedes moverte a casillas de al lado!

s N 7" - " w1 ™
42 48 54 63
R . T By & "R ) R
s " s N\ 7 ~\
36 1" 60 39
\ J J J J
& i N\ N 4
30 44 66 *
_ R T J & o
s \ 7 ~N\ 7 - ™
62 2 15 37
\_ R N e Y J
s “ 7 T g \ 7 ™
5 9 35 20
- P i J N J
s o T 8 - 7 N\ /7 ™
10 53 19 8
e J L . e 2 J

Picta: ¢i te equivocas de nimero, e un callejon sin calida. Cuenta de 6 en 6 ¢i lo necesitas.

Profe Héctor



MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

(=

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

6x6=36 @ @ 6x4=24

(e

™ @ 6x10=72

@ @ 6x12=72

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacion, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

-
6
E

0008 B00C
ulm

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor




La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 6. Hay 12 escondidos.

43

23

49

53

66

13

15

57

25

76

37

50

62

57

16

7

36

19

n

21

49

48

47

25

76

26

AN

59

28

74

22

73

55

46

30

74

18

ra

68

45

55

46

65

42

75

16

55

19

50

34

61

33

45

70

57

54

53

60

49

77

62

69

16

16

76

39

27

38

14

49

72

33

74

45

17

44

68

23

32

61

17

62

12

68

39

24



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con Bluey!

LA TABLA

DEL /

iNueva misién! Ayuda a Bluey a superar las 15
pruebas de la tabla del 7 y conviértete en un
maestro del cdlculo.

£Qué es multiplicar por 72 Multiplicar es sumar grupos iguales.

Cuenta de 7 en 7y completa las que Faltan
[ ] | [} Lk ] n " --l
..y ahora cuenta hacia atrdsde7en7
] Vl ir--rri ir--ri
(] [l ' R ]

7x2=74+7=14

7x3=7+7+7=21

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

I Un array son filas y columnas. 7 x 4 = 7 filas de 4. Escribe la multiplicaciéon de cada dibujo.

x = = x

1 filas de 3 1 filas de 5 T filas de 6

'

0000 ;
0000 .
0000 |
0000 -
0000 :
0000 .
0000 .
]

]

[}

I

[}

L1

x =

o o o e e e e e e e e e e e
e o o o o o e o o o oE oE o ows

1 filas de 4

Multiplicar es sumar veces. Completa:

7Tx4=7+7+7+7 =

Tx6=7+7+7+7+7+7 = ——

Tx3=7+7+7 =

T7x5=747+74+7+7 =——

Tx7=T7+7+7+7+7+7+47 = ——

Profe Héctor




Salta de 7 en 7 sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. jCada salto vale +7!

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1

s 000000000000

7x1 Tx2 7x3 x4 7x5 7x6 Tx7 78 7x9 7x10 7x11 7x12

Profe Héctor



MISION 4 - CAZA MULTIPLOS

La tabla de los multiplos

I Colorea en el tablero todos los multiplos de 7. ;Ves el patron que forman?

1 2 3 A 5 6 7 8
n 12 13 14 15 16 7 18
21 22 23 24 25 26 27 28
3 32 33 34 35 36 37 38
. 42 43 44 45 46 a7 48
51 52 53 54 55 56 57 58
61 62 63 64 65 66 67 68
A 72 73 74 75 76 77 78

Profe Héctor

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80




Rueda y tabla del 7

Gira la rueda; multiplica el nimero de I Ahora completa la tabla. Luego tapala y
dentro por x7 y escribe el resultado en el
circulo blanco.

disela en voz alta a un compafiero.

7x1 =

7x2 =

7x3 =

7x4 =

7x5 =

7x6 =

7x8

7x9 =

7x10 =

7N =

7x12 =




MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

ﬁ 35.42 ﬁ 63-70-77-84 = blanco

™9 7x10 N1 712 Tx9 =10 N ™12 =9 7x10 =N ™12 =9

7x10 7xN1 ™12 %9 %3 =4 =3 x4 =3 710 >N ™2 7%9
™10 N 12 =4 x3 ™4 >3 x4 =3 x4 7x9 =5 710
71 =1 =3 =4 7x3 x4 ™3 ™4 Tx3 x4 Tx3 12 ™9
=2 =1 x4 Tx3 x4 Tx3 x4 7x3 x4 Tx7 =3 x4 Tx6
Tx2 10 %3 =4 =3 =4 Tx3 x4 Tx3 =4 Tx3 =M =12
=9 =10 ™1 ™4 >3 ™4 =3 =4 =3 x4 ™12 %9 ™10
=N =12 79 =10 7x3 >4 7x3 x4 %3 7N 712 7x9 710

=n =12 79 =10 ™ 12 =9 7x10

Cuando compara con el de un compafiero.
acabes, tudibujo ¢Os ha salido igual?

Profe Héctor




MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Bluey a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos de 7 en orden:
7 = 14 = 21 .. hasta 84. ;Solo puedes moverte a casillas de al lado!

N\

H
w0

T

s
8

7

AW

22
8

"\

H
n

f
T NS | THEY | WSaR . YESNE- | WY

f

N

Pista: ¢i te equivocas de nimero, e un callejon sin calida. Cuenta de 7 en 7 ¢i lo necesitas.

Profe Héctor




MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

7x6=42 @ @ 7x4=30

(e

0RO

M E  7x12=86

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacion, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor



La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 7. Hay 12 escondidos.

45

12

13

23

44

ra

30

a7

34

a1

47

27

A

26

15

68

48

19

15

£y

75

82

70

32

75

40

43

24

85

65

28

63

23

59

52

A

80

16

53

42

47

67

62

77

49

19

81

84

35

45

21

14

30

19

56

89

n

29

41

52

61

87

48

4

27

79

87

12

61

80

59

60

89

88

57

69

26

Profe Héctor



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con Ryder!

LA TABLA

DEL 8

iNueva mision! Ayuda a Ryder a superar las 15
pruebas de la tabla del 8 y conviértete en un
maestro del cdlculo.

£Qué es multiplicar por 82 Multiplicar es sumar grupos iguales.

Cuenta de 8 en 8 y completa las que Faltan

- = n | & . [ ] ] . A n | |
; ' M " » ' ' > ' '
¢ [} i 5 : L} L] =
’ ’ | By ’a 0’
..y ahora cuenta hacia atrdsde8en 8
L} ] " 1 - E
a}' .:r@‘}l IP}a;‘ ;ll
z ] ] < < n L]
’ ’a a? 2 ]

8x2=8+8=16

8x3=8+8+8=24

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

I Un array son filas y columnas. 8 x 4 = 8 filas de 4. Escribe la multiplicacién de cada dibujo.

Dibuja ti el array

Dibuja ti el array

8 filas de b

00 0000 000000
oee® o0o00@ 00009 0®
22® 0000 000000
000 0DO0 o000 00®
@eee 20000 00000
@98 o9200@ 00000
000 e0000® e0000®
o090 o000O@ 000000
x — X — x =
8 filas de 3 8 flas de 5 8 filas de &

rﬁ----------’—‘\‘ J ------------- ‘

(IrIr; ' HEEE :

0000 ' EEES '

0000 : LLLES&S :

o000 ; ] g :

2000 I 1) i

o00@® 1 sxs 1 3!7 [

[ I X X | ! —_— 1 —_— i

1 - 1 - I

I 1l [

x - L 1 [

| 'l [

i 1 [

v I I

Multiplicar es sumar veces. Completa:

8x4=8+8+8+8=——

8x6=8+8+8+8+8+8=—-

8x3=8+8+8=——

8x5=8+8+8+8+8=——

8x7=8+8+8+8+8+8+8=——

Profe Héctor



La recta saltarina

Salta de 8 en 8 sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. jCada salto vale +8!

+8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8 +8

] I’

e e e e eeESeees

8x1 8x2 8x3 Bx4 8x5 8x6 Bx7 8x8 8x9 8x10 8x1l1 8x12

Profe Héctor



MISION 4 - CAZA MULTIPLOS

La tabla de los multiplos

I Colorea en el tablero todos los multiplos de 8. ;Ves el patron que forman?

1 2 3 A 5 6 7 8
n 12 13 14 15 16 7 18
21 22 23 24 25 26 27 28
3 32 33 34 35 36 37 38
. 42 43 44 45 46 a7 48
51 52 53 54 55 56 57 58
61 62 63 64 65 66 67 68
A 72 73 74 75 76 77 78

Profe Héctor

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80




Rueda y tabla del 8

Gira la rueda: multiplica el nimero de I Ahora completa la tabla. Luego tapala y
dentro por x8 y escribe el resultado en el disela en voz alta a un companiero.
circulo blanco.

8x1 =

8x5 =

8x7 =

8x8 =

8x10

8xMN

8x12

Profe Héctor




MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

eﬁ -

8x9 8x10 8x1 8x12 8x9 8x10 8x1 8x12 8x9 8x10 8x11 8x12 8x9

72:80-88-96 =blanco

8x10 8xn 8x12 8x9 8x3 8x4 8x3 8x4 8x3 8x10 8xm 8x12 8x9
8x10 am 8x12 8x4 8x3 8x4 8x3 8x4 8x3 8x4 8x9 8x5 8x10
ax1 8xn 8x3 8x4 8x3 8x4 8x3 8x4 8x3 8x4 8x3 8x12 8x9
8x2 ax1 8x4 8x3 8x4 8x3 8x4 8x3 8x4 8x7 8x3 8x4 8x6
Bx2 8x10 8x3 8x4 8x3 8x4 Bx3 8x4 8x3 8x4 8x3 8xn 8x12

8x9 8x10 8x1 8x4 8x3 8x4 8x3 8x4 8x3 8x4 a2 8x9 8x10

8x1 8x12 8x9 8x10 8x3 8x4 8x3 8x4 8x3 8xn 8x12 8x9 8x10

8x1 8x12 8x9 8x10 8x11 8x12 8x9 8x10 8xM 8x12 8x9 8x10 8x1

Cuando compara con el de un compafiero.
acabes, tudibujo ¢Os ha salido igual?

Profe Héctor



MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Ryder a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos de 8 en orden:
8 = 16 = 24 .. hasta 96. {Solo puedes moverte a casillas de al lado!

\

\ (

H
09

4

N\

IS
o

f
T . "R | THRET | R . WEeT- | T

N

W

f

N

tad
=}

dl

Picta: ¢i te equivocas de nimero, ec un callejon sin calida. Cuenta de 8 en & i lo necesitas.

Profe Héctor




MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

(=

56

24

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

8x6=48 @ @ 8x4=32

(e

M (F) sxw0=80

M (FE)  sxi2=904

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacion, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

Ll

% - PNGate.com

opan oann
an

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor



La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 8. Hay 12 escondidos.

63

14

28

74

44

62

40

35

17

14

n

36

32

48

39

10

70

65

23

89

21

87

70

29

85

64

78

55

56

87

94

55

101

57

70

15

27

19

10

95

41

93

20

23

99

86

87

929

82

87

10

69

34

91

16

82

n

62

74

25

17

45

49

65

96

80

39

72

37

59

37

84

42

55

75

100

35

24

99

21

44

69

52

29

49

Profe Héctor



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con las chicas de Hunl:nx'

s
LATABLA

DEL 9

iNueva misién! Ayuda a las chicas de Huntrix a
superar las 15 pruebas de la tabla del 9 y
conviéertete en un maestro del calculo.

£Qué es multiplicar por 92 Multiplicar es sumar grupos iguales.

Cuenta de 9 en 9 y completa las que Faltan
n | [ ] [ ] n
[ ] ] | ]

..y ahora cuenta hacia atrasde9en 9

9x2=9+9=18

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

I Un array son filas y columnas. 9 x 4 = 9 filas de 4. Escribe la multiplicacién de cada dibujo.

00 o000 0@ o000 0OO®
00 00000 o000
000 o0000 eoo0@0@
00 o000 @ 00000
2900 L X X X ) o000
000 0000 eo0000
000 oeo0oe@@ 00000
00 oo00®@® 00000
000 o000 @ 00000
X = x = x =
9 filas de 3 9 filas de 5 q filas de &

i k \ 7 A

o000 ' BEENE '

eeo0e® ' EEEES !

0000 | | | | | 1 '

Y11 1 - 1 i

o000 ' LLIL T} |

e00e 1 1 '

0000 ] 1 i

0000 1 — 1 —_— I

1 - 1 - 1

] 1) [

x - L | [

" Dibuja ta el array 11 Dibuja ti el array i

[ ] 1 1 I

q filas de b : P !

Multiplicar es sumar veces. Completa:

9x4=9494+94+9 =

9%x6=9+9+494+94+9+9 = —

9%x3=9+94+9 =

9%5=949494+949 =

9%x7=9+9+9+9+9+9+9 = ——

Profe Héctor

i



La recta saltarina

Salta de 9 en 9 sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. i{Cada salto vale +9!

£

& #L‘;F'*ﬂ, i\ i

9x1 9x2 9x%x3 9x4 9x5 9x6 9x7 9x8 9x9 9x10 9x11 9x12

Profe Héctor



MISION 4 - CAZA MULTIPLOS

La tabla de los multiplos

I Colorea en el tablero todos los multiplos de 9. ¢Ves el patrén que forman?

n

21

3

M

51

61

n

12

22

32

42

52

62

72

13

23

33

43

53

63

73

14

24

34

44

54

64

74

15

25

35

45

55

65

Profe Héctor

16

26

36

46

56

17

27

37

47

57

67

77

18

28

38

48

58

68

78

19

29

39

49

59

69

79

10

20

30

40

50

60

70

80




Rueda y tabladel 9

Gira la rueda: multiplica el nUmero de I Ahora completa la tabla. Luego tapala y
dentro por x9 y escribe el resultado en el disela en voz alta a un compafiero.
circulo blanco.

9x1 =

9x2 =

9x3 =

9x10

9x1

9x12

Profe Héctor




MISION & - TESORQ ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

ﬂ a i

9x9 9x10
9x10 9x11
9x10 9x11
9x1 9x11
9x2 9x1
9x2 9x10
9x9 9x10
9x11 9x12
9x11 9x12

Cuando compara
tu dibujo

acabes,

9x1

9x12

9x12

9x3

9x4

9x3

9x11

9x9

9x9

9x12

9x9

9x4

9x4

9x3

9x4

9x4

9x10

9x10

9x9

9x3

9x3

9x3

9x4

9x3

9x3

9x3

9x11

9x10

9x4

9x4

9x4q

9x3

9x4

9x4

9x4g

9x12

81-90-:99:108 = blanco

9x11

9x3

9x3

9x4

9x3

9x3

9x9

con el de un compafiero.
¢Os ha salido igual?

9x12

9x4

9x4

9x4

9x3

9x4

9x4

9x4

9x10

Profe Héctor

9x9

9x3

9x3

9x3

9x4q

9x3

9x3

9x3

9x1

9x10

9x10

9x4

9x4

9x7

9x4

9x4

9x1

9x12

9x11

9x11

9x3

9x3

9x3

9x12

9x12

9x9

9x12

9x12

9x5

9x12

9x4

9xMN

9x9

9x9

9x10

9x9

9x9

9x10

9x9

9x6

9x12

9x10

9x10

9xN




MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a las chicas de Huntrix a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos
de 9 en orden: 9 — 18 = 27 ... hasta 108. {Solo puedes moverte a casillas de al lado!

4 B T e 0 0 e 7 ™\
10 63 72 81 40
k = L SN S e J L J
4 N\ 7 " N 75 w ™\
56 54 32 90 101
. J \\ J \\ " J \\ J
4 ™~ 7 o X o T e T ™ A
27 36 45 58 99 *
L 7\ v LN TN e J & _J
4 e O o b W 4 . 1 o N 7 - r N
38 33 m 101 13 96
. P i N J\ R e J \\ J
4 N\ /7 N\ /7 N\ N\ 7 N\ 7 ™\
m 64 24 60 67 17
\ FN N N R F e il
' ~N 7 T o N /7 N 7 N\ [ ™\
22
J \_ 4

Picta: ¢i te equivocas de nimers, es un callejon sin calida. Cuenta de ¥ en 1 ¢i lo necesitac.

Profe Héctor



MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

9x6=72 @ @ 9x4=40

(e

(v) (F)  o9x10=88

@ @ 9x12=108

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacién, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

R YT wr wmareeegagee—y VON
9 18 27 36 45 54 63 72

E R S G N I A L

El mencaje tiene 2 palabras. ;Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor



La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 9. Hay 12 escondidos.

89

69

18

108

52

48

24

63

101

47

60

86

926

91

98

61

28

25

39

10

86

47

22

43

61

81

13

57

101

99

35

n2

72

52

10

42

28

51

60

34

920

n3

54

3

15

101

28

73

66

33

82

84

49

69

105

94

40

25

102

106

30

13

20

106

n2

21

52

80

36

102

27

a7

1n2

12

55

55

84

24

57

56

43

10

45

73

89

Profe Héctor



MISION 1 - EMPIEZA LA AVENTURA

iHoy juegas con Phineas y Ferb!

LA TABLA

peL 10

iNueva misién! Ayuda a Phineas y Ferb a superar
las 15 pruebas de la tabla del 10 y conviértete en
un maestro del calculo.

£Qué es multiplicar por 10? Multiplicar es sumar grupos iguc:les.‘

Cuenta de 10 en 10 y completa las que Faltan

|
.}

..y ahora cuenta hacia atrds de 10 en 10

10x2=10+10=20

Profe Héctor



MISION 2 - FILAS Y COLUMNAS

El poder de los arrays

Un array son filas y columnas. 10 x 4 = 10 filas de 4. Escribe la multiplicaciéon de cada
dibujo.

x = X = x —

10 flas de 3 10 filas de 5 10 filas de 6

X — =

Dibuja ti el array

: ’ 10x7

el e

10 filas de 4

Multiplicar es sumar veces. Completa:

10 x 4 =10+10+10+10 = ——

10 x 6 =10+10+10+10+10+10 =——

10 x 3 =10+104+10 =——

10 x5=10+10+10+10+10 = ——

10 x 7 =10+10+10+10+10+10+10 =——

Profe Héctor




La recta saltarina

Salta de 10 en 10 sobre la recta y escribe en cada casilla dénde caes. {Cada salto vale +10!

+10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10

NN NN,
SR T TR TR

10x1 10x2 10x3 10x4 10x5 10x6 10x7 10x8 10x9 10x10 10x1ll 10x12

Profe Héctor



MISION 4 - CAZA HULTIPLOS

La tabla de los multiplos

I Colorea en el tablero todos los multiplos de 10. ;Ves el patrén que forman?

1 2 3 4 5 6 7 8 9
n 12 13 14 15 16 7 18 19
21 22 23 24 25 26 27 28 29
3 32 33 34 35 36 37 38 39
N 42 43 44 45 46 a7 48 49
51 52 53 54 55 56 57 58 59
61 62 63 64 65 66 67 68 69
A 72 73 74 75 76 77 78 79

Profe Héctor

10

20

30

40

50

60

70

80



Rueda y tabla del 10

Gira la rueda: multiplica el nimero de I Ahora completa la tabla. Luego tapala y
dentro por x10 y escribe el resultado en el disela en voz alta a un compafiero.
circulo blanco.

10x1

10x2 =

10x3 =

10x4 =

10x5 =

10x6

10x7

10x8

10x9

10x10

10xM

10x12

Profe Héctor



MISION 6 - TESORO ESCONDIDO

Colorea por resultado

Resuelve cada multiplicacién y colorea segun el resultado. Descubrirds qué se esconde en
el fondo del mar.

ﬂ 30-40 W T 90100110120 = blanco

10x9 10x10 10=11 10x12 10x9 10x10 10x11 10x12 10x9 10x10 10x11 10x12 10x9

10x10 10x11 10x12 10x9 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x10 10xM 10x12 10x9

10x10 10x11 10x12 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x9 10x5 10x10

10x1 10x11 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x12 10%9

10x2 10x1 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x7 10x3 10x4 10%6

10x2 10x10 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x1 10x12

10x9 10x10 10=x11 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10x4 10x312 10%9 10x10

10x11 10x12 10x9 10x10 10x3 10x4 10x3 10x4 10x3 10=11 10x12 10x9 10x10

10x11 10x12 10x9 10x10 10x11 10x12 10x9 10x10 10xM 10x12 10x9 10x10 10x11

Cuando compara con el de un compafiero.
acabes, tudibujo ¢Os ha salido igual?

Profe Héctor



MISION % - EL LABERINTO

Laberinto de multiplos

Ayuda a Phineas y Ferb a llegar al tesoro. Colorea el camino siguiendo los multiplos de 10
en orden: 10 = 20 = 30 .. hasta 120. {Solo puedes moverte a casillas de al lado!

\
)
S

N4

<))
o

TR . TR . e o TR ).

Picta: ¢i te equivocas de nimero, ec un callejon sin calida. Cuenta de 10 en 10 ¢i lo

necesitas.

Profe Héctor




MISION 8 - CONECTA

Une y comprueba

I Une con una flecha cada operacién con su resultado. iCuidado, estdn desordenados!

50

0o
0

10

30

70

C
-
C .
&
C
;

Verdadero o falso: rodea |la respuesta correcta.

10x6=60 @ @ 10 x 4 =40

10x9=90 OI0)

10x3=30 @ @ 10 10 =102

10x8=84 @ @ 10x12=120

Profe Héctor




MISION 9 - MENSAJE SECRETO

Descifra el codigo

Descifra el mensaje secreto. Resuelve cada operacién, busca la letra en el descodificador
y escribela debajo.

10 20 30 40 50 60 70 80

um

El mencaje tiene 2 palabras. ; Ya cabes qué te estd diciendo?

Profe Héctor



La sopa de multiplos

Rodea en la sopa todos los resultados de la tabla del 10. Hay 12 escondidos.

68 59 4 77 124 N 924 59 34 45 25 24
78 87 e 89 22 96 58 67 100 45 53 79
52 33 3 9 120 9 87 29 51 83 101 17
12 75 50 124 nz 107 103 2 9 {4 10 32
33 85 72 62 122 80 1 ns 106 34 84 70
103 10 56 107 67 16 22 38 n 56 19 68
85 121 30 13 28 34 31 40 74 89 13 76
90 20 22 56 51 60 78 22 96 9 a1 96

Profe Héctor
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