MAGISTERIA NIVEL: PRIMARIA - 3° PRIMARIA

Tablas de multiplicar

Nombre: Curso: Fecha:

1. Teoria

Multiplicar es una formarapida de sumar el mismo numero varias veces. Por
ejemplo, 4 x 3 significasumarel 4 tresveces: 4+4 + 4 =12.Y ya esta!

Enuna multiplicacion hay dos partesimportantes:
e Factores (los numeros que se multiplican): en 4 x 3, los factores son 4y 3.

e Producto (elresultado de la multiplicacion). en 4 x 3, el producto es 12.

Latabladel2escomocontardedosendos: 2,4,6,8,10..Poreso2x5=10.

Aquitienes las tablas del1al10. jAprenderlas de memoria te hara masrapido
que una calculadora!

5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

6 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60

7 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70

10 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
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Trucos que casi siempre funcionan:

e Elordendelos factores no cambia el producto: 3 x 5 eslo mismo que 5 x
3. Esto sellama propiedad conmutativa (el resultado no cambia al cambiar
el orden).

e Multiplicarpor1dasiempre elmismonumero:7 x1=7.

e Multiplicarpor10 es facil: anade uncero. 6 x 10 = 60.

;Sabias que...?

El simbolo x lo invento el matematico inglés William Oughtred en1631. jHace
casi 400 anos! Antes de eso, la gente escribia "veces" conletras.

2. Ejemplosresueltos

Ejemplo 1: Cuenta las patas de los perros

Enelparque hay 4 perros. ;Cuantas patas hay en total?
e Cadaperrotiene 4 patas.

e Multiplicamos: 4 x 4.

e Sumamos:4+4+4+4=16.

e Resultado: hay 16 patas.

Ejemplo 2: Reparte cromos entre amigos

Tienes 5 amigosy quieres darles 7 cromos a cada uno. ;Cuantos cromos
necesitas?

e Multiplicamos: 5 x 7.

e Pensamos: 5 x 7 eslomismo que /7 x 5 (propiedad conmutativa).

e Sumamos:7+7+7+7+7=235.

e Resultado: necesitas 35 cromos.
Ejemplo 3: Puntos en un videojuego

Enunjuego ganas 6 monedas por nivel. Sipasas 8 niveles, ;cuantas monedas
consigues?

e Multiplicamos: 6 x 8.
e Truco:6x8esb6x10menosé6x2 - 60-12=48.
e Resultado: 48 monedas.



3. Ejercicios de practica

Ejerciciol * Une cadamultiplicacion con su producto.

Escribe el niUmero que corresponde a cada multiplicacion.

1.2x5 «a)l8
2.3x4 *b) 16
3.6x3 e °C)l2
4.8x2 «d) 10

Ejercicio2 # Ordena estos resultados de menor a mayor.
Escribe elniumero de orden en cada casilla.

5x4=20
6x5=30

3Ix2=6

4x3=12

Ejercicio3 &« Completalatabla.

MULTIPLICACION PRODUCTO SUMA QUE LO EXPLICA
7x3 21

24 6+6+6+6
9x4

Ejercicio4 * Calculael producto.
a)8x6= b)7x9= c)5x10 =
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Ejercicio5 # % Problemadelavidareal.

Enuna cajahay 6 lapices de colores. Sicompras 7 cajas, jcuantos lapices
tienes entotal?

Ejercicio6 * % Problemaconmascotas.

Tuvecinatiene 4 pecerasy encadapecerahay 9 peces. ;Cuantos peces
tiene entotal?

Ejercicio7 # % Encuentra el factor que falta.
a)5x =45 b) x8=64 c) 9 x =81



Ejercicio8 % % % Creatupropio problema.

Inventa un problema con tu familia, tus juguetes o tu deporte favorito en el
que haya que multiplicar 6 x 8. Escribe el problemay su solucion.



4. Soluciones

Ejercicio

Clave:1-d-2-c-3-a-4-b

e 2x5-10

e 3x4 12

e 6x3-18

e 8x2 16

Ejercicio2 Ordencorrecto:3x2=6 - 4x3=12 - 5x4=20 - 6 x5=30.
Clave:3:4.1-2

Ejercicio 3

e Filacon"7 x 3" producto2l,suma/+7+7/.

e Filaconproducto 24: multiplicacion 6 x 4 (0 4 x 6).

e Fila"9x4":producto 36,suma9+9+9+9.

Ejercicio 4

e 2)48(8x6=8x5+8=40+8).

e b)63(7x9=7x10-7=70-7).

e ¢)50(ahadeunceroab).

Ejercicio56 x7=42.Pasoclave: 6 x7=7x6=42,asique hay 42 lapices.
Ejercicio64 x 9=36.Pasoclave:4x9=4x10-4=40-4=36.Hay 36 peces.
Ejercicio7

e a)9(porque 5 x9=45).

e b)8(porque 8 x 8 =64).

e C)9(porque 9 x 9 =281).

Ejercicio 8 Respuestalibre. Debe incluir una situacion con 6 grupos de 8
elementos (0 8 grupos de 6)y dar 48 como resultado.



5. Esquemaresumeny mapa conceptual

Como resolver una multiplicacion

\
Leo el problema
Busco los grupos iguales que se repiten )
primero
~N
Identifico los factores
Cuantos grupos hay y cuantos elementos tiene cada grupo )

Multiplico
Uso la tabla o sumo el nimero tantas veces como indica el otro factor

Escribo el producto
Compruebo el resultado y le pongo las unidades que pide el problema

®
®
®
o
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