




[image: image18.jpg]Se trata de un juego para dos o tres jugadores. Se juega sobre
un tablero como el siguiente:

10 120 | 300 | 510 | 240 | 2500 |

160 720 100 350 200 1.200

90 4.000 | 1.300 1.600 480 400

1.500 140 2.400 40 130 1.000

16 900 110 20 360 640

1400 | 3.600 150 1.100 | 500 30

Reglas del juego:
«Se utilizan los dos dados siguientes:

5 2 .
ARBE AKEIE HE
8 5]

«Por turmo se lanzan los tres dados. El que
opera con los nimeros que salgan. Se pueden utilizar las cuatro
operaciones. El resultado se puede multiplicar por 10 o por 100,
segtn convenga, para obtener uno de los nimeros del tablero.

«El jugador que estd en su turno, explica como obtiene el
nimero de una de las casillas del tablero de juego
dicho némero con su color.

«Gana el primero que consiga “cuatro en linea’, en columna o
en diagonal.





1.- Mural con la tabla de multiplicar. 
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2.-  Calculadora

       Resulta un instrumento eficaz para ejercicios de autocontrol o para ejercicios cooperativos por parejas.

Un miembro de la pareja dice una multiplicación y teclea en la calculadora los términos de la misma. Antes de pulsar la tecla = , el compañero/a debe decir el resultado.

3.- Dados y ley de los ceros 

      Desarrollo de los cuatro dados  A, B, C y D

      (4,5,6,7,8,9)  (10,20,30,40,50,60)  (40,50,60,70,80,90)  (200,300,400,500,600,700)
           A                           B                        C                                  D

      Operar:     
 A x B     /     A x D      /       B  x  C   /    C x D ….

4.- Oca    
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Se juega con dos dados. Por turno se lanzan los dos dados.

Juego 1:

Se multiplican los dos números que han salido:

•Si el resultado es par, se avanzan dos casillas.

•Si el resultado es impar, se avanza una casilla.

El que está en su turno, debe decir en voz alta el resultado de la multiplicación que hay en la casilla a la que llega. Si se equivoca retrocede dos casillas.

Juego 2:

Se multiplican los dos números que salen:

•Si el resultado es mayor que 15, se avanzan dos casillas.

•Si el resultado es menor que 15, se avanza una casilla.

El que está en su turno, debe decir en voz alta el resultado de la multiplicación que hay en la casilla a la que llega. Si se equivoca retrocede dos casillas.

5.-  Ruletas 
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6.- Dados


Cada pareja dispone de tres dados, dos blancos y uno rojo.

Por turno, lanzan los tres dados. El que esté en juego, debe multiplicar los dos rojos y sumar (o restar) el verde. El compañero/a controla. 
      (3,4,5,6,7,8)  x  (4,5,6,7,8,9)  +/-   (4,5,6,7,8,9)

               rojo                   rojo                    verde

7.- Dar en la diana 

[image: image8.jpg]= Dispones solamente de los ndmeros: 1,2,4,5.

Los puedes sumar, restar o multiplicar, para conseguir los nime
ros diana de las casillas.

Debajo de cada diana escribe las operaciones que has hecho.

5 x (1+2) = 15

= Ahora dispones de los nimeros
Haz lo mismo.





8.- Recorridos/slaloms
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9.- Baraja de multiplicaciones

	8x9
	6x8
	9x6
	8x3
	5x6
	8x8

	7x8
	6x4
	6x6
	9x7
	4x8
	5x9

	6x7
	7x7
	4x9
	7x5
	5x8
	9x9


10.- Baraja de divisiones. 

	24 : 6
	30 : 6
	42 : 7
	63 : 9
	64 : 8
	36 : 4

	36 : 9
	45 : 9
	36 : 6
	56 : 8
	56 : 7
	45 : 5

	28 : 7
	40 : 8
	54: 9
	49 : 7
	48 : 6
	27 : 3


11.- Baraja de operaciones con paréntesis

[image: image13.emf]
· Se reparten las cartas entre los miembros del trío. Cada uno tiene que ordenarlas de menor a mayor resultado. Cada uno controla que sus dos compañeros lo han hecho bien .

· Se reparten las cartas entre los miembros del trío. Jugar a la guerra.

· Colocar las cartas en un montón bocabajo. Por turno, cada alumno/a coge dos cartas y las coloca boca arriba. Debe decir mentalmente la diferencia que hay entre ellas.

12.- .Cuatro en línea  
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13.- Puzzle
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14.- Dominó de fracciones/decimales
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15.- Dominó de fracciones/decimales/porcentajes
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16.- Baraja de decimales

	0,10
	0,9
	0,5
	0,50
	0,35

	0,2
	0,80
	0,40
	0,6
	0,65

	0,25
	0,75
	0,3
	0,70
	0,05

	0,33333…
	0,66666…
	0,15
	0,85
	0,95


RECURSOS PARA FACILITAR


 EL CÁLULO MENTAL MULTIPLICATIVO








