1S)cvé))es s 12GIC
RGNS IS
Celrlecs c@
WG IGIRIICEIL:

Aventuras de Aprendizaje



®AVENTURAS DE APRENDIZAJE

Plantillas para repasar 1as tablas de multiplicar

Autoria
©Pedro Santos Juahes Mufhoz
Diseno - maquetacion:
Pedro Santos Juanhes Mufhoz
Dibujos:

Pere Amoros Moratd
Portada:Desighed by Freepik
Mapa:Designed by dgim-studio / Freepik
Olas:Designed by brgfx [/ Freepik
Pergamino:Desighed by brgfx [ Freepik
Sello:Desighed by redgreystock / Freepik

\WEB:
www.aventurasdeaprendizaje.es
E-mail:
info@aventurasdeaprendizaje.es




Como utilizar este material...........ccoooeeiiiiiiiiiiiii e pg 4

La historia: “Una sardina muy cara”..........ccocoeiiiiiiiiiiiiiiineieiiieeeeennnes pg 6
Instrucciones paso 1 (Escalar) y 2 (Seleccionar)........cccccveeevviiniennnnnnnnn. ps 7
Instrucciones paso 3 (Recuperar) y 4 (Trasladar)........cccoceevevevineinnennnes pg 8
Instrucciones paso 5 (ENterrar)........ccccoeveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinicceeeen, pPsg 9
Ficha paso 1. Escalar el faro.........cccuiviiiiiiiiiiiiiiie e pg 10
Ficha paso 2. Seleccionar el barco..........cccccuveiuiiiiiiiiiiiiiieiie e ps 11
Ficha paso 3. Recuperar la carga...........ccoeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeicecennes psg 12
Ficha paso 4. Trasladar €l botin..........cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee, pg 13
Ficha paso 5. Enterrar €l t€Soro.......ccovvvviviiiiiiiiiiiiiceer e, ps 14
EXPlICACION CaMtaS.....iiviiiiiiiiiiiiiiie e e e e e pg 15
Plantilla tablero ........couuiiiiiiiiiieeii e e e pg 19
Plantilla Cartas. .......c..oeeuiiiiiiiei e e ps 20

Certificado Pirata........cc.eeeiuiiiiiiiiiiiii e pg 25



FPlemBilles

Esta es una versién reducida y simplificada del "Método pirata para aprender las
tablas de multiplicar” que puedes encontrar en:
www.aventurasdeaprendizaje.es/tablasdemultiplicar

Estas plantillas permiten repasar las tablas de multiplicar dado que posibilitan que el
profesor anote sobre las plantillas las multiplicaciones que parecen mds dificiles de
recordar.

Esta version simplificada consiste en que el alumno viva la aventura que se presenta
enel Método pirata para aprender las tablas de multiplicar y resuelva las 5 fases que
la conforman:

Escalar ~ Seleccionar  Recuperar

En cada ficha encontrards en su parte superior unos dibujos para anotar en ellos
informacién que puede resultar muy importante para el avance del alumno.

k]

Asi puedes encontrar un reloj de arena. En la parte superior de este dibujo
anotaremos los minutos, en la parte inferior, los segundos que ha necesitado para
completar la actividad. Puede resultar interesante preguntar al alumno cudnto
tiempo cree que vaa tardar enrealizar la actividady luego compararlo con el tfiempo
real de ejecucidn. Con esa reflexidn, el alumno aprende a gestionar mejor el uso del
tiempo. También, hay una calavera pirata con tres casillas, en ellas anotaremos las
multiplicaciones de las tablas en las que se ha errado o dudado. Estas
multiplicaciones las deberemos repetir antes de pasar al siguiente paso.
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Una vez se realizan las 5 fases, se puede utilizar el juego de cartas para consolidary
afianzar el aprendizaje, al igual que jugar al videojuego de las tablas de multiplicar.

duda.

de cadaunade las fichas/fases.

»opcion ¢

Las cartas tienen sin completar el didlogo del pirata. Este es el sitio donde se deben
dibujar las monedas que tiene cada cofre o escribir la cifra correspondiente. Para
completar esta parte de las cartas se puede utilizar la informacion que se ha
obtenido de la realizacion de las fichas; es decir, considerar aquellas
multiplicaciones que han sido mds resistentes al aprendizaje o que han generado mads

Una vez terminada la aventura, bien sea con la opcién a (solo fichas), la opcién b (
fichas + cartas) o la opcién c (fichas, cartas y videojuego) se conseguird el
certificado que permitird al pirata Cocinero volver al Cuervo Rojo.

A continuacion se presenta la historia que da sentido a esta aventuray la explicacion




La historia: Una sardina muy cara

4 2

n el ‘Cuervo Rojo' todos andaban Uy Lindos, Una

espantosa  tormentn estoba poniendo af fimite las

%‘Mer&ms de todos sus tripwlantes. en aﬁfueﬂa oscura e
interminable noche, gigantes y enfndndns olas se alinban con un
viemto totadmente descontrolado Y Una Umnvin incansable.
Cientos de rayos parecinn festejar Y disfrutar de mﬁfueﬂu
disputa gite I noturalegn habin decidido temer contra
embarcacion... sin embargo Si lnmg aﬁgme% gue pudiern Magar n
pensar gite ese es el mejor momento para pescar sardinas, ese es
pirata Cocinero. Seaﬁﬁ dice, es en estas tempestades cuando
mejores sardinns se pescan. No fue nadn extradio gue Una ol
langarn un biddn sobre el pivata acabando este, in sarding, Y el
atrevido pirata en el wmar  En mgueﬁios momentos alli solo se
escuchaban al miswo fiempo 80[{3&3 de mar, temblores de mastiles ¥
silbidos de velas. Bidones, cpjas ¥ todo m8ue££o ge 1o estaba bien
ﬁjmdo ol suelo volabn por fos mives chocando entre ellos o
estrellandose contra  fIn propin estructurn  del  barco.
Trremedinblemente el pirata 81Aed0' abandonndo a su suerte. Unn
corriente tan salve como fn tempestad arvastrd al pirata a una
isla. Nadie se dio cnenta de dn desaparicion del pirata hasta el din

siame%’re , cuando el mar &mp&gol n colmorse ¥ el sol se asomd. €l

Cuervo Rojo, emtonces, virdhacin fa Bienvenidn, es el punto de

encentro acordndo entre pim’ms 81,1& se han

p&rdi do ¢ Podra Megar pim’m Cocineron Inisla? No o

| sabemos pres esto, ahorn, depende de fi.
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Instrucciones del pasol.
Escalar el faro.

Primero. El profesor anotard con su rotulador en la casilla "A" el nimero de la tabla que
quiere que se repase y pintard el nimero de ventanas que prefiere que se multiplique.
Segundo. Se realizardn las fotocopias y se entregardn al alumnado.

Tercero. Lo alumnos anotardnen la casilla“B" lamultiplicacion a realizar con su resultado.
Teniendo en cuenta que el alumno debe multiplicar el nimero que aparece en la casilla *A"
(luz del faro) por el nimero de ventanas que estdn cerradas (pintadas),

Instrucciones del paso 2.
Seleccionar el barco.

Primero. El profesor anotard en las casillas de la vela de uno de los barcos las
multiplicaciones que quiere que se repasen. Puede hacerlo bien anotando la multiplicacién
a realizar, por ejemplo "2 x 3", como simplemente anotando el resultado de una
multiplicacion que quiere que se recuerde, por ejemplo :*32".

Segundo. Se realizardn las fotocopias y se entregardn al alumnado.

Tercero. Los alumnos anotardn en la vela del barco no escrita, siguiendo la posicién de los
hexdgonos del barco escrito por el profesor, bien el resultado de la multiplicacién que
aparece escritaen el barco del profesor, bien la multiplicacién del resultado que aparece
enel barco del profesor.

l 8xj =

X2 6
32 X

91 7x7




Instrucciones del paso3.
Recuperar 1a carga.

Primero. El profesor anotard con su rotulador en las casillas del didlogo las
multiplicaciones que quiere que se repasen por ejemplo "5x4" o el resultado de una
multiplicacién que le interese, por ejemplo “72".

Segundo. Se realizaran las fotocopiasy se entregardnal alumnado.

Tercero. Los alumnos anotardn en las casillas de los distintos barriles y siguiendo el
mismo orden que aparece en el didlogo la multiplicacién del resultado o el resultado de la
multiplicacion. Es decir que sien la casilla superior derecha del didlogo aparece un "5x4"
en el bidon superior derecho se deberd anotar un 20", si en la casilla superior izquierda
del didlogo hay un"72" entonces en el barril superior izquierdo deberé anotar "8x9".

- ™~

21 | 8x8 T

6x4 | 48 \E8X93 EZO
/E3x7§ E64

24 6x8

Instrucciones del paso 4.
Trasladar el botin.

Primero. El profesor anotard con su rotulador en las casillas que estdn en uno de los
acantilados las multiplicaciones que le resultaninteresantes repasar.

Segundo. Dibujard la posible red uniendo los cuadrados que aparecen en el didlogo.
Tercero. Se realizardn las fotocopias y se entregardn al alumnado.

Cuarto. Elalumno une cada multiplicacion con la casilla que le corresponde guidndose de
lared creadayanotaen ella el resultado de la multiplicacién.

Segundo
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Instrucciones del paso §.
Enterrar el tesoro.

Primero. El profesor anota el valor de cada joya (monedas de oro).

@@@
BJOJGRORORONURONG

Segundo. E| profesor pintard los tesoros que considere apropiado. En el ejemplo se han
pintado 4.

Tercero. Se realizardn las fotocopias y se entregardn al alumnado.

Cuarto.El alumno resolverd la multiplicacién " valor de la joya" x “tesoros pintados” y lo
anotarden el cuadro.

Y despues...

Si se ha conseguido el objetivo propuesto el alumno conseguira el certificado
pirata, pero si el profesor cree que resultaria interesante para reforzar o
consolidar un poco mds el aprendizaje de las tablas, se puede trabajar con las
cartas y con el videojuego.






Paso 2. Seleccionar el barco. g




Paso 3. Recuperar 1a carga g

— %%




Paso 4. Trasladar el botin.
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/ Juege de carbds \

Una vez enterrado los botines si se ha optado por la opcién b (fichas + cartas)
hay que pagar los impuestos y demostrar que se sufre de olvido de mar, que se es
un pirata serio, de verdad. Porque qué clase de pirata es el que no se acuerda ni
de sus propios botines ni dénde los enterrd. Es hora de acudir al castillo de Cinco
Ojos. Solo asi podrds demostrar que no se sufre de olvido de mar, que se sigue
siendo un pirata de verdad y por lo tanto que se es digno de seguir llamdndose
pirata.

Aqui se dibujan las monedas de oro
que contiene cada cofre. O simplemente

se escribe la cantidad. Por ejemplo si o
se quiere repasar 8 x 7 tendremos que vy
bien dibujar ocho monedas o escribir un R

ocho en el didlogo.

Podemos pedirle al alumno que en la parte
posterior de la carta, en su centro, escriba el
resultado con ldpiz de punta fina. De tal forma
que si duda del resultado, tiene la posibilidad de [:>[>|::>
girar la carta y encontrarse con la solucién.

Puedes ver en la web del método un video donde
seejemplifica unaversion de este juego.

-15-
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Ponemos las cartas que queremos aprender descartadas (en su
parte anterior) en un mazo delante de nosotros, pero fuera de la
plantilla del castillo. Cogemos una carta del mazo, en ella aparece
el dibujo de un pirata llevando una carretillay enel bocadillo que
sale del pirata aparecen dibujadas unas monedas de oro. Estas
son las monedas que hay en cada tesoro que queremos enterrar.
Asi en el ejemplo, el pirata dice que cada tesoro guarda 6

monedas de oro y como hay 6 tesoros, entfonces tendremos 36 monedas de oro. El
alumno, si lo sabe o lo calcula, escribird el resultado de la multiplicacién que
representa el dibujo en la parte posterior de la carta. Si duda, puede utilizar la carta
mdgica del ordculo correspondiente a esa tabla para confirmar el resultado. Una
vez resuelto este paso, la pondremos descartada dentro de la plantilla y en la
posicion de entrada. Asi lo repetimos para todas las cartas. Una vez vistas todas ya
estamos preparados para empezar.

SR
Coge la primera carta del mazo de la entrada, el alumno
ﬂ interpretael dibujoy calculalamultiplicaciény dice el resultado.
Para saber si estd en lo cierto, gira la carta y comprueba si el
ndmero que ha dicho coincide con el anotado. Si sucede esto, la
carta pasard directamente ala posicion de salida. Sino lo acierta,
\_ ENTRADA ) lacarta deberdiralacdrcel.Y alli deberd quedarse hasta que

termine de operar con todas las cartas presentes en la posicién
de entrada. Es decir, una vez encarcelada la carta con la que nos hemos equivocado

volvemos a realizar el mismo procedimiento con la siguiente carta del mazo de
entrada.

A
“ R
Error Acierto

"ol

\  SALIDA )
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a ™ Cuando ya hemos terminado con le mazo de la entrada, pueden

D pasar dos cosas:

a) Todas las cartas se han acertado y han pasado directamente a
la casilla de salida. Entonces el alumno vuelve a responder cada
. una de las cartas. Y ahora si, cada carta acertada podrd volary

salir del castillo. Si se equivoca esa carta pasard directamente a

— la casilla de la cdrcel. Pero si no lo hace, pues las ha acertado
todas, entonces recibird una honrosa salida y no tendrd que pagar ningln tributo
consiguiendo asi el certificado acreditativo de piratasano y confirmdndose que esta
libre de olvido de mar. Se le dard pues la carta de la trompeta. En el caso de que haya

practicado una tabla concreta podrad anotar en la carta la tabla que domina. Si se
equivocaen alguna tendrd que sequir lo que se anotaenlaopcion*b".

ido a parar ala cdrcel. Silas cartas que hay en la cdrcel exceden
sttt | €| 40-50% o el nimero que determine la exigencia del profesor el
pirataird a parar al foso de los cocodrilos. Se le dard al alumno la

d
é@ b) Hay cartas que no se han resuelto correctamente, asi que han

PO S . L, .
carta de los cocodrilos. En esta carta escribird en el espacio
Ot ~
—====="""-—1 preparado para ello la tabla que le ha llevado a bafiarse con estos
\_AL FOSO /  hambrientas bestias. Y aunque el pirata sabrd como deshacerse

de estos animales, el susto y la lucha serd terrible y tendrd consecuencias en el
avance del juego. Esta cartaindica que el pirata no estd preparado para el juego por
lo que deberd volver a la fase de aprendizaje y repaso establecidos en el cuaderno
del "Método pirata para aprender a multiplicar”. En el caso de que nho supere el
porcentaje de error establecido por el profesor, el alumno para poder salir de la
cdrcel hay que hacer dos cosas: Pagar un impuesto y demostrar que se ha resuelto el
problema de memoria que le haimpedido recordar los botines.

Primero: Responder correctamente ala ‘ 6x6 ’ 6x6
multiplicacion de la carta que estd en la cdrcel, 36
asi de sencillo. El problema es que la persona | <@» (&xg-
que se encarga de resolver los casos de la |<OQ<@®| 36

O
. L . D<>
cdrcel es un viejo pirata sordo y ciego de 5 o6 (B
0jos. Asi es, hay que entregarle la respuesta 36

17-
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‘ ’ por escrito, y escribir el resultado de 5 formas distintas porque
todos los ojos segun el dia, la hora y el momento le funcionan
©» mejor o peor. Asi que habrd que escribir el resultado de la

(g multiplicacion errada de diferente tamatio, colory si asi lo indica
el profesor: grosor. Es la dnica forma de demostrar a Cinco
Ojos que sigues teniendo una memoria propia de un pirata. Que

la equivocacién ha sido resultado mds bien de un despiste que de

ofracosa. Ademds, este pirata es muy timido y muy temeroso de los extrafios asi que
deberds entregar la respuesta por debajo de la puerta, pues esta puerta no se deja
abrir. Los cinco nimeros se escribirdn en el formulario de los cinco ojos. Este
documento debe guardarse en el mazo de las “"debilidades"”porque nos recordard que
cometimos unerror conestamultiplicacion.

Y

Segundo: Una vez se ha entregado el formulario de los

"Cinco Ojos" se puede sacar la carta de la cdrcel para ponerla en

la casilla de “las tres llaves” ahi delante del pirata carcelero

deberdn barajarse las cartas y volver a preguntarse estas

multiplicaciones. Si se acierta esa carta pasard junto a todas las

T demds a la casilla de salida. Si se vuelve a errar, entonces pasard
\I RES LLAVES)

otra vez a la cdrcel y esta vez para salir deberd entregar dos escritos de “Cinco
Ojos" con el nimero errado siguiendo la norma de que deben ser diferentes entre
ellas. Y desde luego, volver a pasar por el pirata carcelero. Una vez se han liberado
todas las cartas, entonces se barajan las cartas que hay en la salida y se volverd a
preguntar tfodas las cartas.

Si se aciertan todas entonces el alumno podra sacar las cartas

/7~ conlas trompetas del triunfo deseando un buen viaje. El alumno

recibird una carta de frompeta donde anotard la tabla que ha

Q conseguido superar. Si en este paso se vuelve a errar, entonces

volverd esa carta a la cdrcel y se volverd a reiniciar el proceso,

pero esta vez tendrad que escribir tres formularios de cinco ojos.

M Si sucede este caso el alumno podrd salir del castillo pero ya no

sonardn las trompetas sino el sonido de una catapulta. Recibird la

carta de la catapulta donde se sefialard la tabla con la que ha
tenido problemas. J
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1x1=1
2x2=4
3x3=9
4x4=16
5x5=25
6Xx6=36
7X7=49
8x8=64
9x9=81
10x10=100

1x1=1
1x2=2
1x3=3
1x4=4
1x5=5
1x6=6
1X7=7
1x8=8
1x9=9
1x10=10

10x1=10
10x2=20
10x3=30
10x4=40
10x5=50
10x6=60
10x7=70
10x8=80
10x9=90
10x10=100

Oraculo




2x1=2 3x1=3 4x1=4 5x1=5
2x2=4 3x2=6 4x2=8 5x2=10
2x3=6 3x3=9 4x3=12 5x3=15
2x4=8 3x4=12 4x4=16 5x4=20
2x5=10 3x5=15 4x5=20 5x5=25
2x6=12 3x6=18 4x6=24 5x6=30
2x7=14 3x7=21 4x7=28 5x7=35
2x8=16 3x8=24 4x8=32 5x8=40
2x9=18 3x9=27 4x9=36 5x9=45
2x10=20 3x10=30 4x10=40 5x10=50
6x1=6 7xX1=7 8x1=8 9x1=9
6x2=12 7x2=14 8x2=16 9x2=18
6x3=18 7x3=21 8x3=24 Ix3=27
6x4=24 7x4=28 8x4=32 9x4=36
6x5=30 7x5=35 8x5=40 Ix5=45
6Xx6=36 7x6=42 3x6=48 Ix6=54
6Xx7=42 7X7=49 8x7=56 IX7=63
6x8=48 7x8=56 8x8=64 9x8=72
6x9=54 7x9=63 8x9=72 9x9=81
6x10=60 7x10=70 8x10=80 9x10=90




Con el presente documento y povr el
poder que la Sociedad
Jnternacional de Fdivatas me
otorgo expido este documento en el
que se hace constar que el pivata
Cocinevo de nombve:

Aa demostrado sobvadamente su
valin como pitata y no presenta
seial alguna de sufriv ningan tipo
de olvido de mar. £s por ello que
se autoriza a este valeroso pivata

a incorporarse de nuevo al

Cuervo 2ojo.

-25-




