CUATRO MULTIPLICACIONES DE DOS DIGITOS EN FILA | JUEGO PARA LA FAMILIA

Cuatro multiplicaciones de dos digitos en fila

Objetivo del juego
Ser el primer jugador que marque cuatro espacios en una fila, en una columna o en una diagonal
para ganar el juego.

i Tres formas de ganar!

Material

e 1 conjunto de tarjetas de nimeros
(2 tarjetas de cada niumero del 1 al 6)
Impriman las tarjetas, creen las propias o usen
las tarjetas del 2 al 6 y los ases para los 1
de una baraja normal de cartas.

e 2tableros de Cuatro multiplicaciones
en fila (1 para cada jugador)
Impriman los tableros o hagan los suyos.

e 32 piezasdejuego (16 para cada jugador)
Pueden ser frijoles secos, botones, monedas,
pedazos de papel, bloques de construccion, etc.

e Papel de borrador

e Lapiz o boligrafo

Destrezas

Este juego nos ayuda a practicar
e Multiplicacion de dos nimeros de 2 digitos

e Estimacion de productos
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Coémo jugar
1. Prepdrense parajugar:

» Impriman o hagan sus tableros de juego. Si haran sus tableros, copien el texto
del tablero de juego imprimible en sus tableros. Pista: Pueden hacer rdpidamente una
cuadricula de 4 por 4 doblando dos veces una hoja de papel a la mitad horizontalmente,
y después dos veces verticalmente.

» Mezclen las tarjetas de nimeros y colédquenlas en una pila boca abajo.

» Decidan quién va primero.

2. Eljugador 1toma cuatro tarjetas de nimeros y forma factores de 2 digitos
que multiplicar.

3. Losdosjugadores escriben la expresién en una hoja de papel, hallan el producto y marcan
un espacio correspondiente en sus tableros de juego.
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»  Siunjugador no tiene ninglin espacio correspondiente, no marcan ninguno
en ese turno.

»  Algunos productos se ajustaran a mas de una descripcion en el tablero de juego.
Los jugadores podrian ordenar las tarjetas de nimeros para hallar productos que
estratégicamente coincidan con espacios disponibles en su propio tablero, pero no en
el tablero del otro jugador.
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» Laletra P representa el producto (resultado de multiplicar 2 o mas nimeros), asi que
P < 150 significa un producto que es menor que 150.

4. Sustituyan las tarjetas y mezclen la pila.

5. Eljugador 2 toma cuatro tarjetas y forma dos factores que multiplicar. Los dos jugadores
escriben la expresion, hallan el producto y marcan un espacio en sus tableros de juego.

6. Losjugadores siguen turnandose hasta que uno cante cuatro espacios en unafila, una
columna o una diagonal para ganar el juego.

7. iDiviértanse!

Consejos para las familias

e A medida que juegan, hablen sobre cémo estan eligiendo qué espacios marcar.

e Anime asu hijo a explicar las estrategias que esta usando para multiplicar. Podria estar
usando alguna que usted no conozca. Haga preguntas si no entiende. jSiempre es
interesante aprender algo nuevo!

Cambienlo

Hacerle pequenos cambios a un juego puede crear nuevas formas de razonar sobre las matematicas.
Intenten hacer uno de los cambios de abajo. ;Coémo cambi6 su estrategia para ganar el juego?

e Anadan cuatro tarjetas comodin a su pila de tarjetas de nimeros, o cuatro comodines
(jokers) si estan usando una baraja normal de cartas. Cuando un jugador saque una tarjeta
comodin, puede asignarle un nimero que elija.

e Cambien laregla para ganar a tener que cantar dos grupos de cuatro en fila, o tener que
cantar todos los espacios.

e Saqguen una carta mas. Después de que el jugador 1 forme los dos nimeros, el jugador 2
puede cambiar uno de los digitos con la tarjeta adicional.
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Tablero de juego de Cuatro multiplicaciones en fila

P>200

P< 150

100<P >200

P <800

1,000< P < 2,000

P>500

250<P <500

P >800

P <400

P> 600

400< P < 600

P> 1,000

P< 250

700 <P <800

600 <P <800

P >2,000
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