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1. \ntroduccién

El o\a\'\eﬁvo de esta aplicacion es a\:)uo\ar a los chicos en el apreno\\za\‘\e de las tablas de
rulfiplicar de una manera facil Y sobretodo 'D\VE'ETTDQ. Esta herramienta es ruy atil para
\oao\res Y Profv‘esores porque ademas ensena a los chicos que el esfluerzo tiene recompensas.

Como ua veremos mas adelante, en el Juego se estableceran o\o\')eﬁvos Y premios por los
objetivos de puntos cor\seﬁu\dos Yy es Muy MPORTALTE tener en cuenta:

1- QuUe los obseﬂvos que les Ponﬁamos a los chicos, ¢ (aun’ros a alcanzar para conseﬁu'\r los
premios), sean redlistas y alcanzables. Silos objetivos son muy dificies de consequir
el chico perdera el interés. Si pactamos con los chicos los objetivos Y los premios, se
involucrardn en el apreno\\za\‘)e y el jueqo serd rouy efectivo.

2- QuUe los premios sean coherentes con los obietivos, es decir, si el objetivo de
puntos que vamos a marcar es bado el premio tiene que ser pequedo Y conkorme
vaya subiendo el o\o\seﬂvo el premio tendréd que ser rnayor.

3- QUe los Prem'\os no tienen que ser s\emPre materiales 3 que por e\‘jemPlo i al cine
o realrar actividades en famiia o disponer de fiempeo extra para Jugan, ete. pueden Y
deben ser valorados como peremios.

2. \nstalacién

Multiplica Kids es una aplicacion es(aec’\?uca para o\’\s(aos\’r\vos AVDROID como smar’r(ahones
tablets y su instalacion es tan simple como cargar el archivo "Multiplica Kids_1.3.0_6.apk" en
el o\'\s(aos'\ﬂvo Y e\secu’rarlo. Se instalard sélo ya disfrutar...

3. Derechos

Todos los derechos Reservados. Multiplica Kids es una aplicacion creada por Desarrolos
Softmg SiL, (DSHA), Y su distribucion, comercializacion Y explotacion esta ProJreﬁ\o\a por ley.
vadie PuQO\Q distribuirlo ni comercializarlo sin consentimiento explicito Y por escrito del autor.,

La WFENAA y la JUVENTUD es el rayor tesoro de la humanidad
porque de su cuidado Y dpoyo o\e(aer\o\eré el FUTURO...

1
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4. Pantala 'Pr‘mci\oal
= . I AYuDA.

JUGPR. En este a(aar’rao\o a(aarecerén los Jue oS

o\\s(aon‘\bles para la Précﬂca de las tablas de rulfiplicar.
| ;ug ar i Cuando pUsamos en este botén nos aparecerén la lista
de los participantes que pereviamente se hagen dado de

P

Mulsiplicalids

alta en el apartado de AJUSTES.

gstudiar «
ESTUDIAR. En este apartado podrdn consultar Y
’ estudiar las tablas .

‘ o

| ajustes |
S AE— AJUSTES. En este apartado se dardn de alta & los
participantes, se estableceran los premios por
puntuacion, ete..

COMPIGURACION. En este apartado se podré cambiar Ia
clave de padres de acceso a ‘AJUSTES', cambiar e
idioma, etc..

5. Con?tﬂurac‘\én

Muhip'ica Kids

estudiar

esarroliada por DSMG
www.dsmg.es
info@dsmg.es

Pulsamos en Ia parte inferior
derecha, en los puntitos.
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6. Cambiar contrasena

La contrasefa que viene por defecto es "MK,
Se recomienda que se cambie por otra. Para elo
pUsaremos en ‘Cambiar Contrasena"

Contrasefia

Contrasedia antenor
\ntroducimos la clave actual Y después introducimos & nueve,
Nueva Contrasefia la confirmamos Y picamos en “ﬁce(a‘rar“.

Repetir contrasefia Si 1a olvidamos (aoo\emos restaurar la que viene eor defecto

_ M Y después cambiaria por & que queramos.
]

El motivo de haber una clave de Pao\res es para que los chicos no Pueo\an entrar en el
area de a\‘sus’res Y modificar los parémetros.
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7. Q')us’res

7.1 Adadic un participante.

£ Mu'ﬁp'icakids

Participantes

Na hay Participanmes

En esta &rea daremos de alta a los usuarios
pa\‘ﬂc\pan’res 3 estableceremos los Prem'\os 3 las
(oun’ruéc'\ones ob\')eﬂvo.

LU}

1, Pulsamos en el +

2. \ntroducimos el nombre yle as\f,namos unad contrasena
de \‘)ueﬁo.

3. Pulsamos en el botén ‘Crear!

Participantes

2012 Desarobada x Crear

dsﬁg

- 4 Mu'iip'ical‘(ids
Participantes

BEE

ALEHoPPP !

PARTICOPALTE ASADIDo

Ahora tendremos que ae;\ﬂnar los okjetivos que el
Pa\‘ﬂc'\(oan’re tiene que Iosrar para conseﬁu'\r P\‘em\os.
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7.2 Establecer ob\‘)eﬁvos de puntos Y premios,

DN En esta &rea se asignarén los objetivos de puntos \ los
- 4 Mu'ﬂphcal\lds . o <
premios que los chicos obtendrén cuando alcancen la
Participantes Pur\’ruac'\én.

peplto 0 u e

4, Pulsamos en @l icono de la copa.

22 Desanolbada

. N 2. Pulsamos en la parte
Multiplical<ids inferior derecha en los

PU(\‘*‘H‘OS. Cambiar Premios

Puntos Premio

1. 25000 Primer Premio 3. ?U'Sémos en
2. 15000 Segunda Pramio “Camb‘\ar 'Drem'\ogu.

3. 5000 Tercer Premio

Primer Premio

25000

Monopatin Eléctrico
4. Establecemos los puntos Segundo Premio
ob\)e’r\vo, los premios que 15000
obtendra al legar a la
untuacion usamos
(D\I \| 3 P ) 2
QCQPJ@“ . Tercer Premio
5000

Cine y Palomitas

15 minutos extra de PS4

Pulsamos en la parte
inferior derecha, en
los puntitos.
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7. Q\‘)us’res

7.3 Consuitar ob\')eﬁvos Y \oun’ros.

< Muhipﬁc aKids En esta area se Pueo\e consultar los progresos de los
, parficipantes, puntuaciones, aciertos, fallos, etc..
Participantes a

pabli

u ‘ A 4, Pulsamos en el icono Sré%co de barras..

L 4 Multiplical<ids . ‘ .

En el ejemplo vemos que Pepito ha tenido

10 aciertos, n'\nﬁk’m Lallo Y ha conseﬁu'\o\o 100
puntos en el jueqo "Tablear',

Juegos Aciertos Fallos Puntos 1o aciertos, 3 £allos Y ha conseguido 35 puntos
Tablear en el jueqo "Sorpresa’,

Sorpresa; g 28 aciertos, 2 fallos u ha conseﬁu'\o\o 260 puntos
Investiga: . i og en el jueqo "\nveerBa‘.

Total
En total leva 315 puntos...

2012 Desarrollads por DSMG
www dsmg.es
info@dsmag.es
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7. Q\‘)us’res

7.4 \nicidlizar contadores,

En esta drea se podrd inicialiar el contador de puntos

de fallos-aciertos de los obietivos actuales, Esto es Gtil

cuando el chic@ ha conseﬁu\o\o todos los objetivos Y
queremos emeezar con ofros nuevos.

& Muliiplical<ids

4, Pulsamos en el icono de reset 3 nos apareceré una
ventana de conformacion.

2072 Desanolada por DEMG

www By e

inlo@dsmg.e

Reset
a

Se pondran a 0 |as puntuaciones

2. \ntroduciremos 1a clave de Pao\res.

3, Pulsamos en “ﬁcep’rar" Y todos los contadores se pondrén
a cero.

MPORTAVTE: los objetivos Y premios no se cambiaran.
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8.dqgar

A Esta &rea es la mas inferesante para los chic@s porque
B A3 es la que les servird para aerender de manera divertida
Mu'flp,acaKads g q - e .,P :
con el aliciente de SUPEracion y premios.

jugar :
; Y | parficipante pulsard el botén ‘Suﬁar" Y seleccionard su
CS#ud far nombre de participante.
ajustes

pepito

2. Tendrd que introducic su clave Y pulsar "chp’rar“

Invitado

HNZ Desanolad:

Contrasena

Contrasena de Participante

nuasens

3. Si la clave es correcta entrard en el mend de \‘)ue\cjos.
fablear
MPORTALTE: Se puede \‘)uﬁar sin necesidad de clave de
sorpresa acceso con el participante Mnvitado' pero en este caso no

se anotaran puntuaciones. Este Perfc‘\l de participante es

para Poo\er invitar a alf)u\en a \')uﬁar sin necesidad de crear
' énvcs#aga l un PQ(“Q\L

Mulsiplical<ids

pepito

dsﬁg
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8. duﬁar

8.1 Tablear.

MulsipficalCids Este jueqo consiste en seleccionar una tabla del 4 al 1o y
averiguar el resultado de cada operacion.

fablear 1, Pulsar el botén “tablear'.

& Mulfiplical{ids 2. Seleccionar la tabla del ndmero deseado.

elige un ninero para tablear!!

3. \ntroducir en cada casila el resutado de la operacion
Tatsene 6 ao\aacen’re hasta ||e3ar al final,

"

Lhljlw|lwlwu|lw|le
>

>
o || W™~
]

B 45
g3 i & 4, Cuando completemos toda la tabla pulsaremos en el botdn
5 % 10 = 50 “Correg‘\r" Y se mostraran los aciertos y los errores,
MPORTAMTE.

- Cada acierto sumara 4o puntos Y cada fallo restard 4o puntos. Con cada tabla bien
hecha se podra consequir 400 puntos i

- Este jueqo se completard al realizar todas las tablas, PERS Mo HACE FALTA HACERLAS
ToDAS DE un TROM I Las tablas hechas se irén quardando y en sucesivas partidas
podremos completar toda la serie desde la tabla del 4 hasta la tabla del 42,
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8. duaar

8 - 2 SOVPVQS&.

Este J“ejo consiste en ir acertando las operaciones de
mulfiplicacion que van saliendo de manera aleatoria, Munca
sabes cual serd la siguiente operacion, sorpresa m

1, Pulsar el botén “sor(oresa“.

2. \ntroducic en 1a casila blanca el resultado de la operacion.

HPORTAVTE.
- Cada acierto sumard puntos Y cada fallo restard puntos.
- Bl ndmero de puntos dependerd del nivel en el que nos encontremos, en el nivel 1 serdn
S punfos, en el nivel 2 serén 4o puntos 2 en el resto serd sorpresy, B
- Tendremos como mucho 3 fallos eor cada nivel Y cada fallo encenderd un corazén rojo
para saber el nimero de fallos que levamos en la tanda.
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8. duaar

8.3 \nvesﬁﬂa.

< MulsiplicaKids

En este juego nos convertiremos en ‘\nvesfgadores i
Consiste en ir acertando las operaciones de mulfiplicacion

eQito

que van saliendo de manera alkatoria, Munca sabes cual

it S sera la siguiente operacion, sorpresa i
sorpresa 4. Pulsar el botén “‘mvesﬂﬁar“.

2. Rellenar los cameos en blanco teniendo en cuenta:

- En el primer campo introduciremos @l ndmero que se
repite en a operacion de suma que aparece en la parte
superior. En el e\‘\emPlo seria el 3

- En el sesundo cameo introduciremos el ndmero de veces
que se suma el nimero. En este caso seria 8

- En el Ultimo campo introduciremos el resultado. En este
caso seria Ay

3, Cuando haaamos rellenado los 3 campos pUisaremos en ‘listo"

2 Lo VAS PILLAL DO ¢

HMPORTAMTE.
- Cada acierto sumarad 1o puntos Y cada fallo 1o restard puntos.
- Este Juegqo pretende ensefaries el concepto Y siﬁnmcao\o de la
operacién de multilicar Y que ala vez practiquen las tablas.
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9. Estudiar

Esta &rea es para que los chic@s Pueo\an estudiar las

Multiplicaids tablas del 4 al 42

cs#udiar' &, 1. Bl participante puisard el botén ‘estudiar’.

ajusies

M ultiplical<ids

varios a estudiar...

ladel...
OO

085000
0P T0E

2. Seleccionaremos @l nimero de la tabla que se quiera
estudiar.

Mulsiplical{ids

3, A ESTUDAR !
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