Situacidén de aprendizaje 6.
Programando las tablas de
multiplicar

Esta practica nos viene genial para practicar el uso de bucles junto con variables que se van a
tener que ir incrementando para lograr nuestros objetivos.

Podemos plantear dos ejercicios referidos a las tablas de multiplicar:

1. Pedir el numero de la tabla de multiplicar que queramos sacar por pantalla. Lo podemos
complicar para que el usuario solo pueda meter nimeros del 1 al 10 ambos inclusive y
también para que introduzca S o N como Unicas respuestas posibles ante la pregunta de
si quiere seguir jugando.

2. Crear un programa que automaticamente nos visualice en pantalla las 10 tablas de
multiplicar. Este ejercicio nos viene muy bien para practicar el concepto de meter un
bucle dentro de otro, algo que al alumnado novel en programacién le cuesta entender un
poco al principio

Opcién 1. Mostrando una tabla de multiplicar elegida por el
usuario

El diagrama de flujo que resuelve este problema seria algo parecido a lo siguiente:



Inicia

Input
NUM

Output
MUM * |

I=1+1

si
Mo

Se recomienda siempre que el alumnado no intente programar el ejercicio en su totalidad, sino que
vayan identificando las cosas que tienen que hacer, comiencen por el problema a resolver y
posteriormente las particularidades. En este caso, se recomienda que los pasos a la hora de
afrontar el algoritmo sean los siguientes:

1. Programar la légica referente a pedir un ndmero, visualizar su tabla de multiplicar y
finalmente preguntar si quiere seguir jugando, todo ello dentro de un bucle principal.

2. Programar el requisito de que el niUmero esté comprendido entre 1 y 10, ambos inclusive

3. Programar que el usuario solo pueda introducir una S o una N ante la pregunta de si
quiere seguir jugando.

El programa en su fase 1 tendria un cédigo parecido al siguiente:


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-11/flowcharts-computational-thinking-presentaciones-de-google-3.png

whan clickad

sat resp - tue

rapaat until |Ep = o

S Introduce el ndmero del que quieras obtener la tabla de multplicar BTSSR

sat MNUM1 = to answar

rapaat until NUM1 = o and NUM1 < o
FL  El ndmero tiene que estar entre 1 v 10, ambos inclusive. Prueba otra vez BT ERTET

st HNUM1 + to answer

set Iv to o
LN N Buena eleccidn. Te muestro en pantalla los resultados de la tabla del NUM1  for a saconds
rocst (D)

say join NUM1  join a join ]nlno * NUM1 I‘nrosacoﬂds
changa |+ by °

Z

S s Quleres gue te muestre otra tabla de multiplicar? (N para salir) B-5 G RTET

sat rmesp v fto answer

=

Cuando ya sabemos que nuestro programa funciona en lineas generales, podriamos incluir la
programacién de la limitacién de que hasta que el usuario no introduzco un ndmero entre 1 y 10
ambos inclusive, el programa no continua:
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whan clickad

sat resp - tue

rapaat until |Ep = o

S Introduce el ndmero del que quieras obtener la tabla de multplicar BTSSR

sot NUM1 = to answar

rapaat until NUM1 = o and NUM1 < o
FL  El ndmero tiene que estar entre 1 v 10, ambos inclusive. Prueba otra vez BT ERTET

st HNUM1 + to answer

set Iv to o
LN N Buena eleccidn. Te muestro en pantalla los resultados de la tabla del NUM1 for a saconds
rocst (D)

say join NUM1  join a join ]nlno * NUM1 I‘nrosacoﬂds
changa |+ by °

Z

S s Quleres gue te muestre otra tabla de multiplicar? (N para salir) B-5 G RTET

sat rmesp v fto answer

=

Finalmente, introducimos la programacién de que la respuesta final del usuario solo puede ser S o
N. Es el mismo tipo de bucle que en la anterior limitacién:
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whan  clicked

sat resp v 1o o
repaat until resp = o
SN Introduce el mimero del que quieras obtener la tabla de multplicar BT RV

sat NUM1 =+ to answer

reapaat until NUM1 > o and NUM1 =< o
EL Bl ndimers tiene que estar entre 1 v 10, ambos inclusive. Prusba otra vez BT CRTE

zat NUM1 = fo answer

st 1+ o
= "N N Buena eleccidn. Te muesiro en pantalla los resultados de la tabla del NUM1  for ° seconds
wrest @

say join NUMI Julno join 1 join o i+ NUMI forosacnnds
change i+ by °

=

ETUAN  CQuieres que te muastre otra tabla de multiplicar? (N para salir) JET/ RS

sat rasp + to answer

rapaat until |sEp = e or nesp = o
- A g Quieres que te muestre ofra tabla de multiplicar? (N para salig BT RV

set rmesp + to answer

5

Un aspecto importante a destacar es que si bien es cierto que en la programacién de ambas
limitaciones hemos utilizado el mismo tipo de bucle con dos condiciones a tener en cuenta, en el
primero hemos utilizado una unién de esas dos condiciones con el bucle AND, puesto que
necesitabamos que ambas se cumplieran, y en el sequndo hemos utilizado un operador OR
porque nos bastaba con que se cumpliera una de las dos. Estaria bien ensefar a los alumnos
(si es que aun no lo saben) como son las tablas légicas del AND y del OR.
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Fuente:

https://www.monografias.com/trabajos104/simplificacion-circuitos-logicos-algebra-

conmutacion/img4.png

Este ejercicio, aunque parezca sencillo en su formulacién, contiene en su programacién unos
cuantos aspectos basicos en el aprendizaje de programaciéon que deben quedar bien asentadas
para futuros aprendizajes mas profundos.

Finalmente, la experiencia de juego seria algo parecida a lo siguiente:

https://scratch.mit.edu/projects/746099667/embed

Propuesta Extra Opcion 2. Visualizando todas las tablas de
multiplicar del 1 al 10

¢ Te atreves a realizar este programa por tu cuenta? Y la experiencia de juego seria como se puede
ver a continuacién:
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