
En una escuela de educación primaria se quiere elaborar un programa 
que permita a los alumnos repasar las tablas de multiplicar. Para ello 
han pensado que la mejor idea es que sean los propios niños los que 
introduzcan el número y que el programa les proporcione las siguientes 
resultados:

1. Un vector P que almacene la tabla de multiplicar (del 1 al 10) del 
número pedido. 

2. Una matriz A que contenga todas las tablas de multiplicar de los 10 
primeros números naturales, tal y como se aprecia en el ejemplo.

Ejercicio :
LAS TABLAS DE MULTIPLICAR



RESOLUCIÓN

N

P[i]= N*i

P=0
A=0

A[1,1] = 0

C

En algunos lenguajes, entre ellos  
R, es necesario inicializar a 0 los  
vectores y matrices que no sean  

datos iniciales

Iniciamos un bucle 
desde 1 hasta 10 
para obtener la 

tabla de 
multiplicar del 
número pedido

La primera fila y la primera 
columna son los 10 primeros 
números naturales. El resto 

de componentes son el 
producto de los valores de la 

primera fila por los de la 
primera columna

i= 1, 10

Iniciamos dos bucles desde 2 hasta 
11 para obtener la matriz pedida. 

Uno creará las filas y otros las 
columnas

A[i,1]= i

A[1,j]= j

A[i,j]= A[i,1]*A[1,j]

i= 2, 11

j= 2, 11

El  componente A[1,1] no 
se utiliza, por lo que 

podemos igualarlo a 0. 
También podemos no 

hacerlo porque ya hemos 
inicializado la matriz a 0



F

P, A


