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Este juego fue disefiado por la maestra norteamericana Gloria Sanok, y presentado en el 10°
Congreso de la Asociacion Mexicana de Profesores de Matematica (Xalapa, México, 1987).
La autora lo llamé “quién tiene”, pero en el contexto venezolano desde 1990 se le ha
llamado “ponte pilas”.

Es una actividad lidica muy dinamica que, aunque no tiene la estructura de un
juego tradicional como bingo ¢ rompecabezas, admite la incorporacién de un contenido
matematico {o de otra materia de estudio), generando asi un juego nuevo con las mismas
caracteristicas del originado por la maestra Sanok.

El juego consiste en una secuencia. Al azar se reparte una ficha a cada participante.
cada ficha tiene una afirmacion y una pregunta del tipo:

Yo tengo 13, ;quién tiene dos mds?

la ficha de otro participante tiene la proposicion que responde a esa pregunta, y a su vez
plantea otra interrogante:

Yo tengo 17, ;quién tiene mi sucesor?

Dinamica del juego:

Hay tantas fichas de juego como alumnos en el aula. Una ficha tiene una sefial de inicio (o
el director de juego anticipa quién comienza). El poseedor de esa ficha se levanta del
asiento y lee su contenido: Yotengo N ;quién tiene ....?. Los demas jugadores escuchan,
mentalmente efectiian la operacion planteada en la interrogante, referida al nimero “N™ .
Aquel participante que tiene, en la proposicién de su ficha, el nimero que corresponde al
resultado de esa operacidn, se levanta también y la lee. Asi, todos los alumnos del salon
tienen oportunidad de leer su ficha, para lo cual necesitan estar atentos, “con las pilas bien
cargadas”, para identificar cuando les toca participar.

Al diseiar la secuencia, el docente necesita considerar las siguientes precauciones:

¢ En cada ficha de juego hay un nimero “N” y una pregunta que plantea una
operacion que se efectia con €l (o mas de una operacion como en los ejemplos
“....cquién tiene mi doble mds 37, ...... Jquién tiene mi cuadrado menos 37, o
“....quién tiene el sucesor de mi sucesor?.
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parte, la resolucion de problemas es una actividad inherente a toda clase de Mate-
mdticas, por cuanto el fin de esta ciencia es la aplicacion de sus modelos, relaciones
y operaciones en el proceso de obtencion de soluciones a los problemas del entor-
no. Asi, la fisica, quimica y como ellas, las ciencias en general, emplean las herra-
mientas matematicas en sus respectivos estudios. Generalmente, entre los proce-
sos de resolver ejercicios de cdlculo y de resolver problemas aparece como un
escollo, la conversion del lenguaje coloquial en el simbdlico matematico: es una
situacién que dificulta el normal desarrollo de las actividades de aula. Este juego
«Ponte Pilasy» ofrece una ejercitacion que combina la operatoria rutinaria con la
gjercitacion del lenguaje: palabras como «dobley, «triple», «mitady, «quintuple,
séptima parte» intervienen en un gjercicio algo complejo, por cuanto en cada juga-
da hay que realizar dos operaciones sucesivas. Sin embargo, [a magia del juego lo
hace posible.

{PARA QUE? Ejercitar la transformacién del lenguaje coloquial en aritmético y viceversa.
Adquirir destrezas en calculos mentales de las cuatro operaciones: adicion, sus-
traccion, multiplicacion y division. Estimular: percepcion clara, atencidén, control
de la impulsividad, necesidad de precision, conservacion de constancias, y la
toma de decisiones oportunas y asertivas.

;DONDE? En el aula o fuera de ella. No es preciso que los nifios estén sentados o agrupa-
dos de alguna forma determinada.

{CON QUE? El juego consta de 40 fichas (una para cada alumno de un curso). En cada una
de ellas hay una afirmacién: yo tengo N, y una pregunta ;Quién tieneminxp + q?
(0 mi n-ésima parte menos g) donde p es un nimero natural diferente de 0, menor
que 10, y q es menor o igual que 30. El resultado de esa operacidn esta en otra ficha,
ya que existe una secuencia en las 40 fichas.

; CUANDO? Desde quinto grado, como una ejercitacién complementaria de las operacio-
nes entre nimeros naturales, después que se hayan desarrollado las actividades de
aprendizaje sugeridas por el Programa Oficial, para que los nifios internalicen el
concepto de cada operacion, su notacion en diversos lenguajes, sus propiedades y
su operatoria. Asi mismo, es requisito haber hecho énfasis en las expresiones del
lenguaje coloquial que sirven para denotar ciertas operaciones, sobre todo cuando
se inicia la resolucion de problemas que requieren el planteo de una ecuacion.

+COMO? Cada alumno (jugador) recibe una ficha, al azar. La secuencia se inicia cuando
quién posee la ficha que tiene el nimero anunciado como el primero (si hay 40
jugadores, la ficha inicial es “yo tengo 20...” lee su ficha en alta voz. Los demas
jugadores, atentos, efectian mentalmente las dos operaciones indicadas y si el
resuitado corresponde al niimero que aparece en sus fichas, la leen, y asi se desa-
rrolla la secuencia. Si hay menos de 40 jugadores (incluyendo al docente), se
retiraran tantas fichas como sea necesario (se recomienda sean las primeras, para
que la secuencia finalice en “yo | y aqui no juega mas ninguno™). Se recomienda
desarrollar este juego como una experiencia de aprendizaje D.J.C, dado que la discu-
sién posterior proporcionard diversas estrategias para realizar los célculos.
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33. Yotengo 15, ; quién tiene mi triple menos tres?

34. Yo tengo 42,; quién tiene mi mitad mas 12?

35. Yo tengo 33, ; quién tiene mi doble menos dos?

36. Yo tengo 64, ;quién tiene mi octava parte mas treinta?
37. Yotengo 38, iquién tiene mi doble menos seis?

38. Yotengo 70, ;quién tiene mi mitad mas cuatro?

39. Yo tengo 39, quién tiene mi tercera parte menos doce?

40. Yo tengo 1y aquino juega mas ninguno.

Guion Didactico del JUEGO PPFRAC

¢QUE ES? Un juego PONTEPILAS de fracciones.

;POR QUE? En la escuela, con frecuencia, se olvida hacer énfasis en los operadores impli-
citos en ellas: el numerador multiplica, el denominador divide. Se presenta a las
fracciones en el contexto de las partes de un todo, generalmente refiriéndose a las
figuras geométricas. Las investigaciones que se han estado efectuando advierten
gue, a menos (a) que se vinculen a las fracciones con variedad de situaciones, y (b)
que se establezcan vinculos cognitivos entre lo que se estudia en la escuela y las
vivencias de los nifios, el aprendizaje de los conceptos fraccionarios sera fragil y
tendra una duracion limitada.

{PARA QUE? Ejercitar el concepto de fraccién como operador, la lectura y fa interpretacion
del lenguaje fraccionario. Adquirir destrezas en calculos mentales de division y
multiplicacién. Estimular; percepcion clara, atencién, control de la impulsividad,
necesidad de precision y la toma de decisiones oportunas y asertivas.

;CUANDO? Desde quinto grado, después que se hayan desarrollado las actividades de
aprendizaje sugeridas por el Programa Instruccional y/o el Manual del Docente,
para que los nifios internalicen el concepto de fraccién, su notacion y sus interpre-
taciones. En la primera oportunidad que se practique, dado que la actividad tiene un
grado de dificultad elevado, si los nifios no se han ejercitado en calculos mentales,
cada uno podria utilizar lapiz y papel o una calculadora.

{DONDE? En el aula o fuera de ella. No es preciso que los nifios estén sentados o agrupa-
dos de alguna forma determinada.

;CON QUE? Eljuego consta de 40 fichas (una para cada alumno de un curso). En cada una
de ellas hay una afirmacién: yo tengo N, y una pregunta ;Quién tiene mi p/q?,
donde p y q son nimeros naturales diferentes de 0. El resultado de esa operacién
esta en otra ficha, ya que existe una secuencia en las 40 fichas.

;COMO? Cada alumno (jugador) recibe una ficha, al azar. La secuencia se inicia cuando
quién posee la ficha que tiene el niimero anunciado como ¢l primero, lee su ficha en
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27. Yotengo 90, ;quién tiene mis 7/97
28. Yotengo 70, ¢ quién tiene mis 6/107?
29. Yotengo 42, ; quién tiene mis 4/77?
30. Yotengo 24, ; quién tiene mis 8/37
31. Yotengo 64, ;quién tiene mis 6/87
32. Yotengo 48, ;quién tiene mis 11/87
33. Yotengo 66, ; quién tiene mis 5/6?
34. Yotengo 55, ¢ quién tiene mis 4/57
35. Yotengo 44, ;quién tiene mis 8/117?
36. Yotengo 32,  quién tiene mi 1/8?
37. Yo tengo 4, ;quién tiene mis 13/2?
38. Yotengo 26, ;quién tiene mis 7/267
39. Yotengo7 ;quiéntiene mi1/77?

40. Yotengo 1 jjy no jugaremos mas!!.

JUEGO PONTEPILAS PPMULTI

Guién didactico del PPMULTI
{QUEES? Unjuego tipo PONTEPILAS, de multiplicacidn de nimeros naturales.

¢POR QUE? La memorizacién de las tablas de multiplicar s un proceso largo y tedioso. Es
muy dificil lograr que los nifios, a partir de la segunda mitad del tercer grado, adquie-
ran destrezas para efectuar multiplicaciones con seguridad y precisién. Sin embar-
g0, no se puede avanzar en el programa curricular a menos que todos los alumnos
hayan logrado esas destrezas. Esto se agrava en el cuarto grado, pues los nifios no
podran aprender a dividir, y su evolucidn se retrasa.

¢PARA QUE? Ejercitar las tablas de multiplicar.
Ejercitar la lectura y la interpretacion del lenguaje numérico.
Estimular: percepcion clara, atencidn, control de la impulsividad, necesidad de
precision y la toma de decisiones oportunas y asertivas,

{CON QUE? El juego consta de 40 fichas (una para cada alumno de un curso). En cada una
de ellas hay una afirmacién: yo tengo N1, y una pregunta ; Quién tiene MxP?. El
resultado de esa operacion esta en otra ficha, ya que existe una secuencia en las 40
fichas.

¢CUANDO? Desde el tercer grado, después que se han desarrollado los contenidos con-
ceptuales y procedimentales propios de la multiplicacion, se hayan costruido las
tablas de multiplicar y ejercitado resolviendo problemas de la vida real en los cuales
los nifios hayan interpretado qué significa y por qué se multiplica. Eventualmente,
se podra practicar el juego cuando el docente lo estime conveniente, ain en grados
superiores.
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22.Yotengo 54, ; quién tiene 11x27
23.Yotengo 22 ; quiéntiene 9x77
24.Yotengo 63, ; quiéntiene 11x4?
25.Yo tengo 44, ; quién tiene 9x37?
26.Yotengo 27, ; quién tiene 11x57
27.Yotengo 55, ;s quiéntiene 6x107?
28.Yotengo 60, j quién tiene 4x57?
29.Yotengo 20, ¢ quién tiene 10x57?
30.Yo tengo 50 4 quién tiene 7x77
31.Yotengo 49, ; quién tiene 5x5?
32.Yotengo 25, ; quién tiene 3x3?
33.Yotengo 9, ; quién tiene 6x67
34.Yo tengo 36, ;quién tiene 4x47
35.Yo tengo 16, ; quién tiene 8x87
36.Yo tengo 64 ; quién tiene 2x27
37.Yotengo 4, ;quién tiene 9x97?
38.Yotengo 81, ;quién tiene 10x107
39.Yotengo 100, ¢ quién tiene 1x17?

40.Yotengo 1 jjy esto se acabol!

JUEGO PONTE-PILAS ASN1

(QUEES? Un juego tipo PONTEPILAS, de adicién y sustraccién de niimeros naturales.

. POR QUE? E! desarrollo del sentido numérico y destrezas de calculo, la estimacién y

~ anticipacién de resultados, son algunas de las metas de la matematica escolar en los

tres primeros grados de la educacién basica. La memorizacion de las diferentes

combinaciones de nimeros naturales que se suman o restan, es un proceso largo y

tedioso. A veces se hace dificil lograr que los nifios, a partir del segundo grado,

adquieran destrezas para efectuar adiciones y sustracciones con seguridad y preci-

sién. Sin embargo, es preciso diversificar el tipo de ejercitacién que se hace en el

aula, para evitar que los nifios se cansen y lleguen a rechazar a las matematicas. La
actividad que se propone proporciona una oportunidad de practicar jugando.

{PARA QUE? Ejercitar la adicion y sustraccién de nimeros naturales.
Ejercitar la lectura y la interpretacion del lenguaje numérico. :
Estimular: percepcidn clara, atencidn, control de la 1mpu151v1dad neceSLdad de
precision y la toma de decisiones oportunas y asertivas.
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18. Yotengo 27, ; quién tiene tres menos?
19. Yotengo 24, ; quién tiene uno mas?
20. Yo tengo 25, ; qtién tiene dos menos?
21. Yo tengo 23, ; quién tiene dos menos?
22. Yotengo 21, 4 quién tiene cinco mas?
23. Yo tengo 26 ; quién tiene dos mas?
24. Yotengo 28, ; quién tiene diez mas?
25. Yo tengo 38, ¢ quién tiene uno menos?
26. Yotengo 37, ¢ quién tiene dos menos
27. Yotengo 35, ; quién tiene dos menos?
28. Yo tengo 33, ; quién tiene uno mas?
29. Yotengo 34, ; quién tiene dos mas?
30. Yo tengo 36, 4 quién tiene cuatro menos?
31. Yo tengo 32, 4 quién tiene diez mas?
32. Yo tengo 42, ; quién tiene dos mas?
33. Yotengo 44, ; quién tiene fres mas?
34. Yotengo 47, ;quien tiene dos menos?
35. Yotengo 45 ; quién tiene dos menos?
36. Yotengo 43, ; quién tiene fres mas?
37. Yotengo 46, quién tiene tres mas?
38. Yo tengo 49, ¢ quién tiene uno menos?
39. Yo tengo 48, ;quién tiene dos mas?

40. Yotengo 50 y ganamos la cuenta.






