LA DIDACTICA DE LAS MATEMATICAS
EN LOS ENTRENAMIENTOS
DE LA OLIMPIADA DE MATEMATICAS

THE DIDACTIC OF MATHEMATICS APPLIED ON OLIMPIADA MEXICANA DE MATEMATICAS TRAINING



En este trabajo se analiza el contexto y desarrollo
de los entrenamientos de la Olimpiada Mexicana
de Mateméaticas (OMM) con la finalidad de esta-
blecer la importancia de sus elementos didacticos
y la posible implementacion de éstos en el aula
de clases. En dichos entrenamientos se observan
la Teoria de Situaciones Didéacticas (TSD) y el mé-
todo de Polya que conforman el eje central de
este articulo. Por un lado, la TSD afirma que el es-
tudiante aprende mejor matematicas cuando se
le presenta un medio con actividades disefiadas
por el docente, las cuales representen un obsta-
culo epistemoldégico y en donde es necesario que
se resuelva una situacién. Mientras que el método
de Polya describe el proceso y las fases que lle-
van al alumno a la resolucién de problemas ma-
tematicos.

Palabras clave: Entrenamientos, situacion, ele-
mento didactico, obstaculo epistemolégico, pro-
blemas, método de Polya.

This article analyzes the context and develop-
ment of the Olimpiada Mexicana de Matematicas
(vVOMM) trainings. The purpose is to establish the
importance of the didactic elements and their suit-
ability, so they can be implemented in the class.
Such trainings include the Theory of Didactical
Situations (TDS) and Polya’s method, which are
the focus in this article. The TDS suggests that the
student learns math when a set of activities de-
signed by the teacher are presented, these activ-
ities represent an epistemological obstacle where
a situation needs to be solved. Polya’s method
describes the process and phases that lead the
student to solve math problems.

Keywords: Trainings, situation, didactic ele-
ments, epistemological obstacle, problems, Po-
lya's method.

En el presente trabajo se hace un andlisis de la
metodologia de la ensefianza de matematicas en
la OMM, ya que son relevantes los resultados de
México en competencias internacionales estan
por encima de muchos paises, en los que, segin
la Organizacion para la Cooperacién y el Desarro-
llo Econdmicos (OCDE), la ensefianza de las ma-
tematicas es mejor que en nuestro pais (2015). Es
asi que se desarrollan las bases para que los pro-

fesores en las aulas de clases adopten estrategias
similares a las de la olimpiada de matematicas, y
también se evidencia la importancia de que los
entrenadores conozcan las teorias didacticas para
mejorar las sesiones.

Este articulo no pretende hacer una investiga-
cion exhaustiva sobre la aplicacion de las teorias
didacticas, sino dejar un tema de discusién abier-
to para trabajos futuros.

Olimpiada Mexicana de Matematicas

La Olimpiada Mexicana de Matematicas (OMM)
es organizada por la Sociedad Matematica Mexi-
cana (SMM), cuya parte central es la realizacién
del Concurso Nacional para estudiantes preuni-
versitarios. Este concurso es uno de los mas im-
portante en México a nivel bachillerato en esta
area. La competencia es anual y se lleva a cabo
en tres etapas:

* Concursos Estatales

* Concurso Nacional

® Entrenamiento, seleccién y participacion de las
delegaciones nacionales que representan a Méxi-
co en concursos internacionales

Los objetivos de la OMM son diversos. En primer
lugar, se pretende promover el estudio de las ma-
tematicas en una forma no tradicional, alejandose
de la memorizacién y mecanizacién, y buscando
desarrollar el razonamiento y la imaginacién de
los jévenes. Otro de los objetivos es crear grupos
de entrenamiento de matematicas donde los par-
ticipantes desarrollen habilidades de resolucién
de problemas. Finalmente, tiene el objetivo de
seleccionar a los alumnos mas destacados para
representar al pais en competencias internaciona-
les. Un gran nimero de personas participa en el
proceso con el fin de conseguir dichos objetivos.

En referencia a esto, es importante mencionar
el impacto que la OMM ha tenido en el ambiente
educativo, ya que diversos profesores y alumnos
han creado por su propia cuenta talleres y clubes
para desarrollar habilidades de razonamiento y
resolucion de problemas matematicos.

Comparativa de los resultados de México
en las olimpiadas internacionales de ma-
tematicas y las evaluaciones de la OCDE

De acuerdo con los resultados de la evaluacién
PISA del 2015, México ocupa el lugar 58 de 72
paises en el ambito de Competencia Matematica,
promediando un total de 408 puntos por alumno,
lo que lo ubica en el nivel 1, el mas bajo de 6 ni-
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veles. La OCDE establece que en el nivel 1: “los
estudiantes son capaces de contestar preguntas
que impliquen contextos familiares donde toda
la informacion relevante esté presente y las pre-
guntas estén claramente definidas. Son capaces
de identificar informacién y de desarrollar pro-
cedimientos rutinarios conforme a instrucciones
directas en situaciones explicitas. Pueden llevar
a cabo acciones que sean obvias y seguirlas in-
mediatamente a partir de un estimulo” (Navarro,
2017). Ademas de esto, se reporta que menos del
1% de los alumnos mexicanos alcanza los niveles
5y 6 de la prueba PISA, considerados de exce-
lencia. Sin embargo, en ese mismo afio, México
se posiciond en el lugar 19 de la Olimpiada Inter-
nacional de Matematicas, superando a 14 de los
mejores 20 paises en la evaluacion PISA (Institu-
to Nacional para la Evaluacion de la Educacion,
2016), como Hong Kong (segundo lugar de acuer-
do con la OCDE), Japon, Finlandia y Alemania.

Perfil del alumno

En el articulo “Talento matematico excepcional y
destino profesional. Trayectorias de participantes
mexicanos en olimpiadas internacionales de mate-
maticas” En ésta, se abarcaron diferentes caracte-
risticas como el género, el perfil socioeconémico,
los rasgos de personalidad y el desempefio escolar.

En cuanto al género se menciona que los par-
ticipantes suelen ser en su mayoria varones, este
hecho es algo que también sucede en otros pai-
ses y en competencias internacionales. La expli-
cacién de esta singularidad se le suele atribuir a
diversos factores, uno de ellos puede ser el factor
cultural.

El perfil socioeconémico de los participantes
en esa investigacion fue medido a partir de dos
variables: el nivel educativo de ambos padres y
el nivel de ingresos mensual familiar. Segun los
datos obtenidos, el nivel cultural promedio de los
olimpicos es alto, principalmente, por la educa-
cion del padre, y una parte considerable de los
olimpicos pertenece a la clase media o alta.

Los rasgos de personalidad en los participan-
tes principalmente son: una actitud competitiva,
disciplinados al realizar sus actividades y tener
una gran motivaciéon por parte de las personas
que los rodean (familia, profesores, compafieros,
instituciones, etcétera)

De igual manera, los participantes muestran
un buen desempefio académico. Segun la inves-
tigacion antes mencionada, la media de los pro-
medios de estos estudiantes se encuentra en 9.4,
una cuestion que esta directamente relacionada
con las caracteristicas anteriores.

Por lo tanto, al analizar el perfil de los partici-
pantes de la OMM se puede vislumbrar que las
caracteristicas de estos jovenes distan a las de un
alumno promedio. Cabe recalcar la labor de la
OMM para integrar a mas jovenes a sus proyec-
tos y ayudarlos a desarrollarse en el &mbito de las
matematicas.

Descripciéon de entrenamientos

Los entrenamientos de la OMM son parte del
concurso y de un proceso extenso en el que par-
ticipan miles de jovenes estudiantes a lo largo de
todo el pais. La mayoria de los entrenamientos
son organizados y guiados por profesores y estu-
diantes de licenciaturas o ingenierias afines a las
matematicas que dedican su tiempo de manera
altruista.

Los entrenamientos del proceso olimpico co-
mienzan desde etapas tempranas del concurso
y se configuran como indispensables para poder
trascender, pues distintos temas requeridos no se
ensefian en las escuelas. Esto ocasiona que la di-
ficultad de los temas y problemas vistos en los en-
trenamientos vaya aumentando con el transcurso
del tiempo. Un entrenamiento de etapas tempra-
nas puede ser muy distinto a uno avanzado.

Hay un esquema general que usualmente se
utiliza, sin embargo, el disefio de cada sesidn les
corresponde a los entrenadores. Cabe mencionar
que los exdmenes de Olimpiada de Matemati-
cas tienen una duracién mayor en comparacion
con los acostumbrados en las clases ordinarias y
por este motivo los entrenamientos se organizan
en sesiones largas, de 3 a 4 horas, para ayudar
a que los alumnos tomen con normalidad el tra-
bajo concentrado durante grandes periodos de
tiempo. Cada entrenamiento se vuelve particular
de acuerdo con el objetivo que se tenga de la
sesion. El objetivo principal es incrementar en los
jovenes las habilidades de razonamiento, el anali-
sis y la creatividad matematica, incluso, dentro de
este objetivo, cada sesion se disefia para cubrir,
ensefar o practicar ciertos temas o teoremas de-
terminados.

Al ser un concurso y al tener en mente que se
estd practicando para lograr mejores resultados
en éste, también entran en juego otros aspectos
que ayudan a mejorar el rendimiento dentro de
la competencia, asi que en varias ocasiones las
actividades del entrenamiento no sélo se enfocan
en resoluciéon de problemas, sino también en pre-
parar estrategias para el concurso como el ma-
nejo del tiempo, el trabajo en equipo, la parte
animica del alumno y el manejo de situaciones en
las que los problemas no salgan inmediatamente



o simplemente no los pueda resolver. Aunque lo
mencionado antes es un punto importante en los
entrenamientos, en este texto nos enfocaremos
Unicamente a la parte didactica.

La principal caracteristica que diferencia a un
entrenamiento de olimpiada de una clase normal
es que en la OMM el alumno va construyendo por
su cuenta la mayoria de los conocimientos a partir
de axiomas o teoremas basicos por medio de los
problemas que el asesor propone. El dar libertad
creativa a los alumnos, en varias ocasiones, ge-
nera que las soluciones que el entrenador pre-
tende que sean descubiertas no se presenten y
son estos momentos en los que su guia se vuelve
importante para la sesién, al exponerles una solu-
cion alternativa que podria hacerles mas sencillo
el trabajo en el futuro.

En ciertos casos, cuando el tema es distinto
al conocimiento previo de los alumnos, se vuelve
indispensable exponer la teoria de una manera
mas tradicional, pero siempre de la mano de pro-
blemas que exijan al alumno un grado de creati-
vidad mas especifico y no solamente la aplicacion
del conocimiento de una manera directa. Esto
muestra al estudiante, ademas de un ejemplo de
cémo utilizar la herramienta, un ejemplo de una
situacion aplicable en la que se utiliza el teorema
o técnica, a comparacién de un ejercicio directo
que solo le describe al alumno el como utilizarla,
pero sin ubicarla en un contexto.

También es comin que se encuentren momen-
tos en los que los entrenamientos se conviertan
en una lluvia de ideas entre profesores y parti-
cipantes, cuyo fin es resolver el problema. Esto
conforma un fuerte ambiente de comunicacién
entre ambas partes y motiva la participacion de
los alumnos, quienes se sienten a la par del entre-
nador y motivados por la creacién de un ambien-
te de confianza para desarrollar sus ideas.

Teoria de Situaciones Didacticas

Una de las teorias que se han desarrollado en la
matematica educativa en los Ultimos afios es la
Teoria de las Situaciones Didéacticas (TSD), pro-
puesta por la escuela francesa y encabezada por
Guy Brousseau. Esta teoria afirma que el estu-
diante aprende matematicas mediante activida-
des disefiadas por el profesor, en un medio en el
que se plantea resolver una situacién y en donde
el mismo medio le comunica al estudiante qué es
necesario cambiar o resolver para que el alumno

adquiera una nueva estrategia que lo adapte al
medio en conflicto (Brousseau, 2007).

Para entender mejor esta teoria, se define
situaciéon como un modelo de interaccién entre
un sujeto, al que también se denomina alumno,
con cierto medio que determina un conocimien-
to dado. Hay situaciones que requieren la adqui-
sicién previa de los conocimientos y esquemas
necesarios, pero también hay otras en las que el
sujeto tiene la posibilidad de construir por si mis-
mo un conocimiento nuevo. El medio debe ser
auténomo y antagonista del sujeto.

La TSD considera un esquema triangular don-
de participan alumno, docente y saber. Es impor-
tante recalcar que en esta teoria se le da mucho
peso a la participacion del docente, ya que tie-
ne un papel crucial en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje disefiando un ambiente 6ptimo
para que se lleve a cabo.

Alumno
VA
v, ¥

Docente « » Saber

Figura 1. Triada didactica

El docente debe ser consciente que un problema
o ejercicio no se puede considerar como una sim-
ple reformulacién de un saber, sino como un me-
dio para adquirir el conocimiento. Para describir
correctamente un medio se requiere considerar
las siguientes cualidades:

® Cémo debe interactuar el sujeto para generar
la necesidad de adquirir un conocimiento deter-
minado

® La sucesion de acontecimientos que puede lle-
var al sujeto a concebir dicho conocimiento y a
adaptarlo

* La informacion pertinente que obliga al sujeto a
llegar a cierto conocimiento

Cuando el alumno trabaja sin la intervencién del
docente, las interacciones entre el sujeto y el
medio estan descritas a partir de las situaciones
adidacticas que establecen las actividades de
produccién de conocimientos por parte del es-
tudiante. El alumno se adapta al medio que es
un factor de contradicciones, dificultades y des-
equilibrios, parecido al de la sociedad humana.
Este nuevo saber es fruto de la adaptacion, ma-
nifestdndose en respuestas que son la prueba del
aprendizaje. Entonces bien podemos considerar
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el concepto de medio como una problemética
matematica inicial que el sujeto enfrenta y el con-
junto de relaciones matematicas que se van mo-
dificando durante el proceso de adaptacion del
saber del alumno.

Importancia de la seleccion de actividades y
problemas en los entrenamientos de la OMM

El papel de los entrenadores es fundamental en
el proceso de la olimpiada, pues ellos son los en-
cargados de optimizar el tiempo necesario para el
desarrollo de las habilidades de los jovenes par-
ticipantes. El éxito de la labor de un entrenador
no reside solamente en su trabajo frente al grupo,
sino también en el disefio previo de las activida-
des. Este disefio estd muy ligado a la TSD, pero
de forma empirica, pues en el formato de entre-
namientos se encuentra presente la triada docen-
te-sujeto-medio.

Los entrenadores tienen el papel de docentes
que son los encargados de seleccionar un con-
junto de problemas y actividades que describen
el medio con el que el alumno interactua, asi pro-
porcionandoles las herramientas para construir su
propio conocimiento. Para ello los entrenadores
en cada sesién deben tener claro el objetivo vy,
con base en esto, elaborar una secuencia de ac-
tividades adecuadas que lleven al alumno a en-
frentarse a situaciones que le generen un conflic-
to cognitivo y con esto crear nuevo conocimiento
gracias a la adaptacion.

Las siguientes actividades representan diferen-
tes dindmicas de interaccion entre docente-alum-
no-medio:

* Actividad para generar la necesidad de un co-
nocimiento

Para este caso el entrenador busca un problema
que considera que el alumno no podra resolver
inmediatamente porque no tiene el conocimiento
necesario, pero puede construirlo o deducirlo. La
actividad debe hacer evidente la necesidad de un
nuevo conocimiento. Por ejemplo, en los entre-
namientos uno de los conocimientos son las téc-
nicas para encontrar estrategias ganadoras. Un
ejemplo para ilustrar esto es la siguiente situacion
planteada en un entrenamiento:

En la mesa hay 7 monedas con las que Ay B jue-
gan alternadamente. En cada turno, un jugador
puede tomar 1 o 2 monedas. Si gana aquel que
se quede con la Ultima moneda y A comienza el
juego, ;qué jugador puede asegurar la victoria?

Para saber quién es el jugador que tiene asegura-
da la victoria, cuando hay 7 monedas en la mesa
es conveniente comenzar revisando los casos
donde hay menos monedas. Esta técnica no es fa-
cil de deducir, asi que el entrenador debe sugerir
a los alumnos jugar las veces que sean necesarias
para conocer las caracteristicas del juego y poder
deducir algo de ellas. Como actividad comple-
mentaria, el entrenador puede manejar preguntas
que guien al alumno y le generen la necesidad de
adquirir un conocimiento nuevo sobre el juego.

-Una moneda. Es facil vislumbrar que cuando
hay una moneda, gana A porque él es el primer
jugadory es quien la puede tomar al principio del
juego. Se puede decir, entonces, que el que se
tenga una moneda da como resultado una posi-
cién ganadora para A.

-Dos monedas. En este caso también gana
A, dado que puede tomar las dos monedas. Eso
ocasiona que ésta también sea una posicién ga-
nadora para A.

-Tres monedas. En este caso A tiene dos opcio-
nes: tomar una o dos monedas. Si hace lo primero
dejard dos monedas sobre la mesa, y ya se sabe
que si alguien agarra dos monedas, gana. Si hace
lo segundo, le dejara a B una moneda, por lo que
A perdera. Y como sélo tiene esas dos opciones,
y ambas lo hacen perder, se puede concluir que
tres monedas sobre la mesa hacen que A pierda,
es decir, determinan una posicién perdedora para A.

-Cuatro monedas. Si hay cuatro monedas y A
toma una, dejard a B con tres monedas y ya se
sabe que esa es una posicién perdedora (lo que
quiere decir que B perdera y A no). Por lo tanto,
cuatro monedas son una posiciéon ganadora para A.

-Cinco monedas. En este caso, lo que hard A
es simplemente dejar a B con tres monedas, sa-
biendo que éste va a perder.

-Seis monedas. Las dos opciones que tiene
A es tomar una moneda o dos monedas, lo cual
dejard a B con cuatro o cinco monedas, ambas
seran posiciones ganadoras para B. Como A no
tiene otra opcién, cuando hay cinco monedas la
victoria es de B.

Al finalizar la revisién estos casos, el alumno po-
dré observar que cuando hay una cantidad mul-
tiplo de tres sobre la mesa, A pierde. Entonces
debe ser capaz de explicar lo siguiente: que si A
tiene originalmente seis monedas puede dejarle
a B, ya sean 5 o 4 monedas. En cualquiera de los
dos casos, B le puede dejar 3 monedas a A. Mas
tarde, A puede dejar 1 0 2 monedas, pero en am-
bos casos B le gana. De este modo se obtiene la
estrategia ganadora en este juego que consiste



en dejar al contrincante con un mdltiplo de 3. Si A
comienza con 7 monedas, entonces debe tomar
una para dejar a B con 6 monedas y asi poder
ganarle.

* Actividad para reforzar un conocimiento teérico
(informacién pertinente)

Cuando el entrenador estd seguro de que el
alumno tiene cierto conocimiento puede plantear
un problema que lo obligue a usarlo, de manera
que en la actividad sélo se proporciona la infor-
macién pertinente para la solucién y asi el mismo
pueda descubrir qué conocimiento previo le ayu-
da a resolverlo.

Después de que se ensefia a los alumnos seme-
janza de triangulos y propiedades de los angulos
entre circunferencias, un ejemplo de un problema
para reforzar los conocimientos tedricos mencio-
nados es pedirles demostrar el Teorema de la po-
tencia de un punto, pues ademas de la necesidad
de utilizar lo aprendido anteriormente, les deja un
conocimiento tedrico importante.

-Teorema de la potencia de un punto. Si dos
cuerdas AB y CD se intersecan dentro de la cir-
cunferencia en un punto P, entonces:

PA-PB=PC-PD

-Demostracion. Al trazar los segmentos AD y CB
(Figura 2), como abren el mismo arco ZADC=2ABC
y £DAB=£DCB, por lo tanto, los tridngulos ADP
y CBP son semejantes, por lo tanto A"/po="/rs, y
despejando se obtiene precisamente que:

PA-PB=PC-PD

Figura 2

*Actividad paso a paso para llegar a un conoci-
miento mayor

Esta Gltima actividad es interesante porque puede
abarcar toda una sesién de entrenamiento. Llevar
paso a paso a los alumnos a un conocimiento ma-
yor no es necesariamente que el entrenador esté

guiando a los alumnos de una forma directa, sino
mas bien estructurar una serie de actividades y
problemas que se entrelacen y guien al alumno a
resolver un problema con mayor grado de dificul-
tad o a adquirir un conocimiento mayor.

Conceptualizaciéon de qué es un problema

A pesar de haber mencionado el término proble-
ma, ni siquiera hemos bosquejado una definicion
formal de este elemento. En referencia a esto,
se han propuesto diferentes conceptualizaciones
de este término, por ejemplo, para Schoenfeld
(Schoenfeld, 1985) la dificultad de definirlo radi-
ca en que es relativo, ya que un problema no se
presenta solamente en la matematica, mas bien
es una relacién entre el individuo y una tarea.
Charnay (1994) lo define como una terna de si-
tuacion-alumno-entorno, donde el alumno tiene
en cuenta que se enfrenta a un problema cuando
percibe una dificultad, pero en el mismo contexto
otro alumno lo puede resolver inmediatamente,
debido a que para este Ultimo no representa real-
mente un problema.

Finalmente, una definicién aceptada para este
trabajo es la de George Polya (1965) quien men-
ciona que un problema es una dificultad o un
obstéculo, y para resolverlo se necesita hallar una
manera de superarlo y asi lograr un objetivo que
no podia ser alcanzado de forma inmediata.

Método de Polya

El método heuristico de George Polya (1965) tie-
ne cuatro fases o etapas que muestran una forma
de enfrentarse a los problemas con el propésito
de resolverlos. Estas fases son:

eFamiliarizarse con el problema
*Mejorar la comprensién del problema
*Buscar una idea Uutil, concebir un plan
eEjecucién del plan

*V/ision retrospectiva

Las primeras dos fases del método son de suma
importancia, ya que familiarizarse y comprender
correctamente el problema puede encaminar a
las siguientes fases, de otra manera, si no se asi-
mila las condiciones del enunciado dificilmente se
llegard a resolver el problema.

En la fase de buscar una idea Util es necesa-
rio poner atencién en la conexién que tiene el
problema con los conocimientos previos, verifi-
car si tiene similitudes con los problemas antes
resueltos. En esta fase es normal encontrarse con
propuestas que pueden no ser del todo Utiles o
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ser incompletas, por ello, Polya menciona que es
una suerte llegar a tener una idea, aunque esta no
vaya encaminada a la solucién. Lo importante es
regresar a esta fase las veces que sean necesarias
para lograr tener la idea Gtil que ayude a resolver
el problema.

La ejecucion del plan da la oportunidad de
probar las nociones que surgen en la fase ante-
rior, lo cual es importante para poder se tenga
en cuenta que las ideas son adecuadas al imple-
mentarlas. Esta fase no es nada sencilla, ya que es
necesario que cada operacion o aplicacién esté
sustentada mediante un razonamiento formal o
por discernimiento intuitivo.

Por dltimo, se tiene la fase de visién retrospec-
tiva, aqui es necesario analizar la ejecucion de la
idea desde diferentes puntos de vista, de manera
que la solucién pueda completarse. Para Polya es
importante que en esta fase se examine atenta-
mente el método que haya llevado a la solucién
para comprender el por qué funciona y si habra
otras formas de solucionarlo. Esto lleva a conocer
mejor la solucién y a poder utilizarla en otros pro-
blemas que tengan similitudes con el problema
resuelto.

El método de Polya en los entrenamientos de
la OMM

Durante los entrenamientos de la olimpiada se
desarrolla el método de Polya para lograr que los
alumnos aprendan a resolver problemas, aunque
muchas veces los participantes de dichos entre-
namientos no son conscientes del uso de este
método. Para ilustrar su empleo, se explicarad a
detalle cada una de las fases y la forma de aplicacion
en los entrenamientos.

En la primera etapa del método los alum-
nos de la olimpiada tratan de familiarizarse con
el problema planteado. Para que el objetivo de
esta fase se cumpla los entrenadores motivan a
los alumnos a preguntar todas las dudas sobre la
redaccion o la situacion explicada. Ademas, si un
entrenador se da cuenta que los alumnos no han
entendido del todo el problema, comienza a ha-
cer preguntas claves que ayudan a reflexionar so-
bre la idea planteada y, con esto, lograr una mejor
comprensién del problema.

En la fase de concebir un plan, los alumnos
buscan una idea util. En ciertas ocasiones, en los
entrenamientos esta fase se hace en equipo, de-
sarrollando las habilidades comunicativas, lo que
ayuda a comentar las ideas y llegar de una forma
optima a una estrategia de solucién. Otras ve-
ces esta fase se realiza de forma individual, pero

con la experiencia después de trabajar en equipo
puede identificar mas facilmente la idea util del
problema.

Después de concebir una idea Util es necesario
la ejecucion del plan, en esta fase el entrenador
puede ayudar al alumno con técnicas y nociones
que la hagan mas efectiva. Por Gltimo, se necesita
una visién retrospectiva de la solucién verificando
que esté completa, en los entrenamientos, esta
fase da la oportunidad de exponer tus ideas fren-
te al grupo y desde diferentes puntos de vista re-
visar si estd completa la solucién.

El método de trabajo de los entrenamientos es
efectivo para los alumnos que se tienen y el con-
texto en el que se desenvuelven. Ahora la pre-
gunta seria si esta forma de trabajo puede ser
aplicable en el aula de clase, ya que las condicio-
nes pueden llegar a ser muy distintas.

En los objetivos que tienen la OMM vy las ins-
tituciones de educacién se encuentran algunas
diferencias. Una de ellas es que la olimpiada de
matematicas tiene como objetivo seleccionar a
los alumnos con mejores habilidades resolutorias
para representar al pais, convirtiendo esto en un
proceso selectivo en el que participa un porcen-
taje de la comunidad estudiantil. Por otro lado, en
las instituciones educativas no se lleva un proceso
de seleccidn, éstas se manejan bajo la filosofia de
que la educacion es para todos y tienen como eje
central ensefiar a grandes masas. Otra de las dife-
rencias en los objetivos son los conceptos y temas
que se ensefian, en la OMM los conocimientos
del alumno giran en torno a las habilidades para
resolver problemas y en las instituciones educati-
vas se rigen por los programas educativos de la
Secretaria de Educacién Publica (SEP). Conside-
rando algunas de las diferencias que existen en
los objetivos, es dificil imaginar que la forma de
trabajar de la OMM pueda llevarse a las aulas de
clase.

De igual manera, el perfil de egreso de la edu-
cacién bésica en México requerida por la SEP
(2018) establece que los alumnos al término de
la educacién obligatoria (comprendida por edu-
cacién basica y media superior) deben desarrollar
las siguientes habilidades:

® Valorar las cualidades del pensamiento mate-
matico.



e Plantear y resolver problemas con distinto gra-
do de complejidad, asi como para modelary ana-
lizar situaciones.

* Formular preguntas para resolver problemas de
diversa indole.

* Argumentar las soluciones obtenida de un pro-
blema con métodos numéricos, gréficos o anali-
ticos, presentar evidencias que fundamentan sus
conclusiones.

* Reflexionar sobre sus procesos de pensamiento.
Utilizar el pensamiento légico y matematico.

e Evaluar objetivos, resolver problemas, elaborar
y justificar conclusiones y desarrollar innovaciones.
Adaptarse a entornos cambiantes.

Dichas habilidades se desarrollan dentro de los
entrenamientos de la OMM, lo cual sugiere que,
aunque parece dificil su implementacién, como
se menciond anteriormente, seria importante en-
contrar una estrategia para su aplicacion.

Al analizar las diferencias y similitudes de la
metodologia de la olimpiada y la del aula de cla-
ses se concluye que es dificil llevar por completo
la forma de trabajo de los entrenamientos a las
clases normales, tomando en cuenta que existe
una gran diferencia con respecto a los objetivos
y el contexto. Se propone implementar en el aula
las actividades tipo olimpiada de matematicas
como un método complementario, utilizando el
formato de los entrenamientos en un porcentaje
pequefio de las clases, a manera de taller, dan-
do oportunidad a los alumnos de desarrollar la
habilidad de razonar e intuir la resolucién de pro-
blemas, pero sin descuidar otros conocimientos
necesarios para su formacion.

La mayoria de los entrenadores de la OMM se for-
maron en licenciaturas e ingenierias afines a las
matematicas, pero no todos tienen formacién en
el ambito educativo, es por ello que la mayoria
realiza los entrenamientos sin identificar las teo-
rias didacticas que se implementan en cada ac-
tividad.

La forma de desarrollar los entrenamientos
evoluciona gracias a las experiencias adquiridas
en sesiones anteriores o por consejos de otros en-
trenadores. La mayoria de las veces este proceso
suele ser largo y no siempre llega a una completa
evoluciéon para tener entrenamientos de la cali-

dad esperada.

Conocer estas teorias reduciria el tiempo de
aprendizaje de los entrenadores para poder rea-
lizar sesiones mas productivas en relacién con los
conocimientos y técnicas de resoluciéon de pro-
blemas por parte de los alumnos.

Un obstéculo para realizar esto es la oposicion
por parte de algunos de los entrenadores hacia
las teorias didacticas, debido en muchas ocasio-
nes al propio desconocimiento. Una propuesta
para disipar este rechazo es la divulgacion de es-
tas teorfas entre ellos, desde una perspectiva mas
practica y enfocada exclusivamente al disefio de
entrenamientos.

Al analizar los entrenamientos de la OMM desde
la perspectiva de la didactica se puede distinguir
el impacto benéfico que tienen en los alumnos y
los elementos que acompafian al éxito de estos.
Gracias al anélisis de las diferencias y similitudes
entre los entrenamientos y el trabajo en el aula de
clase, se puede concluir que es dificil implemen-
tar la misma forma de trabajo en los dos ambitos.
Por esta razén se propone que las actividades
que se realizan en los entrenamientos sean imple-
mentadas en el aula como un método comple-
mentario, utilizando esta forma de trabajo en un
porcentaje pequefio de las clases, dando oportu-
nidad a los alumnos de desarrollar la habilidad de
razonar, intuir, y la resolucién de problemas, pero
sin descuidar otros conceptos y habilidades que
marca el perfil de egreso de la educacién basica
en México, requerido por la SEP (Secretaria de
Educacién Pdblica, 2018).

De la misma forma, se reconoce la importancia
de la didactica presente en los entrenamientos de
la OMM, como un elemento que ayuda a redu-
cir el tiempo de aprendizaje de los entrenadores
para realizar sesiones més eficientes y productivas.

El autor agradece al Consejo Nacional de Ciencia
y Tecnologia por su apoyo.
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