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"Dime y lo olvido,
ensename y lo recuerdo,
involucrame y lo aprendo.”

Benjamin Franklin (1706-1790)
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OLIMPIADAS MATEMATICAS ESCOLARES:

del reto que selecciona a la experiencia que transforma

UN LUGAR :
HISTORICAMENTE
IMPORTANTE |

EL RIESGO DE
UNA MIRADA
REDUCCIONISTA

UNA PREGUNTA
DIDACTICA
DE FONDO

Estimulan el gusto por el desafio intelectual, reconocen el talento y posicionan a
las matematicas como un campo de rigor, belleza y creatividad.

& i A

: Posicionan a las matemadaticas
Es;'(:nu':p e'| gl-:StO pc:r como campo de rigor, belleza
el desafio intelectua y creatividad

Reconocen
el talento

Cuando las olimpiadas se conciben Gnicamente como pruebas de seleccion de
élites académicas, se corre el riesgo de reducir la experiencia matematica a:

Rendimientos individuales
desligados de procesos
formativos mas amplios

Ejercicios
descontextualizados

Tiempos
restringidos

¥

¢Como transformar una competencia tradicional en una experiencia pedagégica
que preserve el reto, pero que, al mismo tiempo:

Reconozca diversas formas
de ser competente
matematicamente

Dignifique
la colaboracion

i
H
1
! Favorezca
la comprension

Amplie
la participacion
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@ PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las olimpiadas matematicas escolares, cuando se restringen a formatos escritos e individuales,
tienden a invisibilizar procesos clave para el aprendizaje y el desarrollo integral:

/LPor que" / /7

\_ Porque... /r” : /
q s :

ormatos escritos Procesos de Construccién 3 Mediacion ~ Uso pedagégico Liderazgo
e individuales argumentacién colectiva : material de la tecnologia estudiantil

Promueva el
reconocimiento para
estudiantes con perfiles diversos

O Conserve el a Amplie las

rigor matematico .‘. oportunidades de
M aprendizaje y participacion

El desafio es claro:
convertir las olimpiadas en una experiencia educativa

inclusiva, formativa y transformadora.
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EVOLUCION Y REDISENO
DE LAS OLIMPIADAS MATEMATICAS

Organizadas por el area de Matematicas, estas olimpiadas han evolucionado
durante cuatro versiones hasta consolidar un disefio de Olimpiadas Matematicas
que articulan la sana competencia con el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

EVOLUCION: CUATRO VERSIONES

-r:ﬁ;-»-»o

Versién 1 Versién 2 Versién 3 Version 4
Pruebas escritas Mayor participacion Incorporacién de Hacia experiencias
individuales de estudiantes actividades mas formativas

complementarias

REDISENO: MODELO ACTUAL

Sana competencia Aprendizaje Basado MONSENOR
en Proyectos (ABP) EUGENIO BIFFI

{ Responder a \

\colegio_bifﬁ_cartagena...

© Y

/
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EVOLUCION Y REDISENO e
DE LAS OLIMPIADAS MATEMATICAS | UL S A

Organizadas por el area de Matematicas, estas olimpiadas han evolucionado
durante cuatro versiones hasta consolidar un disefio de Olimpiadas Matematicas
que articulan la sana competencia con el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

EVOLUCION: CUATRO VERSIONES

PEY B EXQ.

Versién 1 Versién 2 Versién 3 Version 4
Pruebas escritas Mayor participacion Incorporacién de Hacia experiencias
individuales de estudiantes actividades mas formativas

complementarias

REDISENO: MODELO ACTUAL

Sana competencia Aprendizaje Basado MONSENOR /

en Proyectos (ABP) EUGENIO BIFFI Responder a
\ eolegio_biffi_cartagena..
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DE LA OLIMPIADA SELECTIVA A LA OLIMPIADA FORMATIVA

P
=0

La innovacidn de las Olimpiadas Matematicas Monsefior Eugenio Biffi consiste en desplazar el foco desde la seleccion hacia la formacion.

En este sentido, la competencia deja de ser un fin en si mismo y se convierte en un medio
para movilizar experiencias matematicas diversas, significativas e inclusivas para todos los estudiantes.
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ROLES AUTENTICOS
PARA ESTUDIANTES DE DISTINTOS GRADOS

En este redisenio, los estudiantes de distintos grados asumen roles auténticos:

UNOS COMPITEN OTROS DISENAN OTROS GESTIONAN OTROS MEDIAN 0 APOYAN RETOS
JUEGOS Y MATERIALES LA LOGISTICA EXPERIENCIAS TECNOLOGICOS
LUDICAS
v Espacios
v/ Materiales

v Horarios
v Equipos

Resuelven retos Crean recursos Planifican, organizan Dinamizan actividades Disenan, programan
matematicos que didacticos y juegos y aseguran que todo ludicas que motivan, y dan soporte

ponen a prueba matematicos para funcione para el éxito orientan y acompanan tecnolégico a los
sus competencias. enriquecer la del evento. a los participantes. desafios matematicos.

experiencia.
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ROLES AUTENTICOS
PARA ESTUDIANTES DE DISTINTOS GRADOS

En este redisenio, los estudiantes de distintos grados asumen roles auténticos:

UNOS COMPITEN ==
‘% . l/i
‘. % BcrcndY;"
& o

g P lear
: mllllllo =
' ‘\/ - lllll
ﬁ’r.- ,

Resuelven retos

matematicos que
ponen a prueba

sus competencias.
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ROLES AUTENTICOS
PARA ESTUDIANTES DE DISTINTOS GRADOS

En este redisenio, los estudiantes de distintos grados asumen roles auténticos:

OTROS DISENAN
JUEGOS Y MATERIALES

Crean recursos

didacticos y juegos

matematicos para
enriquecer la
experiencia.
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ROLES AUTENTICOS
PARA ESTUDIANTES DE DISTINTOS GRADOS

En este redisenio, los estudiantes de distintos grados asumen roles auténticos:

OTROS GESTIONAN
LA LOGISTICA

 Espacios
v Materiales
v Horarios
v Equipos

Planifican, organizan
y aseguran que todo
funcione para el éxito

del evento.




Universidad de | Facultad de
los Andes | Educacion m
Colombia

ROLES AUTENTICOS
PARA ESTUDIANTES DE DISTINTOS GRADOS

En este redisenio, los estudiantes de distintos grados asumen roles auténticos:

OTROS MEDIAN
EXPERIENCIAS
LUDICAS

Dinamizan actividades

ludicas que motivan,
orientan y acompanan
a los participantes.
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ROLES AUTENTICOS
PARA ESTUDIANTES DE DISTINTOS GRADOS

En este redisenio, los estudiantes de distintos grados asumen roles auténticos:

0 APOYAN RETOS
TECNOLOGICOS

Disefan, programan

y dan soporte
tecnoldgico a los
desafios matematicos.
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) DE UNA JORNADA AISLADA
4" A UN PROYECTO INSTITUCIONAL

De esta manera, el evento deja de ser una jornada
aislada y pasa a convertirse en un proyecto
institucional de disefio, ejecucion, evaluacion

y mejora continua.

DISENO EJECUCION EVALUACION MEJORA CONTINUA

Ideamos retos, Ponemos en Valoramos Reflexionamos, ASi' las O“mpiadas Matematicas
actividadesy ~ marchael proyecto  aprendizajes, ajustamos y ﬁ//? Monsenor Eugenio Biffi son mas que una competencia:
estrategias. con participacion procesos y seguimos
A activa. resultados de creciendo juntos. SON UNA EXPERIENCIA FORMAT'VA,
integral.
E i = A INCLUSIVA Y TRANSFORMADORA.

B
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@ @ MOMENTO 1: PRESELECCION INTERNA

Cada institucion invitada selecciona a sus representantes

a partir de evaluaciones de practica enviadas por el Colegio Biffi.
La etapa funciona como preparacion, familiarizacion con el
enfoque por competencias y primer filtro formativo.

PARTICIPANTES CLAVE PONDERACION / PROPOSITO ¢QUE SE LOGRA EN ESTA ETAPA?

. . / v/ Seleccién de estudiantes representantes.
‘ ' v/ Preparacion y familiarizacion con el enfoque
- por competencias.

Colegios invitados y Funcién diagnéstica v/ Primer filtro formativo para llegar a
docentes de matematicas y de alistamiento la Gran Final.

= Es la etapa inicial donde cada institucion se prepara, evaltia y selecciona
= @: a sus mejores estudiantes para competir en la Gran Final.

’

O Objetivo de la etapa: Preparar, diagnosticar y seleccionar a los representantes de cada institucién. J
A
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@ @ MOMENTO 1: PRESELECCION INTERNA

Cada institucion invitada selecciona a sus representantes

a partir de evaluaciones de practica enviadas por el Colegio Biffi.
La etapa funciona como preparacién, familiarizacion con el
enfoque por competencias y primer filtro formativo.
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La Gran Final se compone de dos partes: una prueba escrita (Momento 1) y un area lidica (Momentos 2A, 2B y 2C).

COMPONENTE DESCRIPCION DIDACTICA PARTICIPANTES CLAVE PONDERACION / PROPOSITO

Prueba escrita de seleccion multiple por Todsat E0& dat
® — . .ge .
MOMENTO 1 o competencias y una parte de justificacién. ogos 02 s
£ — - % . estudiantes puntaje total
(ACADEMICO) |— Evalua resolucion de problemas, la creatividad ik aliot e
L) y razonamiento de los estudiantes. i Cd el
m “Estrellitas b Re.tos co.n otfos Tateriales c?ncretos qut?‘ . . Estudiantes de Hace parte
Matematicas” @ exigen VI.sual‘ltzsacu:n, estrategl:, coopel;acu.jm . ‘ primaria; disefiadores del 50 %
MOMENTO 2 para 4.°y 5.° %@ i de 10:% e
(AREA LUDICA)
“ " Juegos de mesa relacionados con geometria, :
Play Math @ Estudiantes de Hace parte
m yb by probabilidad, légica y razonamiento; muchos 000 Seane * 5 50p%
para 6.° a 8. & 7 A 3 A
@ @ \ /ﬁ ::c:: e(;?gthli'fl.;;dos por estudiantes del ..' TR S ladico
as - Juego educativo estilo RPG mediado por 4 Hace parte
Misién Saber Tech tableta, con retos matematicos, puntajes gs: ud‘]l.':r:’t.es de del 5 Op %
para 9.°a 11.° por colegio y navegacion por desafios . f’ L apoye F ; .
graduados. logistico de 11.° ladico

O Dos grandes componentes en la Gran Final: 50 % académico (Momento 1) + 50 % ludico y colaborativo (Momentos 2A, 2B y 2C)
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. 9 MOMENTO 2: GRAN FINAL

La Gran Final se compone de dos partes: una prueba escrita (Momento 1) y un area ludica (Momentos 2A, 2B y 2C).

COMPONENTE DESCRIPCION DIDACTICA PARTICIPANTES CLAVE PONDERACION / PROPOSITO

Prueba escrita de seleccion multiple por Todoat EO& dat
*—
MOMENTO 1 I, competencias y una parte de justificacion. .'. orostos s
£ — - 5 s estudiantes puntaje total
(ACADEMICO) |— Evalda resolucion de problemas, la creatividad . finali et
——J y razonamiento de los estudiantes. 528 ROTSTIOe
\ =5 =
S -
- % Be ready 10
: n
e lear

, G60DE066E
o - i
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La Gran Final se compone de dos partes: una prueba escrita (Momento 1) y un area ludica (Momentos 2A, 2B y 2C).

“Estrellitas
Matematicas”
MOMENTO 2 para4.°y5.°
(AREA LUDICA)
“Play Math”

@@ m para 6.° a 8.° \/ﬁ/

m “Misién Saber Tech”
para9.°a11.°

a2

Retos con otros materiales concretos que
exigen visualizacion, estrategia, cooperacion

y comunicacién. (tangram, cubos, pentominos,
sudokus, etc)

Juegos de mesa relacionados con geometria,
probabilidad, légica y razonamiento; muchos
son construidos por estudiantes del

Colegio Biffi.

Juego educativo estilo RPG mediado por
tableta, con retos matematicos, puntajes
por colegio y navegacién por desafios
graduados.

Estudiantes de
primaria; disefiadores
de 10.°

Estudiantes de
6.°a8.%
disefiadores escolares

Estudiantes de
9.° a 11.°; apoyo
logistico de 11.°

Hace parte
del 50 %
ladico

Hace parte
del 50 %
ladico

Hace parte
del 50 %
lddico

O Dos grandes componentes en la Gran Final: 50 % académico (Momento 1) + 50 % ludico y colaborativo (Momentos 2A, 2B y 2C)
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La Gran Final se compone de dos partes: una prueba escrita (Momento 1) y un area lidica (Momentos 2A, 2B y 2C).

COMPONENTE DESCRIPCION DIDACTICA PARTICIPANTES CLAVE PONDERACION / PROPOSITO

Prueba escrita de seleccion multiple por Todsat E0& dat
® — . .ge .
MOMENTO 1 o competencias y una parte de justificacién. ogos 02 s
£ — - % . estudiantes puntaje total
(ACADEMICO) |— Evalua resolucion de problemas, la creatividad ik aliot e
L) y razonamiento de los estudiantes. i Cd el
m “Estrellitas b Re.tos co.n otfos Tateriales c?ncretos qut?‘ . . Estudiantes de Hace parte
Matematicas” @ exigen VI.sual‘ltzsacu:n, estrategl:, coopel;acu.jm . ‘ primaria; disefiadores del 50 %
MOMENTO 2 para 4.°y 5.° %@ i de 10:% e
(AREA LUDICA)
“ " Juegos de mesa relacionados con geometria, :
Play Math @ Estudiantes de Hace parte
m yb by probabilidad, légica y razonamiento; muchos 000 Seane * 5 50p%
para 6.° a 8. & 7 A 3 A
@ @ \ /ﬁ ::c:: e(;?gthli'fl.;;dos por estudiantes del ..' TR S ladico
as - Juego educativo estilo RPG mediado por 4 Hace parte
Misién Saber Tech tableta, con retos matematicos, puntajes gs: ud‘]l.':r:’t.es de del 5 Op %
para 9.°a 11.° por colegio y navegacion por desafios . f’ L apoye F ; .
graduados. logistico de 11.° ladico

O Dos grandes componentes en la Gran Final: 50 % académico (Momento 1) + 50 % ludico y colaborativo (Momentos 2A, 2B y 2C)
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R A 9 MOMENTO 3: CIERRE Y RETROALIMENTACION

DESCRIPCION DIDACTICA PARTICIPANTES CLAVE

Se suman los puntajes obtenidos en las
pruebas escritas (individuales) y en la
parte ludica (trabajo colaborativo).
Después del evento se documentan
oportunidades de mejora que orientan
el tema matematico y el personaje de
la siguiente version.

Equipo docente, organizadores y
colegios participantes
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V 9 MOMENTO 3: CIERRE Y RETROALIMENTACION

PONDERACION / PROPOSITO (QUE SE LOGRA EN ESTA ETAPA?

+ Integracion de resultados académicos
e ladicos.

‘ + Analisis de fortalezas y oportunidades
‘ ’ de mejora.

+ Definicién del tema matematico y del

; . ersonaje para la siguiente version.
Mejora continua y P el 9

retroalimentacidn curricular +/ Retroalimentacion que fortalece el
aprendizaje y la experiencia futura.

Q EN RESUMEN: Se cierra el ciclo de las Olimpiadas con evaluacion, reflexion y planificacion para seguir creciendo.
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ABP: APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
EN LAS OLIMPIADAS MATEMATICAS MONSENOR EUGENIO BIFFI

Thomas (2000) sostiene que el ABP se caracteriza por
la centralidad del proyecto, la existencia de una pregunta
o problema orientador, la investigacion constructiva,

B OLIMPIADAS
A1 MATEMATICAS
Bl AN  MONSEROR EUGENIO BIFFi

la autonomia del estudiante y el realismo de las tareas. Estos rasgos resultan

especialmente eprtinentes
Krajcik y Blumenfeld (2006) subrayan, ademas, que para resignificar una olimpiada
los proyectos de calidad exigen producir artefactos matematica.

publicos, sostener indagaciones y conectar el trabajo
escolar con situaciones significativas.

EN LA EXPERIENCIA DEL COLEGIO BIFFI, EL EVENTO COMPLETO SE CONVIERTE EN PROYECTO

®-0-0-6 -0 -0 -

1. DIAGNOSTICO 2. EJE DE MEJORA 3. IDENTIDAD DEL EVENTO 4. DISENO 5. PRODUCCION 6. ROLES REALES 7. LOGISTICA
Cada version parte de un A partir de alli se define Se elige un matemético Se disefian pruebas Se construyen Se asignan responsabilidades Se prepara la logistica
diagnéstico pedagégico un eje de mejora (por emblemético que da y juegos. materiales reciclados. reales a los estudiantes. del evento.
derivado de la edicion ejemplo, pensamiento identidad al evento.
anterior. aleatorio o geometria).

2024
BLAISE
PASCAL

¥ OLIMPIADAS
¥ ' MATEMATICAS

En esta propuesta, la excelencia no se mide

COLABORACION LIDERAZGO @ solo por la calificacién, sino por la capacidad
con companeros. para acompaiar a de crear, comunicar, organizar, colaboror y liderar

participantes de proyectos con sentido matematico.
otros colegios.

CREATIVIDAD EXPLICACION TOMA DE
para disefiar de reglas con DECISIONES
un juego. precision logisticas.

matematica.

APRENDER MATEMATICAS ES
| TAMBIEN CONSTRUIR, EXPLICAR
i Y TRANSFORMAR.

4



FREUDENTHAL Y LA MATEMATICA
COMO ACTIVIDAD HUMANA

Hans Freudenthal (1973) defendié que
las matematicas deben comprenderse
como una actividad humana y no como
un cuerpo cerrado de verdades listas

La educacion
matematica realista
no niega el rigor; lo
construye desde
contextos y
problemas que hagan

para ser transmitidas. posible la
Reinventar Modelar Organizar Significar matematizacion
progresiva.
La propuesta Biffi se alinea con esta vision e Concede valor a la transicién e Convierte el evento en un escenario
en varios sentidos: entre material concreto, donde los estudiantes producen
lenguaje natural, representacion objetos culturales matematicos:

o Reconoce que la matematica

gréfica, simbolizacion y
puede emerger del juego, del generalizacion. ‘ ‘
disefio de materiales, de la “
estimacion, de la probabilidad,

Tangrams Cubos de Ruletas Balotas
Soma

de la geometria manipulativa @ = "'ﬁ |
y de la toma de decisiones en = =

contextos concretos.

|
Concreto Lenguaje  Representacién Simbol

izacion G o
natural gréfica 'Y

Tableros  Reglamentos Ribricas Secuencias
de retos
Desde Freudenthal, el disefio de Situacién s;gn;ﬁm Relaciones y propiedades Estrategias mas formales

las estaciones ludicas no debe

interpretarse como un “descanso” Ejemplos:
respecto de la matematica formal, + Armar una figura

« Anticipar resultados
sino como un espacio de

« Argumentar
en una ruleta

C
ati @’ * » * « Generalizar
i i « Justificar /
matematizacion horizontal y « Argumentar una 2 2 + Resolver nuevos 2
: jugada geométrica 4 50 problemas §
vertical. W &) Explorar, representar, Identificar patrones,
(g estimar, relacionar relaciones y propiedades

T

<Ib



POLYA Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
COMO NUCLEO DE LA COMPETENCIA MATEMATICA

Entender el problema, elaborar un plan, ejecutar el plan y revisar la solucién

La tradicién inaugurada por no son pasos rigidos, sino una heuristica para organizar la actividad intelectual.
Relya (1385/2014) S gue sleclo ENTENDER ELABORAR EJECUTAR REVISAR
indispensable para comprender EL PROBLEMA UN PLAN i EL PLAN LA SOLUCION
la ensefianza de las mateméticas ' i i Més all4 de resolver

3 F ejercicios, el estudiante
orientada al pensamiento.

aprende a preguntar,
representar, ensayar,

retroceder y justificar.

1. PRUEBA ESCRITA POR COMPETENCIAS

Los items de seleccién miiltiple demandan

2. PARTE LUDICA

La heuristica se hace visible cuando los

N

= comprension, inferencia, comparacion estudiantes deben explorar alternativas,

de estrategias y lectura de situaciones, validar reglas, anticipar consecuencias,

no mera aplicacién mecanica tomar decisiones bajo incertidumbre

de algoritmos. o comunicar la razén de una jugada.

:Qué me

Asi, la competencia o Ctie .

@ matemética se amplia @ 05 il ‘ '
hacia la metacognicién, N i : / e e
la revisién y la ‘ O

=5

Compeender y Planificar Explorar y

argumentacion. Revisar y Justificar y

preguntar estrategias ejecutar retroceder comunicar



VYGOTSKY, MEDIACION Y
TRABAJO COLABORATIVO

ZONA DE

La perspectiva sociocultural de DESARROLLO

Vygotsky (1978) permite comprender PROXIMO LO QuE
que el aprendizaje no es solamente LO QUE PEZZOA’Y‘SEZR
un proceso individual, sino una PUEDO HACER

actividad mediada por signos, SOLO

herramientas, lenguaje e interaccion

social. /+ ‘ 1
Un docente acomparia Pares de diferentes grados

1. PRESELECCION
Las evaluaciones
de préctica orientan la transformacién de ideas dialogan sobre procedimientos

la preparacién. en dispositivos y estrategias.
matematicos.

EN LAS OLIMPIADAS MATEMATICAS MONSENOR EUGENIO BIFFI, LA MEDIACION OCURRE EN MULTIPEE SMINELES:

2. DISENO DE JUEGOS 3. ESTACIONES LUDICAS

coordinan, explican,
resuelven imprevistos

de respeto.

MEDIADORES DEL PENSAMIENTO MATEMATICO

E“ LENGUAJE ' MATERIAL TECNOLOGIA ' INTERACCION
;__4 Permite comunicar, | % MANIPULATIVO Amplia posibilidades SOCIAL

argumentar y Hace concretos los de representacién, La colaboracién
comprender ideas. conceptos y favorece | simulacién y enriquece las

@ : é la exploracién. comunicacién. estrategias y

genera aprendizaje
compartido.

4. LOGISTICA Y ORGANIZACION

Los estudiantes mayores

y sostienen un ambiente

Los estudiantes alcanzan
niveles superiores

de desempefio cuando
participan en actividades
guiadas, cooperan con
otros y usan artefactos
culturales para pensar.

5. AMBIENTE COLABORATIVO
Se promueve el apoyo mutuo,
la inclusién y la construccién
colectiva del conocimiento.

El lenguaje, el material
manipulativo y la tecnologia
funcionan aqui como
mediadores del

pensamiento matematico.



APRENDIZAJE SITUADO, AUTENTICIDAD
Y ROLES REALES

. @" ‘w

Lave y Wenger (1991)

Aprender implica participar
progresivamente en comunidades
de practica.

Estas ideas son cruciales para comprender
la originalidad de la propuesta Biffi:
el evento no simula un problema escolar;

Herrington y Oliver (2000 i / SO e !
g y ( ) Tareas Contextos ProaducEiGH constituye una situacién real de organizacién

Los entornos auténticos de significativas verosimiles | Colaboracién Reflexion puiblica académica, gestion del tiempo; mediacién con
aprendizaje requieren: i i : ; publico externo y responsabilidad institucional.

APRENDIZAJE SITUADO EN ACCION
ESTRELLITAS MATEMATICAS PLAY MATH PARK
(DECIMO) (SEXTO A OCTAVO)

Estrellitas 7
Matema’ticas

P Se genera una forma de
S KO 1o aprendizaje situado
(UNDECIMO) g ; :

‘ Aprenden matematicas

C Registro

C Cronograma

v

v » Aprenden a desemperiarse
C Materiales v/

v

v

@& e en roles reales

{F* \}J** C Estaciones °
= Soporte técnico :.% Colaboran con otros
@ Resuelven problemas
Disefian y ejecutan actividades Construyen juegos matematicos Apoyan la logistica y la tecnologia auténticos
ludicas para los més pequefios. para compartir y ensefiar jugando. para que el evento sea un éxito.

Los jévenes asumen
roles auténticos
@ que fortalecen la
apropiacion del
proyecto y dan
sentido social al

conocimiento
matematico.

& i3

El conocimiento
matematico

cobra sentido

¥ g
' cuando se usa,

AUTORES ANFITRIONES DISENADORES MEDIADORES LIDERES se comparte y
Crean ideas, juegos Reciben, orientan y acompaiian  Transforman ideas en experiencias ~ Facilitan el dilogo, la comprension Organizan, coordinan y toman transforma la
y materiales. a los participantes. matematicas significativas. y el aprendizaje entre pares. decisiones responsables. realidad.




Y ACCESO AMPLIADO

La inclusién de juegos de mesa, desafios con material concreto, puntajes por equipos,
retroalimentacion inmediata y un entorno tipo RPG en “Mision Saber Tech” aproxima la

experiencia a enfoques de gamificacion y aprendizaje mediado por tecnologia.
La evidencia reciente sugiere que
la gamificacién puede favorecer
la motivacion y el compromiso
en matematicas cuando se disefia

O

Juegos de mesa y Puntajes Retroalimentacion Progreso y Entorno tipo RPG
desafios concretos por equipos inmediata recompensas (Misién Saber Tech) @ @ i} 9

’

[

\
N

@n GAMIFICACION, TECNOLOGIA

En la propuesta Biffi, la E ;MSION Reto Cooperacién  Progreso Sentido de
gamificacién no sustituye a CARER TECH personal dominio
el contenido matematico; — '
lo hace mas visible, : § ﬁ * * & Evitando competencia excesiva
dialogable y accesible. § s S @ ) g/éompatacion socit
’ =2 NIVEL 7
—: AMPLiA LAS PUERTAS DE ENTRADA AL APRENDIZAJE :— y " ) Permite que estudiantes

[0 W4\ con distintos estilos de
4 participacion encuentren

maneras legitimas de

destacar y crecer.

Uso de Materiales Tableros y Particinacia
bletas reciclados dinamicas ludicas Sagipacion
4 diversa e inclusiva
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RESULTADOS

Hallazgos institucionales observados y logros pedagdgicos consistentes con cuatro afios de implementacion

De una competencia exclusiva, a un proyecto formativo para todos.

o RECONFIGURACION DEL SENTIDO DE LA OLIMPIADA

DISERO Y
PROO_UCCION
5 o

La olimpiada deja de ser
una jornada centrada

/ PRUEBA COMPONENTE
ESCRITA LUDICO

exclusivamente en
concursantes y jurados

para convertirse en un JURADOSY |
proyecto escolar de gran “°°""“"f,'*"'{'3 \\ , Ibzii:»;lég:
escala. / 2 \ La excelencia no es solo

responder bien, sino modelar,
/ argumentar, decidir, cooperar
y comunicar.
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RESULTADOS

Hallazgos institucionales observados y logros pedagdgicos consistentes con cuatro afios de implementacion

De una competencia exclusiva, a un proyecto formativo para todos.

" FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS EN FORMATOS DIVERSOS w
ESTRELLITAS PLAY MATH PARK MISION SABER TECH DISENO ANUAL BASADO
MATEMATICAS (SECUNDARIA BASICA) (SECUNDARIA MEDIA) EN MEJORA CONTINUA

(PRIMARIA) ’
7 Htrrsivane (
K & Gxe Q -
. La olimpiada se
» Geometria ; convierte en un
AN *» Lectura de consignas !
« Visualizacion = Pl’Obabilidad « Cilculo estratégico 'nstrumento d?'
+ Descomposicion de figuras . Légica 5% retroallfnentacwn
» Razonamiento espacial o : gelomicie decisiones curricular.
» Comunicacién matematica « Resolucién de problemas Hounas comto Elbdnacd

o Descartes orientan los
enfoques de mejora.
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RESULTADOS

Hallazgos institucionales observados y logros pedagdgicos consistentes con cuatro afios de implementacion

De una competencia exclusiva, a un proyecto formativo para todos.

9 DESARROLLO DE LIDERAZGO, ARGUMENTACION, CREATIVIDAD Y VOCACION

DISENA CONSTRUYE EXPLICA ARGUMENTA LIDERA

El estudiante pasa de
ser ejecutor a ser autor
de experiencias
matematicas.

Crea juegos y Usa materiales Explica reglas y Justifica decisiones Media y orienta a
T recursos., reciclados. anticipa errores, y valida lo matematico.  participantes.

Fortalece la argumentacion oral, la confianza, la creatividad
y la vocacion por las matematicas, la docencia y la gestion de proyectos.

B S Il e .50 H..' :l - ]
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RESULTADOS

Hallazgos institucionales observados y logros pedagdgicos consistentes con cuatro afios de implementacion

De una competencia exclusiva, a un proyecto formativo para todos.

N
- T
0 |NC|.US|°N, ACCESO Y FRATERNIDAD INTERINSTITUCIONAL =
® Participan estudiantes DIVERSIDAD DE PUERTAS DE ENTRADA f
®_® e grado cuarto a undécimo , A
.“ de mas de 13 instituciones ' "

/ \ / . v »
publicas y privadas E ‘ @ Q B
de Cartagena. m \ H - ‘ “ ‘ -_—

Espacio de fraternidad Prueba Manipulacién  Estrategia Lectura Explicacion  Trabajo con
w y sana competencia donde escrita y material colectiva espacial oral tecnologia
se comparte una experiencia concreto

comun de aprendizaje. 2o
Reconoce que cada estudiante tiene diferentes formas e

de mostrar su potencial matematico. oo L 58
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0 RECONFIGURACION DEL SENTIDO DE LA OLIMPIADA

La olimpiada deja de ser
una jornada centrada
exclusivamente en
concursantes y jurados
para convertirse en un
proyecto escolar de gran
escala.
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RESULTADOS

Hallazgos institucionales observados y logros pedagdgicos consistentes con cuatro afios de implementacion

De una competencia exclusiva, a un proyecto formativo para todos.

/ N\
\
PARTICIPANTES ( ) DISERO Y
PRODUCCION
o NG = N
/ /7 \
i/ ( | 7 N\
\ / PRUEBA COMPONENTE
ESCRITA LUDICO
JURADOSY |
ACOMPARAMIENTO \ , LOGISTICA Y

—t i
5 OPERACION La excelencia no es solo

responder bien, sino modelar,
argumentar, decidir, cooperar
y comunicar.

/ NS
|

9 DESARROLLO DE LIDERAZGO, ARGUMENTACION, CREATIVIDAD Y VOCACION

El estudiante pasa de
ser ejecutor a ser autor
de experiencias
matematicas.

DISENA CONSTRUYE EXPLICA ARGUMENTA LIDERA

Usa materiales Justifica decisiones

reciclados.

Media y orienta a
participantes,

Explica reglas y
anticipa errores, y valida lo matematico.

Crea juegos y
recursos.

Fortalece la argumentacién oral, la confianza, la creatividad
y la vocacion por las matematicas, la docencia y la gestion de proyectos.

2

ESTRELLITAS PLAY MATH PARK MISION SABER TECH DISENO ANUAL BASADO
MATEMATICAS (SECUNDARIA BASICA) (SECUNDARIA MEDIA) EN MEJORA CONTINUA
(PRIMARIA) ’
;‘?ﬂ # Htrrsioane

+ Visualizacion

+ Descomposicion de figuras
+ Razonamiento espacial

G

La olimpiada se
convierte en un

+ Geometria « Lectura de consignas instriimento de
+ Probabilidad « Calculo estratégico retroalimentacion
* Légica + Toma de decisiones curricular.

» Comunicacién matematica

* Resolucion de problemas Figuras como Fibonacci

o Descartes orientan los
enfoques de mejora.

o INCLUSION, ACCESO Y FRATERNIDAD INTERINSTITUCIONAL

s

Participan estudiantes

de grado cuarto a undécimo
de mas de 13 instituciones
publicas y privadas

de Cartagena.

Espacio de fraternidad

y sana competencia donde
se comparte una experiencia
comun de aprendizaje.

DIVERSIDAD DE PUERTAS DE ENTRADA

Prueba Manipulacién  Estrategia Lectura Explicacion  Trabajo con
escrita y material colectiva espacial oral tecnologia
concreto

Reconoce que cada estudiante tiene diferentes formas
de mostrar su potencial matematico.
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Matematicas UIS 2026!

iOrgullo Biffefio en las Olimpiadas

Con inmensa alegria felicitamos a nuestra estudiante Anna Lucia
Martinez Contreras, quien obtuvo el segundo puesto en el Nivel
Avanzado y recibié Medalla de Plata en las XVIII Olimpiadas
Matematicas UIS — Secundaria 2026.

Su disciplina, talento y pasion por las matematicas dejan en alto el
nombre del Colegio Biffi de Cartagena, demostrando que con
esfuerzo, dedicacion y amor por el conocimiento se alcanzan
grandes logros.

De igual manera, exaltamos la valiosa participacién de nuestra
estudiante Sara Aponte, quien también representd con
compromiso, entusiasmo y excelencia a nuestra institucion en este
importante escenario académico.

{ W jFelicitaciones, Anna Lucia y Sara! Ustedes son ejemplo de
excelencia académica y verdadero Talento Biffefio.

2
0 cias
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colegio_biffi_cartagena Hoy celebramos con especial alegria que 6
de nuestros estudiantes lograron destacarse en la prueba
clasificatoria de las XVIII Olimpiadas Matematicas de la UIS, entre
20.180 estudiantes inscritos y 359 instituciones educativas
participantes a nivel nacional.

Nuestros estudiantes destacados:

¢ Nivel Avanzado
= Anna Lucia Martinez Contreras
= Sara Camila Hoyos Garcia

+ Nivel Medio

= Fabian Gomez Arcia

» Juan Diego Paiva Gutiérrez
= Sara Isabel Aponte Padilla

¢ Nivel Basico
= Juan José Fernandez Ross

Q com
J scm

- /m a.i.gonzalezvarqgas Felicitaciones @ap saritaa s



Universidad de | Facultad de
los Andes | Educacién

Colombia




1. THOMAS (2000)

Project-Based Learn
(ABP)

A Review of Research on
Project-Based Learning.

The Autodesk Foundation.

Aportes clave:

« Centralidad del proyecto.

« Pregunta o problema orientador.
« Investigacion constructiva.

* Autonomia del estudiante.

* Realismo de las tareas.

En la olimpiada, el evento completo se concibe como
un proyecto real de disefio, produccién y comunicacion
matematica.

5. VYGOTSKY (1978)

Mind in Society

The Development of
Higher Psychological
Processes.

Harvard University Press.

Aportes clave:

. + Aprendizaje como actividad social.

+ Mediacion por signos, herramientas y lenguaje.
* Zona de desarrollo préximo.

La interaccion entre pares, el lenguaje, los materiales
y la mediacion docente potencian el aprendizaje
matematico.

REFERENTES BIBLIOGRAFICOS

2. KRAJCIK Y BLUMENFELD (2006)

Project-Based Learning

and Opportunities
to Learn

En Sawyer (Ed.), The
Cambridge Handbook

University Press.

= Aportes clave:
» Produccién de artefactos publicos.
« Indagacién sostenida.
» Conexién con situaciones significativas.

Los juegos, materiales, pruebas y estaciones ludicas
constituyen artefactos publicos que conectan la
matematica escolar con el mundo real.

6. LAVE Y WENGER (1991)

Situated Learning:

Legitimate Peripheral
Participation

Cambridge University
b Press.

Aportes clave:
« Aprendizaje como participacion en comunidades

de practica.

» Desarrollo de identidad y pertenencia.

« Participacion periférica | hacia mayor
competencia.

Los estudiantes asumen roles reales (disefadores,
anfitriones, logisticos, mediadores) y aprenden
haciendo parte de una comunidad de practica.

of the Learning Sciences
(pp. 317-334). Cambridge

Fundamentos tedricos de las Olimpiadas Matematicas Monsenor Eugenio Biffi -

3. FREUDENTHAL (1973)

Mathematics as
Educational Task

Springer.

(Original en holandés:
Wiskobas als
onderwijsleertaak, 1973)

Aportes clave:

+ La matematica como actividad humana.

« Matematizacion progresiva desde contextos.
« Transicion de lo concreto a lo formal.

Las estaciones ludicas permiten que los estudiantes
reinventen, modelen, organicen y signifiquen relaciones
matematicas.

7. HERRINGTON Y OLIVER (2000)

An Instructional Design

Framework for Authentic
Learning Environments

Educational Technology
Research & Development,
48(3), 23-48.

Aportes clave:

« Tareas significativas y contextos auténticos.
« Colaboracion y reflexion.

+ Produccién publica.

« Evaluacion auténtica.

La olimpiada es una situacion auténtica de organizacién
académica, gestion del tiempo y produccion de
artefactos para un publico real.

ey
e

How to Solve It

A New Aspect of
Mathematical Method.

Princeton University Press.
(Traduccién al espariol:

Cémo plantear y resolver
problemas, 2014)

Aportes clave:

« Entender el problema.

« Elaborar un plan.
« Ejecutar el plan.
 Revisar y reflexionar.

La heuristica de resolucién de problemas guia la
prueba escrita y también los retos y decisiones en
las estaciones ludicas y tecnoldgicas.

8. GAMIFICACION Y TECNOLOGIA
(DETERDING ET AL., 2011)

From Game Design

Elements to
Gamefulness

MindTrek ‘11 Proceedings,
9-15.

Aportes clave:
« Elementos de juego para aumentar motivacion.

R I o di
. ir

Yy prog

* Reto, cooperacién y sentido de dominio.

La gamificacién y la tecnologia amplian el acceso
al aprendizaje, fortalecen la motivacion y favorecen
la toma de decisiones con sentido.

H - Estos referentes tedricos respaldan un modelo de olimpiada que integra rigor académico, e
Sintesis integradora ©'* ; Pl PSS e iegm Macr scasin) 00, ®
ludicidad, tecnologia, colaboracién y roles reales, promoviendo competencias matematicas m
y ciudadanas en un contexto auténtico e inclusivo. 4 m 3
Pensamiento - S : 0 5
matematico  Colaboracion Cr Comur Liderazgo Ciudadania
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