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Introduccién

f! Introduccion
Por tradicién Rusia ha sido un lugar donde las competi-
ciones de matematicas han gozado de gran importancia y
prestigio dentro del sistema educativo, hoy en dia atin se ce-
lebran diversos torneos y olimpiadas tanto regionales como
nacionales.
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5 Las Batallas Matematicas

» Las batallas matematicas tienen su origen en los

circulos matematicos de San Petersburgo.
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ﬁ Las Batallas Matematicas

» Las batallas matematicas tienen su origen en los
circulos matemaéticos de San Petersburgo.

» En un mismo concurso se desarrolla un juego
cooperativo y otro competitivo.
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ﬁ Las Batallas Matematicas

» Las batallas matematicas tienen su origen en los
circulos matemaéticos de San Petersburgo.

» En un mismo concurso se desarrolla un juego
cooperativo y otro competitivo.

» Ademas se desarrollan competencias en resolucion de
problemas, expresion oral y expresién escrita entre
otras.
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55 Las Batallas Matematicas

> Las batallas matemaéticas tienen su origen en los
circulos matematicos de San Petersburgo.

» En un mismo concurso se desarrolla un juego
cooperativo y otro competitivo.

» Ademas se desarrollan competencias en resolucion de
problemas, expresion oral y expresién escrita entre
otras.
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LQué hace falta?

» Los participantes son divididos en dos equipos.
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» A ambos equipos se les da la misma relacién de
problemas.
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Antes de comenzar la batalla...

. Qué hace falta?

» Los participantes son divididos en dos equipos.

» A ambos equipos se les da la misma relacién de
problemas.

» Los equipos, en espacios separados, deben resolver los
problemas propuestos.
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Antes de comenzar la batalla...

LQué hace falta?

» Los participantes son divididos en dos equipos.

» A ambos equipos se les da la misma relacién de
problemas.

» Los equipos, en espacios separados, deben resolver los
problemas propuestos.

> Se les deja un tiempo razonable para que resuelvan
los problemas propuestos.
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Antes de comenzar la batalla...

. Qué hace falta?

>
>

Los participantes son divididos en dos equipos.

A ambos equipos se les da la misma relacién de
problemas.

Los equipos, en espacios separados, deben resolver los
problemas propuestos.

Se les deja un tiempo razonable para que resuelvan
los problemas propuestos.

Finalizado el tiempo, se reinen los equipos bajo la
supervision de un jurado y se procede al inicio de la
batalla.
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Los participantes son divididos en dos equipos.

A ambos equipos se les da la misma relacién de
problemas.

Los equipos, en espacios separados, deben resolver los
problemas propuestos.

Se les deja un tiempo razonable para que resuelvan
los problemas propuestos.

Finalizado el tiempo, se relinen los equipos bajo la
supervision de un jurado y se procede al inicio de la
batalla.
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Antes de comenzar la batalla...

&LQué hace falta?

» Cada uno de los equipos debe elegir un capitan y un
vicecapitan antes del comienzo de la batalla.
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del equipo.
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&;}Qué hace falta?

» Cada uno de los equipos debe elegir un capitan y un
vicecapitan antes del comienzo de la batalla.

> Kl capitdn es el que comunica al jurado las decisiones
del equipo.

» Ambos capitanes saldrdn al estrado y se batiran en lo
que se llama “torneo de capitanes” o “duelo de
capitanes”
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Antes de comenzar la batalla...
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Cada uno de los equipos debe elegir un capitan y un
vicecapitan antes del comienzo de la batalla.

El capitan es el que comunica al jurado las decisiones
del equipo.

Ambos capitanes saldran al estrado y se batirdn en lo
que se llama “torneo de capitanes” o “duelo de
capitanes”
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» Los capitanes salen al estrado
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8 El Duelo de Capitanes

> Los capitanes salen al estrado

» Si el equipo lo estima oportuno, en vez del capitédn,

puede designar a cualquier otro miembro del equipo
para esta parte.
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La batalla

8 El Duelo de Capitanes

> Los capitanes salen al estrado
» Si el equipo lo estima oportuno, en vez del capitan,
puede designar a cualquier otro miembro del equipo
para esta parte.

» Kl jurado plantea un problema que no ha sido
facilitado a los equipos hasta ese momento y establece
un tiempo para su resolucion.
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SEI Duelo de Capitanes

> Los capitanes salen al estrado
» Si el equipo lo estima oportuno, en vez del capitan,
puede designar a cualquier otro miembro del equipo
para esta parte.

» Kl jurado plantea un problema que no ha sido
facilitado a los equipos hasta ese momento y establece
un tiempo para su resolucion.
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» Comienza a responder aquel equipo cuyo capitdn o
persona designada levanta la mano primero :
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» Comienza a responder aquel equipo cuyo capitdn o
persona designada levanta la mano primero :
» Si da una respuesta correcta, gana.
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8 El Duelo de Capitanes

» Comienza a responder aquel equipo cuyo capitdn o
persona designada levanta la mano primero :
» Si da una respuesta correcta, gana.
» Si da una respuesta incorrecta, gana el capitan del
otro equipo.
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La batalla

8 El Duelo de Capitanes

» Comienza a responder aquel equipo cuyo capitdn o
persona designada levanta la mano primero :
» Si da una respuesta correcta, gana.
> Si da una respuesta incorrecta, gana el capitan del
otro equipo.

» Si, pasado el tiempo establecido, ninguno de los dos
capitanes propone una solucion, el jurado puede
cambiar el problema o determinar el ganador
mediante un sorteo.
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persona designada levanta la mano primero :
» Si da una respuesta correcta, gana.
» Si da una respuesta incorrecta, gana el capitan del
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mediante un sorteo.
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Las reglas del juego

El sistema de retos

El equipo que ha ganado el concurso de capitanes decide si
reta o va a ser retado.

<>

E

» Si el equipo que ha ganado el concurso de capitanes
decide retar, el capitan anuncia a qué problema de la
lista va a retar al equipo contrario.
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El sistema de retos
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» Si el equipo que ha ganado el concurso de capitanes
decide retar, el capitan anuncia a qué problema de la
lista va a retar al equipo contrario.

» El reto puede ser aceptado o no.
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Las reglas del juego

El sistema de retos
El equipo que ha ganado el concurso de capitanes decide si
reta o va a ser retado.

-
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> Si el equipo que ha ganado el concurso de capitanes
decide retar, el capitan anuncia a qué problema de la
lista va a retar al equipo contrario.

» El reto puede ser aceptado o no.
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Las reglas del juego

8 Si el reto es aceptado

» El equipo retado designa a un miembro del equipo

que sera el que haga la exposicién de la solucion en la
pizarra (en adelante, lo llamaremos el “ponente”).
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Las reglas del juego

8 Si el reto es aceptado

» El equipo retado designa a un miembro del equipo
que sera el que haga la exposicién de la solucion en la
pizarra (en adelante, lo llamaremos el “ponente”).

» El equipo que ha retado nombra al “oponente”, sera
el encargado de plantear preguntas al ponente y quien
decidira si la solucion expuesta es aceptada o no.
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8 Si el reto es aceptado

» El equipo retado designa a un miembro del equipo
que sera el que haga la exposicién de la solucion en la
pizarra (en adelante, lo llamaremos el “ponente”).

» Kl equipo que ha retado nombra al “oponente”, sera
el encargado de plantear preguntas al ponente y quien
decidira si la solucion expuesta es aceptada o no.




LLa batalla

Una experiencia en Estalmat de Batallas Matematicas
LLas reglas del juego

Las reglas del juego

Si el reto es aceptado

» Kl objetivo del ponente es explicar la solucion

correcta del problema de forma clara y concisa.
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Las reglas del juego

Si el reto es aceptado

» Kl objetivo del ponente es explicar la solucién
correcta del problema de forma clara y concisa.

» El objetivo del oponente es encontrar errores en dicha
solucion.
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Las reglas del juego

Si el reto es aceptado

» Kl objetivo del ponente es explicar la solucién
correcta del problema de forma clara y concisa.

» El objetivo del oponente es encontrar errores en dicha
solucién.

» Durante la exposicién de la solucién del problema el
oponente no puede interrumpir, sin su permiso, al
ponente.
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Las reglas del juego

Si el reto es aceptado

» El objetivo del ponente es explicar la solucién
correcta del problema de forma clara y concisa.

» El objetivo del oponente es encontrar errores en dicha
solucioén.

» Durante la exposicién de la solucién del problema el
oponente no puede interrumpir, sin su permiso, al
ponente.

» El oponente si puede pedir que repita lo que no ha
entendido bien.
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8Si el reto es aceptado

» El objetivo del ponente es explicar la solucién
correcta del problema de forma clara y concisa.

» El objetivo del oponente es encontrar errores en dicha
solucién.

» Durante la exposicién de la solucién del problema el
oponente no puede interrumpir, sin su permiso, al
ponente.

» El oponente si puede pedir que repita lo que no ha
entendido bien.
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Las reglas del juego

Si el reto es aceptado

» El oponente tiene que estar muy atento a la
exposicién ya que tiene que darse cuenta de todos los

razonamientos “dudosos” y no olvidarlos hasta el
final de la exposicién.
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Las reglas del juego

Si el reto es aceptado

» El oponente tiene que estar muy atento a la
exposicién ya que tiene que darse cuenta de todos los
razonamientos “dudosos” y no olvidarlos hasta el
final de la exposicién.

» Al finalizar la exposicién el oponente y el ponente
discuten la solucién, el ponente responde a las
preguntas que le plantea el oponente.
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Si el reto es aceptado

» El oponente tiene que estar muy atento a la
exposicién ya que tiene que darse cuenta de todos los
razonamientos “dudosos” y no olvidarlos hasta el
final de la exposicién.

» Al finalizar la exposicién el oponente y el ponente
discuten la solucién, el ponente responde a las
preguntas que le plantea el oponente.
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Las reglas del juego

8 Si el reto es aceptado... Fin de la discusién

» La discusién termina cuando el oponente:
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Las reglas del juego

SSi el reto es aceptado... Fin de la discusion

» La discusién termina cuando el oponente:
» Decide “aceptar” la solucion y reconoce que es
correcta.
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Las reglas del juego

SSi el reto es aceptado... Fin de la discusion

» La discusién termina cuando el oponente:
> Decide “aceptar” la solucién y reconoce que es
correcta.
» Decide “aceptar” la solucién y reconoce que es
parcialmente correcta.

46 /117



Una experiencia en Estalmat de Batallas Matemadticas
LLa batalla
LLas reglas del juego

Las reglas del juego

8 Si el reto es aceptado... Fin de la discusién

» La discusién termina cuando el oponente:
> Decide “aceptar” la solucién y reconoce que es
correcta.
» Decide “aceptar” la solucién y reconoce que es
parcialmente correcta.
» Decide “rechazar” la solucién, indicando los errores o
dando un contraejemplo.
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SSi el reto es aceptado... Fin de la discusion

» La discusién termina cuando el oponente:

» Decide “aceptar” la solucién y reconoce que es
correcta.

» Decide “aceptar” la solucién y reconoce que es
parcialmente correcta.

» Decide “rechazar” la solucién, indicando los errores o

ando un contraejemplo.
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Las reglas del juego

Si el reto es aceptado... y la solucion rechazada

> Si el oponente tiene un contraejemplo, que muestra
que la solucién no es correcta, entonces tiene derecho
a declarar que lo tiene (sin mostrarlo). En este caso,
el ponente tiene derecho a un minuto para cambiar su
solucion o bien hacerlo después de haberse reunido
con el equipo (lo vemos luego). Si no lo hace, el
oponente muestra su contraejemplo.
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Las reglas del juego

Si el reto es aceptado... y la solucion rechazada

> Si el oponente tiene un contraejemplo, que muestra
que la solucién no es correcta, entonces tiene derecho
a declarar que lo tiene (sin mostrarlo). En este caso,
el ponente tiene derecho a un minuto para cambiar su
solucién o bien hacerlo después de haberse reunido
con el equipo (lo vemos luego). Si no lo hace, el
oponente muestra su contraejemplo.

> Si la solucion requiere considerar varios casos, el
oponente tiene derecho a declarar que no esta de
acuerdo con la solucién, ya que no se han considerado
todos los casos posibles. En este caso se procede
como con el contraejemplo.

50/
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Si el reto es aceptado... y la solucion rechazada

> Si el oponente tiene un contraejemplo, que muestra
que la solucién no es correcta, entonces tiene derecho
a declarar que lo tiene (sin mostrarlo). En este caso,
el ponente tiene derecho a un minuto para cambiar su
solucién o bien hacerlo después de haberse reunido
con el equipo (lo vemos luego). Si no lo hace, el
oponente muestra su contraejemplo.

> Si la solucién requiere considerar varios casos, el
oponente tiene derecho a declarar que no esta de
acuerdo con la solucién, ya que no se han considerado
todos los casos posibles. En este caso se procede
como con el contraejemplo.
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Las reglas del juego

8 Si el reto no es aceptado

> Si el equipo retado no quiere exponer la solucion,
entonces el equipo que reta tiene que demostrar que
tiene la solucién correcta.
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8 Si el reto no es aceptado

> Si el equipo retado no quiere exponer la solucién,
entonces el equipo que reta tiene que demostrar que
tiene la solucién correcta.

» Para ello designa a un miembro del equipo que
explicard la solucion y el equipo contrario designa un
oponente.
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gSi el reto no es aceptado

> Si el equipo retado no quiere exponer la solucién,
entonces el equipo que reta tiene que demostrar que
tiene la solucién correcta.

» Para ello designa a un miembro del equipo que
explicard la solucion y el equipo contrario designa un
oponente.

» Si la solucién no es correcta o no existe, entonces el
equipo retado recibe la mitad de la puntuacion del
problema y el equipo que ha retado tiene que volver a
retar.
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Si el reto no es aceptado

> Si el equipo retado no quiere exponer la solucién,
entonces el equipo que reta tiene que demostrar que
tiene la solucién correcta.

» Para ello designa a un miembro del equipo que
explicard la solucion y el equipo contrario designa un
oponente.

> Si la solucién no es correcta o no existe, entonces el
equipo retado recibe la mitad de la puntuacion del
problema y el equipo que ha retado tiene que volver a
retar.

» En los demas casos los retos se van alternando.
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gSi el reto no es aceptado

>

Si el equipo retado no quiere exponer la solucién,
entonces el equipo que reta tiene que demostrar que
tiene la solucién correcta.

Para ello designa a un miembro del equipo que
explicard la solucion y el equipo contrario designa un
oponente.

Si la solucién no es correcta o no existe, entonces el
equipo retado recibe la mitad de la puntuacion del
problema y el equipo que ha retado tiene que volver a
retar.

En los demas casos los retos se van alternando.
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Las reglas del juego

8 Si deciden no retar

> Si el equipo decide no usar su derecho a realizar el
reto, entonces el derecho a exponer los problemas

pasa al equipo contrario, y éste elige el problema que
quiere explicar.
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8 Si deciden no retar

» Si el equipo decide no usar su derecho a realizar el
reto, entonces el derecho a exponer los problemas
pasa al equipo contrario, y éste elige el problema que
quiere explicar.

» El equipo que se ha negado a retar sélo puede
“oponer”.
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Si deciden no retar

> Si el equipo decide no usar su derecho a realizar el
reto, entonces el derecho a exponer los problemas
pasa al equipo contrario, y éste elige el problema que
quiere explicar.

» El equipo que se ha negado a retar sélo puede
“oponer”.

» Las reglas para oponentes son las explicadas
anteriormente.
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> Si el equipo decide no usar su derecho a realizar el
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» El equipo que se ha negado a retar sélo puede
“oponer”.

» Las reglas para oponentes son las explicadas
anteriormente.
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Puntuaciones

Los puntos en juego

» Cada problema vale 12 puntos.
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» Cada problema vale 12 puntos.

> Segun el resultado del reto, los puntos se dividen
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» Cada problema vale 12 puntos.

> Segun el resultado del reto, los puntos se dividen
» El ponente.
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> Segun el resultado del reto, los puntos se dividen

» El ponente.

» El oponente.
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Puntuaciones

Los puntos en juego

entre:

» Cada problema vale 12 puntos.
> Segun el resultado del reto, los puntos se dividen

» El ponente.

» El oponente
» El jurado.

Q>

66 /117



LPuntuaciones

Una experiencia en Estalmat de Batallas Matematicas

Puntuaciones

Los puntos en juego

entre:

» Cada problema vale 12 puntos.
> Segun el resultado del reto, los puntos se dividen

» El ponente.

» El oponente
» El jurado.
> ...
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Puntuaciones

Los puntos en juego
Si el ponente presenta la soluciéon correcta y completa, los
12 puntos los recibe el equipo que ha expuesto el problema.

&Importante

I El jurado puede ganar la Batalla Matematica.
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Puntuaciones

Los puntos en juego

» El jurado decide si el oponente ha logrado encontrar

en la solucién errores importantes y ha demostrado
que el ponente ha presentado la solucién incorrecta:
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Puntuaciones

Los puntos en juego
» El jurado decide si el oponente ha logrado encontrar
en la solucién errores importantes y ha demostrado
que el ponente ha presentado la solucién incorrecta:
» El oponente recibe 6 puntos por la oposicién y tiene
derecho a presentar su solucién.
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Puntuaciones

< Los puntos en juego

» El jurado decide si el oponente ha logrado encontrar
en la solucién errores importantes y ha demostrado
que el ponente ha presentado la solucién incorrecta:

» El oponente recibe 6 puntos por la oposicién y tiene
derecho a presentar su solucién.
» En este caso los papeles del ponente y oponentes se

cambian y el oponente para a exponer su solucién y el
ponente actuia de oponente.
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Puntuaciones

Los puntos en juego
» El jurado decide si el oponente ha logrado encontrar
en la solucién errores importantes y ha demostrado
que el ponente ha presentado la solucién incorrecta:

» El oponente recibe 6 puntos por la oposicion y tiene
derecho a presentar su solucién.

» En este caso los papeles del ponente y oponentes se
cambian y el oponente para a exponer su solucién y el
ponente actiia de oponente.

» Después de este debate, el jurado decide como se
distribuyen los 6 puntos restantes.




Una experiencia en Estalmat de Batallas Matemadticas

Ll—’untuacionos

Puntuaciones

Los puntos en juego
» El jurado decide si el oponente ha logrado encontrar
en la solucién errores importantes y ha demostrado
que el ponente ha presentado la solucién incorrecta:

» El oponente recibe 6 puntos por la oposicion y tiene
derecho a presentar su solucién.

» En este caso los papeles del ponente y oponentes se
cambian y el oponente para a exponer su solucién y el
ponente actiia de oponente.

» Después de este debate, el jurado decide como se
distribuyen los 6 puntos restantes.
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Puntuaciones

Los puntos en juego

» Si el jurado considera que el oponente no ha logrado
demostrar que la solucién es incorrecta:

fqc
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Puntuaciones

Los puntos en juego
» Si el jurado considera que el oponente no ha logrado
demostrar que la solucion es incorrecta:
» El oponente recibe a lo mas 5 puntos.
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Puntuaciones

Los puntos en juego
» Si el jurado considera que el oponente no ha logrado
demostrar que la solucién es incorrecta:
» El oponente recibe a lo mas 5 puntos.
» El resto de los puntos se distribuyen entre el ponente
y el jurado.
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Puntuaciones

Los puntos en juego
» Si el jurado considera que el oponente no ha logrado
demostrar que la solucién es incorrecta:
» El oponente recibe a lo mas 5 puntos.
» El resto de los puntos se distribuyen entre el ponente
y el jurado.
> Si el ponente logra exponer la solucién completa
después de la “ayuda” recibida gracias a las preguntas
del oponente y/o el jurado:
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Puntuaciones

Los puntos en juego
» Si el jurado considera que el oponente no ha logrado
demostrar que la solucién es incorrecta:
» El oponente recibe a lo méas 5 puntos.
» El resto de los puntos se distribuyen entre el ponente
y el jurado.
> Si el ponente logra exponer la solucién completa
después de la “ayuda” recibida gracias a las preguntas
del oponente y/o el jurado:
» El oponente sélo puede obtener a los mas 2 puntos.
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Puntuaciones

Los puntos en juego
» Si el jurado considera que el oponente no ha logrado
demostrar que la solucién es incorrecta:
» El oponente recibe a lo méas 5 puntos.
» El resto de los puntos se distribuyen entre el ponente
y el jurado.
> Si el ponente logra exponer la solucién completa
después de la “ayuda” recibida gracias a las preguntas
del oponente y/o el jurado:
» El oponente sélo puede obtener a los mas 2 puntos.
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Los puntos en juego

ha retado no tiene la solucién (se dice en este caso
que el reto es incorrecto)

> Si el equipo retado NO acepta el reto y el equipo que
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Los puntos en juego
> Si el equipo retado NO acepta el reto y el equipo que
ha retado no tiene la solucién (se dice en este caso
que el reto es incorrecto)
» El equipo retado recibe automaticamente 6 puntos
por la oposicion.
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Puntuaciones

Los puntos en juego

> Si el equipo retado NO acepta el reto y el equipo que
ha retado no tiene la solucién (se dice en este caso
que el reto es incorrecto)

» El equipo retado recibe automéaticamente 6 puntos
por la oposicién.

» En este caso nadie sale a la pizarra. El equipo que ha
retado tiene que volver a retar.
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Puntuaciones

Los puntos en juego

> Si el equipo retado NO acepta el reto y el equipo que
ha retado no tiene la solucién (se dice en este caso
que el reto es incorrecto)

» El equipo retado recibe automéaticamente 6 puntos
por la oposicion.

» En este caso nadie sale a la pizarra. El equipo que ha
retado tiene que volver a retar.
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|—Pulntuauciones

Resumen puntuaciones

A reta

— A oponente
B acepta

—> B ponente

Total 12 puntos a repartir entre A, B y el jurado dependiendo de la ponencia y oposicién.
Si el jurado considera que el oponente no ha logrado demostrar que la solucion es incorrecta, el oponente recibe
9 A reta

= A ponente
B No acepta =— B oponente

a lo mas 5 puntos. No obstante, si el ponente logra exponer la solucién completa después de la ayuda recibida
gracias a las preguntas del oponente y/o el jurado, el oponente sélo puede obtener a lo mis 2 puntos.

n Afalla == B recibe 6 puntos y el jurado recibe 6 puntos. A vuelve a retar
n A acierta

—  Los 12 puntos se distribuyen como en el apartado 1

3 A NO quiere retar = A oponente
" B pasa a tener el reto = B ponente
Los 12 puntos se distribuyen como en el apartado 1.

A NO quiere retar = fin batalla
B NO tiene solucion = fin batalla

D¢

84 /117



e
Una experiencia en Estalmat de Batallas Matematicas
|—Tiempos

;

Tiempos
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Tiempos

@En el momento del reto

» El equipo que reta tiene 1 minuto para elegir el
problema para el reto. Expirado este tiempo, el
jurado puede decidir que el reto se ha rechazado

u]
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Tiempos

@En el momento del reto

» El equipo que reta tiene 1 minuto para elegir el
problema para el reto. Expirado este tiempo, el
jurado puede decidir que el reto se ha rechazado.

» El equipo retado tiene 1 minuto para decidir si acepta
el reto o no. Expirado este tiempo, el jurado puede
decidir que el reto no se acepta.
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Tiempos

>

el momento del reto

El equipo que reta tiene 1 minuto para elegir el
problema para el reto. Expirado este tiempo, el
jurado puede decidir que el reto se ha rechazado.

El equipo retado tiene 1 minuto para decidir si acepta
el reto o no. Expirado este tiempo, el jurado puede
decidir que el reto no se acepta.

El ponente y el oponente tienen 1 minuto para
formular una pregunta o dar una respuesta al jurado.
Expirado este tiempo, el jurado puede considerar que
no hay ni respuestas ni preguntas.
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Tiempos

@En el momento del reto

» El equipo que reta tiene 1 minuto para elegir el
problema para el reto. Expirado este tiempo, el
jurado puede decidir que el reto se ha rechazado.

» El equipo retado tiene 1 minuto para decidir si acepta
el reto o no. Expirado este tiempo, el jurado puede
decidir que el reto no se acepta.

» El ponente y el oponente tienen 1 minuto para
formular una pregunta o dar una respuesta al jurado.
Expirado este tiempo, el jurado puede considerar que
no hay ni respuestas ni preguntas.
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LTiempos

Tiempos

@Durante la exposicion de la solucién

» El ponente dispone de 15 minutos para presentar la
solucién.Expirado este tiempo, el jurado puede
permitir al ponente seguir explicando. Antes de
comenzar a exponer, el ponente puede esbozar en la
pizarra toda la informacién necesaria (dibujos,
calculos etc.).
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LTicmpos

Tiempos

@Durante la exposicion de la solucién

» El ponente dispone de 15 minutos para presentar la
solucién.Expirado este tiempo, el jurado puede
permitir al ponente seguir explicando. Antes de
comenzar a exponer, el ponente puede esbozar en la
pizarra toda la informacién necesaria (dibujos,
calculos etc.).

> Si después de 10 minutos desde el comienzo de la
exposicién, el oponente considera que el ponente esta
perdiendo el tiempo y que no tiene la solucién, tiene
derecho a solicitar al ponente que diga la solucion
final o bien que de un esquema del razonamiento que
va a realizar en el tiempo que resta a la exposiciéon.

91/
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@Durante la exposicion de la solucién

» El ponente dispone de 15 minutos para presentar la
solucién.Expirado este tiempo, el jurado puede
permitir al ponente seguir explicando. Antes de
comenzar a exponer, el ponente puede esbozar en la
pizarra toda la informacién necesaria (dibujos,
calculos etc.).

> Si después de 10 minutos desde el comienzo de la
exposicién, el oponente considera que el ponente esta
perdiendo el tiempo y que no tiene la solucién, tiene
derecho a solicitar al ponente que diga la solucién
final o bien que de un esquema del razonamiento que
va a realizar en el tiempo que resta a la exposicién.
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Tiempos

@Tiempos muertos

» Cada equipo puede solicitar a lo mas 6 pausas de 30
el ponente u oponente.

segundos de duracién cada una para comunicarse con
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LTiempos

Tiempos

@Tiempos muertos

» Cada equipo puede solicitar a lo mas 6 pausas de 30
segundos de duracién cada una para comunicarse con
el ponente u oponente.

» Para ello, el capitan del equipo puede comunicarlo al
jurado en cualquier momento de la batalla.
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LTiempos

Tiempos

@Tiempos muertos

» Cada equipo puede solicitar a lo mas 6 pausas de 30
segundos de duracién cada una para comunicarse con
el ponente u oponente.

» Para ello, el capitan del equipo puede comunicarlo al
jurado en cualquier momento de la batalla.

> Si un equipo solicita una pausa de 30 segundos, el
otro equipo puede también aprovecharla aunque no la
haya solicitado.
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Tiempos

@Tiempos muertos

| 2

>

>

>

Cada equipo puede solicitar a lo mas 6 pausas de 30
segundos de duracién cada una para comunicarse con
el ponente u oponente.

Para ello, el capitan del equipo puede comunicarlo al
jurado en cualquier momento de la batalla.

Si un equipo solicita una pausa de 30 segundos, el
otro equipo puede también aprovecharla aunque no la
haya solicitado.
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Sustituciones y exposiciones
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Sustituciones y exposiciones

«Durante la exposicion de la solucién

» Cada miembro del equipo tiene derecho a salir a la
pizarra como ponente u oponente 2 veces como
maximo durante la batalla.
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LSustituciones y exposiciones

Sustituciones y exposiciones

«Durante la exposicién de la solucion

» Cada miembro del equipo tiene derecho a salir a la
pizarra como ponente u oponente 2 veces como
maximo durante la batalla.

» Cada equipo puede sustituir el ponente u oponente 3
veces como maximo, en este caso se cuenta que ambos
han utilizado una de las dos salidas a la pizarra a la
que tienen derecho.
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Sustituciones y exposiciones

@Duran’ce la exposicién de la solucion

» Cada miembro del equipo tiene derecho a salir a la
pizarra como ponente u oponente 2 veces como
maximo durante la batalla.

» Cada equipo puede sustituir el ponente u oponente 3
veces como maximo, en este caso se cuenta que ambos
han utilizado una de las dos salidas a la pizarra a la

que tienen derecho.
» El equipo que realiza el cambio de ponente u oponente
pierde 1 minuto, es decir tiene 2 pausas menos:
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Sustituciones y exposiciones

@Duran’ce la exposicién de la solucion

» Cada miembro del equipo tiene derecho a salir a la
pizarra como ponente u oponente 2 veces como
maximo durante la batalla.

» Cada equipo puede sustituir el ponente u oponente 3
veces como maximo, en este caso se cuenta que ambos
han utilizado una de las dos salidas a la pizarra a la

que tienen derecho.
» El equipo que realiza el cambio de ponente u oponente
pierde 1 minuto, es decir tiene 2 pausas menos:
» Este minuto se puede usar antes de la sustitucion.
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Sustituciones y exposiciones

@Duran’ce la exposicién de la solucion

» Cada miembro del equipo tiene derecho a salir a la
pizarra como ponente u oponente 2 veces como
maximo durante la batalla.

» Cada equipo puede sustituir el ponente u oponente 3
veces como maximo, en este caso se cuenta que ambos
han utilizado una de las dos salidas a la pizarra a la
que tienen derecho.

» El equipo que realiza el cambio de ponente u oponente
pierde 1 minuto, es decir tiene 2 pausas menos:

» Este minuto se puede usar antes de la sustitucién.
» Si el equipo que realiza el cambio decide no usar este
minuto, el equipo contrario tampoco puede usarlo.
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Sustituciones y exposiciones

@Duran’ce la exposicién de la solucion

» Cada miembro del equipo tiene derecho a salir a la
pizarra como ponente u oponente 2 veces como
maximo durante la batalla.

» Cada equipo puede sustituir el ponente u oponente 3
veces como maximo, en este caso se cuenta que ambos
han utilizado una de las dos salidas a la pizarra a la
que tienen derecho.

» El equipo que realiza el cambio de ponente u oponente
pierde 1 minuto, es decir tiene 2 pausas menos:

» Este minuto se puede usar antes de la sustitucién.
» Si el equipo que realiza el cambio decide no usar este
minuto, el equipo contrario tampoco puede usarlo.
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Fin de la batalla
@El final...

» Si en cualquier momento de la batalla un equipo
decide NO retar (esto pasa normalmente cuando un
equipo no tiene més problemas resueltos y no quiere
arriesgarse a hacer un reto incorrecto), entonces el
equipo contrario recibe el derecho a exponer los
demas problemas de la lista que restan por hacer.
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LFin de la batalla

Fin de la batalla
@El final...

» Si en cualquier momento de la batalla un equipo
decide NO retar (esto pasa normalmente cuando un
equipo no tiene mas problemas resueltos y no quiere
arriesgarse a hacer un reto incorrecto), entonces el
equipo contrario recibe el derecho a exponer los
demads problemas de la lista que restan por hacer.

» En este caso, el equipo que no ha retado puede
designar oponentes y recibir puntos por la oposicién,
pero ya no tiene derecho a exponer ninguna solucién.
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Fin de la batalla
(2)EI final...

> Si en cualquier momento de la batalla un equipo
decide NO retar (esto pasa normalmente cuando un
equipo no tiene mas problemas resueltos y no quiere
arriesgarse a hacer un reto incorrecto), entonces el
equipo contrario recibe el derecho a exponer los
demads problemas de la lista que restan por hacer.

» En este caso, el equipo que no ha retado puede
designar oponentes y recibir puntos por la oposicion,
pero ya no tiene derecho a exponer ninguna solucién.

» La batalla finaliza cuando todos los problemas se han
discutido o bien cuando uno de los equipos no acepta
el reto y el otro rechaza contar las soluciones.
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Fin de la batalla
@El final...

> Si en cualquier momento de la batalla un equipo
decide NO retar (esto pasa normalmente cuando un
equipo no tiene mas problemas resueltos y no quiere
arriesgarse a hacer un reto incorrecto), entonces el
equipo contrario recibe el derecho a exponer los
demads problemas de la lista que restan por hacer.

» En este caso, el equipo que no ha retado puede
designar oponentes y recibir puntos por la oposicion,
pero ya no tiene derecho a exponer ninguna solucién.

» La batalla finaliza cuando todos los problemas se han
discutido o bien cuando uno de los equipos no acepta
el reto y el otro rechaza contar las soluciones.
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Fotos batallas
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Problemas

iGn:8 Fecha: 11/04/15 Batallas matemdticas

FROBLEMAS DE LA BATALLA

1. Consideramos um mectinzulo ABCD y sea M el pumto madio del lado CD . Trazamos una rects
perpendicular a Ia recta BM que pasa por el punto C v trazamaos ofa recta que pasa por el panto M v
sea parpendicular 3 I3 disgonal BD . Denmestra que las dos rectas perpendiculares que hemos
dibujado s cortsn en la rects AD .

2. Sabemos que los mimeros x . ¥, z verifican ¥ —y Tz =vx+ ¥ ++5 Determins todos los
posibles valores de 1z expresidn (x -y Wy -2)(z-x)

3. Dadoun rectingulo EMNP . Determina un conjumto de pantos X tales que EOX +MX =NX +PX.

4. En wma ciroumferencia se han colocado 8 pumtos rojos, 6 amarillos ¥ 4 verdes. En cada arco de
ciraumferencia entre los puntos vecines de color rojo ¥ amarillo se ha colocado el nimero 1, enme los
prmtos vecines de celor rojo ¥ verde se ha colocado el mimero 2 y entre los pumtos vecinos de color
amarillo y verde el mimero 3. Entra los punto del mismo calor se ha colocade el mimero 0
Determing 1z cantidad mévima que puaden sumar los nimeros resultantes.

5. 5inesun mimeso nanral, demuestra que:

1+L+L+ +l 1
Fr3tEToTES

6. Faesuslve laecusciéna’+b'+ '+ d'-ab—be- cd-d+2/5 =0

J \\:‘/
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