Regulamin
V Turniej Wiedzy
"Matematycznie kreatywni"

Organizator

Organizatorem turnieju jest Liceum Ogélnoksztatcgce im. Komisji Edukacji Narodowej w Dynowie.

Patronat Honorowy

Starosta Rzeszowski

Cele konkursu:
— popularyzacja wiedzy i umiejetnosci z matematyki, wsréd ucznidw szkét podstawowych;

— motywowanie uzdolnionych w kierunku przedmiotéw scistych uczniéw do nauki i nauczycieli do
pracy z mtodymi pasjonatami;

— ksztatcenie i rozwijanie zainteresowan matematycznych wsrdd uczniéw;
— stworzenie uczniom mozliwosci rywalizacji i wyrdznienia sie na forum szkét;
— badanie i monitoring uzdolnien uczniéw w obszarze matematyki;

— wspoétpraca ze szkotami podstawowymi.

Adresaci konkursu:

Konkurs adresowany jest do ucznidw klasy 7 i 8 szkoty podstawowe].

Typy zadan:
Turniej oparty jest na teleturnieju telewizyjnym 1 z 10.

Uczniowie otrzymuja krétkie pytania z zakresu matematyki, na ktére muszg udzieli¢ poprawnej
odpowiedzi w wyznaczonym czasie.

Zagadnienia, na podstawie ktérych przygotowane bed3a zadania:

zapisywanie i odczytywanie liczb wielocyfrowych w dziesigtkowym i dwdjkowym systemie pozycyjnym
oraz w systemie rzymskim, liczby pierwsze i ztozone, podzielnos$¢ liczb, rozktad na czynniki pierwsze,
NWW, NWD, srednia arytmetyczna, dzielenie z resztg, obliczanie utamka danej liczby, zamiana
utamkéw zwyktych na dziesietne i odwrotnie, rozwiniecia dziesietne nieskonczone, poréwnywanie
utamkéw zwyktych i dziesietnych, zaokraglanie, rodzaje i wiasnosci katéow, wtasnosci figur ptaskich,
zamiana jednostek, obliczanie liczby z danego jej utamka, obliczanie jakim utamkiem jednej liczby jest



druga liczba, wyznaczanie stosunku danych wielkosci, obliczenia pieniezne, zegarowe, kalendarzowe,
obliczanie rzeczywistej dtugosci odcinka i dtugosci odcinka w skali, dziatania na liczbach wymiernych
i niewymiernych, obliczenia procentowe, potegi o wyktadnikach catkowitych, wtasnosci pierwiastkéw,
wyrazenia algebraiczne, wzory skréconego mnozenia, réwnania i nieréwnosci liniowe z jednag
niewiadomg, uktady réwnan liniowych z dwiema niewiadomymi, wielkosci wprost proporcjonalne
i odwrotnie proporcjonalne, wtasnosci wielokatéw, pola i obwody wielokatéw, pola i obwody koéf,
symetria osiowa i Srodkowa, twierdzenie Pitagorasa, kat srodkowy i kgt wpisany, wartos¢ bezwzgledna
i jej wtasnosci, whasnosci funkcji liniowej, okragg wpisany w wielokat i opisany na wielokgacie,
twierdzenie Talesa, podobienstwo i przystawanie figur, wykorzystanie poje¢ matematycznych do
rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym, rozwigzywania zadan logicznych,
zagadek i tamigtdwek matematycznych.

Przebieg konkursu:

Szkota moze zgtosi¢ do konkursu maksymalnie 2 uczniéw, ktérych wytoni zgodnie z wtasnymi
kryteriami w eliminacjach szkolnych.

Zgtoszenia uczestnictwa uczniéw do konkursu prosimy kierowa¢ do dnia 6.03.2024r.(Sroda) na adres
e-mail Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. Komisji Edukacji Narodowej w Dynowie: lodyn9@ poczta.onet.pl
lub faxem (16) 652 10 77.

Wzér zgtoszenia oraz zgoda ucznia na uczestnictwo w konkursie (nalezy jg dostarczy¢ w dniu
konkursu) na koncu regulaminu.

Turniej odbywa sie w LO w Dynowie, zadania do tego etapu sg przygotowane przez organizatora
konkursu. Komisja konkursowa bedzie sktadata sie z jednego przedstawiciela kazdej szkoty bioracej
udziat w konkursie.

Termin turnieju to: 12 marca 2024r., godzina 9.00.

Ogtoszenie wynikow konkursu odbedzie sie w tym samym dniu.

Turniej sktada sie z dwdch czesci:
| czesé:

Test — zadania krétkiej odpowiedzi (z wykorzystaniem platformy quizizz.com); czas trwania maks. 15
min. Celem tego etapu jest wytonienie 10 pdtfinalistdw. O przejsciu do kolejnego etapu bedzie
decydowac ilo$¢ zdobytych punktéw, a w przypadku takiej samej liczby punktéw szybkos¢ udzielonych
odpowiedzi. Ta czes¢ odbywa sie jesli ilos¢ uczestnikéw jest wieksza niz 10.

Il czesc:
Zasady ogdlne
1. Do gry przystepuje dziesigtka uczestnikdw.

2. Czas do namystu i rozpoczecia odpowiedzi wynosi 3 sekundy. Rozpoczecie poprawnej odpowiedzi
w trakcie sygnatu oznaczajgcego uptyniecie trzech sekund zalicza odpowiedz.

3. W przypadku ztej odpowiedzi prowadzacy podaje poprawna.

4. Decyzja prowadzgcego jest jednoznaczna, ostateczna i wigzgca dla uczestnikow.



5. Na kazdym stanowisku jest informacja o ilosci szans jakie ma zawodnik. Zta odpowiedz lub brak
odpowiedzi po uptywie ustalonego czasu — to utrata szansy.

6. Utrata ostatniej szansy na stanowisku odpowiadajgcego uczestnika informuje go o wyeliminowaniu
z turnieju.

7. Ewentualne watpliwosci uczestnika dotyczgce regulaminu nalezy wyjasni¢ przed rozpoczeciem
turnieju.

Etapy teleturnieju
| etap — rozpoczecie gry

Gracze majg po trzy szanse. Kazdemu graczowi prowadzacy zadaje dwa pytania. Za jedng zig
odpowiedz lub jej brak — zawodnik traci jedng szanse. Dwa btedy eliminujg uczestnika z gry. Ci,
ktorzy odpowiedzieli na co najmniej jedno pytanie, przechodzg dalej.

Il etap

W tym etapie kazdy z grajagcych ma tyle szans, ile wynidst z | etapu. Gracze, po udzieleniu poprawnej
odpowiedzi, wskazujg zawodnika do nastepnego pytania. Prowadzacy rozpoczyna zadawanie pytan
od pierwszego w kolejnosci zawodnika. Jesli nie udzielit on dobrej odpowiedzi, traci jedng szanse,
a prowadzacy zadaje kolejno nastepne pytania kolejnym graczom tak dtugo, az padnie poprawna
odpowiedz. Jezeli wskazany gracz nie odpowie poprawnie - traci jedng szanse, a wskazuje nadal
gracz, ktéry ostatni udzielit prawidtowej odpowiedzi. Il etap trwa do chwili, kiedy pozostaje trzech
graczy.

lll etap - finat
Do lll etapu przechodzg trzej zawodnicy, ktorzy:
¢ dostajg po trzy nowe szanse,

 dostajg po tyle punktéw, ile szans zachowali po dwéch etapach (czyli maksymalnie mogga dostac
trzy punkty). Trzy niedobre odpowiedzi lub ich brak — powodujg odpadniecie z gry (utrata trzech
szans). W tym etapie w puli jest czterdziesci pytan.

Etap Il dzieli sie na dwie czesci:
I czesé

Prowadzacy zadaje pytania wszystkim graczom. Kto pierwszy sie zgtosi (nacisnie przycisk)
i poprawnie odpowie na pytanie, otrzymuje dziesie¢ punktédw. Zta odpowiedz lub jej brak po
nacisnieciu przycisku - to strata szansy. Jezeli zaden z graczy nie zgtosi sie do odpowiedzi w ciggu
trzech sekund od momentu zadania pytania - wéwczas nikt nie traci szansy. Grajacy, ktéry
pierwszy odpowie dobrze na trzy pytania, rozpoczyna drugg czesc tego etapu.

Il cze$é

Grajacy moga wskazywac innych graczy lub sami odpowiadaé na pytania. Za dobrg odpowied?
otrzymujg dziesie¢ punktéw, a przy wskazaniu na siebie - dwadziescia punktéw i mozliwosc
dalszego odpowiadania lub wskazania dowolnego zawodnika. Za btedng odpowiedz lub jej brak
w ustalonym czasie nastepuje strata jednej szansy. W przypadku, gdy gracz wskazat na siebie
i nie odpowiedziat, prowadzacy kieruje pytanie do wszystkich i odpowiada ten, kto pierwszy



sie zgtosi naciskajgc przycisk na swoim stanowisku. Jezeli odpowiedz jest poprawna, ten gracz,
ktory jej udzielit, ma zndw mozliwos¢ wyboru - albo odpowiada sam, albo wskazuje innego
zawodnika.

Zakonczenie
Zakonczenie gry nastepuje w takich przypadkach:

1. Zostaje jeden gracz (pozostali dwaj odpadli na skutek utraty trzech szans) i ten wygrywa,
bez wzgledu na liczbe punktow.

2. Konczy sie pula 40 pytan. Zawodnikom dolicza sie po dziesie¢ punktdw za kazdg zachowang
szanse. W tym momencie ustalony jest ostateczny wynik. Wygrywa ten grajacy, ktéry
zgromadzit najwiecej punktéw. Jezeli dwdch lub trzech zawodnikéw ma te samg liczbe
punktow, organizator zastrzega sobie prawo wylonienia jednego zwyciezcy lub podziatu
nagrody.

Zwyciezca i pozostatych dwdch uczestnikéw rozgrywki finatowej otrzymujg ustalone przez
organizatoréw teleturnieju nagrody, zalezne od uzyskanych wynikéw punktowych. Wszyscy uczestnicy
otrzymuja dyplomy uczestnictwa.

Organizatorzy



Zatgcznik nr 1 do Regulaminu Turnieju Wiedzy "Matematycznie kreatywni" dla uczniéw szkét
podstawowych

KARTA ZGLOSZENIA
V Turniej Wiedzy
"Matematycznie kreatywni"
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Podpis osoby delegujacej na konkurs Piecze¢ szkoty



Zatgcznik nr 2 do Regulaminu Turnieju Wiedzy "Matematycznie kreatywni" dla uczniow szkét
podstawowych

1. Wyrazam zgode na przetwarzanie i udostepnianie moich danych osobowych/danych osobowych
mojego dziecka** w postaci imienia, nazwiska, nazwy szkoty i klasy, do ktérej uczeszcza przez
Dyrektora Liceum Ogdlnoksztatcgce im. Komisji Edukacji Narodowej w Dynowie w celu organizacji i
przeprowadzenia Turnieju Wiedzy "Matematycznie kreatywni", a takze w celach promocyjnych.
Oswiadczam, ze podanie tych danych jest dobrowolne, jednak konieczne do realizacji celéow, w jakich
zostaty zebrane i sg one zgodne z prawda.

Podpis opiekuna prawnego

2. Wyrazam zgode na nieodpfatne, wielokrotne, bezterminowe wykorzystywanie, utrwalanie,
rozpowszechnianie mojego wizerunku/wizerunku mojego dziecka**

(imie i nazwisko uczestnika konkursu)

utrwalonego podczas Turnieju Wiedzy "Matematycznie kreatywni" w dniu 12 marca 2024 r., ktérego
bytam (-em)/moje dziecko byto** uczestnikiem, przez Dyrektora Liceum Ogdlnoksztatcgcego im.
Komisji Edukacji Narodowej w Dynowie z siedzibg: ul. 1 Maja 17, 36-065 Dynéw do promowania,
archiwizowania dziatan zwigzanych z realizacjg Turnieju Wiedzy "Matematycznie kreatywni".
Niniejsza zgoda obejmuje wszelkie formy publikacji poprzez upowszechnianie fotografii oraz
materiatow filmowych, w tym na publikacje mojego wizerunku/wizerunku mojego dziecka** na
antenie tv, stronie internetowej (w tym na stronie liceum na Facebooku), w czasopismach lokalnych.
Niniejsza zgoda jest nieodptatna, nie jest ograniczona ilosciowo, czasowo ani terytorialnie.

Podpis opiekuna prawnego

3. Zapoznatem(-am) sie z trescig klauzuli informacyjnej zamieszczonej w pkt. 5 niniejszego
oswiadczenia, w tym z informacjg o celu i sposobach przetwarzania danych osobowych oraz prawie
dostepu do tresci swoich danych i prawie ich poprawiania.

Podpis opiekuna prawnego



4. Zapoznatem(-am) sie z trescig Regulaminu Turnieju Wiedzy "Matematycznie kreatywni" i akceptuje
jego zasady.

Podpis opiekuna prawnego

5. Klauzula informacyjna :

Zgodnie z art. 13 ust. 1 i ust. 2 ogdlnego rozporzadzenia o ochronie danych osobowych z dnia 27
kwietnia 2016r. (Dz. Urz. UE L 119 z 04.05.2016) informuje, iz:

1. Administratorem danych osobowych jest Liceum Ogdlnoksztatcgce im. Komisji Edukacji Narodowej
w Dynowie, ul. 1 Maja 17, 36-065 Dyndw.

2. Administrator danych osobowych powotat inspektora ochrony danych nadzorujacego
prawidtowosc¢ przetwarzania danych osobowych, z ktérym mozna skontaktowac sie za
posrednictwem adresu e-mail: inspektor.lodyn.odo@gmail.com

3. Dane osobowe przetwarzane bedg dla celu organizacji i przeprowadzenia Turnieju Wiedzy

un

"Matematycznie kreatywni
4. Podstawa do przetwarzania danych osobowych jest zgoda na przetwarzanie danych osobowych.
5. Podanie danych jest dobrowolne, jednak konieczne do realizacji celéw, do jakich zostaty zebrane.

6. Dane nie bedg udostepniane podmiotom zewnetrznym, z wyjgtkiem przypadkow przewidzianych
przepisami prawa.

7. Dane przechowywane bedg przez okres niezbedny do realizacji wyzej okreslonych celéw.

8. Kazdy ma prawo dostepu do tresci swoich danych, prawo ich sprostowania, usuniecia,
ograniczenia przetwarzania, prawo do przenoszenia danych, prawo do wniesienia sprzeciwu, prawo
do cofniecia zgody w dowolnym momencie.

9. Kazda osoba ma prawo do wniesienia skargi do Generalnego Inspektora Ochrony Danych
Osobowych.



