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1. INFORMACJE OGOLNE

Organizatorem Dolnoslaskich Meczéw Matematycznych (DMM) jest Fundacja Mate-
matykow Wroctawskich we wspotpracy z Wydziatem Matematyki i Informatyki Uni-
wersytetu Wroctawskiego.

Dolnoslgskie Mecze Matematyczne sg zawodami szczebla wojewodzkiego kierowanymi
do ucznidéw szkot podstawowych i $rednich z wojewodztwa Dolnoslaskiego oraz woje-
wodztw osciennych.

Celem DMM jest ksztalcenie i rozwijanie zainteresowan matematycznych oraz popu-
laryzacja matematyki wsréd dzieci i mtodziezy, a przede wszystkim uczenie logicznego
argumentowania i prezentowania rozumowan, a takze umiejetnosci pracy zespotowej
i zdrowej rywalizacji.

Zakres tresci merytorycznych w rozgrywkach DMM miesci sie w podstawie progra-
mowej szkot podstawowych i srednich (wlasciwej dla kategorii wiekowej uczestnikow).
Zadania meczowe moga mie¢ jednak niestandardowy charakter i wymagaé od uczniow
przeprowadzania rozumowan wykraczajacych poza standardowe, podrecznikowe spo-
soby.

Udzial w DMM jest bezptatny, ale szkoty musza pokry¢ koszty dojazdu na mecze. W
wyjatkowych sytuacjach koszty te moga zosta¢ dofinansowane przez organizatorow.

Konkurs prowadzony jest w trzech kategoriach: klasy 4-6 i 7-8 szkot podstawowych
oraz szkoty $érednie.

Mecze konkursowe sg rozgrywane w trakcie roku szkolnego wedlug harmonogramu
ustalonego przez Organizatoréw i ogtoszonego na stronie konkursu
https://fmw.math.uni.wroc.pl/dla-ucznidéw/mecze-matematyczne/
dolnoslaskie-mecze-matematyczne

do konca pazdziernika danego roku.

W kazdym meczu bierze udzial 10-osobowa reprezentacja szkoty. Jej sktad moze ule-
gaé zmianie z meczu na mecz.

Wszystkie szkoty uczestniczace w DMM otrzymuja dyplomy. Szkoty biorace udzial w
finale otrzymuja nagrody, a zwycieska druzyna puchar Prezesa Fundacji Matematy-
kow Wroctawskich.

Czlonkowie zwyciezkiej druzyny, ktorzy wzieli udzial w finale oraz w co najmniej
60% meczow rozegranych przez dana druzyne w danej edycji (wlacznie z finatem),
otrzymuja imienne dyplomy ,za zajecie I miejsca’.

Zgloszenia szkoly do DMM dokonuje wskazany przez dyrektora szkoly nauczyciel,
ktory staje sie szkolnym koordynatorem konkursu. Zgtoszenia nalezy przesyta¢ na
adres email dmm@math.uni.wroc.pl w terminie ogloszonym na stronie konkursu. W
zgloszeniu zostaja wskazani opiekunowie druzyn w kazdej z kategorii.
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Przystapienie szkoly do DMM oznacza wyrazenie zgody szkolnego koordynatora oraz
opiekunéw druzyn na przetwarzanie ich danych osobowych w zakresie niezbednym do
organizacji konkursu.

Zgody rodzicow na udzial uczniow w konkursie oraz przetwarzanie ich danych osobo-
wych zbieraja nauczyciele.

W celu wylonienia laureatow Organizator zbiera dane osobowe uczestnikow rozgry-
wek. Nazwiska laureatéw moga zosta¢ opublikowane na stronie zawodéw. Administra-
torem danych osobowych jest Organizator. Szczegdlowe zasady przetwarzania danych
sa zgodne klauzulag RODO stanowigca zalacznik do niniejszego regulaminu.

2. PRZEBIEG DMM

DMM sktadaja sie z nastepujacych etapow:
e Etap szkolny, przeprowadzany przez szkolnych koordynatoréw konkursu.
e Eliminacje, rozgrywane w systemie grupowym (po 4 szkoly) z uwzglednieniem
lokalizacji szkot.
e Faza turniejowa, obejmujaca final i ewentualne potfinalty oraz ¢wieréfinaty.
Doktadny harmonogram i podzial na grupy eliminacyjne jest ustalany przez Organi-
zatora.

Etap szkolny jest otwarty dla wszystkich uczniéw danej szkoty. Ma on na celu wy-
tonienie 10-cioosobowej druzyny reprezentujacej szkote w konkursie oraz zapoznanie
uczestnikow z regulaminem DMM, ze szczeg6lnym uwzglednieniem regulaminu meczu.
Jesli liczba chetnych do udzialu w konkursie jest wieksza niz 10, szkolny koordyna-
tor przeprowadza test wiedzy i kompetencji. Poza sktadem podstawowym nauczyciel
moze wybraé¢ dowolng liczbe zawodnikow rezerwowych.

Szkoty zgloszone do DMM otrzymuja od organizatoréw terminarz spotkan fazy eli-
minacyjnej oraz dane do kontaktu z przeciwnikami. Przed kazdym meczem (za wy-
jatkiem finatlu, przeprowadzanego przez Organizatora) otrzymuja roéwniez zadania
meczowe ze szkicami rozwigzan dla jury w formie elektroniczne;j.

Za wyjatkiem finalu, strong organizacyjna meczow zajmujg sie uczestniczace w nich
szkoty (ustalaja gospodarza, godzine i miejsce spotkania, sktad jury itp.).

W trakcie kazdego meczu (w tym w czasie przygotowania do rozgrywki) druzyny
pracuja samodzielnie (bez pomocy 0sob trzecich, w tym nauczycieli).

W fazie eliminacyjnej za kazdy wygrany mecz druzyna otrzymuje 3 ,duze” punkty,
a za remis 1 punkt. Oprocz tego wynik meczu (po ew. korekcie organizatorow w
przypadku jego niezgodnosci z regulaminem lub w efekcie arbitrazu) wpisywany jest
jako ,mate punkty”. W przypadku nieodbycia sie pojedynczego meczu z uzasadnionych
przyczyn, obie druzyny otrzymuja za ten mecz 0 duzych punktéw i mate punkty w
liczbie stanowiacej sSrednig punktéw z pozostatych meczéw. Jesli mecz nie odbyt sie z
winy jednej ze stron, otrzymuje ona 0 punktéw matych i duzych, a druzyna przeciwna
3 punkty duze i tyle matych, ile wynosi ich $rednia z pozostalych meczow.

Druzyny zajmuja miejsca w grupie wedtug nastepujacych kryteriow (kolejno): duze
punkty, mate punkty, réznica matych punktéw zdobytych i oddanych. W przypadku
braku rozstrzygniecia wedtug tych kryteriow decyzje podejmuja organizatorzy. Do
dalszych rozgrywek dopuszczani sa zwyciezcy grup i ustalona liczba najlepszych prze-
granych.
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Protokoty z listami zawodnikow obu druzyn oraz wynikami meczéw musza by¢ prze-
stane (wystarczy zdjecie) niezwlocznie do Instytutu Matematycznego UWr na adres:
dmm@math.uni.wroc.pl. Za wystanie protokotu odpowiedzialni sg gospodarze meczu.

W zaleznosci od liczby zgloszonych szkoét, faza turniejowa moze sktadaé sie z 1, 2 lub
3 rund (finaly i ewentualne potfinaty oraz ¢wieréfinaty). Druzyna, ktora wygrala finat
zyskuje mozliwos¢ grania w nadfinalach miedzywojewodzkich (jesli sa organizowane
w danym roku).

Gospodarzem finatow DMM jest Organizator. Finaly sa impreza otwartg dla publicz-
nosci.

3. REGULAMIN MECZU

Sktad jury na kazdy mecz ustalaja opiekunowie druzyn. Powinni do niego wej$¢ na-
uczyciele matematyki z obydwu szkol, ale moga to by¢ takze osoby postronne, np.
nauczyciele z innych szkél, czy studenci.

Mecz rozpoczyna oficjalne otwarcie zadan i losowanie kolejnosci. Potem nastepuje
przerwa na skopiowanie tresci zadan dla wszystkich zawodnikéw. Podczas rozgrywki
zadania powinny by¢ tez udostepnione publicznosci.

Przed rozpoczeciem meczu kapitanowie obu druzyn potwierdzaja znajomosé regula-
minu meczu (ew. jury wyjasnia powstalte watpliwosci) i losuja, ktora druzyna rozpocz-
nie gre (to znaczy zada jako pierwsza zadanie przeciwnikom). Nastepnie druzynom
przekazywane sa zadania w formie papierowej. Mozliwos¢ wydrukowania zadani za-
pewnia gospodarz meczu.

Po otrzymaniu zadan 10-osobowe druzyny maja godzine zegarowa na ich samodzielne
rozwiazanie. Zaraz potem zaczyna sie rozgrywka. W tym czasie uczniowie nie moga
sie kontaktowac z nikim spoza swojej druzyny.

Podczas rozwigzywania zadan druzyny powinny pracowaé¢ w osobnych salach i mie¢
zapewniony papier na brudnopis. Dozwolone jest uzywanie kalkulatoréw prostych w
przygotowaniach, nie moze to jednak stanowi¢ elementu rozwigzania zadania. Nie
dopuszczamy uzywania tablic matematycznych ani zadnych innych pomocy. Opiekun
powinien dopilnowaé¢, aby uczniowie nie mieli przy sobie telefonéw komorkowych.
Samodzielnos¢ przygotowan kontroluje jury.

W trakcie rozgrywki oprocz druzyn i jury moze by¢ obecna publicznosé, w tym inni
uczniowie i nauczyciele. Publicznos$¢ nie moze kontaktowad sie z zawodnikami, inge-
rowa¢ w ocene zadan, ani w zaden sposob zaktéca¢ rozgrywki.

Podczas rozgrywki druzyny zadaja sobie nawzajem zadania w kolejnoéci:

zadajacy |A|B|B|A|B|A|A|B
przyjmujacy | B|A||A|B|A|B|B|A

Mecz koniczy sie po rozwigzaniu 8 sposrod 10 zadan z listy.

Druzyna, ktorej zadano zadanie, moze je przyja¢ lub odbi¢. Jezeli zadanie zostanie
odbite, rozwigzuje je druzyna, ktora je zadata.

Rozwiazanie zadania przedstawia na tablicy wybrany cztonek druzyny, nie kontak-
tujac sie z pozostalymi zawodnikami. Kazdy zawodnik moze wystapi¢ do najwyzej
jednego zadania (niezaleznie od tego, czy jest to zadanie przyjete, czy odbite, czy ew.
przyjete, ale nierozwigzywane). Dobrze, aby caly zapis rozwiazania do korica pozostal
na tablicy.
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Zawodnik jasno zaznacza, ze skonczyl prezentowaé rozwigzanie. Po tym moze ono
zosta¢ uzupetnione (ale nie przedstawione od nowa) przez kapitana (lub wskazanego
przez niego zawodnika) druzyny rozwiazujacej (takze w przypadku odbicia). Dopiero
potem zabiera glos druzyna przeciwna.

Kapitan druzyny przeciwnej (lub wskazany przez niego zawodnik) moze zglaszaé
uwagi, zastrzezenia, komentarze, prosi¢ o dodatkowe wyjasnienia, przedstawi¢ uprosz-
czenie rozwiazania itp. Dodatkowe pytania moga tez zadawadé jurorzy.

Kazde zadanie musi by¢ ocenione od razu po rozwigzaniu. Nie mozna odsuwac¢ oceny
na koniec meczu ani pozostawia¢ do decyzji organizatoréow, gdyz ocena zadania ma
istotny wplyw na wybor strategii dalszej rozgrywki. W przypadku gdy kapitan dru-
zyny nie zgadza si¢ z ocena jury, powinien opisa¢ prezentowane rozumowanie i wraz
ze swoimi uwagami dotaczy¢ do protokotu meczu. Zadanie bedzie wowczas podlegato
arbitrazowi przed Komisja Zadaniowa wyznaczong przez Organizatora, a jego osta-
teczna ocena pojawi sie na stronie DMM po zakonczeniu danej rundy rozgrywek. Od
tej oceny nie przystuguje odwotanie.

Co podlega ocenie: Oceniane jest przede wszystkim rozumowanie prowadzace do
wyniku. Punkty odejmuje sie za wszystkie luki w rozumowaniu. Oceniana jest nie
tylko formalna poprawnosé, ale i sposob rozwigzania. Jesli jest ono zmudne, zawite,
,na palcach” i daje sie istotnie uprosci¢ - stanowi to podstawe do odjecia 1-2 pkt (w
szczegblnych przypadkach klucz moze stanowic¢ inaczej). 10 punktéw mozna przyznaé
tylko za zadanie rozwiagzane bez zadnych usterek.

Ocena: Po zakonczeniu dyskusji jurorzy oceniaja tylko oryginalne rozwiazanie (tzn.
nie biorac pod uwage komentarzy kapitana) w skali 0-10 (liczbami caltkowitymi!).
Kazda szkota i ewentualny juror niezalezny maja jeden glos. Ostateczna ocena jest
Srednia arytmetyczna tych ocen. Jury podaje uzasadnienie oceny, wskazujac btedy,
za ktore odjeto poszczegdlne punkty. Zadanie uznane za nierozwiazane moze by¢
ocenione w skali 0-5, a uznane za rozwigzane - w skali 6-10.

Przejecie: W przypadku nieodbitego zadania rozwigzanego (ocenianego 6-10),
jesli druzyna przeciwna zglosila w swoich uwagach te zastrzezenia, za ktore pdzniej
jury odjeto punkty - przejmuje te punkty (ale najwyzej 2) na swoje konto (za
wytkniete bledy, ktérych jury nie uznato za istotne dla oceny rozwigzania, nie ma
przejecia punktow). Podobnie, jesli przeciwnik wskaze istotnie krotszy lub latwiejszy
sposOb rozwiazania (co stanowi podstawe do odjecia 1-2 pkt.), moga one przej$¢ na
jego konto. Jesli usterki wskazal wczedniej kapitan druzyny rozwiazujacej zadanie,
zabiera przeciwnikom mozliwo$¢ przejecia punktow ,za uwagi”.

Punktacja: Druzyna, ktora rozwiazywata zadanie podane przez przeciwnikow, otrzy-
muje tyle punktow, ile wynosita ocena jej rozwiazania (punktacja 0-10). W przypadku
zadania odbitego liczba punktow przyznanych za rozwiazanie obliczana jest wg wzoru
n = 2p — 10, gdzie p jest oceng zadania podana przez Jury (czyli ostatecznie zadanie
punktowane jest w skali od -10 do 10).

Podczas meczu jury moze przyznaé zawodnikowi ,z6tta kartke” za niesportowe zacho-
wanie (np. niestosowne uwagi pod adresem przeciwnika). Zawodnik ten nie moze gra¢
w nastepnym meczu, a po dwukrotnym otrzymaniu zo6ttej kartki powinien zostaé¢ do
konca rozgrywek w danym roku wykluczony z reprezentacji szkoty.

Po zakonczeniu meczu Jury sporzadza protokot wedtug wzoru, bedacego zatacznikiem
do niniejszego regulaminu. Protokol zawiera m.in. informacje o szkotach bioracych
udzial w meczu, zadawanych zadaniach, punktacje za kazde zadanie oraz imienng



19.

liste cztonkoéw druzyn bioracych udzial w rozgrywce (z odpowiednia adnotacja w
przypadku, gdy ktory$ uczen otrzymal zotta kartke). Protokol podpisuja cztonkowie
jury oraz kapitanowie druzyn.

Po zakoticzeniu meczu jury moze przedstawic¢ szkice rozwiazan wybranych zadan.

4. POSTANOWIENIA KONCOWE

Inne szczegdlowe ustalenia dotyczace przebiegu danego meczu pozostaja w gestii jury.
Instancja odwotawcza od decyzji jury jest Organizator. Od decyzji Organizatora nie
przystuguje odwotanie.



