
Regulamin Dolno±l¡skich Meczów
Matematycznych

1. Informacje ogólne

1. Organizatorem Dolno±l¡skich Meczów Matematycznych (DMM) jest Fundacja Mate-

matyków Wrocªawskich we wspóªpracy z Wydziaªem Matematyki i Informatyki Uni-

wersytetu Wrocªawskiego.

2. Dolno±l¡skie Mecze Matematyczne s¡ zawodami szczebla wojewódzkiego kierowanymi

do uczniów szkóª podstawowych i ±rednich z województwa Dolno±l¡skiego oraz woje-

wództw o±ciennych.

3. Celem DMM jest ksztaªcenie i rozwijanie zainteresowa« matematycznych oraz popu-

laryzacja matematyki w±ród dzieci i mªodzie»y, a przede wszystkim uczenie logicznego

argumentowania i prezentowania rozumowa«, a tak»e umiej¦tno±ci pracy zespoªowej

i zdrowej rywalizacji.

4. Zakres tre±ci merytorycznych w rozgrywkach DMM mie±ci si¦ w podstawie progra-

mowej szkóª podstawowych i ±rednich (wªa±ciwej dla kategorii wiekowej uczestników).

Zadania meczowe mog¡ mie¢ jednak niestandardowy charakter i wymaga¢ od uczniów

przeprowadzania rozumowa« wykraczaj¡cych poza standardowe, podr¦cznikowe spo-

soby.

5. Udziaª w DMM jest bezpªatny, ale szkoªy musz¡ pokry¢ koszty dojazdu na mecze. W

wyj¡tkowych sytuacjach koszty te mog¡ zosta¢ do�nansowane przez organizatorów.

6. Konkurs prowadzony jest w trzech kategoriach: klasy 4-6 i 7-8 szkóª podstawowych

oraz szkoªy ±rednie.

7. Mecze konkursowe s¡ rozgrywane w trakcie roku szkolnego wedªug harmonogramu

ustalonego przez Organizatorów i ogªoszonego na stronie konkursu

https://fmw.math.uni.wroc.pl/dla-uczniów/mecze-matematyczne/
dolnośląskie-mecze-matematyczne
do ko«ca pa¹dziernika danego roku.

8. W ka»dym meczu bierze udziaª 10-osobowa reprezentacja szkoªy. Jej skªad mo»e ule-

ga¢ zmianie z meczu na mecz.

9. Wszystkie szkoªy uczestnicz¡ce w DMM otrzymuj¡ dyplomy. Szkoªy bior¡ce udziaª w

�nale otrzymuj¡ nagrody, a zwyci¦ska dru»yna puchar Prezesa Fundacji Matematy-

ków Wrocªawskich.

10. Czªonkowie zwyci¦zkiej dru»yny, którzy wzi¦li udziaª w �nale oraz w co najmniej

60% meczów rozegranych przez dan¡ dru»yn¦ w danej edycji (wª¡cznie z �naªem),

otrzymuj¡ imienne dyplomy �za zaj¦cie I miejsca�.

11. Zgªoszenia szkoªy do DMM dokonuje wskazany przez dyrektora szkoªy nauczyciel,

który staje si¦ szkolnym koordynatorem konkursu. Zgªoszenia nale»y przesyªa¢ na

adres email dmm@math.uni.wroc.pl w terminie ogªoszonym na stronie konkursu. W

zgªoszeniu zostaj¡ wskazani opiekunowie dru»yn w ka»dej z kategorii.



12. Przyst¡pienie szkoªy do DMM oznacza wyra»enie zgody szkolnego koordynatora oraz

opiekunów dru»yn na przetwarzanie ich danych osobowych w zakresie niezb¦dnym do

organizacji konkursu.

13. Zgody rodziców na udziaª uczniów w konkursie oraz przetwarzanie ich danych osobo-

wych zbieraj¡ nauczyciele.

14. W celu wyªonienia laureatów Organizator zbiera dane osobowe uczestników rozgry-

wek. Nazwiska laureatów mog¡ zosta¢ opublikowane na stronie zawodów. Administra-

torem danych osobowych jest Organizator. Szczegóªowe zasady przetwarzania danych

s¡ zgodne klauzul¡ RODO stanowi¡c¡ zaª¡cznik do niniejszego regulaminu.

2. Przebieg DMM

1. DMM skªadaj¡ si¦ z nast¦puj¡cych etapów:

• Etap szkolny, przeprowadzany przez szkolnych koordynatorów konkursu.

• Eliminacje, rozgrywane w systemie grupowym (po 4 szkoªy) z uwzgl¦dnieniem

lokalizacji szkóª.

• Faza turniejowa, obejmuj¡ca �naª i ewentualne póª�naªy oraz ¢wier¢�naªy.

Dokªadny harmonogram i podziaª na grupy eliminacyjne jest ustalany przez Organi-

zatora.

2. Etap szkolny jest otwarty dla wszystkich uczniów danej szkoªy. Ma on na celu wy-

ªonienie 10-cioosobowej dru»yny reprezentuj¡cej szkoª¦ w konkursie oraz zapoznanie

uczestników z regulaminem DMM, ze szczególnym uwzgl¦dnieniem regulaminu meczu.

Je±li liczba ch¦tnych do udziaªu w konkursie jest wi¦ksza ni» 10, szkolny koordyna-

tor przeprowadza test wiedzy i kompetencji. Poza skªadem podstawowym nauczyciel

mo»e wybra¢ dowoln¡ liczb¦ zawodników rezerwowych.

3. Szkoªy zgªoszone do DMM otrzymuj¡ od organizatorów terminarz spotka« fazy eli-

minacyjnej oraz dane do kontaktu z przeciwnikami. Przed ka»dym meczem (za wy-

j¡tkiem �naªu, przeprowadzanego przez Organizatora) otrzymuj¡ równie» zadania

meczowe ze szkicami rozwi¡za« dla jury w formie elektronicznej.

4. Za wyj¡tkiem �naªu, stron¡ organizacyjn¡ meczów zajmuj¡ si¦ uczestnicz¡ce w nich

szkoªy (ustalaj¡ gospodarza, godzin¦ i miejsce spotkania, skªad jury itp.).

5. W trakcie ka»dego meczu (w tym w czasie przygotowania do rozgrywki) dru»yny

pracuj¡ samodzielnie (bez pomocy osób trzecich, w tym nauczycieli).

6. W fazie eliminacyjnej za ka»dy wygrany mecz dru»yna otrzymuje 3 �du»e� punkty,

a za remis 1 punkt. Oprócz tego wynik meczu (po ew. korekcie organizatorów w

przypadku jego niezgodno±ci z regulaminem lub w efekcie arbitra»u) wpisywany jest

jako �maªe punkty�. W przypadku nieodbycia si¦ pojedynczego meczu z uzasadnionych

przyczyn, obie dru»yny otrzymuj¡ za ten mecz 0 du»ych punktów i maªe punkty w

liczbie stanowi¡cej ±redni¡ punktów z pozostaªych meczów. Je±li mecz nie odbyª si¦ z

winy jednej ze stron, otrzymuje ona 0 punktów maªych i du»ych, a dru»yna przeciwna

3 punkty du»e i tyle maªych, ile wynosi ich ±rednia z pozostaªych meczów.

7. Dru»yny zajmuj¡ miejsca w grupie wedªug nast¦puj¡cych kryteriów (kolejno): du»e

punkty, maªe punkty, ró»nica maªych punktów zdobytych i oddanych. W przypadku

braku rozstrzygni¦cia wedªug tych kryteriów decyzj¦ podejmuj¡ organizatorzy. Do

dalszych rozgrywek dopuszczani s¡ zwyci¦zcy grup i ustalona liczba najlepszych prze-

granych.



8. Protokoªy z listami zawodników obu dru»yn oraz wynikami meczów musz¡ by¢ prze-

sªane (wystarczy zdj¦cie) niezwªocznie do Instytutu Matematycznego UWr na adres:

dmm@math.uni.wroc.pl. Za wysªanie protokoªu odpowiedzialni s¡ gospodarze meczu.

9. W zale»no±ci od liczby zgªoszonych szkóª, faza turniejowa mo»e skªada¢ si¦ z 1, 2 lub

3 rund (�naªy i ewentualne póª�naªy oraz ¢wier¢�naªy). Dru»yna, która wygraªa �naª

zyskuje mo»liwo±¢ grania w nad�naªach mi¦dzywojewódzkich (je±li s¡ organizowane

w danym roku).

10. Gospodarzem �naªów DMM jest Organizator. Finaªy s¡ imprez¡ otwart¡ dla publicz-

no±ci.

3. Regulamin meczu

1. Skªad jury na ka»dy mecz ustalaj¡ opiekunowie dru»yn. Powinni do niego wej±¢ na-

uczyciele matematyki z obydwu szkóª, ale mog¡ to by¢ tak»e osoby postronne, np.

nauczyciele z innych szkóª, czy studenci.

2. Mecz rozpoczyna o�cjalne otwarcie zada« i losowanie kolejno±ci. Potem nast¦puje

przerwa na skopiowanie tre±ci zada« dla wszystkich zawodników. Podczas rozgrywki

zadania powinny by¢ te» udost¦pnione publiczno±ci.

3. Przed rozpocz¦ciem meczu kapitanowie obu dru»yn potwierdzaj¡ znajomo±¢ regula-

minu meczu (ew. jury wyja±nia powstaªe w¡tpliwo±ci) i losuj¡, która dru»yna rozpocz-

nie gr¦ (to znaczy zada jako pierwsza zadanie przeciwnikom). Nast¦pnie dru»ynom

przekazywane s¡ zadania w formie papierowej. Mo»liwo±¢ wydrukowania zada« za-

pewnia gospodarz meczu.

4. Po otrzymaniu zada« 10-osobowe dru»yny maj¡ godzin¦ zegarow¡ na ich samodzielne

rozwi¡zanie. Zaraz potem zaczyna si¦ rozgrywka. W tym czasie uczniowie nie mog¡

si¦ kontaktowa¢ z nikim spoza swojej dru»yny.

5. Podczas rozwi¡zywania zada« dru»yny powinny pracowa¢ w osobnych salach i mie¢

zapewniony papier na brudnopis. Dozwolone jest u»ywanie kalkulatorów prostych w

przygotowaniach, nie mo»e to jednak stanowi¢ elementu rozwi¡zania zadania. Nie

dopuszczamy u»ywania tablic matematycznych ani »adnych innych pomocy. Opiekun

powinien dopilnowa¢, aby uczniowie nie mieli przy sobie telefonów komórkowych.

Samodzielno±¢ przygotowa« kontroluje jury.

6. W trakcie rozgrywki oprócz dru»yn i jury mo»e by¢ obecna publiczno±¢, w tym inni

uczniowie i nauczyciele. Publiczno±¢ nie mo»e kontaktowa¢ si¦ z zawodnikami, inge-

rowa¢ w ocen¦ zada«, ani w »aden sposób zakªóca¢ rozgrywki.

7. Podczas rozgrywki dru»yny zadaj¡ sobie nawzajem zadania w kolejno±ci:

zadaj¡cy A B B A B A A B

przyjmuj¡cy B A A B A B B A

Mecz ko«czy si¦ po rozwi¡zaniu 8 spo±ród 10 zada« z listy.

8. Dru»yna, której zadano zadanie, mo»e je przyj¡¢ lub odbi¢. Je»eli zadanie zostanie

odbite, rozwi¡zuje je dru»yna, która je zadaªa.

9. Rozwi¡zanie zadania przedstawia na tablicy wybrany czªonek dru»yny, nie kontak-

tuj¡c si¦ z pozostaªymi zawodnikami. Ka»dy zawodnik mo»e wyst¡pi¢ do najwy»ej

jednego zadania (niezale»nie od tego, czy jest to zadanie przyj¦te, czy odbite, czy ew.

przyj¦te, ale nierozwi¡zywane). Dobrze, aby caªy zapis rozwi¡zania do ko«ca pozostaª

na tablicy.



10. Zawodnik jasno zaznacza, »e sko«czyª prezentowa¢ rozwi¡zanie. Po tym mo»e ono

zosta¢ uzupeªnione (ale nie przedstawione od nowa) przez kapitana (lub wskazanego

przez niego zawodnika) dru»yny rozwi¡zuj¡cej (tak»e w przypadku odbicia). Dopiero

potem zabiera gªos dru»yna przeciwna.

11. Kapitan dru»yny przeciwnej (lub wskazany przez niego zawodnik) mo»e zgªasza¢

uwagi, zastrze»enia, komentarze, prosi¢ o dodatkowe wyja±nienia, przedstawi¢ uprosz-

czenie rozwi¡zania itp. Dodatkowe pytania mog¡ te» zadawa¢ jurorzy.

12. Ka»de zadanie musi by¢ ocenione od razu po rozwi¡zaniu. Nie mo»na odsuwa¢ oceny

na koniec meczu ani pozostawia¢ do decyzji organizatorów, gdy» ocena zadania ma

istotny wpªyw na wybór strategii dalszej rozgrywki. W przypadku gdy kapitan dru-

»yny nie zgadza si¦ z ocen¡ jury, powinien opisa¢ prezentowane rozumowanie i wraz

ze swoimi uwagami doª¡czy¢ do protokoªu meczu. Zadanie b¦dzie wówczas podlegaªo

arbitra»owi przed Komisj¡ Zadaniow¡ wyznaczon¡ przez Organizatora, a jego osta-

teczna ocena pojawi si¦ na stronie DMM po zako«czeniu danej rundy rozgrywek. Od

tej oceny nie przysªuguje odwoªanie.

13. Co podlega ocenie: Oceniane jest przede wszystkim rozumowanie prowadz¡ce do

wyniku. Punkty odejmuje si¦ za wszystkie luki w rozumowaniu. Oceniana jest nie

tylko formalna poprawno±¢, ale i sposób rozwi¡zania. Je±li jest ono »mudne, zawiªe,

�na palcach� i daje si¦ istotnie upro±ci¢ - stanowi to podstaw¦ do odj¦cia 1-2 pkt (w

szczególnych przypadkach klucz mo»e stanowi¢ inaczej). 10 punktów mo»na przyzna¢

tylko za zadanie rozwi¡zane bez »adnych usterek.

14. Ocena: Po zako«czeniu dyskusji jurorzy oceniaj¡ tylko oryginalne rozwi¡zanie (tzn.

nie bior¡c pod uwag¦ komentarzy kapitana) w skali 0�10 (liczbami caªkowitymi!).

Ka»da szkoªa i ewentualny juror niezale»ny maj¡ jeden gªos. Ostateczn¡ ocen¡ jest

±rednia arytmetyczna tych ocen. Jury podaje uzasadnienie oceny, wskazuj¡c bª¦dy,

za które odj¦to poszczególne punkty. Zadanie uznane za nierozwi¡zane mo»e by¢

ocenione w skali 0�5, a uznane za rozwi¡zane - w skali 6�10.

15. Przej¦cie: W przypadku nieodbitego zadania rozwi¡zanego (ocenianego 6�10),

je±li dru»yna przeciwna zgªosiªa w swoich uwagach te zastrze»enia, za które pó¹niej

jury odj¦ªo punkty - przejmuje te punkty (ale najwy»ej 2) na swoje konto (za

wytkni¦te bª¦dy, których jury nie uznaªo za istotne dla oceny rozwi¡zania, nie ma

przej¦cia punktów). Podobnie, je±li przeciwnik wska»e istotnie krótszy lub ªatwiejszy

sposób rozwi¡zania (co stanowi podstaw¦ do odj¦cia 1�2 pkt.), mog¡ one przej±¢ na

jego konto. Je±li usterki wskazaª wcze±niej kapitan dru»yny rozwi¡zuj¡cej zadanie,

zabiera przeciwnikom mo»liwo±¢ przej¦cia punktów �za uwagi�.

16. Punktacja: Dru»yna, która rozwi¡zywaªa zadanie podane przez przeciwników, otrzy-

muje tyle punktów, ile wynosiªa ocena jej rozwi¡zania (punktacja 0�10). W przypadku

zadania odbitego liczba punktów przyznanych za rozwi¡zanie obliczana jest wg wzoru

n = 2p− 10, gdzie p jest ocen¡ zadania podan¡ przez Jury (czyli ostatecznie zadanie

punktowane jest w skali od -10 do 10).

17. Podczas meczu jury mo»e przyzna¢ zawodnikowi �»óªt¡ kartk¦� za niesportowe zacho-

wanie (np. niestosowne uwagi pod adresem przeciwnika). Zawodnik ten nie mo»e gra¢

w nast¦pnym meczu, a po dwukrotnym otrzymaniu »óªtej kartki powinien zosta¢ do

ko«ca rozgrywek w danym roku wykluczony z reprezentacji szkoªy.

18. Po zako«czeniu meczu Jury sporz¡dza protokóª wedªug wzoru, b¦d¡cego zaª¡cznikiem

do niniejszego regulaminu. Protokóª zawiera m.in. informacje o szkoªach bior¡cych

udziaª w meczu, zadawanych zadaniach, punktacj¦ za ka»de zadanie oraz imienn¡



list¦ czªonków dru»yn bior¡cych udziaª w rozgrywce (z odpowiedni¡ adnotacj¡ w

przypadku, gdy który± ucze« otrzymaª »óªt¡ kartk¦). Protokóª podpisuj¡ czªonkowie

jury oraz kapitanowie dru»yn.

19. Po zako«czeniu meczu jury mo»e przedstawi¢ szkice rozwi¡za« wybranych zada«.

4. Postanowienia ko«cowe

1. Inne szczegóªowe ustalenia dotycz¡ce przebiegu danego meczu pozostaj¡ w gestii jury.

Instancj¡ odwoªawcz¡ od decyzji jury jest Organizator. Od decyzji Organizatora nie

przysªuguje odwoªanie.


