Dzied Liczby 7 na Wydziale Matematyki, Informatyki i Ekonometrii

Zasady turnieju matematycznego

Lo

W turnieju biorg udziat cztery czteroosobowe zespoty.

2. Kazdy kierunek studiow (Matematyka, Informatyka i Ekonometria, Inzyniera Danych)
jest reprezentowany przez jeden zespot (Zespdt MAT, Zespot LiE, Zespot ID -
odpowiednio). Czwarty zespot (Zespot MATBELFROW) sklada si¢ z przedstawicieli
nauczycieli akademickich.

3. Studenci chetni do reprezentowania swojego kierunku rejestrujg si¢, wysytajac zgloszenie,
w ktorym podajg imi¢ i nazwisko, nr grupy dziekanskiej oraz Kierunek studiow.
W przypadku wigkszej ilosci zgtoszen czworka reprezentantow danego kierunku zostanie
wytoniona w drodze losowania. W przypadku braku wymaganej liczby zgloszen
brakujgce osoby zostang wybrane sposrod studentéw obecnych na sali w dniu turnieju.

4. Nauczyciele akademiccy chetni do przystapienia do Zespolu MATBELFROW rejestruja

sie, wysylajac zgloszenie, w ktorym podajg imie i nazwisko. W przypadku wiekszej ilosci

zgloszen czworka reprezentantéw nauczycieli akademickich zostanie wyloniona w drodze
losowania. W przypadku braku wymaganej liczby zgloszen brakujagce osoby zostang
wybrane spos$rod wyktadowcow obecnych na sali w dniu turnieju.

5. Zgloszenia nalezy przesta¢ na adres K.Bialek@wmie.uz.zgora.pl do dnia 12-03-20109.

6. Nad przebiegiem konkursu czuwaé bedzie specjalnie powotana komisja, w sktad ktorej
wejda: dwaj przedstawiciele pracownikéw naukowych, dwaj przedstawiciele komitetu
organizacyjnego, przedstawiciel studentow. Do prac komisji bedzie naleze¢: ocena
kazdego z poszczegbdlnych etapow turnieju, podsumowanie punktacji uzyskanej przez
poszczegodlne zespoly, ogloszenie werdyktu.

7. Turniej sktada si¢ z czterech etapow.

8. Etap | - test wiedzy o liczbie w. Czas trwania testu 15 minut. Liczba uzyskanych punktow
to suma poprawnie udzielonych odpowiedzi w teécie. Za kazda poprawng odpowiedz
zespot uzyskuje 1 punkt.

9. Etap Il - poster nawigzujacy do liczby m w matematyce. Czas trwania zadania 15 minut.
Kazdy cztonek komisji przyznaje poszczegdlnym zespotom punkty od 1 do 3. Zespot
otrzymuje liczbe punktéw bedaca sumg punktow od poszczegdlnych jurorow.

10. Etap HlI - zadania logiczne. Zespoty rozwigzujg 3 zadania. Czas trwania catego etapu 15
minut. Zawodnicy sami decyduja o kolejnosci wykonania poszczegdlnych zadan oraz o
organizacji pracy (indywidualnie lub zespotowo). Za kazde poprawnie rozwigzane zadanie
w cato$ci zespot otrzymuje 5 punktow.

11. Etap IV - kalambury. Czas trwania catego etapu 16 minut (dwie rundy po 8 minut).
Kazdy z zespotéw wybiera jedng osobg, ktora losuje hasto. Hasta do pierwszej rundy sa
przygotowane przez organizatorow, hasta do drugiej rundy zostang losowo wybrane
sposrod propozycji otrzymanych od czionkoéw widowni. Wybrany cztonek zespotu
prezentuje hasto bez uzycia stow (rysujac i/lub uzywajac mowy ciata) pozostatym
cztonkom swojej druzyny. Czas na odgadniecie jednego hasta 2 minuty. W kolejnych
rundach osoby przedstawiajagce hasla moga sie¢ zmienia¢. Za kazde odgadnigte w
ustalonym czasie hasto zesp6t otrzymuje 7 punktow.

12. Zwycigza zespol, ktory zgromadzi najwieksza liczbe punktow.

13. W przypadku uzyskania przez co najmniej dwa zespoly takiej samej ilosci punktow
odbedzie si¢ dogrywka - kalambury. Przegrywa zesp6t, ktory jako pierwszy nie odgadnie
hasta w ustalonym czasie (2 minuty).

14. Kazdy zespot otrzymuje nagrode zgodnie z zajetym miejscem:

I miejsce - Voucher upominkowy oraz gadzet reklamowy z logo UZ;

Il miejsce - VVoucher upominkowy oraz gadzet reklamowy z logo UZ;
111 miejsce - Voucher upominkowy oraz gadzet reklamowy z logo UZ;
IV miejsce - Voucher upominkowy oraz gadzet reklamowy z logo UZ.

Zasady Turnieju Matematycznego na WMIiE 14-03-2019


mailto:Białek@wmieuz.zgora.pl

