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II edycja SZKOLNEGO KONKURSU
SUDOKU 2018/2019

REGULAMIN:
1. Konkurs adresowany jest do wszystkich uczniow klas VII 1 VIII Szkoty
Podstawowej nr 1 w Kutnie.
2. Organizatorem konkursu jest p. Agnieszka Kasprowicz.
Konkurs sktada si¢ z dwoch etapow.
4. 1 etap - to praca samodzielna uczniow z planszami SUDOKU

W

przygotowanymi przez nauczyciela koordynatora.
Plansze SUDOKU uczniowie pobieraja od koordynatora
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p. Agnieszki Kasprowicz (sala 103) lub nauczyciela matematyki
1 rozwigzujg samodzielnie w domu. Do konca biezgcego miesigca
oddaja wypelione plansze SUDOKU do sprawdzenie.
Plansze pobiera¢ mozna zawsze do 10 dnia miesigca.

5. Uczniowie, ktorzy bezbtednie rozwigza wszystkie plansze SUDOKU
przechodzg do II etapu konkursu. Lista uczniow zakwalifikowanych do
IT etapu zostanie zamieszczona w gablocie szkolnej — na parterze.

6. II etap — final konkursu — odbedzie si¢ w marcu 2018 r.

7. Uczestnicy II etapu rozwigzujg samodzielnie otrzymane diagramy
SUDOKU w wyznaczonym przez organizatora czasie.

8. Nalezy stosowac si¢ do wszystkich uwag i1 polecen organizatorow.

9. Uczestnik zobowigzany jest do zapoznania si¢ (przed konkursem) z
regulaminem konkursu.

10.Za niestosowne zachowania, tzn. niesamodzielne rozwigzywanie,
przeszkadzanie innym lub inne zachowania budzace zastrzezenia
organizatorow, uczestnik moze zosta¢ wykluczony z konkursu.

11.W etapie II wuczestnik sygnalizuje zakonczenie pracy poprzez
podniesienie rgki. Nauczyciel zapisuje godzing zakonczenia pracy.

12.Zwycigzcami konkursu zostaja 3 osoby, ktore rozwigzaty poprawnie E
plansze SUDOKU w najkrotszym czasie. E

13.Uczen, ktory rozwigzat poprawnie plansz¢ SUDOKU w najkrotszym E
czasie , uzyskuje tytut szkolnego mistrza SUDOKU.

14.Uczniowie wypetniaja diagram sudoku otéwkiem, w przypadku biedu E
uzywaja gumki, pola nieczytelnie wypeknione beda uznane jako btad. E
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CELE KONKURSU:

|

e popularyzacje tamigtowek liczbowych wsrod miodziezy szkolnej,

e rozwijanie logicznego mysSlenia, przewidywania, dostrzegania
zwigzkow pomiedzy poszczegdlnymi etapami rozumowania.

e zadowolenie z osiggnietego sukcesu, jakim jest samodzielne
rozwigzanie tamigtowki, moze zache¢ci¢ ucznidow do ¢wiczenia i
poszukiwania  rozwigzan innych  problemow  logicznych,
matematycznych czy technicznych, pozwoli uwierzy¢ we wlasne
mozliwosci.

PRZEWIDZIANE NAGRODY:

= Mistrz SUDOKU” — ocena celujgca z matematyki + dyplom +
nagroda rzeczowa

= [I1iIImiejsce — ocena bardzo dobra z matematyki + dyplom +
nagroda rzeczowa

=  Wszyscy uczestnicy konkursu otrzymujg punkty ,,dodatnie” z
zachowania

Agnieszka Kasprowicz
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SUDOKU
DOSKONALA GIMNASTYKA DLA UMYSLU
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E HISTORIA SUDOKU

Poczatki sudoku siggaja ,tacinskich kwadratow” Eulera z 1780 roku.
E Lamigléwka zostata wydana po raz pierwszy w latach 70tych ubiegtego wieku
pod nazwa ,Miejsce liczby” w amerykanskim magazynie z zagadkami
E matematycznymi. Na poczatku lat 80tych pojawita si¢ w japonskim czasopismie @
E pod nazwa sudoku.

Lamigléwka sudoku zdobyla ogromng popularnos¢ w Wielkiej Brytanii,

E gdy po raz pierwszy pojawila si¢ w gazecie The Times w listopadzie 2004 roku.
E Sudoku zyskuje coraz wigksze rzesze zwolennikdw na catym Swiecie.
A
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JAK TO WYGLADA?
Diagram sudoku sktada si¢ z 81 p6l w uktadzie 9 x 9 i zostal podzielony na
E 9 mniejszych kwadratow o uktadzie 3 x 3 kazdy. Lamigtowka ma tylko jedno E
E rozwigzanie, do ktorego mozna dojs$¢ za pomoca logiki.
Rozwigzanie polega na umieszczeniu w kazdym wierszu, kazdej kolumnie 1
E kazdym z dziewieciu mniejszych kwadratow wszystkich cyfr od 1 do 9.
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E JAK W TO GRAC?
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E Zgadywanie nie jest dobrym sposobem na rozwigzanie sudoku, a czasem @
E wrgcz poprowadzi na manowce. Podstawowym sposobem rozwigzania jest E
E logiczge mySslenie. @
Zeby zaczaC przyjrzyj si¢ wszystkim kwadratom i1 zobacz, ktore kratki sg
E puste, rownoczesnie sprawdz kolumne i1 wiersz tej kratki w poszukiwaniu E
brakujacej cyfry. Zaznaczaj mozliwe cyfry otdowkiem, potem je zweryfikujesz. @
E Zadawaj sobie pytania: jesli w tym kwadracie jest juz dana cyfra to czy moze si¢
znalez¢ gdzie$ indziej w tym samym wierszu czy kolumnie?, jesli w danym
E wierszu czy kolumnie jest juz dana cyfra to czy moze si¢ znalez¢ w tej kratce?.
E Rozwiaz najbardziej oczywiste cyfry.
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PO CO NAM SUDOKU?
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Sudoku rozwija umyst i logiczne myslenie, czyli co$, co ma kazdy z nas. E
E Istniejg badania dowodzace, ze granie w Sudoku poprawia pamigé, jasnos¢
mys$lenia, a nawet moze uchroni¢ przed takimi chorobami moézgu, jak choroba
Alzheimera! Niektorzy naukowcy 1 badacze zalecajg regularne granie w Sudoku
w ramach codziennych zajec.
Dowiedz si¢, o czym mowig wszyscy wokot, dotacz do tego ekscytujgcego
fenomenu XXI wieku 1 po prostu zacznij grac w SUDOKU.

Agnieszka Kasprowicz
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