REGULAMIN MIEDZYSZKOLNEGO KONKURSU
SUDOKU - LUBIE TO '

Konkurs przeznaczony jest dla ucznidw szkét podstawowych z terenu gminy
Busko-Zdrgj.

Organizatorem konkursu jest Publiczna Szkota Podstawowa Nr 2 im. Janusza
Korczaka w Busku-Zdroju, a wspodtorganizatorem jest Spoteczna Szkota
Podstawowa w Stabkowicach.

Cele konkursu:

popularyzacja tamigtowek liczbowych wsréd miodziezy szkolnej;

rozwijanie logicznego mys$lenia, przewidywania, dostrzegania zwigzkow
pomiedzy poszczegdlnymi etapami rozumowania;

mobilizowanie do systematycznej pracy, ksztattowanie umiejetnosci dobrego
wspoétzawodnictwa;

ukazanie alternatywnych form spedzania wolnego czasu.

Zasady konkursu:

Szkota moze zgtosi¢ maksymalnie 5 uczestnikow.

Zgtoszenia bedgce zarazem zgoda na publikacje danych i wizerunku nalezy
przestaé na maila sp2@oswiata.busko.pl lub dostarczy¢ do Publicznej Szkoty
Podstawowej Nr 2, ul. Janusza Korczaka 13, 28-100 Busko-Zdréj w terminie
do 23 marca 2022 r.

Uczestnik zobowigzany jest do zapoznania sie (przed konkursem)
z regulaminem konkursu.

Konkurs odbedzie sie 4 kwietnia 2022 r. o godz. 10.00 w Publicznej Szkole
Podstawowej Nr 2 im. Janusza Korczaka w Busku-Zdroju, ul. Janusza
Korczaka 13, 28-100 Busko-Zdroj (dojazd na miejsce konkursu we wiasnym
zakresie).

Uczestnicy rozwigzujg samodzielnie otrzymane diagramy  Sudoku
W wyznaczonym przez organizatora czasie.

Uczestnicy wypetniajg diagram Sudoku otowkiem, w przypadku btedu
uzywaja gumki, pola nieczytelnie wypeinione bedg uznane jako btad.

W pierwszym etapie uczestnicy otrzymajg 2 tamigtowki SUDOKU do
rozwigzania w czasie 30 min.

Za kazdy poprawnie wypetniony wiersz, kolumne oraz maty kwadrat mozna
otrzymaé po 1 punkcie, za jedna poprawnie wypetniong tamigtéwke mozna
otrzymac¢ max 27 punktow. '




Po uptywie czasu na rozwigzania nastapi 15 - 30 minutowa przerwa
(w zaleznosci od liczby uczestnikow).

Podczas przerwy komisja konkursowa sprawdza¢ bedzie prace uczniow,
uczniowie w tym czasie zostang zaproszeni na maty poczestunek.

Po uptywie czasu przeznaczonego na przerwe zostang ogtoszone wyniki.

Do etapu finatowego przejdzie 10 osdéb, ktére uzyskaty najwyzsze wyniki
i kazdy nastepny uczestnik, ktory uzyskat tyle punktéw co 10 uczestnik.

W etapie finatowym uczestnicy bedg mieli do rozwigzania w czasie 20 min
jedng tamigtéwke SUDOKU.

Przy ocenie prac, w pierwszej kolejnosci bedzie brana pod uwage
poprawno$¢ rozwigzania diagramu, w sytuacji remisu o wygranej decyduje
czas oddania pracy.

Trzy osoby, ktére najlepiej poradza sobie z zadaniem otrzymajg nagrody
rzeczowe, a pozostali otrzymajg dyplomy oraz drobne upominki.

Organizator konkursu zastrzega sobie prawo do zmian w powyzszym
regulaminie.

Pytania dotyczgce konkursu mozna kierowa¢ do p. Agnieszki Kanskiej — tel.
41 378 33 37
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PO CO NAM SUDOKU?

SUDOKU rozwija umyst i logiczne myslenie, czyli cos$, co ma kazdy
z nas. Istnieja badania dowodzace, ze granie w SUDOKU poprawia
pamieé¢, jasnos¢ mysSlenia, a nawet moze uchroni¢ przed takimi
chorobami moézgu, jak choroba Alzheimera! Niektérzy naukowcy
i badacze zalecaja regularne granie w SUDOKU w ramach
codziennych zajec.

JAK W TO GRAC?

Zasady gry Sudoku sg niezwykle proste. Kwadratowa plansza jest podzielona
na dziewieé identycznych kwadratéw 3 x 3 - w kazdym z nich znajduje si¢
dziewie¢ komérek. Twoim zadaniem jest wypelnienie wszystkich komorek
planszy cyframi od 1 do 9 w taki sposob, aby cyfry nie powtarzaly sie
w wierszu, kolumnie ani w kwadracie 3x3 oznaczonym grubsza linia.

Lamigléwka ma tylko jedno rozwiazanie, do ktérego mozna dojs¢ za
pomoca logiki.

Zgadywanie nie jest dobrym sposobem na rozwigzanie SUDOKU,
a czasem wrecz poprowadzi na manowce. Podstawowym sposobem
rozwigzania jest logiczne mys$lenie.
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Przydatne wskazowki:
> Zacznij od wiersza, kolumny lub kwadratu, gdzie bedzie wypeiionych
wiekszos¢ pol.

> Przyjrzyj sie wszystkim kwadratom i zobacz, ktore kratki sa
puste, réwnoczesnie sprawdz kolumne i wiersz tej kratki
w poszukiwaniu brakujacej cyfry. Zaznaczaj mozliwe cyfry
oléwkiem, potem je zweryfikujesz. Zadawaj sobie pytania: jesli
w tym kwadracie jest juz dana cyfra to czy moze sie znalez¢
gdzie§ indziej w tym samym wierszu czy kolumnie? jesl
w danym wierszu czy kolumnie jest juz dana cyfra to czy moze
sie znalez¢ w tej kratce?

» W kazdym wolnym polu staraj sie sprawdzi¢ czy brakujaca liczba
bedzie pasowac. Jesli brakuje w rzedzie przykiadowo 1, wowczas
sprawdz czy cyfra ta pojawia sie juz w danej kolumnie oraz w
kwadracie. W ten sposob okreslasz potencjalne miejsca w ktorych
cyfra ta moze wystapi¢. Szybko sie jednak przekonasz, ze wigkszoS¢
brakujacych liczb nie moze wystapic w kazdym miejscu. Droga
eliminacji bardzo szybko wypelnisz okreslony rzad (kolumne badz
kwadrat).

> Czasami sie zdarza, ze w danej kolumnie (kwadracie czy rzedzie) nie
uda ci sie wype}nic"pustych miejsc droga eliminacji. Woéwczas nie



wolno "strzelac". Przenie$§ si¢ w inne miejsce, w ktorym jest juz
wypelnionych wiele cyfr.
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