NORMAS PARA EL CONCURSO

1) EIl personaje propuesto, y que tu has de encorparespondera a alguna personalidad
relevante en el campo de las matematicas. En dealgaso, para facilitarte el trabajo, se
publicara en los préximos dias un listado de matiensias famosos/as y entre ellos estara
el misterioso personaje. Tu labor es descubripana ello puedes utilizar todos los recursos
qgue consideres oportuno (internet, enciclopedias...

2) Los Lunes, Miércoles y Viernes se propondra unaayésta sobre el famoso matematico a
encontrar, asi hasta un total de 10 pistas (se@atascde mayor a menor dificultad). El
concurso comenzara el proximo Lunes 20 de Abrié yplongara durante toda la tercera
evaluacion hasta el final de curso (dos persondjes)pistas seran expuestas en este mismo
blog (pagina concurso), si bien cada profesor tamipuede exponerlas en los distintos
tablones de clase.

3) El nUmero de puntos obtenido por cada alumno se&rsamente proporcional al nimero
de pistas que necesite para acertar el persostgees, 10 puntos si lo acierta con 1 pista, 9
puntos si necesita 2 pistas y asi sucesivamenta hasinto.

4) En el momento que considere cada alumno/a pueddaagmor el nombre de un personaje
justificandolo, aunque sea minimamente. Estas #&gmie® hardn remitiendo un mail a
mardemates@cepindalo.€3ebe aparecer claramente tu nombre, institutpeedonaje por
el que apuestas, numero de pistas que has nédeesitaina minima argumentacion
explicando tu apuesta. Como asunto del mail deberdr “apuesta concurso”. Cada
profesor puede determinar otros mecanismos panegant las apuestas, si bien sera
obligatorio que todas las apuestas se encuentralmiente centralizadas en la direccién de
correo aludida (puede remitirlas cada profesoru@zaentregadas por sus alumnos).

5) Cada alumno podra cambiar su apuesta inicial coddmo dos veces teniendo en cuenta
gue se le penalizara al final con 2 puntos mendmstambiado una vez y con 3 puntos
menos si ha rectificado en dos ocasiones. Estaslipgriones se les descontara de los
puntos que hayan obtenido al final del concurso.

6) En caso de apostar por un personaje y no adivineglpenalizara con 4 puntos menos. Asi
gue jjno apuestes si no estas seguro!!. En cadmloler rectificado la apuesta inicial y
acertarlo tras la rectificacion, no se tendra eental este punto ya que el alumno no jugara
ya con su apuesta inicial (ver punto 5).

7) Se descubrira el personaje Unicamente cuando s lexpuesto las 10 pistas obteniendo
cada participante la puntuacién correspondientéirsesn el momento en que acertara
(restandole las penalizaciones en caso de halidicesto su apuesta en algin momento).

8) Los resultados obtenidos por cada alumno/as setdicado en este mismo blog.

9) Al final del trimestre, una vez descubiertos los g@rsonajes misteriosos, se proclamara
ganador del concurso aquel alumno/a que mas paatns. En caso de empate, el ganador
sera el que menos rectificaciones haya realizadmgm@puestas iniciales.

10) El ganador del concurso tendra 1 punto mas ervdduacion, 0,5 puntos el segundo
clasificado y 0,25 puntos el tercer clasificadodéc@rofesor/a determinara el premio). En
caso de empate se aplicara el criterio explicadel eanto 9; si tras ello prosigue el empate,
se otorgara el mismo premio a todos los alumnostadps siempre que el nUmero de éstos
no sea superior a tres. En cualquier caso, paea tlarecho a cualquiera de estos premios,
tendra que presentarse un resumen de la biogef@sdlos personajes descubiertos durante
la evaluacion.

iiSUERTE Y ABUCEAR POR LA HISTORIA DE LASMATES!



