宜蘭縣第四屆「蘭陽盃數學大賽」計畫書

1、 活動目的：

(1)、 希望藉由數學競賽活動提升縣內學生數學學習意願。

(2)、 以團隊競賽模式，發揮團隊合作的智慧。

(3)、 藉由競賽的方式，挖掘並培育數學資優的學生。

2、 主辦單位：宜蘭縣政府教育處

3、 承辦單位：宜蘭縣立羅東國民中學

4、 參加對象：宜蘭縣內各校國中學生

5、 活動日期：民國99年12月16日（星期四）

6、 活動地點：宜蘭縣自然史教育館

7、 活動內容及流程：

	時間
	程序
	地點

	0800～0820
	報到
	自然史教育館門口

	0820～0830
	領隊會議
	自然史教育館

	0830～0840
	開幕
	比賽場地

	0840~0910
	數學遊戲（1）
	比賽場地

	0930～1100
	數學競試
	比賽場地

	1120～1200
	數學遊戲（2）

「圓圈卡位戰」
	比賽場地

	1200～1330
	休息
	比賽場地

	1330～1500
	數學寫作
	比賽場地

	1520～1620
	數學遊戲（3）
	比賽場地

	1620～
	頒獎
	比賽場地


(1)、 數學競試規則：

1、 此競賽以紙筆測驗方式進行，比賽時間90分鐘。
2、 此項競賽以個人方式進行，比賽開始10分鐘後不准進場，競賽中考生一出試場，則不得再次進入試場。
3、 競賽期間，禁止交談。
4、 不得使用計算機、其他輔助工具或翻閱任何書籍。
5、 若需計算可寫於所發之計算紙上。
6、 答案需完整、清楚與最簡化，並填寫於答案卷上。
7、 競賽信號響時開始作答，未響前不准動筆，並不得翻閱試題卷。
8、 停止作答後，繼續作答者，該項成績以0分計算。

(2)、 數學遊戲：

    此項競賽共分三項子競賽，各子競賽內容、規則與計分方式於比賽當日公布。

· （附件一）為其中一個子競賽「圓圈卡位戰」內容，請各校於十月底以前依照競賽內容辦理校內初賽，校內初賽前三名由領域中心學校提供獎品。

· 「圓圈卡位戰」縣內決賽時，賽程需要各校一位指導老師協助擔任裁判。

(3)、 數學寫作

1、 依據題目所提供訊息進行數學寫作文
2、 此項競賽以每隊方式進行計分。
3、 比賽時間90分鐘。
4、 比賽題目及評量表當日公布。數學作文之範例放置在「宜蘭縣教育處」→「國教輔導團」→「國中數學領域」中，2010 年6月10日的文章「蘭陽盃數學大賽數學作文範例」，請自行參閱。
5、 評審志工招募，有意願的老師，請於報名表中留下個人資料，以供聯絡。

8、 活動辦法：

(1)、 組隊方式：各校自行組隊參加，每隊由三名隊員、一名領隊老師所組成。

(2)、 報名日期：99年11月08日(一)至99年11月12日(五)
(3)、 報名方式：以E-mail方式報名（報名表見本計畫附件二）

(4)、 注意事項：

1、 為配合作業，請各校限報名一隊。

2、 必詳實填寫報名表內資料，以完成報名手續。

3、 報名後即不得更改參賽選手名單。

4、 當日請務必攜帶學生證，或可資證明參賽員身份之證件，若無攜帶，不准應試。

5、 各項競賽每隊三名選手均需參加。

6、 本活動所有作品成果將無條件供本縣教學研究使用。

7、 若有任何疑義，請聯繫9542075陳俊志或E-mail：gch@ilc.edu.tw
9、 獎勵辦法：

(1)、 個人獎項：數學競試、數學寫作取各項前三名同學發予獎狀。

(2)、 團體獎項：依照數學遊戲三項子競賽成績合計後，前三名的隊伍隊內各參賽選手發予獎狀。

(3)、 總錦標：依照數學競試、數學遊戲、數學寫作合計之團體成績發予個人獎狀。配分如下：

1、 數學競試：佔總錦標成績30％（計分方式為參加者合計）

2、 數學遊戲：佔總錦標成績50％（當日公布詳細內容）

3、 數學寫作: 佔總錦標成績20％（當日公布詳細內容）

(4)、 總錦標前三名之指導教師發予指導證明（每校至多三名指導教師，於名次公布後發文調查得獎學校指導教師名單）
(5)、 獎狀清單如下表：

	項目
	第一名
	第二名
	第三名

	個人獎項
	數學競試
	獎狀一紙
	獎狀一紙
	獎狀一紙

	團體獎項
	數學遊戲
	個人獎狀三紙
	個人獎狀三紙
	個人獎狀三紙

	
	數學寫作
	個人獎狀三紙
	個人獎狀三紙
	個人獎狀三紙

	
	總錦標
	個人獎狀三紙
	個人獎狀三紙
	個人獎狀三紙

	指導證明
	總錦標得獎隊伍之指導老師
	指導證明一至三紙
	指導證明一至三紙
	指導證明一至三紙


活動時程：

	時間
	程序
	地點

	0800～0820
	報到
	自然史教育館門口

	0820～0830
	領隊會議
	自然史教育館

	0830～0840
	開幕
	比賽場地

	0840~0910
	數學遊戲（1）
	比賽場地

	0930～1100
	數學競試
	比賽場地

	1120～1200
	數學遊戲（2）

「圓圈卡位戰」
	比賽場地

	1200～1330
	休息
	比賽場地

	1330～1500
	數學寫作
	比賽場地

	1520～1620
	數學遊戲（3）
	比賽場地

	1620～
	頒獎
	比賽場地


數學遊戲大賽競賽項目及規則
數學遊戲(1)：按鍵計算比賽
· 本遊戲分兩階段，總得分=第一階段分數×0.6＋第二階段分數×0.5

第一階段如下：
1、 遊戲規則：

(1)、 首先由前方裁判老師抽出六個10~50之間的二位數，作為參賽選手的目標數字，請參賽選手填寫於計算紀錄紙上方之表格內。
(2)、 再由前方裁判老師抽出2~5及6~9之間各一個個位數字，作為參賽選手的按鍵數字，請參賽選手填寫於計算紀錄紙上方之表格內。
(3)、 參賽選手各有兩個個位數字鍵及 +   -   ×   ÷ 共六個按鍵可使用，但不一定全部都要使用，且按鍵可重複使用。
(4)、 參賽選手必須使用上述六個按鍵中之部分按鍵，並經由計算得到目標數字，共有六個目標數字需要選手來計算，每個目標數字可有多種不同的計算方式，但所使用之按鍵不可超過十個，並將所使用之計算過程紀錄於紀錄紙上，每個計算正確之過程可得一分，每場次時間結束後由裁判統一收回計算紀錄紙並統計各隊之得分。
(5)、 每場次於決定目標數字與按鍵數字後統一開始計算，時間限制五分鐘。裁判於四分鐘時提醒參賽選手，並於五分鐘時間到時統一停筆。
(6)、 本遊戲由所有參賽學校（隊伍）統一參與遊戲進行，每隊三位選手共同書寫於同一張計算紀錄紙上。

2、 評分標準：

第一階段之每個目標數字可有多種不同的計算方式，但每個計算過程所使用之按鍵不可超過十個，只要計算過程正確者，均可得一分。

3、 注意事項：

(1)、 請務必攜帶選手證，藍色原子筆。

(2)、 計算紀錄務必清楚，以免裁判無法辨認。

範例說明：

1. 裁判老師抽出的六個目標數字為15、25、35、22、28、42。

2. 裁判老師抽出的按鍵數字為3、8。

3. 計算過程紀錄如下：
計 算 紀 錄 紙（第一階段）

隊名：                            得分：
	目標數字
	15
	25
	35
	22
	28
	42


	可使用之按鍵數字
	3
	8
	+
	-
	×
	÷


	計   算   過   程
	＝
	目標數字
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★第二階段如下：
1、 遊戲規則：

(1)、 首先由前方裁判老師抽出2~5及6~9之間各一個個位數字，作為參賽選手的按鍵數字，請參賽選手填寫於計算紀錄紙上方之表格內。
(2)、 參賽選手有兩個個位數字鍵及所有國中所學過之數學運算符號可使用，但不一定全部都要使用，且按鍵可重複使用，但兩個數字鍵之使用次數合計不可超過七次。
(3)、 參賽選手必須使用上述按鍵中之部分按鍵，並經由計算得到1~100之目標數字，每個目標數字只需找出一種計算方式即可，重複不予計分，所使用之按鍵不限定次數，並將所使用之計算過程紀錄於紀錄紙上，每個計算正確之過程可得一分，每場次時間結束後由裁判統一收回計算紀錄紙並統計各隊之得分。
(4)、 每場次於決定目標數字與按鍵數字後統一開始計算，時間限制十五分鐘。裁判於十三分鐘時提醒參賽選手，並於十五分鐘時間到時統一停筆。
(5)、 本遊戲由所有參賽學校（隊伍）統一參與遊戲進行，每隊三位選手共同書寫於同一張計算紀錄紙上。

2、 評分標準：

(1)、 第二階段之每個目標數字只需找出一種計算方式，只要計算過程正確者，均可得一分。

3、 注意事項：

(1)、 請務必攜帶選手證，藍色原子筆。

(2)、 計算紀錄務必清楚，以免裁判無法辨認。

範例說明：

1. 裁判老師抽出的按鍵數字為3、8。

2. 計算過程紀錄如下：
計 算 紀 錄 紙（第二階段）

隊名：                            得分：
	可使用之按鍵數字
	3
	8
	+
	-
	×
	÷


	計   算   過   程
	＝
	目標數字
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數學遊戲(2)：圓圈卡位戰
一、遊戲玩法簡介：

(1)、 比賽方式為兩人對抗（A方、B方） 

(2)、 猜拳決定哪一方先刪圈圈，雙方都刪一次為一回合，每一回合A、B雙方刪掉的圈圈數目合計必須為5個。

說明：
1、 A方猜拳贏先刪圈圈，A方刪掉1個圈圈；則B方後刪，必須刪掉4個圈圈。
2、 A方猜拳贏先刪圈圈，A方刪掉2個圈圈；則B方後刪，必須刪掉3個圈圈。

3、 A方猜拳贏先刪圈圈，A方刪掉3個圈圈；則B方後刪，必須刪掉2個圈圈。

4、 A方猜拳贏先刪圈圈，A方刪掉4個圈圈；則B方後刪，必須刪掉1個圈圈。

5、 先刪的一方不能不刪，也不能一次刪掉5個。
6、 每次刪掉的圈圈必須為相鄰的圈圈（直、橫、斜均可） ，請參照下圖說明。
(3)、 假設A方猜拳贏先刪圈圈，第二回合則換B方先刪，第三回合再換A方先刪，依此類推。

    說明：即整個比賽刪圈圈順序為AB BA AB BA AB BA AB BA AB ……………
二、勝負判定

    當一方刪完圈圈後，另一方無法再刪任何圈圈，則比賽結束。

    說明：（1） A方刪掉2個圈圈後，B方無3個相鄰的圈圈可刪，則A方勝。

         （2） A方刪掉最後所剩的圈圈，B方無任何圈圈可刪，則A方勝。
     符合規定的刪法（45o角）           不符合規定的刪法（非45o角）
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     符合規定的刪法（線交叉）           不符合規定的刪法（圈交叉）
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三、競賽比賽規則：

(1)、 此比賽預賽採分組循環對戰制、複賽採單敗淘汰制，詳如賽程表，賽程表於賽前抽籤決定賽程。
(2)、 每場（校際對抗）對戰組合採三戰二勝制（三點比賽同時進行）。
(3)、 比賽順序，第一點由甲方先攻、第二點由乙方先攻，第三點則由雙方進行猜拳，勝者先攻。
(4)、 比賽進行中，擁有進攻權者思考不得超過15秒鐘，而裁判於最後5秒會予以讀秒，若讀秒完畢仍未動作，則以失敗論。
(5)、 比賽進行中由裁判檢驗刪除圓圈動作的正確性，不合規定之刪除動作，將被要求重新進行一次；若重複犯錯，則以失誤一次計算，累積兩次則以失敗論。
(6)、 每點對戰獲勝者即獲得5分積分，落敗者獲得2分積分。
(7)、 分組循環賽最多勝的學校進入複賽。若兩校勝場數同為最高，則比兩校積分高者晉級，若積分亦相同，則取兩校對戰組合勝者晉級。若三校勝場數同為最高，則比三校積分最高者晉級，若積分亦相同，則取三校對戰組合勝者晉級。若無法選出勝負，則取各校總敗局數最少者；若仍無法分出勝負則加賽。

4、 注意事項：

(1)、 不需攜帶其他任何物品。

(2)、 比賽規則若有不清楚之處，請於整個比賽開始前提出釋疑，否則不予受理。
  對戰場次：（     -      ）   對戰組合：（           VS           ） 
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               勝者：                   

               敗者：                   
               裁判：                   
數學遊戲(3):三角圍城
一、遊戲器材：
(1)、 正六邊形棋盤，合計 486格正三角形。圖1-1。
(2)、 提供六組不同顏色的連方塊，每位玩家選一種顏色進行遊戲，每種顏色包含17個連方塊，而連方塊分別由1到6個正三角形組成，如圖1-2。
	A隊
	紅
	藍
	紫

	B隊
	黃
	綠
	灰
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二、遊戲目標：

盡可能的將自己的連方塊都擺放到棋盤上，讓手邊剩下的連方塊格數越少越好，剩餘格數較多的隊伍便會遭到淘汰。格數計算方式如圖1-2。

[image: image18.png]


例如，甲最後剩下2個連方塊無法放置於棋盤上，如圖1-3，則甲剩下的格數為6＋4＝10 (格)
三、遊戲規則：

(一)、 六位同學，分別坐在六邊形棋盤的六角，和不同隊的同學穿插就座。

(二)、 兩隊各派一名同學猜拳，由勝方率先擺放連方塊，其餘同學則依序以逆時針方向進行遊戲。

(三)、 第一個連方塊的擺放：任選一個連方塊從靠近自己的棋盤角落出發即可。
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(四)、其餘連方塊的擺放：

1、相同顏色的連方塊須角對角擺放：以棋盤上的連方塊為基礎，須找尋相同顏色的連方塊以角對角的方式，將連方塊放置於棋盤中，便完成一次擺放，如圖1-4。連方塊至少需要一組同顏色的角對角的接觸才能放置於棋盤中，如圖1-5。
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2、同顏色連方塊不可邊與邊或邊與角接觸，如圖1-6、1-7。

(不同顏色的連方塊則無此限制)
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(五)、當有人無法再將連方塊放入棋盤，他便停止遊戲，其他同學則繼續進行遊戲。

(六)、當六位同學都無法再將自己的連方塊放入棋盤時，此局遊戲即結束。

(七)、每個人有15秒的擺放時間，超過時間視同放棄當次的擺放機會。

(八)、遊戲進行前，各隊同學有5分鐘的討論時間，遊戲進行時一律禁止交談或打暗號。
四、計分方式：

(1)、 採分組循環，每隊進行3場比賽，計算三場比賽三位隊員剩餘連方塊的總格數。
(2)、 單場比賽名次所獲得的積分表。
單場比賽名次排名方式:

1、 剩餘連方塊的總格數最少者為第一名，第二少者為第二名，以此類推。

2、 剩餘連方塊的總格數相同者，比較剩餘連方塊的個數，較少者名次越佳。若剩餘連方塊的總格數與剩餘連方塊的個數均相同，則名次相同。

3、 三位隊員名次積分合計為單場總積分
	名次
	第一名
	第二名
	第三名
	第四名
	第五名
	第六名

	積分
	5
	3
	2
	1
	0
	0


(3)、 總得分＝三場名次總積分＋[100－(三場比賽三名隊員勝於總格數÷3)
例如:
	
	第一點
	第二點
	第三點

	
	名次積分
	剩餘總格數
	名次積分
	剩餘總格數
	名次積分
	剩餘總格數

	第一場
	5
	4
	2
	9
	1
	13

	第二場
	3
	11
	2
	13
	0
	19

	第三場
	3
	8
	1
	14
	0
	16

	總計
	11
	23
	5
	36
	1
	48


    總得分 ＝ (11＋5＋1)＋[100－(23＋36＋48)÷3] ＝ 81.3 分
比賽場地配置圖
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「數學競試」座位配置圖




開（閉）幕典禮、「按鍵計算比賽遊戲」、「數學寫作」場地配置圖




宜蘭縣99學年度蘭陽數學大賽-數學遊戲「圓圈卡位戰」競賽   預賽賽程表
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宜蘭縣99學年度蘭陽數學大賽-數學遊戲「圓圈卡位戰」競賽    決賽賽程表
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注意：1.賽前抽籤決定各班代碼（A、B、C……）。
2.各對戰場次桌次位置請參照場地配置。
「圓圈卡位戰」場地配置圖







蘭陽盃數學大賽之「三角圍城」賽程表


「三角圍城」場地配置圖








參加隊伍人員名冊

	校名
	隊名
	領隊姓名
	隊員名單（編號）

	三星國中
	momo隊
	吳世能
	吳芸瑄(01)
	李佳靜(21)
	黃芷筠(41)

	中華國中
	中華代表隊
	黃素娟
	林佐謙(02)
	林以晨(22)
	楊宗翰(42)

	五結國中
	雙贏隊
	余鴻穎
	林吉成(03)
	陳振豪(23)
	黃偉嘉(43)

候補蔡欣倢

	冬山國中
	冬瓜山隊
	林文章
	游庭昀(04)
	張育誠(24)
	鄭宇晟(44)

	利澤國中
	閉著寫都隊
	劉凱元
	楊東昇(05)
	蔡志旻(25)
	朱梓綺(45)

	吳沙國中
	不三不四
	林宏光
	王秀米(06)
	吳彗吟(26)
	黃于珣(46)

	壯圍國中
	莊園隊
	賴志鴻
	吳明哲(07)
	莊子儀(27)
	江欣燕(47)

	宜蘭國中
	橘子隊
	宋明忠
	朱柔潔(08)
	林立瑜(28)
	黃博威(48)

	東光國中
	旭日東昇隊
	陳曉蕾
	黃在偉(09)
	方志浩(29)
	游博凱(49)

	南安國中
	南風學園隊
	張簡連松
	洪貞伊(10)
	陳和廷(30)
	虞景筑(50)

	員山國中
	員來如此隊
	褚煜凱
	林曉儷(11)
	朱家玉(31)
	曾馨慧(51)

	國華國中
	奇異果隊
	張惠芳
	曾  欣(12)
	簡鈺庭(32)
	蔡丞昊(52)

	凱旋國中
	凱旋而歸隊
	莊智偉
	黃晨懿(13)
	李雨霜(33)
	林祐靖(53)

	復興國中
	晴天娃娃隊
	楊東萍
	王君媛(14)
	黃維晨(34)
	戴雅萱(54)

	順安國中
	高斯隊
	何晴婷
	謝楚睿(15)
	葉明杰(35)
	林玉鴻(55)

	榮源國中
	題題都答隊
	羅紫渝
	鄭銘賢(16)
	賴庭慧(36)
	黃彥智(56)

	頭城國中
	柚子Ⅱ隊
	阮子恆
	張欣茹(17)
	黃得綺(37)
	邱奕瑋(57)

	礁溪國中
	快樂數學隊
	吳志明
	馬  翊(18)
	畢  荇(38)
	吳俊賢(58)

	羅東國中
	小強敢死隊
	羅榮聰
	楊亭亞(19)
	江曜自(39)
	林昊澤(59)

	蘇澳國中
	黑豹隊
	呂素珠
	連  欣(20)
	李芸安(40)
	黃信博(60)


	宜蘭縣第四屆「蘭陽盃數學大賽」之  數學遊戲  計分表

	項目

隊名
	按鍵計算比賽
30 ％
	圓圈卡位戰
30 ％
	三角圍城
40 ％
	總分
	名次

	momo隊
	
	
	
	
	

	中華代表隊
	
	
	
	
	

	雙贏隊
	
	
	
	
	

	冬瓜山隊
	
	
	
	
	

	閉著寫都隊
	
	
	
	
	

	不三不四隊
	
	
	
	
	

	莊園隊
	
	
	
	
	

	橘子隊
	
	
	
	
	

	旭日東昇隊
	
	
	
	
	

	南風學園隊
	
	
	
	
	

	員來如此隊
	
	
	
	
	

	奇異果隊
	
	
	
	
	

	凱旋而歸隊
	
	
	
	
	

	晴天娃娃隊
	
	
	
	
	

	高斯隊
	
	
	
	
	

	題題都答隊
	
	
	
	
	

	柚子Ⅱ隊
	
	
	
	
	

	快樂數學隊
	
	
	
	
	

	小強敢死隊
	
	
	
	
	

	黑豹隊
	
	
	
	
	


	宜蘭縣第四屆「蘭陽盃數學大賽」總成績計分表

	項目

隊名
	數學競試

30％
	數學遊戲

50％
	數學寫作

20％
	總分
	名次

	momo隊
	
	
	
	
	

	中華代表隊
	
	
	
	
	

	雙贏隊
	
	
	
	
	

	冬瓜山隊
	
	
	
	
	

	閉著寫都隊
	
	
	
	
	

	不三不四隊
	
	
	
	
	

	莊園隊
	
	
	
	
	

	橘子隊
	
	
	
	
	

	旭日東昇隊
	
	
	
	
	

	南風學園隊
	
	
	
	
	

	員來如此隊
	
	
	
	
	

	奇異果隊
	
	
	
	
	

	凱旋而歸隊
	
	
	
	
	

	晴天娃娃隊
	
	
	
	
	

	高斯隊
	
	
	
	
	

	題題都答隊
	
	
	
	
	

	柚子Ⅱ隊
	
	
	
	
	

	快樂數學隊
	
	
	
	
	

	小強敢死隊
	
	
	
	
	

	黑豹隊
	
	
	
	
	


工作人員名單

  一、總籌：有鈿、俊志、士嘉
  統籌比賽相關之活動設計及行政協調。

  二、值星官：彥廷
  當日流程、鈴聲之掌握。

  三、文書：淑鏗、于真、慧嘉
      文書整理、會議記錄、回饋表、活動檢討記錄、活動後資料彙整。

      秩序冊、海報設計、製作。

  四、課程：建華、士嘉、有鈿、彥廷、淑鏗、志銘、于真、慧嘉
  活動內容計畫、設計。

  五、場佈、器材：有鈿、建華、俊志、志銘
  活動當日場地配置規劃及執行。

  六、採購：士嘉、于真
  活動所需器材採購。

  七、報到、音控：教務處、慧嘉
  活動當日報到工作負責、活動當日音控。

  八、攝、錄影：志銘
  活動當日攝影、影片後製。

  九、分數統計：有鈿、俊志

  當日成績彙整統計。

  十、分項主持人：彥廷、志銘、建華、有鈿、于真
  當日流程掌握，各子活動負責主持。

十一、裁判：數學教師群

  負責各項子活動的裁判或評審或監考工作。

  （一）數學競試：

肯輝、有鈿、俊志、彥廷、建華、士嘉、淑鏗、志銘、慧嘉、于真
  （二）數學遊戲(1)：按鍵計算比賽
肯輝、有鈿、俊志、彥廷、建華、士嘉、淑鏗、志銘、慧嘉、于真
  （三）數學遊戲(2)：圓圈卡位戰
肯輝、有鈿、俊志、彥廷、建華、士嘉、淑鏗、志銘、慧嘉、于真、各校裁判共20位
  （四）數學遊戲(3):三角圍城
肯輝、有鈿、俊志、彥廷、建華、士嘉、淑鏗、志銘、慧嘉、于真、宛瑜、美惠
（五）數學寫作:
肯輝、有鈿、俊志、彥廷、建華、士嘉、淑鏗、志銘、慧嘉、于真
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圖1-2  每位玩家17個不同的連方塊





B隊(灰)
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圖1-6 相同顏色的連方格不能邊和邊接觸  (╳)





圖1-7 相同顏色的連方格不能邊和角接觸 (╳)





圖1-4 相同顏色能利用角對 


  角方式的放置連方格(○)





圖1-5 未和同顏色的連方格有


    任何角對角接觸 (╳)





由角落出發 (○)





由角落出發 (○)





未由角落出發 (╳)





圖1-3 甲剩下的連方塊有10格





4格





6格





    圖1-1  各隊連方塊的擺放情形
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