MATHLEAGU E

1.PRESENTACION

Con el firme proposito de fortalecer el pensamiento légico y matematico de los
estudiantes, nace Math League Peru, una liga académica organizada por
Grupo Rubik que apuesta por una competencia rigurosa, creativa y formativa.

Esta liga se desarrollaré a través de tres torneos presenciales distribuidos durante
el ano —Otono, Invierno y Primavera—, permitiendo valorar no solo el
talento individual, sino también la constancia, el esfuerzo y el compromiso

académico de estudiantes, tutores y colegios a nivel nacional.

Cada torneo esta diseiado con criterios de equidad y exigencia, promoviendo
problemas novedosos y creativos, evaluaciones objetivas y una experiencia que
busca trascender la memorizacién para enfocarse en el pensamiento critico y la

resolucion significativa de problemas.

Mediante este documento, presentamos las bases generales de participacion,
que serviran de marco para los torneos de esta temporada. Agradecemos de
antemano la confianza depositada en esta propuesta y extendemos una cordial
invitacion a formar parte de esta iniciativa que valora la matematica como
herramienta de transformacion.

iLos esperamos!

o

OBJETIVOS

e Estimular el interés por la matematica mediante problemas no rutinarios y
retadores.

e Apoyar la participacion en actividades relacionadas con olimpiadas
matematicas.

e Reconocer la constancia y el esfuerzo a través de un ranking anual.

e Crear comunidad académica, motivando a docentes y colegios a difundir
matematicas de calidad.
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3.CRONOGRAMA DE TORNEOS 2026

Torneo
Otono Sabado 18 de abril
Invierno Sébado 20 de Junio | Chiclayo (I.LE.P. El Nazareno)
Primavera Septiembre
4. BASES

4.1. ORGANIZACION
Cada uno de los torneos de Math League Peru contard con el respaldo y
la supervision de miembros del equipo académico de Grupo Rubik, quienes
garantizan la rigurosidad, transparencia y calidad en el desarrollo del evento.

Comision General:
- Coordinador General: Miguel Angel Llontop Serquén.
- Sub Coordinador: Robinson Riojas Baldera.

4.2. PARTICIPANTES
A. Alumnos
e En los torneos Math League, pueden participar instituciones educativas
publicas y privadas, asi como grupos de estudios a nivel nacional, que
soliciten su inscripcién, de los niveles de PRIMARIA (ler al 6to grado)
y SECUNDARIA (ler al 5to afno). Asimismo, podran participar
alumnos libres en cualquiera de los dos niveles.
e Cada instituciéon educativa determinara la cantidad de alumnos
inscritos por grado.
e Los alumnos participantes rendirdan un tnico examen en la fecha y hora
que se senala mas adelante.
e Por ningtin motivo se admitiran alumnos reemplazantes.
B. Asesores
e Los asesores asistentes deberan identificarse con una credencial emitida
por el director del centro educativo al que pertenece.
e El profesor asesor debe disponer de una cuenta de correo electrénico
activa y WhatsApp para recibir toda la informacién referente a la liga.
e Por ningiin motivo se permitira el acceso libre del asesor en alguno de

los ambientes donde se llevara a cabo el examen.
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C. Padres de familia
e La participaciéon de los padres de familia e invitados es de manera
voluntaria, esperamos su participacion de manera ordenada y
respetuosa con todos los integrantes del concurso.
e Por ningin motivo se permitira el acceso libre del padre de familia en
alguno de los ambientes donde se llevara a cabo el examen.

4.3. TORNEO DE OTONO 2026:
Fecha : Sabado 18 de abril.
Chiclayo : I.LE.P. EL NAZARENO (sede Los Parques)
Direccion: Av. Manuel Arteaga 130, Chiclayo
Google Maps: https://maps.app.goo.gl/MkkiXWpToBc6dShUA

4.4. INSCRIPCIONES AL TORNEO DE OTONO 2026

e La inscripcién por DELEGACION est4 a cargo de cada asesor responsable
de la institucion.

e La inscripcion de un estudiante LIBRE esta a cargo de un apoderado.

e La inscripciéon podra ser realizada tnicamente a través de nuestra
pagina web www.qgruporubik.zyz, segin las siguientes fechas:
Inscripcion regular: Desde el VIERNES 27 DE MARZO hasta el
LUNES 12 DE ABRIL de 2026.

Inscripcion extemporanea: Desde el MARTES 13 hasta el JUEVES
15 DE ABRIL de 2026.

[ El 18 de abril por ningiin motivo se aceptaran inscripciones ]

Nota: Se considera como fecha de inscripcion la fecha en la que el profesor
asesor o apoderado termina todo el proceso (incluyendo el pago y envio de toda
la informacion necesaria). Por ejemplo, si el profesor asesor o apoderado
termina todo el proceso de inscripcion el dia 13 de abril se considera
imscripcion extempordanea.

e El profesor asesor (o apoderado) hard el deposito correspondiente al total
de sus alumnos participantes (o alumno libre) a través de los medios de pago
sefialados en la plataforma de inscripciones.

Numero de cuenta BCP: 30511013323056
Nuimero de cuenta CCI: 0023051101332305611

Titular: Diana Tarrillo Vasquez.
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e El costo de inscripcién, por cada torneo, por alumno de gestion publica y

gestion privada es el siguiente:

Modalidad Inscripcion regular Inscripcién extemporanea
Gestion Publica S/ 10,00 S/ 12,00
Gestion Privada™ S/ 12,00 S/ 15,00

Alumno Libre S/ 12,00 S/ 15,00

* Los grupos de estudio son considerados como gestién privada

e PROCEDIMIENTO:

Inscripcion de alumno libre:

1.

Cada estudiante debera ingresar a nuestro sistema de inscripcion:
hitps://rubik.inxcriba.com ahi creard su usuario y contrasena para

registrar su participacién. Seguido le estara llegando un mensaje de texto
de confirmaciéon al niimero de WhatsApp proporcionado. Luego procedera

a confirmar su inscripciéon en la competencia.

. Ingresar a nuestro sistema de inscripcién para registrar todos sus datos. El

llenado de datos estara disponible en el sistema hasta el 15 de abril. Una
vez completado sus datos sin errores debera adjuntar al sistema el

comprobante de pago. (Los medios de pago se visualizan en la pdgina anterior).

. Una vez enviado el comprobante de pago debe esperar un plazo de 48h

para descargar su credencial, la cual debera ser impresa y llevada el dia de
la prueba.

Inscripcion por delegacion:

1.

Cada tutor(a) deberd ingresar a nuestro sistema de inscripcion:
hitps://rubik.inxcriba.com ahi creard su usuario y contrasena para

registrar a su delegacion. Seguido le estara llegando un mensaje de texto
de confirmaciéon al niimero de WhatsApp proporcionado. Luego procedera

a confirmar su inscripciéon como tutor a la competencia.

. Ingresar a nuestro sistema de inscripcion para registrar a su delegacion. Es

decir, el tutor podra ingresar al sistema las veces que sea necesario
(mientras no haya subido ningtin voucher o comprobante de pago) hasta
completar la lista de toda su delegacion, ademas el sistema le permitird
corregir, agregar o modificar la lista de sus estudiantes. El llenado de datos
estara disponible en el sistema hasta el 15 de abril.
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3. Una vez completado los datos de toda la delegaciéon sin errores en los
grados, nombres y apellidos, puede pasar al siguiente paso, el cual serd
subir al sistema el comprobante de pago. El mismo sistema le indicara el
monto a pagar por el total de estudiantes inscritos. (Los medios de pago se
visualizan en la pagina anterior).

4. Una vez enviado el comprobante de pago debe esperar un plazo de 48h
para poder descargar las credenciales de sus estudiantes. Las credenciales
deberan ser impresas y entregadas a sus alumnos el dia de la prueba.

NOTAS:

- Es importante que para cualquier caso (alumno libre o delegacion) el
nimero de WhatsApp sea valido porque el sistema enviara un mensaje de
confirmaciéon de registro a nuestro sistema.

- Los datos de la institucion y los estudiantes inscritos son de completa
responsabilidad del asesor o apoderado, por ello debe verificar los datos
antes de finalizar la inscripcion, porque no se aceptaran cambios posteriores.

- Una vez finalizada la inscripcién, es decir enviado el voucher
correspondiente, no podra agregar, eliminar o modificar el registro de sus
alumnos. Pero en caso el asesor requiera inscribir a mas alumnos dentro del
plazo establecido puede comunicarse con nosotros a los nuameros
966 012 677 o0 979 978 233.

4.5. CREDENCIALES
Pasadas las 48 horas de adjuntado el voucher podran ingresar al sistema de
inscripciones para verificar la conformidad del pago y descargar sus
credenciales respectivas. Es NECESARIO que los alumnos tengan sus
credenciales durante la prueba, para el marcado de la ficha éptica.

4.6. PRUEBA DEL TORNEO OTONO - 2026
e El evento se llevara a cabo el sabado 18 de abril, en las instalaciones
de la I.LE.P. EL NAZARENO (sede Los Parques).
e Para rendir el examen, el estudiante se presentara portando
obligatoriamente la credencial descargada de nuestro sistema de
inscripciones, lapiz N° 2B, borrador y tajador.




Bases y Temario

e La hora de ingreso para los participantes a las aulas y de inicio del examen
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serd segun el siguiente cuadro:

Nivel Hora de Ingreso Hora de Inicio
Primaria De 8:15 a.m. a 8:45 a.m. 9:00 a.m.
Secundaria De 10:20 a.m. a 10:50 a.m. 11:00 a.m.

e Importante: Los alumnos inscritos que no se presenten en el horario
del
responsabilidad exclusiva de su profesor asesor o apoderado.

indicado seran excluidos automaticamente evento y sera

e La duracion y nuimero de preguntas del examen serd segun el siguiente
cuadro:

Duraciéon N° de preguntas
75 minutos 15

e Cada pregunta tendra 5 alternativas de respuesta (A, B, C, D y E).

e Las claves de respuestas consideradas por el participante, seran marcadas
(pintando completamente el circulo de la alternativa) en la tarjeta de
respuestas (ficha 6ptica), que se entregard al iniciar el examen.

e A manera de practicar el correcto llenado se adjunta el modelo de ficha
Optica que sera usado el dia del examen. Se recomienda a los asesores,
indicar previamente a sus alumnos de todos los grados esta consideracion.

e Durante el desarrollo del examen, esta prohibido el uso de calculadoras,
celulares, formularios. Los participantes ingresaran portando lapiz 2B,
borrador y tajador.

4.7. CALIFICACION POR CADA TORNEO
e La calificaciéon (por pregunta) del examen serd de la siguiente manera:

Preguntas. Correctas Incorrectas En Blanco
N°1-N°5 +4.0 puntos — 0.5 puntos +1 punto
N° 6 — N° 10 +6.0 puntos — 1.5 puntos +2 puntos
N° 11 — N° 15| +10.0 puntos — 2.5 puntos +3 puntos

e Terminado cada examen se publicardn las claves y se darda 25 minutos
para que tinicamente los asesores de las delegaciones inscritas realicen
alguna observacion sobre las mismas, de manera ordenada y justificada a
la comisién organizadora, pasado ese tiempo no se admitirda ninguna

observacion al respecto.
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El tiempo de entrega de la ficha 6ptica no sera considerado como

criterio para definir méritos ni posiciones.

En caso de empate en el puntaje final entre dos o mas participantes, se

considerara empate y todos recibiran el mismo conjunto de premios.

Sin embargo, en el caso de premios tinicos al maximo puntaje, la

organizacion aplicara los siguientes criterios de desempate, en orden:

— Comparacion progresiva del puntaje por bloques: primero se evaluara
el puntaje obtenido en las preguntas 11 a 15.

— Si el empate persiste, se considerard el puntaje obtenido en las
preguntas 6 a 10.

— De continuar el empate, se analizarda el ntimero de respuestas
incorrectas y, posteriormente, el nimero de preguntas en blanco.

— Si ain no se resuelve el empate, la comisiéon organizadora podra
coordinar una entrega compartida del premio o adoptar una solucion
excepcional en una fecha posterior, debidamente comunicada.

4.8. RESULTADOS Y PREMIACION POR TORNEO

La premiacion de los primeros puestos se realizara aproximadamente una
hora después de culminada la jornada evaluativa en la sede
correspondiente.

La publicaciéon oficial de los resultados serd en la pagina web
www. gruporubik.zyz y redes sociales oficiales, a partir de las 5:00 p.m. del

mismo dia.

Los premios a los alumnos ganadores se entregaran de acuerdo con el
orden de mérito obtenido.

En cada torneo se otorgaran las siguientes distinciones por grado:

— Al menos una medalla de oro

— Al menos dos medallas de plata

— Al menos tres medallas de bronce

Cada estudiante que obtenga una medalla recibird, ademas, un diploma
de honor. Todos los participantes obtendran un diploma digital de
participacion.

Los tres (3) estudiantes con los puntajes mas altos por nivel
(primaria y secundaria) recibiran adicionalmente, un premio sorpresa.
En cada torneo, por cada nivel (primaria y secundaria), las instituciones
educativas que obtengan los mayores puntajes —segin la férmula

siguiente— seran premiadas:
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Puntaje de torneo = Suma de los 5 mejores puntajes de su delegacién +

Puntos de excelencia

Los puntos de excelencia se otorgan de la siguiente manera:
10 ptos por cada estudiante que obtenga de 50 a 80 puntos.

20 ptos por cada estudiante que obtenga mas de 80 puntos.

Premios por nivel y torneo:
ler Puesto: Gallardete “Campedén de Campeones del torneo”
2do Puesto: Gallardete: “Subcampedén de Campeones del torneo”

Este sistema de evaluacion considera tanto el rendimiento de los
estudiantes que ocupan los primeros puestos como el desempeno global de
la delegacion a través de los puntos de excelencia. De este modo, se
reconoce a las instituciones que destacan no solo por sus mejores alumnos,
sino también por contar con grupos numerosos y bien preparados,
promoviendo una competencia que valora la calidad académica, la
participacién y el trabajo formativo colectivo.

e Ademas, la instituciéon educativa con la mayor cantidad de estudiantes
inscritos en cada nivel (primaria y secundaria) y torneo recibird un

gallardete especial como “Colegio de distinguida participacion”.

4.9. RANKING ANUAL
Ranking de Estudiantes
e Para el ranking anual, se considerard la suma de los puntajes

obtenidos en los tres torneos por cada estudiante.

Puntaje Anual = Suma de puntajes de los 3 torneos

e Fl estudiante con el mayor puntaje acumulado por cada grado sera
reconocido como: “Campedn de la Liga Matematica 2026”. Recibira
un trofeo especial, un premio econémico de S/ 100 y un libro de

Olimpiadas Matematicas.

Ranking de Colegios
e Para figurar en el ranking anual, la institucién educativa debe:

1. Participar en al menos dos torneos de la liga 2026.
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2. Inscribir al menos 40 estudiantes en cada uno de los torneos en los que
participe (no es obligatorio que participen en todos los grados).

e Para el ranking anual, se sumaran los dos mejores puntajes de torneo
obtenidos por la institucién en los que haya participado (ya sea en dos o
tres torneos).

e Las dos instituciones educativas con los mejores puntajes anuales seran
reconocidas como Colegio Campeén y Colegio Sub Campedn de la

Liga 2026.
Colegio Campeodn de la Liga Equipo de Sonido + Trofeo
Subcampeédn de la Liga Impresora Multifuncional + Trofeo
Tutores

e FEl tutor con mayor ntimero de estudiantes inscritos acumulados

durante la liga 2026 recibird un premio econémico de S/ 200.

a. Disposiciones complementarias.

e En caso de detectarse irregularidades en los datos registrados,
suplantaciones o faltas cometidas por asesores o estudiantes, la institucién
educativa correspondiente sera vetada de futuras ediciones de este torneo.

e Cualquier situacién no prevista en la presente reglamentacion sera
resuelta por la comisiéon organizadora.

e Nos reservamos el derecho de admitir a participar o no, a instituciones
educativas que hayan demostrado indisciplina en ediciones anteriores.
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5. TEMARIO

Solo para el temario se ha considerado establecer los niveles que se detallan a

continuacion, la calificacion sera independiente por grado.

Nivel A: Temas para primery sequndo grado de primaria.
Nivel B: Temas para tercery cuarto grado de primaria.
Nivel C: Temas para quinto y sexto grado de primaria.
Nivel D: Temas para primery sequndo ano de secundario.
Nivel E: Temas para tercery cuarto ano de secundario.

Nivel F: Temas para quinto ano de secundario.

NIVEL A:

PRIMER Y SEGUNDO GRADO DE PRIMARIA

Conjuntos: Nocién. Determinacion. Pertenencia y no pertenencia.
Clasificacién. Operaciones (unién, interseccion, diferencia).

Numeros Naturales: Lectura y escritura.

Sistema de numeracion decimal. Paridad (par e impar). Relacion: “Mayor
que”, “menor que” “igual que”.

Operaciones (adiciéon, sustracciéon). Mitad, doble y triple. Operaciones
combinadas. Resolucién de problemas.

Sucesiones graficas y de niimeros naturales (creciente, decreciente).

Conteo de figuras: triangulos, cuadrados, rectangulos, cubos.

Criptogramas.

NIVEL B:

AN N RN

TERCER Y CUARTO GRADO DE PRIMARIA
Ademas de los temas del Nivel A se considerara lo siguiente:

Conjuntos: Operaciones (unién, intersecciéon, diferencia, complemento).
Problemas con conjuntos.

Nuimeros naturales: Cuatro operaciones (adicion, sustraccién, multiplicacion y
division). Operaciones combinadas.

Ecuaciones e inecuaciones.

Sucesiones.

Fracciones, interpretacion, graficas, equivalencias, comparacién y problemas.

Angulos, poligonos, perimetros, areas, cuerpos geométricos.

10
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AN

AN N RN

Unidades de tiempo (segundos, minutos, horas, dias, semanas, meses anos) y
longitud (metro).
Relaciones familiares.

Operadores matematicos.

NIVEL C:
QUINTO Y SEXTO GRADO DE PRIMARIA

Ademsds de los temas de los Niveles A y B se considerard lo siguiente:

Decimales: Problemas.

Proporciones, regla de tres simple y porcentajes.

Teoria de los ntiimeros: divisibilidad, niimeros simples y compuestos. M.C.M.
y M.C.D.

Segmentos, angulos, tridngulos, cuadrilateros, poligonos.

Problemas de cuatro operaciones.

Planteo de ecuaciones.

Areas y perfmetros de regiones sombreadas.

NIVEL D:

AN

AN N N N N N

PRIMER Y SEGUNDO ANO DE SECUNDARIA
Ademads de los temas del nivel primario se considerara lo siguiente:

Numeros Enteros, algoritmo de la divisién. Problemas con digitos. (incluyendo
cripto aritmética)

Sistemas de Numeracion.

Multiplos (divisores).

Teoria de Nuimeros: Divisibilidad, criterios de divisibilidad, niimeros primos y
compuestos, maximo comun divisor, minimo comun multiplo.

Numeros Racionales, razones y proporciones, regla de tres simple, porcentajes.
Ecuaciones lineales.

Angulos: d4ngulos entre paralelas.

Triangulos: teorema de Pitagoras.

Areas y perfmetros de figuras planas.

Principios bésicos de conteo (adicién y multiplicacién), permutaciones y
combinacién (nociones basicas).

Juegos légicos, problemas de tableros (cubrimiento de tableros con fichas y
numeros en tableros). Orden de informacion.

Principio de las casillas.

11
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NIVEL E:

TERCER Y CUARTO ANO DE SECUNDARIA

Ademads de los temas del Nivel D se considerara lo siguiente:

AN N RN

U N N N Y N N AN

AN

Promedios.

Propiedades de cuadrados y cubos perfectos.

Ecuaciones Diofanticas.

Polinomios: Multiplicacién (productos notables) y Division de polinomios
(teorema del resto y divisibilidad de polinomios).

Ecuaciones de segundo grado, ecuaciones polinomiales (analisis de raices.
Teorema de Cardano Vieta).

Inecuaciones y Desigualdades.

Sistemas de ecuaciones lineales.

Progresiones aritméticas y geométricas.

Logaritmos

Funciones. Notacién funcional. Valor absoluto.

Segmentos, Angulos, Tridngulos (desigualdad triangular).

Semejanza y congruencia de tridngulos, Areas de regiones triangulares y
cuadrangulares.

Permutaciones y combinaciones. Conteo por complemento.

Invariantes.

Problemas sobre estrategias. Problemas de certezas (maximos y minimos).

NIVEL F:

QUINTO ANO DE SECUNDARIA

Ademsds de los temas de los Niveles D y FE se considerara lo siguiente:

v

v

v

Cuadrilateros, circunferencia, relaciones métricas, puntos notables.
Geometria del espacio.

Sectores circulares, razones trigonométricas para un angulo agudo. Identidades
trigonométricas fundamentales.

Razones trigonométricas de la suma y diferencia de dos angulos, del angulo
doble y triple, transformaciones trigonométricas.

Recurrencia.

12




