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TURNIEJU WIEDZY
»JEDEN Z DZIESIECIU”

Zespot Szkot Salezjanskich w Przemys$lu w roku szkolnym 2022/2023 organizuje
I Powiatowy Interdyscyplinarny Turniej Wiedzy ,Jeden z Dziesieciu”, do ktoérego
zaprasza uczniow klas VII szkot podstawowych z powiatu przemyskiego.

I Cele konkursu:

» Rozwijanie zainteresowan ucznidow z réznych dziedzin zycia.

» Podnoszenie §wiadomosci ekologicznej ze szczegdlnym uwzglednieniem odnawialnych
zrédet energii.

» Ksztalcenie umiejetnosci wykorzystania roznych elementow zdobytej wiedzy.

» Propagowanie zasad zdrowej rywalizacji.

» Budzenie ciekawos$ci poznawczej uczniow.

» Ksztalcenie umiejetnosci szybkiego podejmowania decyzji w sytuacjach stresowych.

II Udzial w konkursie:

» Uczestnikiem konkursu moze by¢ uczen Kkl. VII szkoly podstawowej z powiatu
przemyskiego.

III Organizacja konkursu:

» Zgloszenia udziatu w konkursie wedtug zatagczonego wzoru nalezy przesta¢ w terminie do
21.03.2023 r. na adres: Zespot Szkot Salezjanskich, ul. $w. Jana Nepomucena 3, 37-700
Przemysl, z dopiskiem: ,,Turniej Wiedzy jeden z dziesi¢gciu” lub e-mailem na adres
zssalez@gmail.com.

» Pytania konkursowe przygotowuje powotana w tym celu komisja konkursowa. Obejmuja
one wiedz¢ z nastgpujacych dziedzin: biologia, geografia, fizyka, chemia, przyroda, historia,
informatyka, jezyk polski, jezyk angielski, matematyka, muzyka, plastyka.

» Konkurs sktada si¢ z dwdch etapow:

1 etap — szkolny
Przeprowadza kazda placowka w dowolnym terminie wedlug ustalonych przez siebie
kryteriow. Szkota wylania jednego uczestnika konkursu. Ponadto szkoly typuja po pigcioro
ucznidow, ktorzy wezma udzial w konkursie jako kibice. W przypadku, jezeli nie bedzie
kompletu 10 zgloszonych uczestnikow, sposrod kibicow beda wylosowani kolejni uczestnicy
turnieju.

2 etap — final powiatowy o odbedzie si¢ 14.04.2023 r. o godzinie 10.00 w Auli Zespolu
Szkol Salezjanskich w PrzemysSlu, ul. $w. Jana Nepomucena 3.



Zasady przebiegu konkursu sa wzorowane na telewizyjnym teleturnieju ,, 1 z 10”

Zasady ogolne przebiegu finalu konkursu:

Uczestnicy zajmuja miejsca przy stanowiskach oznaczonych numerami 1-10, ktére sg
wczesniej losowane.

1. Kazdy uczestnik przystepuje do finatu z 3 szansami.

2. Na poczatku finalu uczestnicy przedstawiaja si¢ 1 krotko opowiadaja o swoich
zainteresowaniach.

3. Zadaniem uczestnikow finalu jest udzielanie odpowiedzi na pytania stawiane przez
prowadzacego z nastepujacych dziedzin: biologia, geografia, fizyka, chemia, przyroda,
historia, informatyka, j¢zyk polski, jezyk angielski, matematyka, muzyka, plastyka.

4. Czas do namyshu i rozpoczecie odpowiedzi wynosi 5 sekundy. .

5. W trakcie odpowiedzi uczestnik nie moze robi¢ pauz dtuzszych niz 3 sekundy.

6. Liczy sig¢ tylko pierwsza odpowiedz uczestnika.

7. W przypadku ztej odpowiedzi lub braku odpowiedzi w ustalonym czasie uczestnik traci
szansg, a prowadzacy podaje poprawng odpowiedz.

8. Utrata wszystkich szans oznacza, iz uczestnik odpada z rywalizacji.

9. Ewentualne watpliwosci gracza dotyczace regulaminu musza zosta¢ wyjasnione przed
rozpocze¢ciem finahu.

10. Final sktada si¢ z 3 etapow.

Etap 1 finalu

Etap 1 sktada si¢ z dwoch rund.

W kazdej rundzie uczestnikom zadawane jest jedno pytanie.

Uczestnicy odpowiadaja na pytania po kolei, zgodnie z numerami stanowisk (od 1 do 10).
W tym etapie kazdy musi odpowiedzie¢ na minimum jedno pytanie (zachowaé¢ minimum
1 szanse), w przeciwnym razie zostaje wyeliminowany z dalszego udziatu w konkursie.
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Etap 2 finalu

1. W etapie 2 kazdy uczestnik ma tyle szans, ile pozostato mu po etapie 1.

2. Pytania zadawane sg zgodnie z kolejnoscig zajmowanych stanowisk, ale pierwsza osoba,
ktéra poprawnie odpowie na pytanie wskazuje nastgpng osobe, ktéra ma odpowiadaé¢ (moze
wskaza¢ tez na siebie).

3. Jesli wskazana osoba odpowiada dobrze, wskazuje nastepna (lub siebie). Jesli zle, osoba
ktora pierwotnie ja wskazata wybiera jeszcze raz (nie moze wybrac tej samej osoby).

4. Na wskazanie osoby ma si¢ 3 sekundy.

5. Etap 2 konczy si¢ gdy zostanie troje graczy.

Etap 3 finalu

1. Na poczatku tego etapu wszyscy trzej gracze zaczynaja z trzema szansami i tyloma
punktami, ile mieli szans na koncu poprzedniego etapu.

2. Podczas etapu 3 dostgpnych jest tylko 40 pytan.

3. Prowadzacy zadaje pytanie, woOwczas gracz znajacy odpowiedz sygnalizuje cheé
odpowiedzi, na co ma 3 sekundy.



4. Sygnalizacja gotowosci do udzielenia odpowiedzi odbywac si¢ bedzie poprzez urzadzenie,
ktére zapewni organizator.

5. Jesli gracz, ktory zgtosit si¢ do odpowiedzi udzieli poprawnej odpowiedzi zyskuje 10
punktow, w przeciwnym razie traci szansg.

6. Jesli nikt nie zglosi si¢ do odpowiedzi, to nikt nie traci szansy.

7. Gracz, ktory odpowiedziat na 3 pytania wybiera osobe ktéra ma odpowiada¢ na nastgpne
pytanie, moze wskazac na siebie (takie same zasady jak w etapie 2).

8. Jesli gracz, ktory wskazal na siebie odpowie biednie, wtedy prowadzacy zadaje pytanie -
kto pierwszy si¢ zglosi i odpowie poprawnie, wskazuje kolejng osobg (lub siebie).

9. Wygrywa ten gracz, ktory jako jedyny nie zostat wyeliminowany, lub ten, ktérego suma
punktow jest najwigksza po wyczerpaniu puli pytan.

10. Jesli dwoch lub trzech zawodnikéw bedzie miato pod koniec tyle samo punktow, beda im
zadawane pytania, dopoki ktorys z graczy nie odpadnie.

Ograniczenia

1. Podczas gry finalista nie moze korzysta¢ z pomocy widowni, urzadzen elektronicznych
oraz innych pomocy naukowych.

2. W czasie przeprowadzanych eliminacji oraz finatu niedozwolone jest wykonywanie
gestow lub uzywanie stow, ktore potocznie uznawane sg za wulgarne.

3. Uczestnikow konkursu obowiazuja zasady kultury osobiste;.

4. Organizatorzy zapewniaja wszystkie niezbedne materiaty oraz urzadzenia elektroniczne
do przeprowadzenia finatu konkursu.

Ocenianie uczestnikow

1. Nad prawidtowym przebiegiem konkursu czuwaé bedzie komisja konkursowa powotana
przez organizatora.

2. Wszelkie zastrzezenia mozna zglasza¢ do poszczegdlnych cztonkéow komisji w trakcie
trwania eliminacji i finatu konkursu.

Nagrody

1. Fundatorem nagréd w konkursie jest organizator oraz sponsorzy.

2. Zwycigzca konkursu oraz zdobywcy drugiego i trzeciego miejsca otrzymaja nagrody
IZeCcZowe.

3. Dla kazdego uczestnika konkursu przewidziana jest tak zwana “nagroda pocieszenia”.

4. Wszyscy uczestnicy konkursu otrzymajg pamigtkowe dyplomy.

5. Wreczenie nagrod i1 dyplomow odbedzie si¢ bezposrednio po zakonczeniu konkursu.

6. Nagrodzonym nie przystuguje prawo do wymiany nagrody na inng lub otrzymania
ekwiwalentu pieni¢znego.

7. W trakcie trwania konkursu brany bedzie pod uwage takze doping poszczegodlnych szkot.
Szkota ktorej przedstawiciele wykaza si¢ kreatywnoscia podczas dopingu swojego
przedstawiciela, otrzymaja specjalng nagrodg¢ ,,za najlepszy doping”.

Postanowienia koncowe

1. Informacje dotyczace zasad organizacji konkursu beda przekazywane poprzez witryne
internetowa Zespotu Szkot Salezjanskich w Przemyslu (https://zssalez.pl).



2. Organizator zastrzega sobie prawo zmiany niniejszego regulaminu lub harmonogramu w
dowolnym terminie, o czym informuje uczestnikdw konkursu w sposéb wymieniony w ust. 1.
3. Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania konkursu w dowolnym terminie bez
podania przyczyny.

4. Uczestnicy konkursu wyrazajg zgode na udostepnienie swoich danych osobowych (imig,
nazwisko) oraz wizerunku na stronie internetowej szkoty oraz profilu szkoty w mediach
spotecznos$ciowych (Facebook, Youtube, Instagram).



