SUKCES NA BANK
turniej wiedzy ekonomicznej rozgrywany w ramach projektu FIN-EK MASTERS

Turniej SUKCES NA BANK skierowany jest do uczniéw szkét srednich (licedw i technikéw). Jego
pierwszy etap rozgrywany bedzie za pomoca aplikacji online, co pozwoli na udziat w rozgrywkach
wszystkim szkotom z catej Polski. Kolejnym etapem projektu bedzie etap regionalny, w ktérym
zmierzg sie szkoty wytonione w eliminacjach, a ostatnim etapem bedzie rywalizacja telewizyjna, w
formie teleturnieju.

1. ETAP ELIMINACYJNY

PLAN DZIALANIA APLIKACJI
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Po przejsciu ze strony gtéwnej projektu do podstrony poswieconej aplikacji (wiecej informacji: opis
strony internetowej), uzytkownikowi ukaze sie podstawowe menu, pozwalajgcego wybrac
zalogowanie sie do swojego konta, lub do rejestracji (nowe konto).

REJESTRACIJA

Ta czes¢ aplikacji poswiecona bedzie dla nowych uzytkownikéw. Przed podaniem danych
kontaktowych i formalng rejestracjg do projektu, kazdy uzytkownik (nauczyciel rejestrujgcy druzyne)
bedzie musiat zaakceptowac regulamin projektu, uwzgledniajgcy takze zgody do agregacji danych w
celach komunikacyjnych, promocyjnych i organizacyjnych projektu. Osobg rejestrujacg konto bedzie
nauczyciel nadzorujgcy szkolng reprezentacje i to dane osobowe nauczyciela bedg agregowane przez
aplikacje. Wéréd obowigzkowych danych, ktére pozwolg zaréwno na rozpoznanie w uzytkowniku
konkretnej placowki edukacyjnej, a takze weryfikacje wiarygodnosci zgtoszenia, znajdg sie takie
pozycje, jak: e-mail (stanowigcy login w catej aplikacji), imie i nazwisko administratora konta
(nauczyciela), telefon kontaktowy, nazwa szkoty, miejscowos¢ (miejscowos$¢ bedzie mozliwa do



wybrania za pomocg wyszukiwarki Teryt) — informacje te pozwolg na doktadng identyfikacje
zgtoszonej szkoty. W ten sposdb aplikacja bedzie poréwnywaé zgtoszenia, aby wytapac¢ wielokrotne
zgtoszenia tej samej placdwki. W przypadku kazdego watpliwego zgtoszenia, do uzytkownika bedzie
wysytany e-mail kontrolny z informacjg o odrzuceniu zgtoszenia oraz prosbe o bezposredni kontakt z
administratorem (kontakt e-mail).. Jednoczesnie aplikacja bedzie wysyta¢ informacje o btednym
zgtoszeniu do administratora. W ten sposdb ocenione zostang zte zgtoszenia, aby poméc w
poprawieniu btedow ludzkich i ponownej, poprawnej rejestracji. Narzedzie to pozwoli takze na
wykreslenie z listy uczestnikéw zgtoszen nieuprawnionych (placéwki nieuprawnione do udziatu w
projekcie, wielokrotne zgtoszenia tej samej szkoty, itp.). Aplikacja sprawdzi takie podstawowe
wymagania sprzetowe uzytkownika (jedna z najpopularniejszych przegladarek internetowych,
dziatajgce wtyczki flash lub Java — podstawowe wymagania techniczne, ktére nie sprawig probleméw
uzytkownikom). W przypadku nieaktualnych lub niedziatajgcych wtyczek, aplikacja wyswietli
uzytkownikowi okno z linkiem do pobrania niezbednych plikow.

LOGOWANIE

Logowanie odbywac sie bedzie poprzez wpisanie prawidtowego loginu (adres e-mail) oraz wybranego
wczesniej hasta. Jest to najbardziej oczywista forma logowania do kont wirtualnych, ktéra nie bedzie
stanowi¢ problemu dla wszystkich uczestnikdw projektu. Podstrona ta bedzie takze oferowad
mozliwos¢ skorzystania z funkcji przypomnienia hasta. Po wybraniu takiej funkcji, hasto — lub link
resetujacy hasto — zostanie wystany na e-mail wskazany przy rejestracji. Poprawne logowanie
przeniesie uzytkownika do wtasciwej strony gtdéwnej aplikacji.

STRONA GEOWNA APLIKACII

Menu strony gtéwnej aplikacji oferowac bedzie uzytkownikowi trzy podstawowe opcje: samouczek,
probny test oraz start wtasciwego etapu eliminacyjnego. W okresie poprzedzajgcym start eliminacji,
aktywne beds tylko dwie pierwsze mozliwosci — samouczek oraz przyktadowy test. Przycisk
wigczajgcy wihasciwy etap eliminacyjny bedzie nieaktywny (wyszarzony), a na jego ikonie znajdowac
sie bedzie zegar, odliczajgcy czas do startu etapu eliminacyjnego. Aplikacja odczyta aktywnosc
uzytkownika, dzieki czemu koordynatorzy projektu uzyskajg potwierdzenie, ze kazdy uzytkownik
skorzystat zaréwno z samouczka, jak i przyktadowego testu.

Samouczek

Samouczek bedzie narzedziem znanym z wielu stron internetowych i innych aplikacji elektronicznych.
Bedzie to prosta animacja, ktéra przedstawi uzytkownikowi interfejs aplikacji. Bedzie miata ona
forme filmu (animacji), ktéra pokaze kazdy slajd aplikacji, z jakim spotka sie uzytkownik. W
odpowiednim momentach podswietlane i wyszarzane bedg kolejne elementy interfejsu, a na ekranie
uzytkownika pojawiac sie bedg komentarze wyjasniajace kazda funkcje. Samouczek bedzie miat takze
lektora — nagranie, ktére jeszcze doktadniej wyjasni kazdy element aplikacji. Po zakonczeniu
samouczka, uzytkownik zostanie poproszony o skorzystanie z przyktadowego testu.

Przyktadowy test

Zawierac bedzie kilka (od 5 do 10) pytan testowych, ktére bedg reprezentatywne dla poszczegdlnych
kategorii pytan, z jakimi spotkajg sie uczestnicy projektu. Pytania testowe pochodzi¢ beda z oficjalnej
bazy pytan projektu, jednak nie zostang wykorzystane na kolejnych etapach projektu. W
przyktadowym tescie uzytkownik bedzie miat przede wszystkim mozliwos¢ zapoznania sie z formutg
zadawanych pytan (wiecej informacji na ten temat — w opisie modutu gtéwnego).

START - etap eliminacyjny



Przycisk ten nieaktywny bedzie az do czasu rozpoczecia etapu eliminacyjnego. Formuta etapu
eliminacyjnego zakfada, ze na wykonanie testu kazda druzyna bedzie miat maksymalnie 60 minut. Ta
czesc¢ aplikacji pozostanie aktywna w ciggu godziny (np. 12:00 — 13:00 w dniu rozgrywek). Zaréwno w
samouczku, jak i w regulaminie konkursu, znajda sie doktadne informacje o punktacji, jak réwniez o
efektach uptywu przewidzianego czasu. Caty etap eliminacyjny (wtasciwy test) przewidziany bedzie
na 30-40 minut pracy. Godzina, przewidziana na caty etap eliminacyjny, daje druzynie stosunkowo
duzy margines czasu w przypadku wystgpienia ewentualnych problemoéw z logowaniem. Czas pracy z
aplikacjg (wfasciwym etapem eliminacyjnym) mierzony bedzie od rozpoczecia testu. W przypadku,
jesli uzytkownik rozpocznie test np. o 12:47 i nie zakonczy catego testu, aplikacja zliczy wynik
uzyskany w regulaminowym czasie. Spdznienie nie spowoduje to tym samym wyeliminowania
uzytkownika z projektu, a jedynie obnizy jego szanse wzgledem konkurentdw, ktdrzy rozpoczng prace
z aplikacja bez zbednej zwtoki.

ETAP ELIMINACYJNY — WEASCIWY TEST

W etapie eliminacyjnym kazda druzyna szkolna bedzie miata do rozwigzania 40 pytan. Szkolne
reprezentacje wykonywad beda test pod okiem nauczyciela-koordynatora. Etap ten skierowany jest
do druzyn 5-osobowych. Ewentualne oszustwa — udziat wiekszej liczby oséb — bedzie potencjalnie
mozliwy, jednak formuta etapu sprawia, iz udziat wiekszej liczby osdb (wiecej opinii) bedzie
automatycznie przedtuza¢ wykonanie testu. Kryterium czasowe, ktére wptywa na koncowy wynik
sprawia, iz takie podejscie bedzie obarczone wadami, co zostanie wyraznie podkreslone w
materiatach informacyjnych, aby zacheci¢ do uczestnictwa w etapie zgodnie z zasadami fair play.
Kazda druzyna rozwigzywac bedzie te same zadania. Znajdg sie w nim co najmniej cztery pytania w
formie filmow oraz co najmniej dwa pytania wykorzystujgce dane graficzne (zdjecia, infografiki itp.) —
doktadna ilo$¢ tej formy pytan do ustalenia w trybie roboczym. Aby zachowac jednolity charakter
etapu eliminacyjnego oraz porzgdek wizualny, niezaleznie czy pytanie bedzie miato forme tekstowa,
czy wykorzystywac bedzie materiat filmowy lub graficzny, wszystkie tresci umieszczone bedg w
statych ramkach i okienkach (rysunek u gory). Podstawowy slajd, wykorzystywany przy kazdym
pytaniu. Sktadac sie on bedzie z nastepujgcych elementow:

-Okno poswiecone tresci pytania (opis ,case’u” lub sytuacji, ktorej dotyczy pytanie — tresé, film lub
grafika

-Okno ze sprecyzowanym pytaniem dotyczgcym tresci

-Cztery okna z mozliwoscig wyboru odpowiedzi A, B, Club D

-Zegar w prawym gérnym rogu, mierzacym czas wykonywania testu

-Przycisk DALEJ, umozliwiajacy przejscie do kolejnego pytania

Podsumowanie wynikow

Po rozwigzaniu 40 pytan eliminacyjnych, uzytkownik przejdzie do ostatniej, podsumowujacej planszy.
Od razu po zakonczeniu testu znajdzie na niej swéj wynik punktowy (liczba poprawnych odpowiedzi)
oraz czas rozwigzania testu. Po 24 lub 48 godzinach (czas na przekazanie wynikéw do ustalenia w
trybie roboczym) na planszy podsumowujgcej pojawi sie kolejne okienko — pokazujgce ostateczny
wynik w etapie eliminacyjnym oraz ewentualng kwalifikacje do nastepnego etapu. Zaréwno w
regulaminie, jak i w planszy koficowej, znajdzie sie informacja o zasadach punktacji: priorytetowy
bedzie wynik punktowy (liczba poprawnych odpowiedzi), a nastepnie o miejscach decydowac bedzie
czas wykonania testu. Modut ten pozwoli w pewnym stopniu wyréwnaé szanse ,spdznialskich”,
ktdrzy nie mogli skorzysta¢ z catego przewidzianego czasu na etap eliminacyjny (60 minut) — w



przypadku osiggniecia tego samego wyniku punktowego, ich znacznie krétszy czas pracy z aplikacjg
bedzie dziata¢ na ich korzysc.

Podsumowujgca plansza bedzie widoczna takze po wszystkich logowaniach na swoje konto po
zakonczeniu etapu eliminacyjnego. Aplikacja ustawi ten wynik jako strone tytutowa aplikacji,
dostepng po wprowadzeniu loginu i hasta. Po uptywie okreslonego czasu, na stronie tej pojawi sie
wspomniany wynik w catym etapie eliminacyjnym. Po zakonczeniu pracy na etapie testowym, kazdy
uzytkownik (druzyna szkolna) bedzie mogta przejrze¢ wszystkie odpowiedzi, aby poznac swoje btedy.

POZOSTALE MODULY | FUNKCIJE APLIKACII

Modut komunikacji

Za pomocy aplikacji wysytane bedg newslettery (co najmniej dziesieé) oraz kolejne informacje o
dalszych etapach projektu (podsumowanie kazdego etapu) do uzytkownikéw na wskazane przez nich
adresy mailowe. Funkcja ta zostanie okreslona doktadnie w regulaminie konkursu, z dbatoscig o
zachowanie odpowiedniej ochrony danych osobowych. Bedzie ona wymagac przekazania przez
uzytkownikéw stosownych zgdd na planowane dziatania komunikacyjne, a takze inne dziatania
zwigzane z agregacjg danych. Za pomocg tego modutu aplikacji wysytane bedg takze komunikaty oraz
linki do materiatéw dydaktycznych, stuzgcych zaréwno do przygotowania sie do poszczegdlnych
etapoéw projektu, jak i inne wartosciowe materiaty edukacyjne niezwigzane bezposrednio z formutg
projektu, a raczej z dziatalnoscig edukacyjng w zakresie wskazanym w niniejszym wniosku. Materiaty
te bedg przesytane na adresy nauczycieli, ktorzy bedg mieli je w swojej dyspozycji.

Modut agregacji i generacji statystyk

Aplikacja petni¢ bedzie takze wazng role w monitoringu catego projektu. Bedzie takze przydatnym
narzedziem do zbierania danych potrzebnych do statystycznego podsumowania projektu. Bedzie ona
wyposazona w funkcje pozwalajgce na biezgco kontrolowac liczbe zgtoszen, poprawnych wypetnien
samouczka oraz testu przyktadowego, a nastepnie etapu eliminacyjnego. Bedzie to takze narzedzie
stuzgce do podziatu zakwalifikowanych uzytkownikéw do kolejnego etapu regionalnego. Aplikacja
zbierze i wygeneruje w postaci czytelnych raportéw wszelkie wspomniane wartosci i informacje.

2. FINALY REGIONALNE - ETAP DLA 200 NAJLEPSZYCH SZKOt Z CALEJ POLSKI

INFORMACIJE PODSTAWOWE

Uczestnicy: 200 druzyn szkolnych z catej Polski

Miejsce i data: 4 miasta w Polsce — cztery rézne daty (wybdr miast i podziat — wzgledem populacji
zaklasyfikowanych szkét oraz uwarunkowan geograficznych.

Charakterystyka druzyn: 50 druzyn 5 osobowych (w tym jeden kapitan), kazda druzyna co najmniej 2
uczennice i 2 uczniow.

LOKALIZACJA ROZGRYWEK

Miejsce: duza sala gimnastyczna z dostepnymi trybunami dla publicznosci.

Scena: centralny punkt w sali gimnastycznej, znajdujacy sie frontalnie do uczestnikdéw turnieju, na
scenie prowadzacy, ekran multimedialny pofaczony z rzutnikiem

Jury: z boku sceny — komisja oceniajgca sporne sytuacje i przebieg konkursu



Strefa rozgrywek: 50 stanowisk przed sceng

SCENARIUSZ ROZGRYWEK REGIONALNYCH

Wstep do rozgrywek

1. Druzyny zajmujg miejsca

2. Wejscie prowadzacego — przywitanie uczestnikow
3. Przedstawienie i zaproszenie jury, komisji etc.

ETAP | - 50 druzyn

W pierwszym etapie kazda z druzyn odpowiada na pytania za pomoca specjalnie przygotowanych
tabletow oraz aplikacji, napisanych specjalnie pod rozgrywany turniej. Etap pierwszy sktadac sie
bedzie z dwéch czesci - w pierwszej uczestnicy odpowiada¢ bedg na zamkniete pytania z
mozliwosciami wyboru odpowiedzi (A, B, C, D). Liczy¢ sie bedzie zaréwno poprawna odpowiedz, jak i
czas rozwigzania testu. Druga czes¢ pierwszego etapu rozgrywek polegac bedzie na rozwigzywaniu
innego rodzaju zadan — szybkosciowych, polegajacych na poprawnym dopasowaniu odpowiedzi w
odpowiedniej kolejnosci (takze bazujgc na czterech mozliwosciach ABCD, ktére bedzie trzeba
uszeregowa¢ w odpowiedniej kolejnosci). W tej czesci uczestnicy odpowiedzie¢ bedg musieli na
tacznie 40 pytan. Etap pierwszy trwaé bedzie okoto godziny, w jego efekcie wytonionych zostanie 16
najlepszych druzyn. Odpowiedz na kazde pytanie bedzie wyswietlana od razu po zakonczeniu czasu
mozliwego na odpowiedZ. Aplikacja pozwoli na ciekawe zaprezentowanie wynikéw na duzym
telebimie. Wzmocni to efekt atrakcyjnosci catej rywalizacji.

Czas trwania Etapu 1 — okoto godziny

(proponowana przerwa obiadowa — 30 minut)

ETAP Il - 16 druzyn walczacych w systemie pucharowym

Korzystajgc z mozliwosci jakie daje aplikacja i precyzyjne liczenie punktow uwzgledniajgce czas
odpowiedzi druzyny mozna rozstawi¢ z numerami od 1 do 16 - znane rozwigzanie z turniejéw
sportowych w tym tenisowych. W etapie wykorzystane bedg pytania zamkniete (formuta tozsama z
etapem pierwszym), ktére wytonig osiem najlepszych druzyn.

1/8 Finatu - 8 meczéw rozgrywanych réwnoczesnie

Rywalizacja polegac¢ bedzie na analizie wyswietlanych filméw oraz odpowiedzi na pytania, ktore
wynikaé bedga z tresci obejrzanych materiatéw.

Zadanie 1 - Film nr 1 (tematyka: biznes sportowy) zakoriczony pytaniami wynikajgcymi z filmu
(minimum 10 pytan - w tym co najmniej 5 pytan dotyczacych stricte biznesu sportowego)

Zadanie 2 - Film nr 2 zakoniczony pytaniami wynikajgcymi z filmu (minimum 10 pytan)

Pytania na tym etapie mogg by¢ bardzo zréznicowane: mogg polegaé na zapamietaniu najwazniejszej
informacji z filméw, zauwazeniu jakiego$ waznego elementu, potgczenia réznych faktéw i danych
finansowych oraz mogg byc tez luzno zwigzane z tematem filmu, ale oczywiscie dotyczy¢ ekonomii i
finanséw. Charakter pytan — zamkniete z mozliwoscig wyboru poprawnej odpowiedzi (A, B, C, D).
Tematyka i forma filmoéw:

Filmy ukazywa¢ bedg rézne zagadnienia ukazujgce praktyczny wymiar wiedzy o finansach i ekonomii.
Ukazane w materiatach sytuacje podsumowane bedg pytaniami zamknietymi, ktére dotyczy¢ beda
poruszonej tematyki. Zadanie to bedzie miato na celu nie tylko sprawdzenie wiedzy uczestnikéw, ale



takze umiejetnosci kojarzenia konkretnych zagadnien ekonomicznych, czy finansowych, z
rzeczywistymi kontekstami, w ktérych moga sie one pojawi¢. W tematyce filméw pojawig sie
ekonomiczne aspekty nawigzujgce do Zrownowazonych Celi Rozwoju, zdefiniowanych przez ONZ,
opracowane wspodlnie ze Stowarzyszeniem AIESEC, a takze pytania z zakresu biznesu sportowego.
Czas trwania filmu wraz z pytaniami do rozwigzania: okoto 10 minut

1/4 Finatu - 4 mecze rozgrywane réwnoczesnie

Rywalizacja polegac bedzie na analizie obejrzanej sceny aktorskiej. Bedzie ona przedstawiaé sprawe
typu ,case” zwigzany z zagadnieniami ekonomicznymi.

Zadanie - Scenka aktorska ok. 3-5min zakoriczona pytaniami wynikajgcymi ze scenki —odpowiedzi na
tabletach — zadanie, w ktérym trzeba wykaza¢ sie wiedzg, pamiecig oraz kojarzeniem — pytania
,otwarte” oceniane przez komisje. Odpowiedzi na pytania bedg udzielane pisemnie, a nastepnie
odczytywane — po zakonczeniu udzielania odpowiedzi. Po kazdym z pytan, komisja bedzie miata 3-5
minut na weryfikacje i uzasadnienie werdyktu.

Tematyka i forma sceny aktorskiej:

Sceny przedstawia¢ bedg réine zyciowe sytuacje, od zwyktych zakupow i planowania budzetu to
wizyt w banku. Bohaterowie scen postawieni bedg w sytuacjach, w ktorych ich wybory bedg miaty
wpltyw na ich sytuacje finansowg. W ten sposdéb ukazany zostanie praktyczny wymiar wiedzy o
finansach i ekonomii, w codziennym zyciu. Forma scen uwzglednia¢ bedzie potrzebe wiedzy z réznych
kategorii. W zaprezentowanej scenie poruszonych zostanie kilka watkow, stad istotnym aspektem z
perspektywy uczestnikdow bedzie wykazanie sie nie tylko wiedzg, ale takie pamiecig i
spostrzegawczoscia.

taczna liczba pytan do sceny: minimum 10 (zamkniete i otwarte).

razem: okofo 10-15 minut rozgrywki oraz 3-5 minut dla komisji — razem do 20 minut

1/2 Finatu - 2 mecze, jeden po drugim
Pie¢ kategorii, po 3 pytania indywidualne — dla kazdego cztonka druzyny, oddelegowanego do
konkretnego zadania. Kapitan po naradzie z druzyng nominuje kto jest ekspertem w jednej z pieciu
przyznanych kategorii. Pytania beda miaty charakter otwarty, a odpowiedzi na nie beda udzielane
ustnie przez kazdego z zawodnikéw. Czas odpowiedzi kazdego uczestnika (na wszystkie zadane
pytania) powinien zajg¢ okoto 2 minut.
Propozycje kategorii:

e Budzet domowy

e Bankowosc i ubezpieczenia

o Rynek kapitatowy i rynek walutowy

e Teoria ekonomii

e PodatkiizUs
razem: okoto 10 minut na kazdy ,,mecz” — razem do 20 minut

Finat rywalizacji — dwie najlepsze druzyny

Obie druzyny majg do dyspozycji pewng pule pieniedzy — np. 10 tysiecy ztotych.

W finatowej rundzie jest 10 pytan po 2 z kazdej kategorii (propozycje kategorii jak w poprzednim
etapie) podzielone na tatwiejsze i trudniejsze. Druzyny ,licytujg” mozliwo$¢ odpowiedzi na dane
pytanie (pytania moge mie¢ pewng cene poczatkowa). Druzyna ktdra wygra licytacje odpowiada na
pytanie. Jesli odpowiedzg dobrze to pomnazajg zalicytowang kwote, jesli odpowiedzg Zle — traca



pienigdze, ktore licytowali. Druzyny muszg madrze manewrowac jakie pytania sg ich mocng strong i
na co przeznaczajg jaka kwote.
Czas trwania finatowej rywalizacji: okoto 30 minut

NAGRODA DLA ZWYCIEZCOW

Nagrodg dla czterech najlepszych druzyn w kazdym finale regionalnym bedzie awans do ostatniego
etapu projektu — czesci telewizyjnej. Kazda z zakwalifikowanych druzyn do etapu telewizyjnego
bedzie miata pewno$¢ otrzymania nagrody pienieznej lub rzeczowej (wysoko$s¢ w zaleznosci
osiggnietego wyniku) — charakter nagréd zostanie ustalony z NBP. Kazda druzyna uczestniczgca w
etapie regionalnym otrzyma zestaw gadzetéw zwigzanych z projektem (gadzety do uzgodnienia z
NBP).

DZIAtANIE APLIKACJI W FINALACH REGIONALNYCH

W przeciwienstwie do aplikacji, ktéra wykorzystana zostanie w etapie eliminacyjnym, program do
obstugi konkurencji w kolejnym etapie nie bedzie korzystat z Internetu (aplikacja offline). Prace
programistyczne, zwigzane z przygotowaniem aplikacji oraz dostosowaniem jej do wszystkich form
pytan, jakie pojawig sie w etapie regionalnym, uwzgledniaé bedg takze przygotowanie aplikacji do
obstugi urzadzen przeznaczonych do udzielania odpowiedzi. Wynajete urzadzenia beda w petni
kompatybilne z przygotowang aplikacjg, co pozwoli na sprawne przeprowadzenie konkurencji.
Przygotowana aplikacja powtarzaé¢ bedzie graficzny interfejs znany uzytkownikom z poprzedniej
aplikacji — z etapu eliminacyjnego. Jednak jej funkcje beda bardziej rozbudowane. Bedzie ona
uwzgledniata zaréwno wyswietlenie tresci pytan, samych pytan oraz mozliwych odpowiedzi (pytania
zamkniete). Szczegdtowe rozwigzania dotyczace funkcjonalnosci aplikacji zostang ustalone z NBP.

CZAS TRWANIA CALEGO WYDARZENIA:
Etap 1 — 60 minut

Etap 2 —90 minut

Podsumowanie — 10 minut

RAZEM: 160 minut (plus przerwy techniczne)

3. ETAP TELEWIZYJNY — TELETURNIEJ

ETAP TELEWIZYJNY — 7 ODCINKOW TELETURNIEJU

Petna koncepcja oraz scenariusz etapu telewizyjnego powstawaé bedzie po zakornczeniu etapdéw
regionalnych. Doswiadczenia i wnioski po pierwszych etapach projektu zostang wykorzystane do
dopracowania ostatecznej formuty etapu telewizyjnego. Kazdy z odcinkdw telewizyjnych oparty
bedzie na rywalizacji czterech druzyn. Na pierwszym etapie telewizyjnym — bedzie to poziom
¢wiercfinatu — rywalizowaé bedg cztery najlepsze druzyny z kazdego finatu regionalnego (najlepsze
czworki regionalne utworzg sktad odcinkéw ¢wiercfinatowych). W kazdym z odcinkéw dwie najlepsze
druzyny awansujg dalej, a dwie pozostate odpadng z rozgrywek. W odcinku finatowym zmierzg sie
cztery najlepsze druzyny w catym projekcie. Na etapie telewizyjnym podstawowa rywalizacja bedzie
dotyczyta druzyn, jednak nie zabraknie takze pytan indywidualnych, ktére bedg decydowaty takze o
tym, jak zaprezentujg sie poszczegdlni reprezentanci. Zabieg ten ma wprowadzic w etapie



telewizyjnym dodatkowe emocje, nowg formute konkurowania, a takze umozliwi¢ wybdr najlepszych
indywidualnych zawodnikéw. Kazdy z odcinkéw telewizyjnych w wersji emisyjnej bedzie trwat 45
minut. Uczestnicy etapu telewizyjnego otrzymajg wszystkie informacje oraz regulamin uczestnictwa
przed rozpoczeciem zdjec.

Rozktad odcinkéw:

Liczba odcinkéw: (4 x ¢wiercfinat, 2 x potfinat, finat)

Liczba druzyn w kazdym odcinku: 4 druzyny piecioosobowe

Dni zdjeciowe: 3 dni pod rzad + 1 w innym terminie (np. dwa tygodnie pdzniej)

Liczba odcinkéw w trakcie jednego dnia zdjeciowego: 2 (2 ¢wiercfinaty, 2 ¢éwiercfinaty, 2 potfinaty —
finat w innym dniu)

Przebieg turnieju — typy pytan w ramach przeprowadzanych konkurencji:

1. Pytania ABCD — odpowiedzi za pomocg sprzetu elektronicznego — wyniki na ekranie — co najmniej
10 pytan w kazdym odcinku dla kazdej druzyny.

2. Pytania w formie filméw — dwa pytania w etapie telewizyjnym.

3. Pytania typu ,case” do rozwigzania — zaréwno druzynowe, jak i indywidualne — co najmniej 5 pytan
w kazdym odcinku dla kazdej druzyny.

4. Interakcja z prowadzacym — aktywny konferansjer prowadzacy takze rozmowy z reprezentantami
druzyn.

5. Komentarze i oceny ekspertdw — miejsce w przebiegu etapu telewizyjnego na opinie i wypowiedzi
ekspertow, komentujgcych badz oceniajgcych postepujacy przebieg konkurencji.

6. Udziat popularnego influencera, jako komentatora/wspomagajgcego konferansjera — miejsce w
przebiegu etapu telewizyjnego na komentarze i wypowiedzi influencera.

7. W kazdym z ¢éwiercfinatéw i pétfinatdéw — dwie najlepsze druzyny przechodzg dalej, dwie odpadajg
8. W kazdym odcinku odpadajgce druzyny otrzymajg nagrody pieniezne (lub rzeczowe) -
zrdéznicowane w zaleznosci od osiggnietego wyniku.

Plan produkcji - zdjecia:

Pierwszy dzien — montaz, przygotowanie
Drugi dzien — dwa ¢wiercfinaty — nagranie
Trzeci — dwa ¢wieréfinaty — nagranie
Czwarty dzien — dwa pétfinaty — nagranie
(przerwa)

Pigty dzierh — montaz finatu, przygotowanie
Szosty dzien — finat — nagranie



