POWERS*”"

Liga Tegich Giow - Meski Turniej

Wiedzy

Aktywnos¢: Liga Tegich Gtow - Meski Turniej Wiedzy

Poziom trudnosci tatwy
Uczestnicy 10-20 oséb
Miejsce Pomieszczenie
Organizacja cykliczny
Wprowadzenie

Druzynowy turniej wiedzy ogdlnej oparty na faktach, a nie na emocjach. Aktywnos¢ polega na
rywalizacji grupowej, gdzie kluczowe sa ,kotwice pamieci” - pytania o konkretne wydarzenia
historyczne, ceny z czaséw mitodosci czy ciekawostki techniczne. Formuta turnieju zdejmuje stres
z pojedynczego uczestnika, stawiajgc na wspdtprace w zespole i rzetelng wiedze, przy
jednoczesnym zakazie uzywania telefonéw (,,wiedza z gtowy, nie z sieci”).

Cel

Trening poznawczy: Stymulacja pamieci dtugotrwatej i kojarzenia faktéw w atmosferze zabawy, a
nie ,testu medycznego”.Bezpieczna rywalizacja: Zaspokojenie meskiej potrzeby
wspoétzawodnictwa. Formuta druzynowa zdejmuje odpowiedzialno$¢ z jednostki (nie ma wstydu,
gdy ,,my” nie wiemy).

Budowanie tozsamosci: Docenienie wiedzy zyciowej senioréw (pytania o historie lokalna,
wydarzenia historyczne, sport z lat 70/80).

Dla kogo

Mezczyzni 60+, w tym osoby o ograniczonej sprawnosci ruchowej (aktywnos¢ siedzaca).
Panowie lubigcy krzyzéwki, teleturnieje (,,Jeden z dziesieciu”), pasjonaci historii i sportu.
Osoby unikajgce typowych ,,spotkan przy herbatce”, ale chetne do sprawdzenia sie.
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Przebieg krok po kroku

n Krok 1: Przygotowanie QUIZU (Pytania)

To najwazniejszy etap. Pytania nie moga by¢ infantylne ani zbyt szkolne.Dobre kategorie:

- Motoryzacja: ,Jakie auto produkowano w FSO po Warszawie?”

- Geografia: ,Stolicg ktérego kraju jest Ankara?”

- Technika: ,,Co robi gaznik?”

- Historia lokalna: ,Kto byt dyrektorem szkoty w 1980 roku?”

Unikaj pytan o celebrytéw, mode czy nowoczesny pop.Uwaga: Meska potrzeba sprawdzania sie
Dla wielu mezczyzn wiedza zgromadzona przez cate zycie jest powodem do dumy. Quiz daje im
przestrzen, by te wiedze zaprezentowad. To nie jest ,,szkota” (gdzie ocenia sie braki), to jest
Lturniej” (gdzie nagradza sie kompetencje) w dos¢ swobodnej atmosferze.

Krok 2: Organizacja przestrzeni (Klimat Klubowy)

Ustaw stoty w wyspy (dla druzyn), tak by uczestnicy siedzieli twarzami do siebie i mogli
szepta¢.Zadbaj o ,,meski catering”: paluszki, kawa, moze piwo bezalkoholowe. Atmosfera ma
przypominac spotkanie w pubie, a nie lekcje.

Krok 3: Rekrutacja (Wyzwanie)

Komunikat: , Szukamy ekspertéw od historii i techniki”, ,,Skompletuj druzyne i wygraj
puchar”.Mozesz ogtosi¢ nabér gotowych druzyn (np. ,Ekipa z Dziatek”, ,Koledzy z Warsztatu”) -
to zwieksza motywacje do przyjscia grupa.

Krok 4: Prowadzenie (Lider jako Mistrz Gry)
Musisz by¢ energiczny, ale sprawiedliwy.Nie podpowiadaj.Buduj napiecie przy podliczaniu

punktéw.Jesli wyniknie ktétnia o odpowiedzZ (seniorzy bywajg uparci!) - miej przygotowane
zrédto (np. encyklopedie lub werdykt , Sedziego Technicznego” ze smartfonem).

Krok 5: Utrzymanie i zaangazowane

Pozwél zwyciezcom uktadac jedng kategorie pytan na nastepne spotkanie. To ogromne
wyréznienie.Zapros goscia specjalnego (np. lokalnego historyka sportu), ktéry poprowadzi jedng
runde.

n Warianty

Wariant , Odkrywcy Lokalni”: Pytania oparte wytacznie na starych zdjeciach okolicy (,,Co stoi
dzisiaj w miejscu tego budynku ze zdjecia?”). Wariant ,,Majsterkowicz”: Rozpoznawanie
nietypowych narzedzi przyniesionych fizycznie na spotkanie

Potrzebne zasoby

Sprzet: Kartki i dtugopisy dla druzyn, stoper/zegar, tablica do zapisywania wynikéw (flipchart lub
tablica kredowa). Opcjonalnie: rzutnik do wyswietlania pytan obrazkowych.Materiaty: Zestaw
pytan przygotowany przez Lidera (podzielony na kategorie tematyczne).Nagrody: Symboliczny
puchar przechodni lub drobne upominki (kawa, narzedzie, ksigzka).
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Wskazowki

Klimat ,,Pubu”, a nie , Szkoty”: To fundament sukcesu. Unikaj ustawienia krzeset w rzedach. Musza
byc¢ ,,wyspy” (stoliki), przy ktérych druzyna naradza sie twarza w twarz. Na stole obowigzkowo
~meski catering” (paluszki, orzeszki, woda/kawa). LuZzna atmosfera sprzyja rywalizacji.Zasada Fair
Play (Zero Elektroniki): Na czas rundy telefony ladujg w kieszeniach lub we wspdlnym , koszyku
depozytowym” na Srodku stotu. Jesli ktos ,,gugluje”, psuje zabawe wszystkim. Wiedza ma
pochodzi¢ z gtowy, nie z sieci.,Kotwice Pamieci”: Uktadajac pytania, celuj w konkrety z przesztosci,
ktére wywotujg dyskusje. Zamiast pytac o date bitwy, zapytaj: ,lle kosztowat Maluch w 1985
roku?” lub ,,Co miescito sie w tym budynku, zanim powstat tu bank?”. To wywotuje zywiotowe
spory i wspomnienia, ktére sg wartoscig dodang spotkania.Procedura reklamacji: Seniorzy bywaja
pewni swojej wiedzy i uparci. Ustal prawo do jednej reklamacji na runde. Miej pod reka
.ostateczng wyrocznie” (encyklopedie, tablet z Wikipedia), by rozstrzygad spory bez kiétni.
Organizator jest sedzig gtéwnym.

Element rywalizacji

Liga Sezonowa: Wyniki nie kasuja sie co spotkanie. Sumujemy punkty przez 3 miesigce (Sezon
Jesienny). Wisi wielka tabela ligowa w sali.Puchar Przechodni: Stare trofeum sportowe lub
stylizowana ,Ztota Zaréwka"” na podstawce, ktéra zwycieska druzyna trzyma na swoim stoliku
podczas kolejnego spotkania.

Bariery i zalecenia

Nieréwny poziom wiedzy: Jedna osoba dominuje i zna wszystkie odpowiedzi. Rozwigzanie: Pytania
muszg by¢ réznorodne (nie tylko historia, ale tez np. rozpoznawanie marek aut po logo), by kazdy
magt zabtysna¢ w swojej dziedzinie.Problemy ze stuchem/wzrokiem: Rozwigzanie: Organizator
czyta gtosno i wyraznie, pytania sg tez wyswietlane (duza czcionka) lub drukowane na kartkach
dla kazdego stolika.Obawa przed kompromitacjg: Rozwigzanie: Odpowiada DRUZYNA, a nie osoba.
Nikt nie jest wytykany palcem za btedng odpowiedz.

Linki i inspiracje

Opis w wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Pub_quiz
Aplikacja Canva do tworzenia quiz'éw:
https://www.canva.com/quiz-maker/
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