Regulamin konkursu



Regulamin konkursu ,,Ambasador Szkolnej Wynalazczosci” 2014

§1

Niniejszy regulamin okresla zasady przeprowadzania konkursu AMBASADOR
SZKOLNEJ WYNALAZCZOSCI 2014, zwanego dalej KONKURSEM.

§2

Organizatorzy i Wspétpraca:

1. Organizatorami KONKURSU sg Urzad Patentowy RP i Polska Akademia
Dzieci.

2. Patronat nad KONKURSEM objeto Polskie Towarzystwo Badania Gier.

§3

Cele KONKURSU:

Celem KONKURSU jest wyréznienie wynalazkéw lub innych rozwigzan
technicznych, gier planszowych Ilub komputerowych wymyslonych przez
dzieci, promocja kreatywnosci, nauka wspétpracy i orientacji na
rozwigzywanie probleméw oraz zachecanie dyrekcji szkét podstawowych do
rozwijania i wspierania twérczego myslenia ucznidéw podczas zaje¢ szkolnych.

§4

Jury KONKURSU:

1. | Etap — w skiad 5-osobowego jury | etapu KONKURSU wchodza:
— 2 osoby wskazane przez Prezesa Urzedu Patentowego RP
— 2 osoby wskazane przez Prezesa Polskiej Akademii Dzieci,
— przedstawiciel Polskiego Towarzystwa Badania Gier.

2. Il Etap — w skfad 5-osobowego jury Il etapu KONKURSU wchodzi:
— Prezes Urzedu Patentowego RP,
— Prezes Polskiej Akademii Dzieci,
— Przewodniczacy Polskiego Towarzystwa Badania Gier,
— 2 osoby powotane przez Organizatoréw, po jednym przez kazdego
Z nich.

3. Przewodniczacych jury powotujg Organizatorzy.



§5

Uczestnicy KONKURSU:

1. W KONKURSIE moga braé¢ udziat dzieci, ktére nie ukonczyly w momencie
sktadania zgtoszenia 13 roku zycia i nie ukonhczyly jeszcze szkoly
podstawowej. Warunkiem udzialu w KONKURSIE jest przestanie, wraz
z Formularzem Zgloszeniowym, wypetnionego i podpisanego
Oswiadczenia opiekuna prawnego lub opiekuna projektu. Wyrazenie zgody
na udziat w KONKURSIE przez opiekuna prawnego i opiekuna projektu
jest rownoznaczne 2z akceptacjgq zapisow niniejszego Regulaminu
i wyrazeniem zgody na przetwarzanie danych osobowych uczestnika przez
Organizatoréw. Dane beda przetwarzane w celu przeprowadzenia
niniejszego konkursu oraz w zwigzku z wydaniem nagréd.

2. Projekty mogg by¢ zgtaszane indywidualnie jak i zespotowo.

§6

Prace konkursowe:

Do KONKURSU mozna zgtaszac¢ projekty w kategoriach:

1. WYNALAZKI lub inne ROZWIAZANIA TECHNICZNE (w tym ulepszenia
juz istniejacych narzedzi, np.: topatki do piaskownicy, otéwka, grzebienia).

2. GRY PLANSZOWE Iub KOMPUTEROWE (z zastosowaniem Kodu,
Scratch MIT lub dowolnego innego programu).

§7

Etapy KONKURSU:
1. KONKURS dzieli sie na dwa etapy: | etap oraz Il etap
2. | etap:
a) Wszyscy uczestnicy KONKURSU otrzymajg pamigtkowe DYPLOMY.
b) Sposréd nadestanych zgtoszen jury KONKURSU wybierze 20 projektow
(5 wynalazkoéw, 5 rozwigzan technicznych, 5 gier planszowych i 5 gier
komputerowych), ktére zostang zakwalifikowane do Il etapu. Lista
zakwalifikowanych do Il etapu projektéw zostanie opublikowana
na stronie internetowej Urzedu Patentowego RP oraz stronie
internetowej Polskiej Akademii Dzieci.
c) Organizatorzy skontaktujg sie jedynie z osobami, ktérych projekty
zostaty zakwalifikowane do Il etapu.



3.

Il etap:

a) Wszystkie projekty zakwalifikowane do Il etapu zostang nagrodzone.

b) Wszystkie szkoty/placowki, ktére zgloszg projekty ucznidéw do
KONKURSU i zostang zakwalifikowane do Il etapu, dostang DYPLOMY
AMBASADY SZKOLNYCH WYNALAZCOW.

c) Autorzy zakwalifikowanych do |l etapu wynalazkéw Ilub innych
rozwigzan technicznych otrzymajg Mini Patenty Urzedu Patentowego
RP. Mini Patenty Urzedu Patentowego stanowig rodzaj wyrdznienia
stworzonego wytacznie na potrzeby KONKURSU i nie posiadajg mocy
prawnej.

d) Autorzy zakwalifikowanych do Il etapu gier planszowych
i komputerowych otrzymajg Certyfikat Jakosci Polskiego Towarzystwa
Badania Gier.

e) Sposrdd projektow zakwalifikowanych do Il etapu jury wybierze:

- 1 zwycieski wynalazek lub inne rozwigzanie techniczne, ktérego autor
otrzyma nagrode Urzedu Patentowego RP w wysokosci 1 000 zt brutto
oraz tytut SZKOLNEGO AMBASADORA WYNALAZCZOSCI 2014,

- 1 zwycieska gre planszowg lub komputerowa, ktérej autor otrzyma
nagrode Urzedu Patentowego RP w wysokosci 1 000 zt brutto oraz tytut
SZKOLNEGO AMBASADORA WYNALAZCZOSCI 2014,

- 1 wynalazek lub inne rozwigzanie techniczne, ktére zostanie
wyréznione statuetkq Swiatowej Organizacji Wtasnosci Intelektualnej
BEST SCHOOL INVENTOR,

- 1 gre planszowg lub komputerowa, ktérej autor otrzyma zestaw 3 gier
planszowych badz komputerowych.

f) Autor zwycieskiego projektu jest zobowigzany do dostarczenia danych
niezbednych do dokonania wpfaty przez Organizatorow KONKURSU,
tj. imie i nazwisko, adres, numer PESEL, numer rachunku bankowego.

g) Autor zwycieskiego projektu zobowigzuje sie przekaza¢ ww. dane
w formie pisemnej (pod pismem z danymi nalezy ztozy¢ czytelny/-e
podpis/-y).

h) Nagroda pieniezna zostanie przekazana na rachunek bankowy
wskazany przez Autora zwycieskiego projektu.

i) W przypadku zespotu, Organizatorzy KONKURSU nie odpowiadajg
za podziat nagrody pienieznej miedzy jego cztonkéw .

j) Zgtaszajacy projekt powinien rozwazyé mozliwos¢ niezwltocznego
zgtoszenia nadestanego na KONKURS projektu w Urzedzie
Patentowym w celu zapewnienia sobie prawa do patentu
na wynalazek, prawa ochronnego na wzor uzytkowy lub prawa
z rejestracji wzoru przemystowego.



k) Organizatorzy zastrzegajg sobie prawo do zwiekszenia puli nagréd
w przypadku ich pozyskania od innych podmiotéw wspierajacych
wynalazczosé.

[) Wyniki KONKURSU ogtoszone zostang na stronie internetowej Urzedu
Patentowego RP oraz stronie internetowej Polskiej Akademii Dzieci.

m) Wreczenie laureatom nagréd odbedzie sie 1 czerwca 2014 r.
w budynku Urzedu Patentowego RP w Warszawie, al. Niepodlegtosci
188/192.

n) Lista Laureatow KONKURSU zostanie opublikowana w PANTEONIE
AMBASADOROW, w zakfadce AMBASADA SZKOLNEJ
WYNALAZCZOSCI, na stronie internetowej Urzedu Patentowego RP.

0) Lista AMBASAD SZKOLNYCH WYNALAZCOW zostanie opublikowana
w zakladce AMBASADY w zaktadce AMBASADA SZKOLNEJ
WYNALAZCZOSCI, na stronie Urzedu Patentowego RP.

§8

Kryteria oceny:

1.

Przy wyborze projektéw w kolejnych etapach KONKURSU jury bedzie
ocenia¢ w szczegolnosci:

oryginalnos¢ pomystu,

element nowatorski,

jakos¢ wykonania,

— uzytecznosé

Jury KONKURSU zastrzega sobie prawo do rozszerzenia wymienionych
powyzej kryteriow.

§9

Zgtoszenia prac konkursowych:
1. Projekty konkursowe nalezy przesyta¢ na adres:

Polska Akademia Dzieci

ul. Subistawa 10

Gdansk 80-354

z dopiskiem AMBASADOR SZKOLNEJ WYNALAZCZOSCI 2014.

Termin nadsytania projektéw: do 1 kwietnia 2014 r. (decyduje data
stempla pocztowego).

Zgtoszenie powinno zosta¢ dokonane na FORMULARZU ZGtOSZENIA
stanowigcym zatgcznik nr 1, do ktérego nalezy =zataczy¢ wszelkie
dodatkowe informacje w szczegdlnosci: szkice, zdjecia, rysunki, nagrania
obrazujace zgtoszony projekt.



4. Zgtoszenia projektdw w imieniu dzieci dokonuje opiekun prawny badz
opiekun projektu.

5. Ze wzgledéw organizacyjnych zgtoszenia niepetne Ilub przestane
po terminie nie beda rozpatrywane.

§10

Obstuge administracyjng KONKURSU zapewnia Polska Akademia Dzieci.
Osoby kontaktowe:

Agata Hofman, e-mail: akademiadzieci@gmail.com

Anna Kotowska, e-mail: ankal23-2@o2.pl

§11
Organizatorzy sg uprawnieni do zmiany postanowien niniejszego regulaminu,
o ile nie wptynie to na pogorszenie warunkéw uczestnictwa w KONKURSIE.

Zmiany regulaminu obowiazujg od czasu opublikowania go na stronie Urzedu
Patentowego RP oraz stronie Polskiej Akademii Dzieci.

§12

Uczestnicy przystepujagcy do KONKURSU oraz ich opiekunowie prawni,
powinni zapoznac sie z niniejszym regulaminem.
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