Regulamin konkursu

,Ambasador Szkolnej Wynalazczosci” 2017
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Niniejszy regulamin okresla zasady przeprowadzania konkursu AMBASADOR SZKOLNEJ
WYNALAZCZOSCI 2017, zwanego dalej KONKURSEM.

§2

Organizatorzy i Wspotpraca:

1.

Wspdtorganizatorami KONKURSU s3: Urzad Patentowy RP, Polska Akademia Dzieci oraz
Muzeum Techniki i Przemystu NOT

. Organizacjami wspierajacymi KONKURS s3: Polskie Towarzystwo Badania Gier i Swiatowa

Organizacja Wtasnosci Intelektualnej.

. Partnerami KONKURSU s3: Funiversity oraz PKO Bank Polski

§3
Cele KONKURSU:

Celem KONKURSU jest wyrdznienie najciekawszych projektéw wynalazkéw lub innych
rozwigzan technicznych, gier planszowych lub komputerowych wymyslonych przez dzieci,
promocja kreatywnosci, nauka wspotpracy i orientacji na rozwigzywanie probleméw oraz
zachecanie dyrekcji szkdt podstawowych i przedszkoli do rozwijania i wspierania twdrczego
myslenia uczniéw podczas zajec szkolnych.
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Jury KONKURSU:

. | Etap — w sktad 6-osobowego jury | etapu KONKURSU wchodza:

— 2 osoby wskazane przez Prezesa Urzedu Patentowego RP,
— 1 osoba wskazana przez Prezesa Polskiej Akademii Dzieci,

— 1 osoba wskazana przez dyrektora Muzeum Techniki i Przemystu NOT w Warszawie

przedstawiciel Polskiego Towarzystwa Badania Gier,

— 1 osoba wskazana przez Funiversity.

. Il Etap — w skfad 6-osobowego jury Il etapu KONKURSU wchodza:

— 3 osoby powotane przez Organizatordw, po jednym przez kazdego z nich,

. Przewodniczacych jury powotujg Organizatorzy.

§5
Uczestnicy KONKURSU:

. W KONKURSIE mogg bra¢ udziat dzieci do 13 roku zycia. Warunkiem udziatu w KONKURSIE

jest przestanie, wraz z Formularzem Zgtoszeniowym, wypetnionego i podpisanego
Oswiadczenia opiekuna prawnego lub opiekuna projektu. Wyrazenie zgody na udziat
w KONKURSIE przez opiekuna prawnego lub opiekuna projektu jest réwnoznaczne
z akceptacjg zapisdw niniejszego Regulaminu i wyrazeniem zgody na przetwarzanie danych
osobowych uczestnika przez Organizatoréw. Dane bedy przetwarzane w celu
przeprowadzenia niniejszego konkursu oraz w zwigzku z wydaniem nagrad.



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

§6
Prace konkursowe:
1. Do KONKURSU mozna zgtasza¢ projekty w kategoriach:

a) WYNALAZKI lub inne ROZWIAZANIA TECHNICZNE (w tym ulepszenia juz istniejgcych
narzedzi, np.: topatki do piaskownicy, otdéwka, grzebienia, spetniajgce wymogi
funkcjonalnosci i przedstawione w formie wykonanego recznie prototypu.

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

2. Ideami projektéw, o ktérych mowa w ust. 1 lit. b musi by¢ wynalazczos¢, innowacyjnosé
albo odkrywczosc¢.

3. Zasady gier planszowych, o ktédrych mowa w ust. 1 lit. b, nie mogg ograniczad sie wytgcznie
do tego, ze gracze przesuwajg swoje pionki o takg liczbe pdl, jakg wyrzucg kostka (typu
»chinczyk” ). Takie gry planszowe beda dyskwalifikowane.

§7
Kategorie wiekowe:

KONKURS zostanie rozstrzygniety w dwdch kategoriach wiekowych:

a) projekty wykonane przez dzieci w wieku 7 — 10 lat,

b) projekty wykonane przez dzieci w wieku 11 — 13 lat.

§8
Etapy KONKURSU:

1. KONKURS dzieli sie na dwa etapy: | etap oraz Il etap.

2. |l etap:

a) Wszyscy uczestnicy KONKURSU otrzymajg pamigtkowe DYPLOMY,

b) W kazdej z kategorii wiekowych jury KONKURSU wybierze sposrdod nadestanych
zgtoszen facznie 8 projektow wynalazkdw/innych rozwigzan technicznych oraz gier
planszowych/komputerowych), ktére zostang zakwalifikowane do Il etapu,

c) Lista projektéw zakwalifikowanych do Il etapu KONKURSU zostanie opublikowana na
stronie internetowej Urzedu Patentowego RP,

d) Organizatorzy skontaktujg sie jedynie z osobami, ktdrych projekty zostaty
zakwalifikowane do Il etapu.

3. Il etap:

a) Wszystkie projekty zakwalifikowane do Il etapu zostang nagrodzone,

b) Wszystkie szkoty/placowki, ktore zgtoszg projekty do KONKURSU i zostang
zakwalifikowane do Il etapu, dostang DYPLOMY AMBASAD SZKOLNYCH WYNALAZCOW,

c) Opiekunowie projektéw, ktérzy wykazg sie szczegdlnym zaangazowaniem otrzymaja
pamigtkowe DYPLOMY,

d) Autorzy zakwalifikowanych do Il etapu wynalazkéw lub innych rozwigzan technicznych
otrzymajg Mini Patenty Urzedu Patentowego RP. Mini Patenty Urzedu Patentowego RP
stanowig rodzaj wyrdznienia stworzonego wytgcznie na potrzeby KONKURSU i nie
posiadajg mocy prawnej,

e) Autorzy zakwalifikowanych do Il etapu gier planszowych i komputerowych otrzymajg
Certyfikat Jakosci Polskiego Towarzystwa Badania Gier,
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f) Sposrod projektéw zakwalifikowanych do Il etapu wybrane zostana:

— po 1 zwycieskim wynalazku lub innym rozwigzaniu technicznym w kazdej z kategorii
wiekowych oraz po 1 zwycieskiej grze planszowej lub komputerowej w kazdej z
kategorii wiekowych, ktérych autorzy otrzymajg nagrody Urzedu Patentowego RP w
wysokosci 500 zt brutto oraz tytuty SZKOLNEGO AMBASADORA WYNALAZCZOSCI
2017,

— 1 wynalazek lub inne rozwigzanie techniczne, ktére zostanie wyrdznione statuetka
Swiatowej Organizacji Wiasnosci Intelektualnej WIPO Schoolchildren's Trophy,

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

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

i) Nagroda pieniezna zostanie przekazana na rachunek bankowy wskazany przez Autora
zwycieskiego projektu,

j) W przypadku zespotu, Organizatorzy KONKURSU nie odpowiadajg za podziat nagrody
pienieznej miedzy jego cztonkow,

k) Zgtaszajacy projekt powinien rozwazy¢é zasadno$¢ niezwiocznego zgtoszenia
nadestanego na KONKURS projektu w Urzedzie Patentowym w celu zapewnienia sobie
prawa do patentu na wynalazek, prawa ochronnego na wzér uzytkowy lub prawa
z rejestracji wzoru przemystowego,

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

m)Wreczenie nagrdd laureatom KONKURSU odbedzie sie 3 czerwca 2017 r. w siedzibie
Muzeum Techniki i Przemystu NOT w Warszawie,

n) Laureaci KONKURSU zostang zawiadomieni o miejscu i terminie wreczenia nagrody
mailowo lub telefonicznie,

o) Lista Laureatéw KONKURSU zostanie opublikowana na stronie internetowej Urzedu
Patentowego RP,

p) Lista AMBASAD SZKOLNYCH WYNALAZCOW zostanie opublikowana na stronie Urzedu
Patentowego RP.

§9
Kryteria oceny:

. Przy wyborze projektéw w kolejnych etapach KONKURSU jury bedzie oceniaé
w szczegoblnosci: oryginalno$¢ pomystu, element nowatorski, jakos¢ wykonania oraz
uzytecznos¢. W przypadku gier planszowych i komputerowych pod uwage brana bedzie
réwniez nieschematyczna, oryginalna koncepcja gry, jej zatozenia (np. interakcje miedzy
graczami, zmiennos¢ poziomu trudnosci gry) oraz zgodnos$¢ z tematem KONKURSU,
o ktérym mowa w § 6 ust. 2.

. Jury KONKURSU zastrzega sobie prawo do rozszerzenia wymienionych powyzej kryteridw.

§10
Zgtoszenia prac konkursowych:

. Projekty konkursowe w postaci: modeli, prototypéw, gier planszowych Ilub
komputerowych, nalezy przesytaé na adres:



Urzad Patentowy RP
Departament promocji i wpierania innowacyjnosci
Al. Niepodlegtosci 188/192, 00-950 Warszawa
z dopiskiem AMBASADOR SZKOLNEJ WYNALAZCZOSCI 2017.

2. Termin nadsytania projektow: do 8 maja 2017 r. (decyduje data stempla pocztowego).
3. Zgtoszenia projektow w imieniu dzieci dokonuje opiekun prawny badz opiekun projektu.

4. Ze wzgleddéw organizacyjnych zgtoszenia niepetne lub przestane po terminie nie beda
rozpatrywane.

5. Zgtoszenie powinno zosta¢ dokonane na FORMULARZU ZGtOSZENIA stanowigcym
zatgcznik nr 1, do ktdrego nalezy zatgczyé wszelkie dodatkowe, istotne dla projektu
informacje w szczegélnosci: szkice, zdjecia, rysunki, nagrania obrazujgce zgtoszony projekt

6. Nosnik (np. ptyta CD, DVD lub pendrive), zawierajgcy projekt konkursowy lub materiaty
znim zwigzane powinien by¢ oznaczony imieniem i nazwiskiem autora oraz nazwg
projektu. Autor zobowigzany jest dofaczyé do przesytanego projektu program
umozliwiajgcy jego odtworzenie/uruchomienie.

7. Przesytka zawierajgca projekt konkursowy powinna by¢ opisana poprzez wskazanie:
— imienia i nazwiska oraz adresu nadawcy,

— kategorii konkursowej: wynalazek/inne rozwigzanie techniczne lub gra planszowa
/komputerowa.

8. Organizatorzy nie ponoszg odpowiedzialnos$ci za zaginiecie, zniszczenie lub zabrudzenie
prac konkursowych nadestanych drogg pocztowa.

9. Rodzice, opiekunowie badz nauczyciele majg mozliwos$¢ osobistego odebrania zgtoszonych
projektdw bezposrednio po uroczystosci wreczenia nagréd, a najpdzniej do 30 czerwca
2017 r. w siedzibie Urzedu Patentowego RP. Projekty nie odebrane nie podlegajg zwrotowi
w pozniejszym terminie.

§11

Obstuge administracyjng KONKURSU zapewnia Urzgd Patentowy RP.

Koordynatorzy KONKURSU:

Agata Juskowiak, e-mail: ajuskowiak@uprp.pl

oraz Agnieszka Marczak, e-mail: amarczak@uprp.pl

§12

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

Zmiany regulaminu obowigzujg od czasu opublikowania go na stronie internetowej Urzedu
Patentowego RP oraz stronie internetowe] Polskiej Akademii Dzieci.

8§13

Uczestnicy przystepujagcy do KONKURSU oraz ich opiekunowie prawni powinni zapozna¢ sie
z niniejszym regulaminem.


mailto:ajuskowiak@uprp.pl

