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Regulamin konkursu
~Ambasador Szkolnej Wynalazczosci” 2016

§1

Niniejszy regulamin okresla zasady przeprowadzania konkursu AMBASADOR SZKOLNEJ WYNALAZCZOSCI 2016, zwanego
dalej KONKURSEM.

§2
Organizatorzy i Wspétpraca:
1. Wspotorganizatorami KONKURSU sa:
Urzad Patentowy RP
Polska Akademia Dzieci
Muzeum Techniki i Przemystu NOT - wspotorganizator oraz partner strategiczny

2. Organizacjami wspierajacymi KONKURS sa: Polskie Towarzystwo Badania Gier i Swiatowa Organizacja Wiasnosci
Intelektualnej.

3. Partnerem KONKURSU jest: Funiversity
8§83

Cele KONKURSU:

Celem KONKURSU jest wyrdznienie najciekawszych projektow wynalazkéw lub innych rozwigzan technicznych, gier planszowych
lub komputerowych wymyslonych przez dzieci, promocja kreatywnosci, nauka wspodtpracy i orientacji na rozwigzywanie
problemow oraz zachecanie dyrekcji szkot podstawowych i przedszkoli do rozwijania i wspierania tworczego myslenia uczniow
podczas zajec szkolnych.
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Jury KONKURSU:
1. I Etap - w skfad 9-osobowego jury I etapu KONKURSU wchodza:
- 2 osoby wskazane przez Prezesa Urzedu Patentowego RP,
- 2 osoby wskazane przez Prezesa Polskiej Akademii Dzieci,
- Dwie osoby wskazane przez Dyrektora Muzeum Techniki i Przemystu NOT
- przedstawiciel Polskiego Towarzystwa Badania Gier,
- 2 osoby wskazane przez Funiversity.
2. IT Etap - w sktad 7-osobowego jury II etapu KONKURSU wchodza:
- Prezes Urzedu Patentowego RP,
- Prezes Polskiej Akademii Dzieci,
- przedstawiciel Polskiego Towarzystwa Badania Gier,
- Dyrektor Muzeum Techniki i Przemystu NOT lub osoba przez Niego wskazana
- 3 osoby powotane przez Organizatoréw, po jednym przez kazdego z nich,

- Prezes Funiversity.



3. Przewodniczacych jury powotujg Organizatorzy.

8§85
Uczestnicy KONKURSU:

1. W KONKURSIE mogaq brac 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 rownoznaczne z akceptacjg
zapisdéw niniejszego Regulaminu i wyrazeniem zgody na przetwarzanie danych osobowych uczestnika przez Organizatordw.
Dane bedg przetwarzane w celu przeprowadzenia niniejszego konkursu oraz w zwigzku z wydaniem nagrdéd.

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

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

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

b) GRY PLANSZOWE lub KOMPUTEROWE (z zastosowaniem Kodu, Scratch MIT lub dowolnego innego programu).
2. Bohaterem projektow, o ktorych mowa w ust. 1 lit. b powinien by¢ wynalazca (postac autentyczna lub fikcyjna).

3. Zasady gier planszowych, o ktorych mowa w ust. 1 lit. b, nie mogq ograniczac sie wylacznie do tego, ze gracze przesuwaijq
swoje pionki o taka liczbe pdl, jaka wyrzucg kostka (typu ,chinczyk”). Takie gry planszowe bedg dyskwalifikowane.

8§87
Kategorie wiekowe:
KONKURS zostanie rozstrzygniety w dwdch kategoriach wiekowych:
a) projekty wykonane przez dzieci w wieku 5 - 9 lat,

b) projekty wykonane przez dzieci w wieku 10 - 13 lat.

§8
Etapy KONKURSU:
1. KONKURS dzieli sie na dwa etapy: I etap oraz II etap.
2. I etap:
a) Wszyscy uczestnicy KONKURSU otrzymajq pamigtkowe DYPLOMY,

b) Sposrdd nadestanych zgtoszen jury KONKURSU wybierze po 8 projektéw (4 wynalazki/inne rozwigzania techniczne oraz 4 gry
planszowe/komputerowe) w kazdej z kategorii wiekowych, ktore zostang zakwalifikowane do II etapu,

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

d) Organizatorzy skontaktujg sie jedynie z osobami, ktérych projekty zostaty zakwalifikowane do II etapu.

3. II etap:
a) Wszystkie projekty zakwalifikowane do II etapu zostang nagrodzone,

b) Wszystkie szkoty/placowki, ktére, zgtoszq projekty do KONKURSU i zostang zakwalifikowane do II etapu, dostang DYPLOMY
AMBASAD SZKOLNYCH WYNALAZCOW,

c) Opiekunowie projektdw, ktorzy wykaza sie szczegdélnym zaangazowaniem otrzymajg pamigtkowe DYPLOMY,

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



e) Autorzy zakwalifikowanych do II etapu gier planszowych i komputerowych otrzymaja Certyfikat Jakosci Polskiego Towarzystwa
Badania Gier,

f) Sposrdd projektow zakwalifikowanych do II etapu jury wybierze:

- po 1 zwycieskim wynalazku lub innym rozwigzaniu technicznym w kazdej z kategorii wiekowych, ktérych autorzy otrzymaja
nagrody Urzedu Patentowego RP w wysokosci 500 zt brutto oraz tytuty SZKOLNEGO AMBASADORA WYNALAZCZOSCI 2016,

- po 1 zwycieskiej grze planszowej lub komputerowej w kazdej z kategorii wiekowych, ktdrych autorzy otrzymajg nagrody
Urzedu Patentowego RP w wysokosci 500 zt brutto oraz tytuty SZKOLNEGO AMBASADORA WYNALAZCZOSCI 2016,

- 1 wynalazek lub inne rozwiazanie techniczne, ktére zostanie wyrdznione statuetka Swiatowej Organizacji Wtasnosci
Intelektualnej WIPO Schoolchildren's Trophy,

- 1 gre planszowg lub komputerowg, ktéra zostanie wyrdzniona nagrodg specjalng zapewniong przez Polskg Akademie Dzieci.

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 cztonkdw,

k) Zgtaszajacy projekt powinien rozwazy¢ zasadnos$c¢ niezwtocznego 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,

I) Organizatorzy zastrzegajg sobie prawo do zwiekszenia puli nagréd w przypadku ich pozyskania od innych podmiotéw
wspierajacych wynalazczoéé. Szczegotowe informacje o dodatkowych nagrodach zostang opublikowane na stronie internetowej
Urzedu Patentowego RP oraz stronie internetowej Polskiej Akademii Dzieci,

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

n) Wreczenie nagrdd laureatom KONKURSU odbedzie sie 28 maja 2016 r. (sobota) w siedzibie Muzeum Techniki i Przemystu
NOT w Warszawie, Pl. Defilad 1 (budynek Patacu Kultury i Nauki),

0) Laureaci KONKURSU zostang zawiadomieni o miejscu i terminie wreczenia nagrody mailowo lub telefonicznie,
p) Lista Laureatdéw KONKURSU zostanie opublikowana na stronie internetowej Urzedu Patentowego RP,

q) Lista AMBASAD SZKOLNYCH WYNALAZCOW zostanie opublikowana na stronie Urzedu Patentowego RP.
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Kryteria oceny:

1. Przy wyborze projektéw w kolejnych etapach KONKURSU jury bedzie ocenia¢ w szczegdlnoséci: oryginalnos¢ pomystu, element
nowatorski, jako$¢ wykonania oraz uzytecznos¢. W przypadku gier planszowych i komputerowych pod uwage brana bedzie
rowniez nieschematyczna, oryginalna koncepcja gry, jej zatozenia (np. interakcje miedzy graczami, zmienno$¢ poziomu trudnosci
gry) oraz zgodnos$c¢ z tematem KONKURSU, o ktorym mowa w § 6 ust. 2.

2. Jury KONKURSU zastrzega sobie prawo do rozszerzenia wymienionych powyzej kryteridow.
§10

Zgtoszenia prac konkursowych:

1. Projekty konkursowe nalezy przesyta¢ na adres:

Polska Akademia Dzieci

ul. Subistawa 10

80-354 Gdansk

z dopiskiem AMBASADOR SZKOLNEJ WYNALAZCZOSCI 2016.



2. Termin nadsytania projektow: do 17 kwietnia 2016 r. (decyduje data stempla pocztowego).

3. Zgtoszenie powinno zosta¢ dokonane na FORMULARZU ZGELOSZENIA stanowigcym zatacznik nr 1, do ktérego nalezy zataczy¢
wszelkie dodatkowe informacje w szczegdlnosci: szkice, zdjecia, rysunki, nagrania obrazujace zgtoszony projekt, a takze -
w miare mozliwosci - model lub prototyp.

4. Nosnik (np. ptyta CD, DVD lub pendrive), zawierajacy projekt konkursowy lub materiaty z nim zwigzane powinien by¢
oznaczony imieniem i nazwiskiem autora oraz nazwa projektu.

5. Przesytka zawierajaca projekt konkursowy powinna by¢ opisana poprzez wskazanie:
- imienia i nazwiska oraz adresu nadawcy,
- kategorii konkursowej: wynalazek/inne rozwigzanie techniczne lub gra planszowa /komputerowa.

6. Projekty konkursowe, z wyjatkiem prototypdw i modeli, ktére zostaty zakwalifikowane do II etapu KONKURSU i majgq zostac
zaprezentowane przez ich autoréw np. podczas wystaw, pozostajg w archiwum organizatordw i nie bedg zwracane uczestnikom
KONKURSU.

7. Zgtoszenia projektow w imieniu dzieci dokonuje opiekun prawny badz opiekun projektu.

8. Organizatorzy nie ponoszg odpowiedzialnosci za zaginiecie, zniszczenie lub zabrudzenie prac konkursowych nadestanych droga
pocztowa.

9. Ze wzgledow organizacyjnych zgtoszenia niepetne lub przestane po terminie nie bedq rozpatrywane.

§11
Obstuge administracyjng KONKURSU zapewnia Polska Akademia Dzieci.

Osoba kontaktowa: Anna Kottowska, e-mail: ambasadorszkolnejwynalazczosci@gmail.com; anna.k.kotlowska@gmail.com.

§12

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

Zmiany regulaminu obowigzuja od czasu opublikowania go na stronie internetowej Urzedu Patentowego RP oraz stronie
internetowej Polskiej Akademii Dzieci.
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Uczestnicy przystepujacy do KONKURSU oraz ich opiekunowie prawni powinni zapoznac sie z niniejszym regulaminem.

IERegulamin konkursu ,Ambasador Szkolnej Wynalazczosci” 2016
@Formularz zgtoszeniowy - wynalazek, rozwigzanie techniczne

@Formularz zgtoszeniowy - gra planszowa, gra komputerowa
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