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Regulamin konkursu ,Zaczaruj szkote z drukiem 3D!”

zwany dalej ,Regulaminem”

§ 1. Postanowienia ogodlne

Regulamin okresla zasady organizacji, warunki uczestnictwa i tryb przeprowadzenia
konkursu pod nazwa ,Zaczaruj szkote z drukiem 3D!” (zwanego dalej ,Konkursem”).
Organizatorem konkursu jest Skriware S.A. z siedzibg w Warszawie (01-217) przy ul.
Kolejowej 21, wpisana do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego Rejestru Sgdowego
prowadzonego przez Sad Rejonowy dla m.st. Warszawy, XllII Wydziat Gospodarczy
pod nr. 0000933322, REGON 360721812, NIP 5213687934 (zwana dalej
,Oorganizatorem”).

Konkurs jest wydarzeniem o zasiegu ogodlnopolskim, skierowanym do uczniéw i
nauczycieli publicznych oraz niepublicznych szkét podstawowych (zwanych dalej
,2Uuczestnikami”).

Pojecia ,uczen”, ,szkofa” i ,nauczyciel’ nalezy rozumie¢ w znaczeniu nadanym im
ustawg z dnia 14 grudnia 2016 r. - Prawo oswiatowe (Dz. U. z 2021 r. poz. 1082 z p6zn.
zm.), jesli Regulamin nie nadaje im odmiennego znaczenia.

Udziat w Konkursie jest bezptatny.

Uczestnikami Konkursu nie mogg by¢ osoby zatrudnione u Organizatora oraz ich
matzonkowie, rodzenstwo, zstepni i wstepni (zwani dalej ,Osobami Najblizszymi”),
jak rowniez osoby bedgce w sktadzie Jury Konkursu i ich Osoby Najblizsze.

Celem konkursu jest zachecenie uczniéow do tworczego wspotksztattowania przestrzeni
szkolnej przy wykorzystaniu techniki drukowania przestrzennego (druk 3D),
pobudzenie kreatywnosci ucznidow i wzmocnienie umiejetnosci pracy zespotowej, a

takze upowszechnianie i wspieranie dziatalnosci innowacyjnej szkot.

Konkurs jest przeprowadzany w terminie od dnia 20 wrze$nia 2022 r. (dzien, od ktérego
Zespoty mogg wypetnia¢ Formularze Zgtoszeniowe) do dnia 20 kwietnia 2023 r. (dzien

ogtoszenia wynikéw Konkursu).

Regulamin stanowi podstawe organizacji Konkursu oraz okresla prawa i obowigzki

Organizatora i Uczestnikow.

Warunkiem koniecznym udziatu w Konkursie jest akceptacja postanowieh Regulaminu
oraz dostarczenie przez Uczestnikéw skanéw zgdd (oswiadczen), o ktérych mowa w §
8 ust. 2 Regulaminu i § 9 ust. 1 Regulaminu, na wskazany adres e-mail Organizatora:

marketing@skriware.com . Niedostarczenie wymaganych zgod (oswiadczen) przez

Uczestnika stanowi podstawe dyskwalifikacji catego Zespotu.



11. Warunkiem koniecznym udziatu w Konkursie jest dysponowanie przez szkote
urzgdzeniem umozliwiajgcym wydruk technikg drukowania przestrzennego (drukarka

3D), za pomoca ktoérego Zespét bedzie mégt wykonaé Prace Konkursowa.

§ 2. Praca Konkursowa

1. Praca konkursowa sktada sie z trzech elementéw i wykonywana jest w Zespole (zwana

,Praca Konkursowg”).

2. Pierwszy element Pracy Konkursowej obejmuje przeprowadzenie wtasnego projektu
rozpoczynajgcego sie od identyfikacji potrzeb, wybranie produktu, zamodelowanie i
wydrukowanie modelu przy uzyciu techniki drukowania przestrzennego (3D) (zwanego
dalej ,Projektem”) oraz organizacje wydarzenia wprowadzajgcego Projekt w szkole

(zwanego dalej ,Wydarzeniem”).

3. Drugi element Pracy Konkursowej obejmuje przygotowanie opisu Projektu (,zwanego
dalej ,Opisem Projektu”) oraz plakatu (w formie wytgcznie elektronicznej, bez

koniecznosci jego wydruku), prezentujgcego Zespot (zwanego dalej ,Plakatem”).

4. Trzeci element Pracy Konkursowej obejmuje stworzenie materiatu filmowego (obraz i

dzwiek) dokumentujgcego caty przebieg Projektu (zwanego dalej ,Filmem”).

5. Czwarty element Pracy Konkursowej obejmuje przygotowanie przez Mentora w formie
pisemnej notatki zawierajgcej dobre praktyki i wskazowki nt. tego jak zorganizowat
prace w Zespole i angazowat czionkow Zespotu w poszczegolne etapy projektu

(zwanej dalej ,Notatka Mentora”).

6. Kolejnos¢ wykonywania poszczegolnych elementow Pracy Konkursowej zostata

opisana w § 3 Regulaminu.

7. Film powinien zawieraC co najmniej nastepujace elementy:

a) fragmenty obrazujgce prace catego Zespotu,

b) krotkg wypowiedz opisujgcg w jaki sposob Zespot wpadt na pomyst Projektu i co
pomogto Zespotowi doprecyzowac wyglad modelu 3D,

c) fragmenty procesu modelowania i wydruku Projektu,

d) prezentacje gotowego, wydrukowanego Projektu ze wskazaniem kto i w jaki sposéb
(do czego) moze go wykorzystac,

e) krétkg wypowiedz opisujgca co stanowito najwieksze wyzwanie dla Zespotu,

f) krétka wypowiedz opisujacg w jaki sposéb nauczyciel (zwany dalej ,Mentorem”)
wspierat Zespot,

g) krétkg wypowiedz Mentora na temat pracy Zespotu oraz
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h) fragmenty obrazujagce Wydarzenie (wprowadzenie Projektu w szkole) i
prezentujgce opinie innych uczniéw na temat Projektu.

Film powinien spetnia¢ nastepujgce wymagania techniczne: format .mp4, orientacja
pozioma, rozdzielczos¢ min. 1920 x 1080 pikseli. Catkowity czas trwania Filmu nie
powinien przekraczac¢ 5 minut.

Opis Projektu powinien co najmniej przedstawia¢ koncepcje Projektu oraz narzedzia,
przy pomocy ktérych Zespét realizuje Projekt, a takze wstepny plan prac nad
Projektem. Opis Projektu powinien mie¢ nie mniej niz 500 i nie wiecej niz 1000 znakéw

(ze spacjami witgcznie).

Plakat powinien co najmniej prezentowa¢ wszystkich czionkéw Zespotu (wraz z
Mentorem), zawiera¢ krotki opis kazdej z prezentowanych osob oraz przedstawia¢

podziat zadan miedzy cztonkami Zespotu.

Notatka Mentora powinna co najmniej zawiera¢ opis dobrych praktyk pracy projektowej
Zespotdw i podkreslag, jak rola Mentora wptywa na prace Zespotu. Notatka Mentora

powinna mie¢ nie mniej niz 500 znakow ze spacjami wigcznie.

Forma i zawartos¢ kazdej Pracy Konkursowej musi byC oryginalnym dzietem
zgtaszajgcego jg Zespotu. Niedopuszczalne jest wykorzystywanie utworow osob
trzecich z wyjatkiem wykorzystania utworow dzwiekowych w celu ilustracji muzycznej
Filmu (kazdorazowo Zespét powinien jednak dysponowaé prawem osob trzecich do

wykorzystania tego rodzaju zasobu).

Zespot musi posiadac prawa autorskie do zgtoszonej Pracy Konkursowej nieobcigzone
prawami osob trzecich oraz posiada¢ zgody na wykorzystanie wizerunku osob nie
bedgcych cztonkami Zespotu, widocznych w Pracy Konkursowej (o ile taki wizerunek
jest wykorzystywany — z uwzglednieniem zasad i ograniczen wynikajgcych z art. 81 i
n. ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych, Dz. U. z

2021 r. poz. 1062 z pézn. zm., zwanej dalej ,Prawem Autorskim).

Uczestnicy ponoszg odpowiedzialnos¢ za tre$¢ Pracy Konkursowej przekazanej
Organizatorowi i w tym zakresie zwalniajg Organizatora z odpowiedzialnosci wobec
osbéb trzecich, ktorych prawa zostaty naruszone poprzez postuzenie sie Praca
Konkursowg, a w przypadku Laureatow Konkursu oraz Zespotéw Wyréznionych —

przez wykorzystanie Pracy Konkursowej w sposob wskazany w Regulaminie.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za Prace Konkursowe, ktorych nie otrzymat
z przyczyn od niego niezaleznych — w szczegolnosci z przyczyn technicznych lezgcych

zaréwno po stronie Uczestnika, jak tez Organizatora.
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§ 3. Warunki uczestnictwa, przebieg i organizacja Konkursu

Warunkiem uczestnictwa w Konkursie jest stworzenie zespotu (zwanego ,Zespotem”)
i jego rejestracja poprzez formularz zgtoszeniowy dostepny na stronie

https://landings.skriware.com/pl/konkurs skriware (zwany ~.Formularzem

Zgtoszeniowym”). Rejestracji Zespotu dokonuje Mentor.

Zespot tworzy od dwoch do pieciu ucznidw oraz jeden Mentor (nauczyciel). Rolg
Mentora jest zachecanie i wspieranie ucznidow zgodnie z zasadami prawidiowe;j
pedagogiki. Rolg Mentora jest réwniez koordynacja pracy Zespotu oraz udzielanie
uczniom biezgcej pomocy i wsparcia technicznego w zadaniach niestanowigcych
wykonywania Pracy Konkursowej (takich jak czynnosci rejestracyjne czy
przekazywanie Pracy Konkursowej Organizatorowi zgodnie z § 3 ust. 8-15
Regulaminu).

Ten sam uczen moze byé czionkiem tylko jednego Zespotu. Zespot tworzg wytgcznie
uczniowie nalezgcy do tej samej kategorii wiekowej sposrod okreslonych w § 3 ust. 6
Regulaminu.

Jeden Mentor moze by¢ czionkiem maksymalnie trzech Zespotow.

W tej samej szkole moze powsta¢ dowolna liczba Zespotow.

Zespot moze zgtosié tylko jedng Prace Konkursows.

Konkurs organizowany jest w trzech kategoriach wiekowych, zgodnie z ponizszym
opisem:

a) | kategoria obejmuje klasy 1-3 szkoty podstawowe;,

b) Il kategoria obejmuje klasy 4-6 szkoty podstawowe;j,

c) lll kategoria obejmuje klasy 7-8 szkoty podstawowe;.

Zespot tworzy prywatny profil na platformie Wakelet dostepnej pod adresem
https://wakelet.com/ (zwany dalej ,,Profilem Wakelet”), za pomocg ktérego przekazuje
Organizatorowi poszczegdlne elementy Pracy Konkursowej w terminach okreslonych
w § 3 ust. 10-15 Regulaminu. Projekt (model 3D) musi zosta¢ umieszczony na Profilu
Wakelet w formacie .STL. Film musi zosta¢ umieszczony na Profilu Wakelet w formacie
.mp4. Projekt oraz Film nalezy umieszcza¢ na Profilu Wakelet w ten sposoéb, ze w
pierwszej kolejnosci nalezy zamiesci¢ plik na dysku wirtualnym (w chmurze), np.
OneDrive lub Dysku Google, a nastepnie link (odnosnik) do tego pliku doda¢ do Profilu
Wakelet.

Rejestracja Zespotéw rozpoczyna sie w dniu 20 wrzesnia 2022 r. i trwa do dnia 1
grudnia 2022 r. Zespot, ktory przesle Formularz Zgtoszeniowy po terminie wskazanym

w zdaniu poprzedzajgcym nie wezmie udziatu w Konkursie.

10. Plakat nalezy umiescic¢ na Profilu Wakelet do dnia 15 grudnia 2022 r.
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Opis Projektu nalezy umiesci¢ na Profilu Wakelet do dnia 15 stycznia 2023 r.

Zespot, ktory przekazat Organizatorowi Plakat oraz Opis Projektu w terminach
okreslonych w § 3 ust. 10 i 11 Regulaminu otrzymuje potwierdzenie wykonania
wstepnej czesci Pracy Konkursowej (zwane dalej ,Potwierdzeniem”).

Od dnia otrzymania Potwierdzenia Zespdt moze zaczaC realizacje pozostatych
elementoéw Pracy Konkursowej (tj. Projektu, Wydarzenia i Filmu).

Projekt i Wydarzenie nalezy przeprowadzi¢ do dnia 31 marca 2023 r.

Film wraz z plikiem zawierajgcym model do wydruku w formacie. stl i Notatke Mentora
nalezy umiescic¢ na Profilu Wakelet do dnia 31 marca 2023 r.

Jury Konkursu bedzie obradowa¢ w dniach 1-20 kwietnia 2023 r. Ogtoszenie wynikow
Konkursu nastgpi w formie wydarzenia on-line po zamknieciu obrad Jury Konkursu, o
ktérego doktadnym terminie Uczestnicy zostang poinformowani przez Organizatora w

wiadomosci email wystanej do Mentoréw.
§ 4. Jury Konkursu

Na potrzeby Konkursu Organizator powotuje jury Konkursu w sktadzie: Zyta

Czechowska, Agnieszka Halicka, Karolina Antkowiak, Dawid tasinski, Karol

Gornowicz (zwane ,Jury Konkursu”).

Zadaniem Jury Konkursu jest:

a) kwalifikacja zgtoszonych Prac Konkursowych do udziatu w Konkursie,

b) merytoryczna ocena Prac Konkursowych dopuszczonych do udziatu w Konkursie
w oparciu o kryteria okreslone w § 5 Regulaminu,

c) wybor Laureatow trzech pierwszych miejsc w kazdej z trzech kategorii wiekowych
oraz przyznanie Wyroznien i Nagréd zgodnie z postanowieniami § 6 Regulaminu,
a takze

d) ogtoszenie wynikéw Konkursu w formie wydarzenia on-line.

Jury Konkursu ma prawo do dyskwalifikacji Prac Konkursowych, ktére nie zostaty

wykonane samodzielnie przez czionkéw Zespotu bedgcych uczniami lub sg w inny

sposob niezgodne z Regulaminem, zawierajg tresci powszechnie uwazane za

obrazliwe lub naruszajg ogdlnie przyjete normy spoteczno — obyczajowe.

§ 5. Kryteria oceny Prac Konkursowych

. Zgtoszone Prace Konkursowe podlegajg ocenie pod katem spetnienia kryteriow

kwalifikujgcych do udziatu w Konkursie (zwanych dalej ,Kryteriami Podstawowymi”).
Prace Konkursowe, ktore spetniajg Kryteria Podstawowe podlegajg dalszej ocenie
wedtug kryteriow wskazanych w §5 ust. 8 i 9 Regulaminu (zwanych dalej ,Kryteriami

Oceny”).



3. W odniesieniu do Plakatu Kryteria Podstawowe obejmuja:

Lp. | Kryterium Punktacja
1 zaprezentowanie wszystkich cztonkéw Zespotu — fgcznie z 0-1
Mentorem
2 zawarcie krotkiego opisu kazdej z prezentowanych osob 0-1
3 przedstawienie podziatu zadan pomiedzy czionkow Zespotu 0-1
4 Zastosowanie narzedzi cyfrowych w wykonaniu plakatu 0-1
5 umieszczenie Plakatu na Profilu Wakelet w terminie okreslonym 0-1
w § 3 ust. 10 Regulaminu
taczna liczba punktow 0-5
4. W odniesieniu do Opisu Projektu Kryteria Podstawowe obejmuja:
Lp. | Kryterium Punktacja
1 przedstawienie koncepcji Projektu 0-1
2 przedstawienie narzedzi, przy pomocy ktorych Zespdt realizuje 0-1
projekt
przedstawienie wstepnego planu prac nad Projektem 0-1
dbatos¢ jezykowa 0-1
5 umieszczenie Opisu Projektu na Profilu Wakelet w terminie 0-1
okreslonym w § 3 ust. 11 Regulaminu
taczna liczba punktow 0-5
5. W odniesieniu do Filmu Kryteria Podstawowe obejmuja:
Lp. | Kryterium Punktacja
1 zawarcie fragmentéw obrazujgcych prace Zespotu nad Projektem 0-3
Film zawiera fragmenty obrazujgce prace catego Zespotu (0-1
pkt)
Film zawiera fragmenty obrazujgce proces modelowania i
wydruku Projektu (0-1 pkt)
Film zawiera fragmenty obrazujgce Wydarzenie (wprowadzenie
Projektu w szkole) i prezentujgce opinie innych ucznidéw na temat
Projektu (0-1 pkt)
2 zawarcie krotkich wypowiedzi 0-4




Film zawiera wypowiedz opisujgcg w jaki sposéb Zespot wpadt na
pomyst Projektu i co pomogto Zespotowi doprecyzowaé wyglad
modelu 3D (0-1 pkt)

Film zawiera prezentacje gotowego, wydrukowanego Projektu ze
wskazaniem kto i w jaki sposob (do czego) moze go wykorzystac
(0-1 pkt)

Film zawiera wypowiedZz opisujgcg co stanowito najwieksze

wyzwanie dla Zespotu (0-1 pkt)

Film zawiera wypowiedz Mentora na temat pracy Zespotu (0-1
pkt)

estetyka wykonania Filmu 0-1
zmieszczenie sie W wyznaczonym czasie 5 minut 0-1
kreatywnosé 0-1
taczna liczba punktow 0-10
6. W odniesieniu do Notatki Mentora Kryteria Podstawowe obejmuja:
Lp. | Kryterium Punktacja
1 Przedstawienie wynikajgcych z doswiadczenia przy tworzeniu 0-2
Pracy Konkursowej dobrych praktyk pracy w Zespole
2 Przedstawienie biezgcych wyzwan, ktére napotykat w pracy 0-1
Zespot
3 Przedstawienie wskazowek, nt. Sposobu podejscia do wyzwan, 0-1
ktore napotkat Zespot
4 Umieszczenie Notatki Mentora na Profilu Wakelet w terminie 0-1
okreslonym w § 3 ust. 11 Regulaminu
taczna liczba punktow 0-5

7. Prace Konkursowa, ktora spetnia Kryteria Podstawowe i zostata dopuszczona do

udziatu w Konkursie, Jury Konkursu ocenia na podstawie przedstawionych nizej

Kryteriow Oceny. Jury Konkursu przyznajgc punkty w ramach Kryteriow Oceny kieruje

sie swoim subiektywnym odczuciem.

8. Kryteria Oceny obejmujg ocene wedtug nastepujgcego schematu:

Lp.

Kryterium

Punktacja

1

Czy Projekt stanowi odpowiedz na zidentyfikowany problem?

0-3




Projekt w ogdle nie odpowiada na zidentyfikowany problem (0 pkt)

Projekt w niskim stopniu odpowiada na zidentyfikowany problem
(1 pkt)

Projekt czesciowo odpowiada na zidentyfikowany problem (2 pkt)

Projekt w catosci odpowiada na zidentyfikowany problem (3 pkt)

Czy Projekt moze by¢ powielany i wykorzystywany w innych 0-3
szkotach lub przez inne grupy odbiorcéw?

Projekt jest wadliwy i niefunkcjonalny — catkowicie nie nadaje sie

do uzytku (0 pkt)

Projekt odpowiada na potrzeby jedynie kilku odbiorcow (1 pkt)

Projekt jest uzyteczny dla grupy oséb w ograniczonej przestrzeni

(2 pkt)

Projekt odpowiada na potrzeby wielu uzytkownikéw i moze byc¢
powielany (3 pkt)

optymalnos¢ wykorzystania materiatow uzytych do stworzenia 0-3
Projektu

Projekt jest nieekologiczny, wykorzystuje bardzo duzg ilos¢
filamentu i z powodzeniem mozna by go zaprojektowaé w bardziej
przemyslany sposéb lub naby¢ tansze zamienniki (O pkt)

Projekt mogtby byé bardziej ekologiczny, wykorzystuje duzo
filamentu i mozna by go zaprojektowa¢ w bardziej optymalny

sposob (1 pkt)

Projekt jest przemyslany pod katem ilosci wykorzystywanego
filamentu, cho¢ mozna by go dopracowac (2 pkt)

Projekt jest przemyslany i wykorzystuje optymalng ilos¢ filamentu

(3 pkt)

trwatosc¢ i bezpieczenstwo Projektu 0-3
Projekt jest wadliwie skonstruowany, jego jakos$¢ jest niska, a jego

uzycie moze stanowi¢ zagrozenie (0 pkt)

Projekt cechuje sie niska trwatoscig i/lub jest mato bezpieczny (1

pkt)

Projekt spetnia podstawowe zasady trwatosci i bezpieczenstwa,

jednak maogtby by¢ pod tym wzgledem lepiej przemyslany (2 pkt)

Projekt jest trwaty i bezpieczny (3 pkt)

organizacja Wydarzenia 0-3

Zespot nie zorganizowat Wydarzenia (0 pkt)




Zespot zorganizowat Wydarzenie na nieduzg skale, np. dla

wiekszej grupy osoéb, kilku klas (1 pkt)

Zespot zorganizowat Wydarzenie dla catej szkoty (2 pkt)

Zespot zorganizowat Wydarzenie na duzg skale, np. spotkanie

miedzyszkolne lub gminne (3 pkt)

6 zaangazowanie wszystkich cztonkow Zespotu w prace nad 0-3

Projektem

brak dowodoéw na to, ze w prace byli zaangazowani wszyscy

cztonkowie Zespotu (0 pkt)

udowodniono czesciowe zaangazowanie czionkow Zespotu (1
pkt)
udowodniono zaangazowanie wiekszosci cztonkéw Zespotu (2
pkt)
udowodniono zaangazowanie wszystkich cztionkéw Zespotu (3
pkt)

taczna liczba punktow 0-18

9. Ponadto Jury Konkursu moze przyznac Pracy Konkursowej wedtug swojego uznania:

Lp. | Nazwa Punktacja

1 Bonus technologiczny za nieszablonowe wykorzystanie nowych 0-4

technologii — np. narzedzi cyfrowych, sprzetu audio — wideo

Bonus za zaangazowanie lokalnej spoteczno$ci 0-4

Bonus za oryginalnos¢ Projektu, jesli zaprezentowane 0-4
rozwigzanie jest ciekawe i zaskakujgce, mato jest Projektow tego

typu lub Projekt prezentuje nowatorskie podejscie

taczna liczba punktow 0-12

10. Punkty przyznane przez Jury Konkursu na podstawie Kryteriow Podstawowych i
Kryteriow Oceny oraz ewentualnych ww. bonuséw podlegajg sumowaniu. Za
spetnienie wszystkich kryteriow oraz przy uwzglednieniu wszystkich ewentualnych

bonuséw Praca Konkursowa moze otrzymac¢ maksymailnie 50 pkt.
§ 6. Wybor Laureatéow i Nagrody

1. Jury Konkursu przyznaje tytut laureata (zwanego dalej ,Laureatem”) w kazdej z
kategorii wiekowych okreslonych w § 3 ust. 7 Regulaminu trzem Zespotom, ktérych

Prace Konkursowe uzyskaty najwyzszg liczbe punktéw. Laureaci zajmujg miejsca od



pierwszego do trzeciego wedtug liczby uzyskanych punktow, tj. Laureatem pierwszego

miejsca zostaje Zespdt z najwiekszg iloscig punktéw, a kolejne miejsca ustala sie

wedtug malejgcej liczby punktdw.

2. Jury Konkursu moze rowniez przyzna¢ Zespotowi wyrdznienie, jezeli jego Praca
Konkursowa nie uzyskata liczby punktéw by uzyskac tytut Laureata, jednak zastuguje
na uhonorowanie z uwagi na jej wysoki poziom, w szczegdlnosci oryginalnosc¢ lub
innowacyjnosé.

3. Laureatom Konkursu Organizator przyzna nagrody (dalej ,Nagroda”) zgodnie z
postanowieniami niniejszego § 6 Regulaminu.

4. Jezeli w Regulaminie nie zastrzezono inaczej, Nagroda nalezna Uczestnikowi
przeznaczona jest do jego uzytku wiasnego i stanowi jego wiasnosc.

5. Uczniowie — cztonkowie Zespotu mogg wygrac nastepujgce Nagrody:

a) SkriBot, przez co nalezy rozumie¢ robota edukacyjnego utworzonego z elementéow
do samodzielnego ztozenia, model Enif, ktérego specyfikacja znajduje sie pod
adresem [https://skriware.com/wp-content/uploads/2022/06/INSTRUKCJA-
SKRIBOT-ENIF-PL.pdf],

b) SkriKit+ przez co nalezy rozumie¢ zestaw klockéw edukacyjnych, ktérego opis
dostepny jest pod adresem [https://sklep.skriware.com/klocki-skrikit ],

c) kurs modelowania 3D przez co nalezy rozumie¢ szkolenie z zakresu tworzenia
konstrukcji w technologii drukowania przestrzennego (3D) w wymiarze 5 godzin,
przeprowadzone przez trenera wskazanego przez Organizatora w terminie
uzgodnionym z nagrodzonym Zespotem.

6. Mentor moze wygrac nastepujgce Nagrody:

a) tablet Samsung Galaxy Tab S6 Lite,

b) voucher do https://www.amazon.pl/ na kwote 500 zt do wykorzystania w terminie
10 lat od daty wystawienia,

c) uzyskanie dla szkoty, w ktérej zatrudniony jest Mentor i do ktérej uczeszczajg
uczniowie bedgcy cztonkami zespotu tego Mentora dostepu do ustugi Skriware
Academy. Przez dostep do Skriware Academy nalezy rozumie¢ dostep do pakietu
,Oruk i modelowanie 3D: pierwsze kroki® dostepnej pod adresem
academy.skriware.com, z ktérych szkota bedzie mogta korzysta¢ bez ograniczen,
zgodnie z regulaminem ustugi Skriware Academy dostepnym pod adresem
https://drive.google.com/file/d/14QQ- NWK8OLVp9Mtedof-sBUGZYIhzB-/view.

Zgodnie z tym regulaminem dostep do Skriware Academy nadawany jest

administratorowi z ramienia szkoty oraz 10 wskazanym przez niego uzytkownikom.
7. Nagroda, ktérg otrzymujg uczniowie — cztonkowie Zespotu, za:

a) pierwsze miejsce w | kategorii wiekowej (klasy 1-3) sg SkriBot oraz SkriKit+,
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b) drugie miejsce w | kategorii wiekowej (klasy 1-3) jest SkriBot,

c) trzecie miejsce w | kategorii wiekowej (klasy 1-3) jest SkriKit+,

d) pierwsze miejsce w |l kategorii wiekowej (klasy 4-6) sg SkriBot oraz SkriKit+,

e) drugie miejsce w |l kategorii wiekowej (klasy 4-6) jest SkriBot,

f) trzecie miejsce w |l kategorii wiekowej (klasy 4-6) jest SkriKit+,

g) pierwsze miejsce w lll kategorii wiekowej (klasy 7-8) sg SkriBot, SkriKit+ oraz kurs
modelowania 3D,

h) drugie miejsce w IIl kategorii wiekowej (klasy 7-8) sg SkriBot oraz kurs
modelowania 3D,

i) trzecie miejsce w Ill kategorii wiekowej (klasy 7-8) sg SkriKit+ oraz kurs
modelowania 3D.

Nagroda, ktérg otrzymuje Mentor — czionek Zespotu, za:

1) pierwsze miejsce w kazdej z trzech kategorii wiekowych sg tablet oraz dostep do
Pakietu ,Druk i modelowanie 3D: pierwsze kroki” Skriware Academy dla szkoty,

2) drugie miejsce w kazdej z trzech kategorii wiekowych sg voucher do sklepu ze
sprzetem oraz dostep do Pakietu ,Druk i modelowanie 3D: pierwsze kroki” Skriware
Academy dla szkoty,

3) trzecie miejsce w kazdej z trzech kategorii wiekowych jest dostep do Pakietu ,Druk
i modelowanie 3D: pierwsze kroki” Skriware Academy dla szkoty.

Organizator przekazuje Laureatowi Nagrode za pomocg $rodka stosownego do

wiasciwosci Nagrody, tj. w przypadku sprzetu za pomoca przesytki kurierskiej na adres

szkoty wskazany w Formularzu Zgtoszeniowym w terminie 30 dni od daty ogtoszenia
wynikéw Konkursu, zas w przypadku nagréd stanowigcych ustugi dostepne online
poprzez wiadomo$¢ e-mail zawierajgcg kod dostepu, skierowang na adres e-mail
podany w Formularzu Zgtoszeniowym. Koszt przesyiki kurierskiej pokrywa

Organizator.

W przypadku rezygnacji przez Laureata z Nagrody przyznanej w Konkursie,

Organizator zastrzega sobie prawo do przekazania Nagrody innemu Uczestnikowi,

ktory zajat kolejne miejsce w klasyfikacji punktowej w danej kategorii wiekowe;j.

Nie jest mozliwe odstgpienie prawa do Nagrody osobom trzecim ani wyptacenie

rownowartosci Nagrody.

Jesli szkota Mentora, ktory zdobyt Nagrode w postaci dostepu do Skriware Academy

posiada juz dostep do ww. pakietu, wskazana Nagroda przybiera forme udzielenia

bezptatnego dostepu do wybranego pakietu, do ktérego Mentor i szkota nie posiadajg
dostepu lub w przypadku, jesli Mentor i szkota posiadajg dostep do wszystkich
materiatébw dostepnych na Skriware Academy, do kolejnego nowego pakietu, ktéry

zostanie opublikowany na platformie Skriware Academy.



13. Mentorowi bedgcemu czionkiem wiecej niz jednego Zespotu, ktory uzyskat tytut
Laureata, przystuguje prawo do Nagrody naleznej za zajecie wyzszego miejsca.

Nagroda za nizsze miejsce nie jest wéwczas przyznawana.
§ 7. Postepowanie reklamacyjne

1. Uczestnik majgcy umotywowane zastrzezenia odnosnie do przebiegu Konkursu lub
jego wyniku, w szczegolnosci z uwagi na niezgodnosé z przepisami prawa
powszechnie obowigzujgcego lub z Regulaminem, moze w terminie 7 dni od daty
ogtoszenia wynikow Konkursu ztozy¢ reklamacje (zwang dalej ,Reklamacja”) do
Organizatora.

2. Reklamacje nalezy przesta¢ za pomocg poczty elektronicznej na adres e-mail:
marketing@skriware.com albo pocztg tradycyjng na adres siedziby Organizatora
wskazany w § 1 ust. 2 Regulaminu. W przypadku nadania Reklamacji pocztg
tradycyjng o zachowaniu terminu decyduje data stempla pocztowego. Do oceny
zachowania terminu przez Uczestnika majg zastosowanie odpowiednie przepisy
ustawy z dnia 23 kwietnia 1964 r. Kodeks cywilny (Dz. U. z 2022 r. poz. 1360 z pozn.
zm.).

3. Reklamacja musi zawierac: imie i nazwisko Uczestnika, oznaczenie Zespotu, adres
korespondencyjny oraz uzasadnienie. Reklamacja powinna zawiera¢ rowniez adres e-
mail Uczestnika.

4. Postepowanie reklamacyjne nie moze dotyczy¢ werdyktu Jury Konkursu stanowigcego
wyraz subiektywnej oceny zgtoszonej Pracy Konkursowej, tj. oceny dokonywanej na
podstawie Kryteriow Oceny oraz oceny w zakresie bonusow.

5. Organizator rozpatruje Reklamacje w terminie 30 dni od daty wplywu. O wyniku
postepowania reklamacyjnego (decyzji Organizatora) Uczestnik zostanie
zawiadomiony w pierwszej kolejnosci drogg mailowg na adres e-mail wskazany w
Reklamacji bgdz listem poleconym wystanym na adres wskazany w Reklamacii.

6. Uczestnicy mogg rowniez kierowa¢ do Organizatora zapytania dotyczace tresci i

sposobu wykfadni Regulaminu na adres e-mail wskazany w § 7 ust. 2 Regulaminu.
§ 8. Ochrona i przetwarzanie danych osobowych

1. Administratorem danych osobowych Uczestnikéw Konkursu jest Organizator, ktérego
petna nazwa i siedziba zostaty wskazane w § 1 ust. 2 Regulaminu.

2. Warunkiem koniecznym udziatlu w Konkursie jest wyrazenie pisemnej zgody przez
przedstawiciela ustawowego ucznia oraz wyrazenie pisemnej zgody przez Mentora
(nauczyciela) na przetwarzanie przez Organizatora danych osobowych podanych w

Formularzu Zgtoszeniowym (zwanych dalej ,Danymi Osobowymi”). Wzér zgody



przedstawiciela ustawowego na przetwarzanie Danych Osobowych ucznia stanowi
cze$¢ zatgcznika nr 1 do Regulaminu. Wzoér zgody Mentora na przetwarzanie Danych
Osobowych stanowi czes¢ zatgcznika nr 2 do Regulaminu.

Dane Osobowe bedg przetwarzane przez Organizatora na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a)
rozporzgdzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia
2016 r. w sprawie ochrony osoéb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych
osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia
dyrektywy 95/46/WE (Dz. U. UE. L. z2016 r. Nr 119, str. 1 z pézn. zm., zwanego dalej
,RODO”), tj. Organizator bedzie przetwarzat Dane Osobowe na podstawie zgody
osoby, ktorej dane dotycza.

Przetwarzanie Danych Osobowych bedzie polegato w szczegélnosci na wykonywaniu
takich czynnosci jak zbieranie, utrwalanie, organizowanie, porzgdkowanie,
przechowywanie, adaptowanie Iub modyfikowanie, pobieranie, przegladanie,
wykorzystywanie, ujawnianie (w tym ujawnianie wizerunku) poprzez przestanie,
rozpowszechnianie lub innego rodzaju udostepnianie, dopasowywanie, tgczenie,
ograniczanie lub usuwanie.

Podane w Formularzu Zgtoszeniowym Dane Osobowe bedg przetwarzane przez
Organizatora dla celéw organizacji i przeprowadzenia Konkursu, w szczegoélnosci
komunikacji z Uczestnikami, wylonienia Laureatow i Zespotow Wyréznionych oraz
ogtoszenia wynikéw Konkursu i dostarczenia Nagrod.

Dane Osobowe przekazane przez Uczestnikow Konkursu bedg przetwarzane przez
Organizatora takze w celu promocji jego dziatalnosci w szczegdlnosci poprzez
rozpowszechnianie nagrodzonych Prac Konkursowych, publikacje Prac Konkursowych
i materiatdbw zwigzanych z Konkursem na stronie internetowej i profilach
spotecznosciowych Organizatora lub wykorzystanie fragmentow Prac Konkursowych
do tworzenia reklam i tresci publikowanych w serwisie YouTube.

Dane Osobowe przetwarzane bedg od dnia przestania Formularza Zgtoszeniowego
przez okres niezbedny do realizacji wszystkich dziatan zwigzanych z organizacjg i
przeprowadzeniem Konkursu oraz promocjg dziatalnosci Organizatora, przy czym nie
dtuzej niz do dnia 20 kwietnia 2033 r.

Podane w Formularzu Zgtoszeniowym Dane Osobowe moga by¢ przekazywane
podmiotom trzecim tylko w zakresie niezbednym do realizacji celéw, o ktérych mowa
w § 8 ust. 5 i 6 Regulaminu i w tych celach przetwarzane. Odbiorcami Danych
Osobowych bedg w szczegdlnosci firmy kurierskie oraz partnerzy Konkursu.

Dane Osobowe bedg przetwarzane przez Organizatora takze na podstawie art. 6 ust.
1 lit. ¢) RODO, w celu realizacji obowigzkéw Organizatora wynikajgcych z przepiséw

prawa, w tym przepisow podatkowych, prowadzenia rachunkowosci i dokonania
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rozliczenia podatkéw. Dane Osobowe bedg w tym celu przetwarzane przez okres

wynikajgcy z powszechnie obowigzujgcych przepiséw prawa.

Dane Osobowe bedg przetwarzane réwniez na podstawie art. 6 ust. 1 lit. f) RODO w

celach wynikajgcych z prawnie uzasadnionych interesow Organizatora, takich jak

dochodzenie roszczen (jesli takie powstang) lub obrona praw Organizatora (jesli okaze

sie konieczna). Dane Osobowe bedg woéwczas przetwarzane do dnia przedawnienia

roszczen.

Osobie, ktérej Dane Osobowe sg przedmiotem przetwarzania przystuguje:

a) prawo dostepu do Danych Osobowych obejmujace uzyskanie informacji o
posiadanych danych i zakresie ich przetwarzania (art. 15 RODO),

b) prawo do sprostowania Danych Osobowych (art. 16 RODO),

c) prawo do usunigcia Danych Osobowych (art. 17 RODO),

d) prawo do ograniczenia przetwarzania Danych Osobowych (art. 18 RODO),

e) prawo do przenoszenia Danych Osobowych (art. 20 RODO),

f) prawo do sprzeciwu wobec przetwarzania Danych Osobowych (art. 21 RODO) oraz

g) prawo do niepodlegania decyzji opartej wytgcznie na zautomatyzowanym
przetwarzaniu, w tym profilowaniu (art. 22 RODO).

Osoba, ktérej Dane Osobowe sg przedmiotem przetwarzania ma ponadto prawo do

cofniecia zgody na przetwarzanie Danych Osobowych w dowolnym momencie poprzez

przekazanie na adres Organizatora stosownego oswiadczenia (art. 7 ust. 3 RODO) —

z zastrzezeniem art. 17 ust. 1 i 3 RODO oraz art. 23 RODO. Wycofanie zgody nie

wptywa na zgodnosé z prawem przetwarzania, ktorego dokonano na podstawie zgody

przed jej wycofaniem.

Osobie, ktorej dane dotycza, przystuguje prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzedu

Ochrony Danych Osobowych (organu nadzorczego, adres: ul. Stawki 2, 00-193

Warszawa) na niezgodne z prawem przetwarzanie jej Danych Osobowych (art. 77 ust.

1 RODO).

W trakcie przetwarzania Danych Osobowych przez Organizatora nie dochodzi do

zautomatyzowanego podejmowania decyzji ani do profilowania.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za skutki podania btednych Danych

Osobowych. Podanie nieprawdziwych Danych Osobowych w Formularzu

Zgtoszeniowym moze by¢ podstawg dyskwalifikacji z Konkursu.
§ 9. Prawa autorskie

Warunkiem koniecznym udziatu w Konkursie jest wyrazenie pisemnej zgody przez
przedstawiciela ustawowego ucznia oraz wyrazenie pisemnej zgody przez Mentora na

nieodptatne rozpowszechnianie i korzystanie z wizerunku Uczestnika — stosownie do



art. 81 Prawa Autorskiego. Zgoda, o ktorej mowa w zdaniu poprzedzajgcym nie jest

ograniczona czasowo ani terytorialnie. Wzér zgody przedstawiciela ustawowego na

rozpowszechnianie i korzystanie z wizerunku ucznia stanowi czes¢ zatgcznika nr 1 do

Regulaminu. Wzér zgody Mentora na rozpowszechnianie i korzystanie z wizerunku

stanowi czes¢ zatgcznika nr 2 do Regulaminu.

Organizator bedzie rozpowszechniat i korzystat z wizerunku Uczestnika dla celow

organizacji i przeprowadzenia Konkursu, w szczegolnosci ogtoszenia wynikow

Konkursu, a takze w celu promocji dziatalnosci Organizatora.

Zgoda Uczestnika na rozpowszechnianie i korzystanie z jego wizerunku obejmuje

nastepujgce pola eksploatac;ji:

1) utrwalanie i zwielokrotnianie na jakimkolwiek no$niku niezaleznie od technologii,
standardu, systemu i formatu, rozpowszechnianie za pomocg wszelkich
technologii, w tym z zastosowaniem technologii cyfrowych, analogowych lub
optycznych, za posrednictwem urzgdzen elektronicznych,

2) korzystanie lub rozporzgdzanie w catosci lub w dowolnych fragmentach,
zapisywanie, odtwarzanie, prezentowanie catosci lub czesci, w tym udostepnianie
z uzyciem komputeréw i Internetu, w szczegolnosci na jakichkolwiek stronach i
serwisach internetowych, w tym takze w serwisach spotecznosciowych (np.
YouTube, Facebook, Twitter, Instagram, Tik Tok) oraz udostepnianie na
materiatach promocyjnych (zaréwno cyfrowych, jak tez drukowanych),

3) rozpowszechnianie w sposéb inny niz okreslony w pkt. 1 i 2 powyzej — publiczne
wykonanie, wystawienie, wysSwietlenie, odtworzenie, nadawanie i reemitowanie,

4) wprowadzanie zmian, przetwarzanie, kadrowanie i kompozycja, a takze
zestawianie z wizerunkami innych o0s6b, uzupetnienie towarzyszacym
komentarzem.

Zgtoszona w Konkursie Praca Konkursowa stanowi utwdér w rozumieniu Prawa

Autorskiego (dalej na potrzeby § 9 Regulaminu Praca Konkursowa okreslana jest

rowniez mianem ,Utworu”).

Z chwilg przekazania Organizatorowi poszczegoélnych elementéw Pracy Konkursowej

Zespot udziela Organizatorowi nieodpfatnie na okres 5 lat licencji niewytgcznej do

korzystania z Utworu bez ograniczen terytorialnych oraz zezwala na korzystanie i

rozporzadzanie prawami zaleznymi do Utworu bez ograniczen terytorialnych, w

odniesieniu zarowno do licencji, jak tez zezwolenia na nastepujgcych polach

eksploataciji:

1) utrwalanie i zwielokrotnianie na jakimkolwiek no$niku niezaleznie od technologii,
standardu, systemu i formatu, rozpowszechnianie catosci lub czesci Utworu, za

pomocg wszelkich technologii, w wersjach dwuwymiarowe;j i tréjwymiarowej, w tym



z zastosowaniem technologii cyfrowych, analogowych Ilub optycznych, za
posrednictwem urzadzenh elektronicznych, druku, offsetu, nadrukowywania i
drukowania (nanoszenia) na wszelkich materiatach,

2) obrot oryginatem lub egzemplarzami, na ktérych Utwor zostat utrwalony —
wprowadzanie do obrotu, uzyczenie lub najem oryginatu albo egzemplarzy,

3) rozpowszechnianie w sposéb inny niz okreslony w pkt. 1 i 2 powyzej — publiczne
wykonanie, wystawienie, wyswietlenie, odtworzenie, nadawanie i reemitowanie,

4) wprowadzanie zmiany do catosci lub do dowolnych fragmentéw, tgczenie z innymi
utworami,

5) korzystanie lub rozporzadzanie w catosci lub w dowolnych fragmentach,
zapisywanie, odtwarzanie, rozpowszechnianie, prezentowanie catosci lub czesci
Utworu, w tym rozpowszechnianie z uzyciem komputeréw i Internetu, w
szczegolnosci na jakichkolwiek stronach i serwisach internetowych, w tym takze w
serwisach spotecznosciowych (np. YouTube, Facebook, Twitter, Instagram, Tik
Tok),

6) podjecie lub zlecanie produkcji lub innej formy wytwarzania dowolnej liczby
egzemplarzy Utworu zaréwno na uzytek wtasny, jak i w celu wprowadzenia do
obrotu za wynagrodzeniem.

Po uptywie terminu 5-letniego licencja do Utworu na wskazanych wyzej polach

eksploatacji oraz zezwolenie na korzystanie i rozporzadzanie prawami zaleznymi do

Utworu zostajg udzielone Organizatorowi nieodptatnie na czas nieokreslony z

zachowaniem uprawnien wynikajgcych dla Zespotu z art. 68 Prawa Autorskiego.

Organizator ma prawo upowazni¢ inny podmiot do korzystania z Utworu w zakresie

uzyskanej licencji.

§ 10. Postanowienia koncowe

Regulamin podlega ogtoszeniu na stronie internetowej Organizatora pod adresem

https://landings.skriware.com/pl/konkurs skriware

Organizator zachowuje prawo do zmiany Regulaminu w szczegdlnych przypadkach,
zwtaszcza nadzwyczajnych okoliczno$ciach wywotanych aktualng sytuacjg
epidemiologiczng. Zmieniony Regulamin podlega ogtoszeniu w sposéb okreslony w §

10 ust. 1 Regulaminu.



Zataczniki:

1. Wzér zgody przedstawiciela ustawowego na udziat ucznia w konkursie, przetwarzanie
danych osobowych, rozpowszechnianie i korzystanie z wizerunku ucznia oraz
udzielenie Organizatorowi licenciji;

2. Wzér zgody Mentora na przetwarzanie danych osobowych, rozpowszechnianie i

korzystanie z wizerunku oraz udzielenie Organizatorowi licencji;



