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REGULAMIN KONKURSU GEEK

§ 1 Konkurs GEEK

Organizatorem Konkursu Gry Eksperymentalne Edukacyjne Komputerowe dalej Konkurs GEEK jest Polskie
Towarzystwo Informatyczne z siedzibg przy ul. Solec 38 lok. 103, 00-394 Warszawa dalej PTI, Sekcja
Informatyki Szkolnej.

Uczestnikami Konkursu GEEK mogg by¢ uczniowie szkét podstawowych oraz ponadpodstawowych
majgcych siedzibe w Polsce.

Celami Konkursu GEEK sa:

a. pobudzanie oraz rozwijanie wsréd nauczycieli i ucznidw zainteresowan i pasji koncentrujgcych sie
wokot tworzenia edukacyjnych gier komputerowych zwigzanych z odkryciami naukowymi, ktére
zmienity lub moga zmieni¢ Swiat,

b. popularyzacja w srodowisku szkolnym wiedzy o odkryciach naukowych,

c. wykorzystanie kompetencji informatycznych stuzgcych tworzeniu interdyscyplinarnych rozwigzan
edukacyjnych,

d. propagowanie nauki programowania,

e. rozwijanie w dzieciach i mtodziezy kluczowych kompetencji przysztosci: komunikacji, wspétpracy,
krytycznego i kreatywnego myslenia,

f. zwiekszenie wiedzy o licencjach Open Source, Creative Commons ws$réd mtodziezy, co
przygotowuje do pracy w srodowiskach start-upéw i do umiejetnosci dzielenia sie wiedzg,

g. wspieranie rozwoju ucznidéw, zachecanie ich do podejmowania dalszego ksztatcenia oraz
podejmowania pracy w szeroko pojetej branzy teleinformatycznej,

h. promocja dziatah Polskiego Towarzystwa Informatycznego wsréd ucznidw i nauczycieli.

Konkurs GEEK polega na opracowaniu i przedstawieniu koncepcji gry edukacyjnej lub stworzeniu
implementacji gry edukacyjnej o tematyce zwigzanej z odkryciami naukowymi, ktére zmienity lub
moga zmienié swiat.

§ 2 Organizacja Konkursu GEEK

Konkurs GEEK jest rozstrzygany w dwdch kategoriach:

a. kategoria Koncepcja Gry polega na opracowaniu scenariusza gry wraz z fabutg w postaci
prezentacji w dowolnym formacie i udostepnienia jej z zachowaniem mozliwosci sprawdzenia jej
przez juroréw (opis techniczny w dokumencie , Techniczne warunki prac konkursowych”)

b. kategoria Implementacja Gry polega na implementacji gry w dowolnym programie (jezyku
programowania) i udostepnienia jej z zachowaniem mozliwosci sprawdzenia jej przez juroréw (opis
techniczny w dokumencie , Techniczne warunki prac konkursowych”

Kazda z dwdch kategorii ma dwa etapy:
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a. etap wojewoédzki — pozwalajgcy wytonic¢ laureatéw wojewddzkich,
b. etap ogdlnopolski — pozwalajgcy wytoni¢ laureatéw sposréd prac laureatéw wojewddzkich.

3. Kazda z dwdch kategorii na kazdym etapie bedzie oceniana na dwéch poziomach edukacyjnych —
podstawowym i ponadpodstawowym, wynikajgcych z typu szkoty, do jakiej chodzg uczestnicy
Konkursu.

4. Organizacja Zespotu uczestniczgcego w Konkursie GEEK:
a. uczestnictwo w Konkursie jest dobrowolne,

b. w Konkursie biorg udziat zespoty od 2 do 4 uczniéw jednej szkoty w wieku od 10 do 20 lat wraz z
1 lub 2 opiekunami — nauczycielami danej szkoty,

c. kazdy z czionkdw zespotu ma obowigzek zapoznania sie z wymaganiami wynikajgcymi z prawa
autorskiego (patrz § 6), z zasadami prawa ochrony danych osobowych (patrz § 7), potwierdzajgc
to wlasnorecznym podpisem na zgtoszeniu, a w przypadku oséb niepetnoletnich podpisu
opiekunéw prawnych,

d. zespodt moze zgtosi¢ TYLKO jedng prace konkursows,

e. kazdy z ucznidw moze uczestniczy¢ tylko w jednym zespole,

f. jeden opiekun/nauczyciel moze zgtosi¢ kilka zespotéw,
g. opiekun Konkursu nie moze by¢ cztonkiem komitetu organizacyjnego ani jurorem w Konkursie,
h. zespdt, dokonujgc zgtoszenia do udziatu w Konkursie, przyjmuje do wiadomosci tres¢ niniejszego

regulaminu i zobowiagzuje sie go przestrzegac.
5. Zgtoszenie zespotu do Konkursu GEEK:

a. za zgtoszenie zespotu do Konkursu GEEK uwaza sie ztozenie kompletu wymaganych
dokumentow wraz z pracg konkursowg w wyznaczonym terminie i miejscu, ktére podane sg na
stronie Konkursu GEEK: https://mlodzi.pti.org.pl/ w dokumencie , Techniczne warunki prac
konkursowych”

b. Zespdt zgtaszany jest do Konkursu przez nauczyciela danej szkoty (petnigcego funkcje opiekuna
zespotu), do ktérej uczeszczajg cztonkowie zespotu,

c. o0 zakwalifikowaniu do Konkursu decyduje kompletnosc¢ i poprawnos¢ formalna ztozonych
dokumentoéw wraz z pracg konkursowa, zgodnie z zapisami zawartymi w dokumencie , Techniczne
warunki prac Konkursowych”.

d. Sposoéb przygotowania prac konkursowych jest podany na stronie Konkursu GEEK:
https://mlodzi.pti.org.pl/ w dokumencie ,Techniczne warunki prac konkursowych”.

e. zespoty zostang powiadomione mailowo o zakwalifikowaniu do Konkursu GEEK w ciggu 7 dni od
terminu zakonczenia sktadania zgtoszen,

f. od decyzji odmawiajgcej przyjecia zgtoszenia przystuguje w ciggu 3 dni odwotanie do Komitetu
Organizacyjnego Konkursu, ktére bedzie rozpatrzone w ciggu kolejnych 4 dni roboczych.

6. Wszyscy uczestnicy Konkursu wraz z opiekunami bedg mieli mozliwos¢ korzystania z doradztwa oraz
uczestnictwa w spotkaniach on-line, ktérych terminy podane bedg na stronie Sekcji Informatyki Szkolnej
https://sis.pti.org.pl/ oraz na stronie Konkursu GEEK: https://mlodzi.pti.org.pl/.
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§ 3 Harmonogram przebiegu Konkursu GEEK

1. Ogtoszenie terminu rozpoczecia Konkursu GEEK oraz jego harmonogramu umieszczony zostanie na
stronie internetowej Konkursu GEEK: https://mlodzi.pti.org.pl/.

2. Harmonogram Konkursu GEEK:
termin przyjmowania zgtoszen Zespotéw: od 19.01.2026 do 1.03.2026

a
b. termin potwierdzenia przyjecia rejestracji zgtoszenia Zespotu: do 7.03.2026

o

regionalne podsumowanie Konkursu: 24.04.2026 godz. 17:00 w formule on-line

d. termin publikacji wynikow na stronie Konkursu z etapu wojewddzkiego w kazdej z kategorii: do
30.04.2026

e. termin finatu w Krakowie 12 czerwca 2026

f. termin publikacji wynikdw na stronie Konkursu z etapu ogoélnopolskiego w kazdej z kategorii do
20.06.2026

3. Podane terminy harmonogramu w wyjatkowych sytuacjach mogg ulec zmianie. Ewentualne zmiany
harmonogramu bedg ogtoszone na stronie Sekcji Informatyki Szkolnej https./sis.pti.org.pl/ oraz na stronie
Konkursu GEEK: https://mlodzi.pti.org.pl/.

§ 4 Ocena prac Konkursowych

1. Kryteria oceny prac Konkursowych:
a. ocenie bedg podlegac oznaczone elementy pracy w kazdej z kategorii.

b. doktadne omoéwienie kryteriow dostepne jest na stronie Konkursu GEEK: https://mlodzi.pti.org.pl/ w
dokumencie ,Szczegotowe kryteria ocen prac konkursowych”

2. W kategorii koncepcja gry komputerowej elementami s3:
a. wartosci edukacyjne,

fabuta,

wykorzystanie mozliwosci wybranej aplikacji do zaprezentowania gry,
poprawnos¢ merytoryczna,

poprawnosc¢ jezykowa i ortograficzna,

walory wizualno-medialne,

@ =0 oo T

oryginalnos¢ i innowacyjnosc¢ gry,
h. przestrzeganie prawa autorskiego.
3. W kategorii implementacja gry komputerowej elementami sg:
a. wartosci edukacyjne,
b. fabuta,
c. mechanika gry,
d. grywalnosc,
e. poprawnos¢ merytoryczna,
f. poprawnos¢ jezykowa i ortograficzna,

g. walory wizualno-medialne,
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h. oryginalnos¢ i innowacyjnosc gry,
i. poziom rozwigzan - zastosowane elementy programistyczne,

j. przestrzeganie prawa autorskiego.

4. Kazda praca, z dowolnej kategorii bedzie oceniana na poziomie wynikajgcym z tego, czy cztonkowie
zespotu:

a. sg uczniami szkoty podstawowej,
b. s3g uczniami szkoty ponadpodstawowe;j.

5. W etapie wojewddzkim w kazdej kategorii i na kazdym poziomie wytoniona zostanie jedna praca, ktéra
przechodzi do oceny na etapie ogélnopolskim. Czionkowie zespotu zostajg laureatami danego
wojewodztwa. Jury zastrzega sobie prawo do niedopuszczenia pracy do oceny ogoélnopolskiej oraz
nieprzyznania tytutu laureata wojewddzkiego.

6. Jury zastrzega sobie prawo do skierowania do oceny w etapie ogélnopolskim wiecej niz jednej pracy z
danego wojewddztwa.

7. Na etapie ogoélnopolskim sposréd laureatéw wojewddzkich wytaniane sg w kazdej z kategorii: koncepcja
gry i implementacja gry dla kazdego poziomu (szkoty podstawowe i ponadpodstawowe) po trzy zespoly,
ktore zostajg Laureatami Konkursu GEEK.

8. Organizator Konkursu zastrzega sobie prawo do przyznania nagrod specjalnych.

§ 5 Nagrody
1. W puli nagréd w Konkursie GEEK przewidziane sg nagrody:

a. rzeczowe,
b. vouchery/bilety wstepu do ciekawych i atrakcyjnych miegjsc,

c. zwolnienia z opfat za kursy/certyfikaty ICDL oraz specjalistyczne firmowe,
d

inne, zaleznie od pozyskanych sponsoréw.

§ 6 Wymagania ze wzgledu na prawa autorskie

1. W Konkursie GEEK, podczas jego realizacji, uczestnikdw oraz organizatoréw obowigzuje przestrzeganie
zapis6w ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. 1994 Nr 24 poz.83 z p6zn. zmianami).

2. Kazdy z cztonkéw zespotu, podpisujgc zgtoszenie do Konkursu, jest Swiadomy, ze jego i ich wspdlna praca
ma by¢ oryginalna i nie naruszajgca praw autorskich i majatkowych innych oséb lub podmiotéw.

3. W pehi dopuszczamy uzycie oprogramowania (w tym czesci kodu) opartego na licencjach Open Source,
np. GPL czy MIT oraz materiatdw multimedialnych na licencji Creative Commons pod warunkiem
odpowiedniej atrybucji zgodnej z zapisami licenciji.

4. Zespot publikuje swoj projekt (w przypadku gry zawierajgcej kod zrédtowy) na licencji MIT
(https://pl.wikipedia.org/wiki/Licencja MIT), a materiaty multimedialne na licencji CC BY-NC-SA
(https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl). Licencje te muszg by¢ odpowiednio
oznaczone.

5. Zespot, przekazujgc prace do oceny Jury, rownoczesnie udziela PTI licencji na przechowywanie
materiatéw i programow z nig zwigzanych oraz wykorzystywanie ich w celach zwigzanych z ich oceng i
promocjg Konkursu w materiatach PTI oraz w mediach elektronicznych i papierowych.
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10.
11.

12.

13.

W przypadku korzystania z cudzych utwordw lub posiadania majgtkowych praw autorskich wspdinie z
innymi podmiotami cztonek zespotu oraz zesp6t oswiadczajg, ze nabyt prawa majgtkowe do tych utworéw
co najmniej w postaci licencji dotyczacej tej pracy, tgcznie z prawem do jej przeniesienia.

Cztonkowie zespotu zobowigzujg sie naprawi¢ jakagkolwiek szkode, jaka powsta¢ moze u Organizatora
Konkursu w zwigzku z naruszeniem praw autorskich, w tym takze zwolni¢ Organizatora z roszczen
zgtaszanych przez osoby trzecie w zwigzku z korzystaniem z przedstawionej pracy.

Cztonkowie zespotu oraz zesp6t jako catosé zachowujg prawa autorskie i majgtkowe do catej pracy i
zwigzanych z nig materiatéw i programow, przedstawionej w Konkursie.

§ 7 Wymagania ze wzgledu na prawo ochrony danych osobowych

Administratorem danych osobowych zbieranych od uczestnikow Konkursu jest Polskie Towarzystwo
Informatyczne z siedzibg w Warszawie, przy ul. Solec 38/lok. 103. Przetwarzanie danych osobowych
odbywac sie bedzie na zasadach przewidzianych w Rozporzadzeniu Parlamentu Europejskiego i Rady
(UE) 2016/679.

Administrator danych osobowych nadzoruje prawidtowos¢ przetwarzania danych osobowych, z ktérym
mozna skontaktowac sie za posrednictwem adresu e-mail: iod@pti.org.pl

Dane osobowe uczestnikow bedg przetwarzane w celu organizacji i przeprowadzenia Konkursu, a takze w
celach marketingowych zwigzanych z Konkursem.

Podanie danych osobowych ma charakter dobrowolny, ale jest niezbedne do udziatu w Konkursie.

Uczestnikom Konkursu, ktorzy podajg dane osobowe, przystuguje prawo dostepu do tresci swoich danych
oraz, z zastrzezeniem przepiséw prawa, przystuguje w dowolnym momencie prawo do: sprostowania
danych, usuniecia danych, ograniczenia przetwarzania danych, przenoszenia danych, wniesienia
sprzeciwu, cofniecia zgody.

Organizator bedzie zbierat od nauczycieli szkét podstawowych i ponadpodstawowych nastepujgce dane:
imie i nazwisko, dane szkoty/uczelni, adres mailowy, numer telefonu, adres (do korespondencji lub wysyiki
nagrod).

Organizator bedzie zbierat od uczestnikow nastepujgce dane: imie i nazwisko, wiek, dane szkoty/, klasa.

Uczestnikom Konkursu przystuguje prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych
Osobowych.

Uczestnik Konkursu zezwala na wykorzystanie jego imienia i nazwiska w celu informowania (takze w
mediach) o wynikach Konkursu.

Organizator oswiadcza, iz dane uczestnikéw Konkursu nie bedg poddawane profilowaniu.

Dane uczestnikéw Konkursu nie bedg udostepniane podmiotom zewnetrznym z wyjatkiem sytuaciji
przewidzianych przepisami prawa.

Dane uczestnikéw Konkursu beda przechowywane przez okres niezbedny do realizacji wyzej okreslonych
celow.

Organizator stosuje srodki techniczne i organizacyjne majgce na celu nalezyte, odpowiednie do zagrozen
oraz kategorii danych objetych ochrong zabezpieczenia powierzonych danych osobowych.
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§ 8 Postanowienia konncowe

1. Niniejszy Regulamin zostat opracowany przez Komitet Organizacyjny Konkursu i przyjety przez Zarzad
Gtéwny PTI.

2. Decyzje w sprawach nie ujetych w niniejszym Regulaminie oraz jego interpretacja nalezy do Komitetu
Organizacyjnego.
3. Organizator Konkursu zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w Regulaminie.

4. Organizator zastrzega sobie prawo odwotania Konkursu bez podania przyczyn i z tego tytutu uczestnikom
nie przystuguje prawo do roszczeh o odszkodowanie.

5. We wszystkich sprawach dotyczgcych Konkursu, a nieuregulowanych Regulaminem majg zastosowanie
przepisy prawa polskiego. Skierowanie sprawy na droge sgdowg moze nastgpi¢ po wyczerpaniu drogi
postepowania reklamacyjnego, do sadu terytorialnie wtasciwego dla siedziby Organizatora.

6. Regulamin wchodzi w zycie z dniem jego uchwalenia przez ZG PTI i obowigzuje w okresie do zakonczenia
Konkursu.

7. Regulamin niniejszy bedzie dostepny w okresie trwania Konkursu GEEK w siedzibie Organizatora oraz na
stronie Konkursu GEEK: https://mlodzi.pti.org.pl/.
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