REGULAMIN KONKURSU NA PRACE PROGRAMISTYCZNA W RAMACH
WYDARZENIA KODUJ Z GIGANTAMI ORGANIZOWANEGO NA FACEBOOK

§1.

§ 2.

POSTANOWIENIA OGOLNE

1. Organizatorem konkursu na Facebook’'u (zwanym dalej ,Konkursem?”) jest spétka
Giganci Programowania Sp. z 0.0., z siedzibg w Warszawie, ul. Krucza 46/ LU 3, NIP:
7010705680 (zwana dalej ,Organizatorem”).

2. Fundatorem nagrdd jest Organizator.

3. Administratorem danych osobowych udostepnianych przez Uczestnikéw Konkursu jest
Organizator.

4. Podanie danych osobowych ma charakter dobrowolny, lecz niezbedny do
przystapienia przez Uczestnika do Konkursu. Uczestnikom udostepniajgcym dane
przystuguje prawo dostepu do tych danych, ich zmian bgdz usuniecia.

5. Niniejszy regulamin (dalej ,Regulamin”) okresla warunki Konkursu.

6. Konkurs nie jest stworzony, przeprowadzony, administrowany, wspierany ani sponsorowany
przez Facebook, przez co serwis Facebook jest zwolniony z odpowiedzialnosci przez
kazdego Uczestnika konkursu. Facebook jest znakiem towarowym zastrzezonym przez
Facebook, Inc.

7. Konkurs jest prowadzony na terenie Rzeczypospolitej Polskiej, na stroni
serwisu www.facebook.com/kodujzgigantami (zwanej dalej “Fanpage”).

8. Konkurs ma na celu propagowanie wsréd mtodych ludzi zainteresowania nowymi
technologiami oraz stymulacje logicznego i kreatywnego myslenia poprzez programowanie.

9. Nadzér nad prawidtowoscia i przebiegiem Konkursu, tj. udzielaniem informacji na temat
Konkursu oraz rozpatrywaniem reklamacji sprawujg pracownicy Organizatora.

UCZESTNICY KONKURSU

1. Uczestnikami Konkursu mogg by¢é wytgcznie publiczne oraz niepubliczne szkoty
podstawowe oraz szkoty ponadpodstawowe (zgodnie z Art. 17 oraz Art. 18.1 , ustawy ,Prawo
Oswiaty” z dnia 14 grudnia 2016 r., (Dz. U. z 2019 r. poz. 1148 i 1078) ), dziatajgce na terenie
Polski, bedace uzytkownikami i posiadajgce aktywne konto w serwisie Facebook.com; ktore
zaakceptowaty niniejszy regulamin (dalej zwany: ,Uczestnik”).



2. Uczestnik oswiadcza, ze:

a. jest instytucjg oswiatowo- wychowawczg zajmujgcg sie ksztatceniem i wychowywaniem,
na terenie Rzeczypospolitej Polskiej;

b. zapoznat sie z trescig niniejszego Regulaminu i w sposéb dobrowolny przystepuje do
Konkursu;

c. wyraza zgode i akceptuje warunki Regulaminu, w tym zapoznat sie z trescig dotyczacyg
procedury odbioru nagrody i jg w petni akceptuje;

d. zobowigzuje sie do przestrzegania postanowien Regulaminu, w tym réwniez regulaminu
Facebook;

e. wyrazit zgode na przetwarzanie danych osobowych dla celéw zwigzanych z
uczestnictwem w Konkursie;

f. jest zarejestrowanym Uzytkownikiem portalu spotecznosciowego Facebook;

3. W Konkursie nie mogg uczestniczy¢ pracownicy i wspotpracownicy Organizatora.

§ 3. NAGRODA

1. W Konkursie przewidziano nagrody za zajecie | (pierwszego), Il (drugiego) i lll (trzeciego)
miejsca z podziatem na dwie kategorie wiekowe dla Szkét (zwanych: ,Uczestnikiem” ), ktére
przestaty najlepsze projekty programistyczne, wytonione w sposdb wskazany w §6.

Nagrody w Konkursie zostang przyznane 3 (trzem) Uczestnikom z kazdej z dwoch kategorii
wiekowych, ktérzy w toku Konkursu, przestali najlepsze projekty programistyczne wykonane
w programie Scratch (forma dowolna np. gra lub animacja) lub wykonali projekt (forma
dowolna) strony internetowej w programie Glitch.

pt. ,,Starcie Gigantéw”. Przy czym, Organizator przewiduje sposéb rozdzielenia nagréd miedzy
Uczestnikiem, a Uczniem (zwanym: ,Autorem”), ktéry jest wykonawcg najlepszego projektu
programistycznego.

|
miejsce:

* laptop gamingowy (do dyspozycji szkoty),
* klawiatura gamingowa (do dyspozycji ucznia),
* stuchawki gamingowe (do dyspozycji ucznia),

« fotel gamingowy (do dyspozycji ucznia),

« tablet (dla nauczyciela prowadzgcego),



* 1x voucher na ,Semestralny kurs programowania” w szkole ,Giganci
Programowania” (dla Autora najlepszego projektu)

* pakiet gier od firmy Ubisoft.

Ili lll miejsce:

« fotel gamingowy (do dyspozycji ucznia)
* stuchawki gamingowe (do dyspozycji ucznia)
* klawiatura gamingowa (do dyspozycji ucznia)

* 1x voucher na ,Semestralny kurs programowania” w szkole ,Giganci
Programowania” (dla Autora najlepszego projektu)

* pakiet gier od firmy Ubisoft.

Prace uczestnikdw zostang poddane wstepnej kwalifikacji. Zakwalifikowane prace bedg braty
udziat w dalszej czesci konkursu i beda rywalizowac o gtéwne nagrody. Wszystkie
zakwalifikowane prace otrzymajg nagrode rzeczowg w postaci figurek Chibi od firmy Ubisoft.

§4.

§ 5.

2. Uczestnik zobowigzuje sie do przekazania okre$lonych nagrod Autorowi zwycieskiego
projektu,

zgodnie z §3, Ust. 1. 3. Informacja o Nagrodach bedzie zawarta w tresci ogtoszenia o
Konkursie opublikowanego w serwisie

Facebook, na fanpage’u
www.facebook.com/kodujzgigantami

4. Laureatowi nie przystuguje prawo wymiany Nagrod na gotéwke ani nagrody innego rodzaju.

5. Zwyciezca moze zrzec sie Nagrod, ale w zamian nie przystuguje mu ekwiwalent
pieniezny ani jakakolwiek inne nagrody.

MIEJSCE, CZAS | ZASADY KONKURSU
1. Konkurs jest dostepny w formie ogtoszenia konkursowego (dalej: ,post konkursowy“) na

portalu spotecznosciowym Facebook na profilu Organizatora pod adresem
www.facebook.com/kodujzgigantami

2. Konkurs trwa od dnia 23.08 2021 r. od godz. 12:00 do dnia 15.10.2021 r. do godz. 12:00.

ZASADY UCZESTNICTWA W KONKURSIE

1. Zadaniem Uczestnika Konkursu (uczniowe klas 1-4) jest:

a. stworzenie projektu programistycznego wykonanego w programie Scratch ( forma
dowolna np. gra lub animacja) pt. ,,Starcie Gigantéw”, udostepnienie projektu na stronie
https://scratch.mit.edu/ oraz zamieszczenie (w formie komentarza pod postem konkursowym



opublikowanym na Fanpage’u Organizatora) www.facebook.com/kodujzgigantami linku
przekierowujgcego do strony z projektem wraz z imieniem i nazwiskiem ucznia, nazwg
szkoty i klasa.

b. Uczestnik przeprowadza wewnetrzny konkurs na terenie swojej placowki oswiatowe;j
(zwanej ,Szkotg”), wsrdd ucznidw, ktérych zadaniem bedzie stworzenie projektu
programistycznego, wykonanego w programie Scratch (forma dowolna np. gra lub animacja),
pt. ,,Starcie Gigantéw”.

2. Zadaniem Uczestnika Konkursu
(uczniowie klas 5 i starsi ) jest:

a. stworzenie projektu programistycznego (strony internetowej) wykonanego w
programie Glitch (forma dowolna) pt. ,,Starcie Gigantéw”, udostepnienie projektu na
stronie https://glitch.com/ oraz zamieszczenie (w formie komentarza pod postem
konkursowym opublikowanym na Fanpage’u Organizatora)
www.facebook.com/kodujzgigantami linku przekierowujgcego do strony z projektem wraz z
imieniem i nazwiskiem ucznia, nazwg szkoty i klasa.

b. Uczestnik przeprowadza wewnetrzny konkurs na terenie swojej placéwki oswiatowej
(zwanej ,Szkotg”), wsrdéd ucznidw, ktérych zadaniem bedzie stworzenie projektu
programistycznego (strony internetowej) w programie Glitch (forma dowolna), pt. ,,Starcie
Gigantow”.

c. Organizator nie ingeruje i nie bierze odpowiedzialnosci za sposéb przeprowadzenia
konkurséw, wytonienia jednego, zwycieskiego projektu programistycznego przez Szkote
(zwang ,Uczestnikiem”). Przy czym Organizator zastrzega sobie sposdb, w jaki zostanie
nagrodzony Uczen (zwany ,Autorem”), ktéry wykonat zwycieski projekt programistyczny (§3,
Ust. 1). Uczen (zwany ,Autorem”) moze korzysta¢ z pomocy dydaktycznych, ale gotowe
rozwigzania nie mogg przekracza¢ 50% wykonanej pracy.

d. Autor musi wzig¢ udziat w przynajmniej jednym warsztacie w ramach Wydarzenia Koduj z
Gigantami. Zapisy na warsztaty znajdujg sie pod adresem: www.kodujzgigantami.pl

e. Organizator sprawdza zgodnos$¢é Prac Konkursowych Uzytkownikéw z regulaminem. Jesli
prace nie spetniajg jego warunkéw, Organizator ma prawo wykluczy¢ jg z konkursu na
zasadach opisanych w §7 ponizszego regulaminu,

f. kazda z Prac konkursowych znajdzie sie w pod postem konkursowym,
g. czas trwania konkursu okreslony jest w tresci posta konkursowego. Organizator ma prawo
przedtuzy¢ lub skréci¢ czas trwania Konkursu informujgc o tym na fanpage’u Organizatora w

serwisie Facebook,

g. po zakonczeniu Konkursu, sposrdd Prac Konkursowych przestanych w trakcie jego trwania,
Organizator wybierze 1 (jeden) zwycieski projekt programistyczny z obu kategorii wiekowych,


http://www.kodujzgigantami.pl

h. w czasie trwania Konkursu kazdy Uczestnik moze przestaé tylko 1 (jeden) projekt
programistyczny,

i. informacje o Zwyciezcy w danym Konkursie, zostang opublikowane w terminie do
31.10.2021 r. do godziny 12:00 na Facebook’u Organizatora.

2. Informacje o konkursie bedg dostepne na Facebooku pod adresem
www.facebook.com/kodujzgigantami

§ 6. WARUNKI UCZESTNICTWA W KONKURSIE | ODBIORU NAGROD

1. Dostep do Konkursu jest bezptatny i wymaga rejestracji na portalu spotecznosciowym
Facebook.

2. Warunkiem uczestnictwa w Konkursie jest zaakceptowanie Regulaminu oraz poprawne
wykonanie wszystkich zadan opisanych w § 5. Ust. 1 Regulaminu.

3. O przyznaniu nagréd decyduje Organizator w drodze: analizy pod wzgledem
poprawnosci merytorycznej, estetyki wykonania, ztozonosci oraz ciekawosci
wykonanego projektu programistycznego, opisanego w § 5. Ust. 1 Regulaminu przez
Uczestnikéw Konkursu.

4. Sposrod nadestanych prac Organizator wytoni jednego
zwyciezce.

5. Zwyciezca Konkursu powinien skontaktowac¢ sie z Organizatorem za posrednictwem
wiadomosci prywatnej na Facebook’u lub za posrednictwem maila na adres:
sekretariat@giganciprogramowania.edu.pl, w celu ustalenia szczeg6tow odbioru nagrody do
dnia 15.11.2021 r. do godziny 12:00 .

6. Publiczna informacja o wygranej zostanie rowniez umieszczona w komentarzu do posta
konkursowego na stronie www.facebook.com/kodujzgigantami .

7. Warunkiem odebrania nagrdd przez Zwyciezce jest przestanie do 15.10.2021 r. do godziny
12:00 wiadomosci prywatnej z nastepujgcymi danymi:

a. nazwa szkoty, b. imie i nazwisko osoby kontaktowej, upowaznionej przez Dyrekcje do
odbioru nagréd, c. adres korespondencyjny, d. numer telefonu, e. adres mailowy, f. imie i
nazwisko Ucznia, ktory otrzyma Voucher na darmowe ,Semestralne kursy programowania
jesien / zima 2022” w szkole ,,Giganci Programowania”.

8. Brak wystania wiadomosci, o ktérej mowa w pkt. 7 lub przekroczenie dopuszczalnego
czasu odpowiedzi lub wystanie nieprawidtowych danych powoduje utrate przez
uczestnika prawa do nagrody.

9. Przyznane w Konkursie nagrody zostang wystane Zwyciezcy do 7 dni roboczych od dnia



§7.

otrzymania przez Organizatora informacji, o ktérej mowa w ust. 7, lub nagrody zostang
dostarczone osobiscie przez Zatozycieli szkoty ,,Giganci Programowania” w ciggu 14 dni
roboczych od dnia otrzymania przez Organizatora informaciji, o ktérej mowa w ust. 7.
Organizator zastrzega sobie jednak prawo do samodzielnego wyboru sposobu dostarczenia lub
wystania nagréd .

10. Nagrody zostang wystane za pomocg firmy kurierskiej lub zostang dostarczone
osobiscie przez przedstawiciela szkoty ,Giganci Programowania” na adres wskazany
przez Uczestnika. Koszt zwigzany z wysytkg lub osobistym dostarczeniem nagréd ponosi
Organizator.

11. Przyznane nagrody nie mogg by¢ wymienione na gotéwke, ani na inne rzeczy.
Nagrodzonemu Uczestnikowi nie przystuguje prawo do zastrzezenia szczegolnych
wiasciwosci poszczegdlnych nagréd.

ZAKRES ODPOWIEDZIALNOSCI ORGANIZATORA

1. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za rzetelno$¢ i prawdziwosé danych Uczestnikow
Konkursu, w tym za brak mozliwosci przekazania nagrod, z przyczyny lezgcych po stronie

Uczestnika w szczegolnosci, jesli nie podat on prawdziwego adresu do korespondenc;ji lub podane

dane sg niepetne lub nieaktualne.

2. Organizator oswiadcza, ze nie prowadzi kontroli, ani monitoringu tresci umieszczanych
przez Uczestnikdw w zakresie rzetelnosci i prawdziwosci, z zastrzezeniem dziatan
zwigzanych z usunieciem naruszen Regulaminu lub przepiséw powszechnie
obowigzujgcych.

3. Organizator zastrzega sobie prawo do wykluczenia z udziatu w Konkursie Uczestnikow,
ktoérych dziatania sg sprzeczne z prawem lub Regulaminem oraz regulaminem Facebooka,
w szczegolnosci uczestnikéw, ktorzy:

a. zamieszczajg tresci niezgodne z obowigzujgcym prawem lub Regulaminem dostepnym
na portalu Facebook (w szczegélnosci zawierajgce tresci obrazliwe, zarbwno w warstwie
tekstowej, jak i graficznej);

b. podejmujg dziatania z wykorzystaniem konta/profilu utworzonego niezgodnie z zasadami
Facebooka;

c. podejmujg dziatania z wykorzystaniem niezgodnych z zasadami Facebooka kont/profili
0s0b trzecich;

d. ingerujg w mechanizm dziatania Konkursu;
e. tworzg fikcyjne konta/profile w serwisie Facebook.

4. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek zaktdcenia w dziataniu
tacz teleinformatycznych, serweréw, interfejséw, przegladarek oraz platformy
Facebook.

5. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za czasowe lub state zablokowanie strony lub



aplikacji ze strony Facebooka.
§ 8. PRZETWARZANIE DANYCH OSOBOWYCH

1. Dane osobowe Uczestnikéw Konkursu bedg przetwarzane przez Organizatora wytgcznie
w celu dokonania czynnosci niezbednych do prawidtowego przeprowadzenia Konkursu.

2. Dane osobowe Uczestnikéw Konkursu bedg przechowywane przez Organizatora tylko
przez okres niezbedny do przeprowadzenia Konkursu i wydania nagréd wyrdéznionemu
Uczestnikowi.

3. Uczestnicy majg prawo wglgdu do przetwarzanych danych i ich poprawiania oraz usuwania.
Dane sg podawane na zasadach dobrowolnosci, przy czym w zakresie uczestnictwa w
Konkursie wymagana jest rejestracja na portalu spotecznosciowym Facebook.

4. W momencie usuniecia danych Uzytkownik traci mozliwos¢ Uczestnictwa w Konkursie.
§ 9. PRAWA AUTORSKIE

1. Wszelkie prawa wiasnosci intelektualnej do Konkursu przystugujg Organizatorowi.
Uczestnictwo w Konkursie nie skutkuje w zadnym zakresie nabyciem przez Uczestnikow
jakichkolwiek praw wiasno$ci intelektualnej. Zabronione jest naruszanie w jakikolwiek sposéb
praw wiasnosci intelektualnej w Konkursie, w szczegodlno$ci:

a. kopiowanie, modyfikowanie oraz transmitowanie elektronicznie lub rozpowszechnianie
w inny sposdb mechanizmu Konkursu lub jego czesci, a takze poszczegdlnych utwordw i
baz danych, bez wyraznej pisemnej zgody Administratora;

b. korzystanie z Konkursu w sposéb niezgodny z Regulaminem lub powszechnie
obowigzujgcymi przepisami.

§ 10. REKLAMACJE | ZGtOSZENIA NARUSZEN
1. Wszelkie reklamacje dotyczgce sposobu przeprowadzania Konkursu, Uczestnicy winni

zgtaszac do Organizatora, w formie wiadomosci prywatnej na Facebooku w czasie trwania
Konkursu, jednak nie pézniej niz w terminie 6 (szesciu) dni od dnia wydania Nagrod.

2. Reklamacja zgtoszona po wyznaczonym terminie nie wywotuje skutkow
prawnych.

3. Reklamacja w formie wiadomosci prywatnej na Facebooku, powinna zawiera¢ petng nazwe
szkoty, imie i nazwisko osoby upowaznionej do reprezentowania Uczestnika (zwanego
~ozkotg”), doktadny adres Uczestnika oraz doktadny opis i uzasadnienie reklamacji.

4. Reklamacje rozpatrywane bedg w terminie 30 dni, w formie wiadomosci prywatnej do
Uczestnika Konkursu.

§ 11. POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Regulamin wchodzi w zycie z dniem 23.08.2021 r. i obowigzuje do 31.11.2021 r.



2. W kwestiach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem stosuje sie przepisy Kodeksu
cywilnego i inne przepisy prawa.

3. Spory odnoszgce sie i wynikajgce z Konkursu bedg rozwigzywane przez sad powszechny
wlasciwy miejscowo dla siedziby Organizatora.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany zasad Konkursu w trakcie jego trwania.
Informacja o zmianach bedzie zamieszczona na Fanpage’u oraz na oficjalnej stronie
Organizatora: www.facebook.com/kodujzgigantami .

5. Regulamin Konkursu dostepny jest na oficjalnej stronie Organizatora:
www.giganciprogramowania.edu.pl

6. Konkurs nie jest grg losowg w rozumieniu art. 2 ustawy z dnia 19 listopada 2009 roku o grach
losowych (Dz. U. Nr 201, poz. 1540 ze zm.).



