REGULAMIN KONKURSU

Komisja Nauk Kosmicznych Polskiej Akademii Nauk Oddzial w Gdansku
Kolo Naukowe Nowych Technologii ,,Innovatio” WSAiB

III Liceum Ogolnoksztalcace z Oddzialami Dwujezycznymi

im. Marynarki Wojennej RP w Gdyni
Trefl S.A.
Oglaszaja konkurs pod tytulem:

Opracowanie gry edukacyjnej pod hastem

WOJNA KOGNITYWNA lub DZIAEANIA W OBLICZU ZAGROZENIA

Regulamin konkursu

§ 1 Postanowienia ogolne

1. Organizatorami konkursu s3: Komisja Nauk Kosmicznych Polskiej Akademii Nauk
Oddziat w Gdansku, Koto Naukowe Nowych Technologii ,Innovatio” WSAIB,
I Liceum Ogolnoksztatcace z Oddziatami Dwujezycznymi im. Marynarki Wojennej
RP w Gdyni oraz Trefl S.A. (zwani dalej Organizatorem).

2. Konkurs organizowany jest w ramach projektu majacego na celu ksztaltowanie
odpowiednich postaw wsrod miodziezy poprzez zastosowanie gier edukacyjnych.

3. Udziat uczniéw w konkursie jest dobrowolny.

4. Celem konkursu jest wylonienie najbardziej innowacyjnych projektow gier, ktore beda
mogly by¢ wykorzystywane zaré6wno w szkotach, jak i w celach prywatnych.

5. Konkurs skierowany jest do uczniéw szkét ponadpodstawowych w wieku 14-19 lat.

6. Uczestnicy moga zglaszac¢ sie indywidualnie lub w zespotach liczacych maksymalnie
10 os6b. W zgloszeniu nalezy wskazac takze opiekuna druzyny z ramienia szkoty
oraz osobe odpowiedzialng za kontakt z Organizatorem. Z kazdej szkoly moga zostac
zgloszone nie wiecej niz dwa zespoly.

7. Szkola zglasza swoj udzial w konkursie poprzez link do organizatora konkursu:

https://forms.gle/siq93zm5ZL.tHv9eS8.

8. Sponsorem nagrod jest firma Trefl S.A.


https://forms.gle/siq93zm5ZLtHv9eS8

§ 2 Kategorie gier

1. Wszystkie gry powinny poruszac¢ jeden z dwoch ponizszych probleméw:
1) Wojna Kognitywna:

Wojna kognitywna to forma konfliktu, w ktorej celem ataku nie jest terytorium
ani infrastruktura, lecz ludzki umyst, jego percepcja, emocje, wartosci i zdolnos¢
podejmowania decyzji. Wojna kognitywna dziata poprzez manipulacje informacja,
wykorzystanie danych behawioralnych, oddzialywanie na dopamine i emocje, zmiane

modeli mys$lenia oraz celowe wywotywanie chaosu informacyjnego.

Jej narzedziami sq m.in. algorytmy analizujgce zachowania, treSci dopaminowe,
manipulacja czasem, geofencing, deep-click analytics, treSci ekstremalne oraz

przekazy destabilizujace tozsamos¢ i relacje spoteczne.

Istota wojny kognitywnej jest zdobycie kontroli nad uwaga, emocjami
i przekonaniami, tak aby wplywac na przyszle decyzje jednostki lub calych grup
spotecznych. Jest to konflikt niewidzialny fizycznie ale oddziatujacy

na funkcjonowanie psychiczne i spoteczne.

2) Dzialania w obliczu zagrozenia:

Gra powinna dotyczy¢ odpowiednich zachowan spotecznych i procedur postepowania
w sytuacjach potencjalnego zagrozenia dla obywateli. Obejmuja one kleski Zywiotlowe
(np. powodzie, pozary), dzialania militarne i cyberataki (np. naloty, blackout), a takze
inne zdarzenia zagrazajace zdrowiu i bezpieczenstwu publicznemu (np. skazenie
wody, epidemie). Celem gry jest edukacja w zakresie rozpoznawania zagrozen,

wlasciwego reagowania oraz wspoélpracy spotecznej w sytuacjach kryzysowych.

2. W konkursie mozna zgtaszac projekty gier w wybranej z trzech ponizszych form:
1) Gry planszowe:
- Przeznaczone dla 2-10 graczy, z mozliwoscia prowadzenia rozgrywek
rownolegle w wielu grupach.
- Czas trwania rozgrywki: do 45 min (preferowany czas ok. 40 min).
- Zasady gry powinny by¢ proste do wyjasnienia (tak, aby mdc ja wythumaczy¢
i rozegraC w trakcie jednej godziny lekcyjnej).

- Gra musi peli¢ funkcje edukacyjng i angazowac uczestnikéw.



2)

3)

Przewidziane zastosowanie m.in. na przedmiotach takich jak: edukacja

dla bezpieczenstwa, wychowanie obywatelskie, godzina wychowawcza, itp.

Gry terenowe (np. podchody, gry miejskie):

Liczba graczy dowolna, w zalezno$ci od iloSci oséb w klasie.

Czas trwania rozgrywki: do 45 min (dopuszczalne dluzsze warianty, majace
na uwadze przeprowadzenie rozgrywki podczas dwoch blokéw lekcyjnych
trwajacych lacznie 90 min, badZz wykorzystanie gry poza zajeciami,
np. na obozach czy koloniach).

Gra uniwersalna i mozliwa do przeprowadzenia niezaleznie od lokalizacji.

Gra powinna zawiera¢ elementy poznawania okolicy i dzialania w sytuacjach
zagrozenia.

Gra powinna spelnia¢ funkcje zardwno edukacyjna, jak i integracyjna.

Gra powinna by¢ atrakcyjna i mozliwa dla wykorzystania przez: nauczycieli
(WF-u, geografii, edukacji dla bezpieczenstwa), pedagogéw (podczas wymian
studenckich czy programu Erasmus), opiekunow kolonijnych itp.

Gra moze wykorzystywa¢ dodatkowe narzedzia takie jak: mapy, kompasy,

lornetki, lupy, itp.

Gry problemowe (np. escape room’y, debaty, rozwigzywanie zagadek, ,,mafia”,

gry karciane):

Przeznaczone dla 2-10 graczy, z mozliwoscia prowadzenia rozgrywek
rownolegle w wielu grupach.

Czas trwania rozgrywki: do 45 min.

Gra powinna by¢ tatwa w obstudze, prowokowa¢ myslenie i wspéiprace
(np. gry oparte na kartach).

Przewidziane  wykorzystanie na lekcjach, takich jak: edukacja

dla bezpieczenstwa, godzina wychowawcza, itp.

§ 3 Wymogi formalne

1. Kazdy projekt powinien zawierac:

1)
2)
3)
4)
5)

Nazwe gry.

Krétki opis celu i mechaniki gry.

Zasady gry.

Przewidywany czas rozgrywki.

Liczbe graczy.
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6) Informacje o zastosowanych materiatach (jesli dotyczy).

7) Uzasadnienie zwigzku z tematyka konkursu.

Materiatly powinny zosta¢ dostarczone w formie: gra w formie fizycznego prototypu
z jej opisem i instrukcja gry.

Dodatkowy opis i zdjecia prototypu gry nalezy wysta¢ na adres mailowy:

rochsobczynski22@]o3.gdynia.pl.

Projekty musza by¢ oryginalne i nie mogg naruszac¢ praw autorskich.

Projekty musza zosta¢ dostarczone na adres szkoty organizujacej konkurs — III Liceum
Ogolnoksztalcace z Oddzialami Dwujezycznymi im. Marynarki Wojennej RP
w Gdyni (Legionow 27, 81-405 Gdynia) oraz podpisane hastem: ,GRA WOJNA
KOGNITYWNA” lub ,,GRA DZIALANIA W OBLICZU ZAGROZENIA” — zaleznie

od wybranej przez zespdt tematyki gry.

8§ 4 Kryteria oceny

Zgloszone projekty beda oceniane i punktowane wedtug nastepujacych kryteriow:
1) Zgodnosc z tematyka (0-5 pkt.).

2) Wartos¢ edukacyjna (0-5 pkt.).

3) Grywalnosc¢ (0-5 pkt.).

4) Atrakcyjnosc (0-3 pkt.).

5) Latwos¢ zrozumienia zasad (0-3 pkt.).

6) Mozliwos¢ wykorzystania do celow edukacyjnych, m.in. w szkole (0-3 pkt.).
7) Innowacyjnosc i kreatywnosc (0-3 pkt.).

8) Uniwersalnos¢ zastosowania (0-3 pkt.).

. Oceny dokonuje Komisja powotana przez organizatora w sklad ktoérej wchodzic

beda Organizatorzy konkursu.

§ 5 Harmonogram konkursu

Zgloszenie udzialu w konkursie przez szkote w terminie do 19.12.2025.

Dostarczenie gier w terminie do 13.03.2026 (decyduje data stempla pocztowego).
Ogloszenie wynikéw w terminie: 27.03.2026.

Uroczyste zakonczenie konkursu wraz z wreczeniem nagrod odbedzie sie w kwietniu
2026 r. (doktadna data zostanie przekazana przez organizatora blizej terminu).

Organizator zastrzega sobie prawo do ewentualnej zmiany terminow.
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§ 6 Ustalenia szczegolowe

Do prac nalezy dotaczy¢ nastepujace informacje:

1) Nazwiska i imiona uczestnikow wraz z poziomem klas, w ktorych sg uczniami.

2) Nazwisko i imie lidera zespotu wraz z numerem telefonu i adresem mailowym.

3) Nazwisko i imie nauczyciela (opiekuna konkursu z ramienia szkoly)
wraz z numerem telefonu i adresem mailowym.

4) Nazwa i adres szkoly wraz z numerem telefonu i adresem mailowym.

5) Wybrana kategoria tematyczna (jedna z dwéch) oraz wybrana forma gry
(jedna z trzech).

6) Wypelnione i podpisane przez nauczyciela oraz uczniow (uczestnikow konkursu)
oswiadczenia o zgodzie na przetwarzanie danych osobowych (zalaczniki nr 1 i 2

do regulaminu konkursu).

§ 7 Praca Komisji Konkursowej

Termin i sposob pracy Komisji ustala jej Przewodniczacy.

Komisja rozpoczyna prace od zweryfikowania zgodnosci formalnej nadestanych
zgloszen z regulaminem konkursu.

Czlonkéw Komisji powotuje Organizator.

. Autorom nadestanych prac nie przystuguje odwotanie od decyzji Komisji.

Prawo interpretacji zapisOw niniejszego regulaminu w sytuacjach watpliwych
przystuguje Przewodniczacemu Komisji Konkursowe;j.

Komisja ocenia prace zgodnie z kryteriami zawartymi w niniejszym regulaminie.

Komisja sporzadza protokét oceny przestanych prac.

§ 8 Postanowienia koncowe

Udzial w konkursie oznacza akceptacje niniejszego regulaminu.

Nadestane prace staja sie wlasnoscig organizatora konkursu i moga by¢ wykorzystane
w catosci lub we fragmentach w celach promocyjnych.

Organizator zastrzega sobie prawo do publikacji nagrodzonych i wyrdznionych prac

w mediach, mediach spotecznosciowych i internecie.



. Regulamin konkursu dostepny jest do pobrania na stronie https://www.lo3.gdynia.pl

oraz http://3-1ab.pl.

. W sprawach nieregulowanych niniejszym regulaminem decyduje Organizator.

. Kontakt w sprawach konkursu: annaczernihowska-tymoszyk@lo3.gdynia.pl

(w kwestiach technicznych) lub rochsobczynski22@lo3.gdynia.pl .

§ 9 Ochrona danych osobowych

. Administratorem danych osobowych uczestnikow konkursu jest Prezydent Miasta
Gdyni, z siedzibg w Urzedzie Miasta Gdyni, al. Marsz. Pilsudskiego 52/54,
81-382 Gdynia.

Szkota — III Liceum Ogo6lnoksztalcace z Oddziatami Dwujezycznymi im. Marynarki
Wojennej RP w Gdyni — dziala jako podmiot przetwarzajacy dane w imieniu
Administratora, zgodnie z art. 28 RODO.

. Dane osobowe uczestnikow i opiekunéw sa przetwarzane w celu przeprowadzenia
i promocji konkursu oraz publikacji wynikow, na podstawie art. 6 ust. 1 lit. e RODO
(wykonanie zadania realizowanego w interesie publicznym).

. Dane moga by¢ udostepnione wspoétorganizatorom konkursu wylacznie w zakresie
niezbednym do jego realizacji.

. Uczestnikom przystuguje prawo dostepu do swoich danych, ich sprostowania,
ograniczenia przetwarzania, przenoszenia danych, sprzeciwu lub zZadania usuniecia
danych.

. Dane beda przechowywane przez okres realizacji konkursu oraz jego archiwizacji
zgodnie z obowigzujacymi przepisami.

. W sprawach dotyczacych przetwarzania danych mozna kontaktowac sie z Inspektorem

Ochrony Danych Urzedu Miasta Gdyni: iod@gdynia.pl.


mailto:iod@gdynia.pl
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Zatqcznik nr 1

OSWIADCZENIE NAUCZYCIELA O WYRAZENIU ZGODY
NA PRZETWARZANIE DANYCH OSOBOWYCH

Zgodnie z Rozporzadzeniem Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia
27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych
osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE
(ogblne rozporzadzenie o ochronie danych) o$wiadczam, ze wyrazam zgode
na przetwarzanie przez III Liceum Ogolnoksztalcace z Oddzialami Dwujezycznymi
im. Marynarki Wojennej RP w Gdyni moich danych osobowych w celach zwigzanych
z realizacja konkursu pt. ,,Opracowanie gry edukacyjnej pod hastem WOJNA KOGNITYWNA
lub DZIALANIA W OBLICZU ZAGROZENIA” dla szkét ponadpodstawowych.

imie i nazwisko nauczyciela
— opiekuna merytorycznego uczestnika konkursu

(podac nazwe szkoty)

Klauzula informacyjna:

1. Administratorem danych osobowych uczestnikéw konkursu jest Prezydent Miasta Gdyni, z siedziba
w Urzedzie Miasta Gdyni, al. Marsz. Pitsudskiego 52/54, 81-382 Gdynia.

2. Szkota — III Liceum Ogolnoksztalcace z Oddzialtami Dwujezycznymi im. Marynarki Wojennej RP w Gdyni
— dziata jako podmiot przetwarzajacy dane w imieniu Administratora, zgodnie z art. 28 RODO.

3. Dane osobowe uczestnikéw i opiekunéw sa przetwarzane w celu przeprowadzenia i promocji konkursu oraz publikacji
wynikéw, na podstawie art. 6 ust. 1 lit. e RODO (wykonanie zadania realizowanego w interesie publicznym).

4. Dane moga by¢ udostepnione wspétorganizatorom konkursu wylacznie w zakresie niezbednym do jego realizacji.

5. Uczestnikom przystuguje prawo dostepu do swoich danych, ich sprostowania, ograniczenia przetwarzania, przenoszenia
danych, sprzeciwu lub Zadania usuniecia danych.

6. Dane beda przechowywane przez okres realizacji konkursu oraz jego archiwizacji zgodnie z obowiazujacymi
przepisami.

7. W sprawach dotyczacych przetwarzania danych mozna kontaktowac sie z Inspektorem Ochrony Danych Urzedu Miasta

Gdyni: iod@gdynia.pl.

data podpis nauczyciela

Oswiadczam ponadto, Ze zapoznatem sie z regulaminem konkursu pt. ,,Opracowanie gry edukacyjnej
pod hastem WOJNA KOGNITYWNA lub DZIALANIA W OBLICZU ZAGROZENIA” dla szkét
ponadpodstawowych oraz akceptuje jego zapisy.

data podpis nauczyciela

Zatqcznik nr 2



OSWIADCZENIE UCZNIA O WYRAZENIU ZGODY
NA PRZETWARZANIE DANYCH OSOBOWYCH

Zgodnie z Rozporzadzeniem Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia

27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych
osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE
(ogdblne rozporzadzenie o ochronie danych) o$wiadczam, ze wyrazam zgode na przetwarzanie przez
III Liceum Ogolnoksztalcace z Oddzialami Dwujezycznymi im. Marynarki Wojennej RP w Gdyni
moich danych esobowych*/danych osobowych mojego dziecka* w celach zwiazanych z realizacja
konkursu pt. ,,Opracowanie gry edukacyjnej pod hastem WOJNA KOGNITYWNA lub DZIALANIA
W OBLICZU ZAGROZENIA” dla szk6t ponadpodstawowych.

uczen (podac nazwe szkoty)
Klauzula informacyjna:

1. Administratorem danych osobowych uczestnikéw konkursu jest Prezydent Miasta Gdyni, z siedziba
w Urzedzie Miasta Gdyni, al. Marsz. Pitsudskiego 52/54, 81-382 Gdynia.

2. Szkota — III Liceum Ogdlnoksztalcace z Oddziatami Dwujezycznymi im. Marynarki Wojennej RP w Gdyni
— dziala jako podmiot przetwarzajacy dane w imieniu Administratora, zgodnie z art. 28 RODO.

3. Dane osobowe uczestnikéw i opiekunéw sa przetwarzane w celu przeprowadzenia i promocji konkursu oraz publikacji
wynikow, na podstawie art. 6 ust. 1 lit. e RODO (wykonanie zadania realizowanego w interesie publicznym).

4. Dane moga by¢ udostepnione wspétorganizatorom konkursu wylacznie w zakresie niezbednym do jego realizacji.

5. Uczestnikom przystuguje prawo dostepu do swoich danych, ich sprostowania, ograniczenia przetwarzania, przenoszenia
danych, sprzeciwu lub Zadania usuniecia danych.

6. Dane beda przechowywane przez okres realizacji konkursu oraz jego archiwizacji zgodnie z obowigzujacymi
przepisami.

7. W sprawach dotyczacych przetwarzania danych mozna kontaktowac sie z Inspektorem Ochrony Danych Urzedu Miasta

Gdyni: iod@gdynia.pl.

data podpis ucznia/rodzica/opiekuna prawnego

Oswiadczam ponadto, Ze zapoznatem sie z regulaminem konkursu pt. ,,Opracowanie gry edukacyjnej
pod hastem WOJNA KOGNITYWNA lub DZIALANIA W OBLICZU ZAGROZENIA” dla szkét
ponadpodstawowych oraz akceptuje jego zapisy.

data podpis ucznia/rodzica/opiekuna prawnego

* niewla$ciwe skresli¢
Uwaga: formularz wypetniajq samodzielnie petnoletni uczestnicy konkursu. W przypadku oséb niepetnoletnich
formularz wypelniajq ich rodzice lub opiekunowie prawni.



