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REGULAMIN EDUKACYJNEJ GRY PO SZKOLE

w ramach III edycji Dni Mlodego Naukowca 2019
§1

Organizator

1.0rganizatorem Dni Miodego Naukowca - edycja Il i fundatorem nagréd w
edukacyjnej grze po szkole jest Zespdt Szkdt Informatycznych oraz Szkota
Mistrzostwa Sportowego w Stupsku, ul. Koszalinska 9, zwana dalej "organizatorem ".

2. Dzien Mtodego Naukowca odbedzie sie dnia 26.04.2019 roku w godz. 8.00 —
14.00. Podsumowanie Dnia Miodego Naukowca nastgpi w Zespole Szkét
Informatycznych w Stupsku na auli szkolnej w dniu 26.04.19 po zakonczeniu
rozgrywek przez wszystkie zgtoszone zespoty.

§2
Warunki uczestnictwa

1. Uczestnikami Dnia Miodego Naukowca sg dziesiecioosobowe zespoty uczniow ze
szkot podstawowych klas VI-VIII oraz 3 klasy gimnazjum wraz z nauczycielem -
opiekunem, ktére zostaty zakwalifikowane na podstawie zgtoszen przestanych
organizatorowi.

2. Zgtoszenia nalezy przesta¢ drogg mailowg do dnia_22 kwietnia 2019 pod jeden
ze wskazanych adresow:

Maja Frgckowiak majabachan@gmail.com

Monika Skwarek monikaskwarek@interia.pl

3.Przestanie zgtoszenia uczestnictwa jest potwierdzeniem zapoznania sie z
regulaminem edukacyjnej gry po szkole i akceptacjg jego postanowien przez
uczestnika.
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4. Jakiekolwiek pytania dotyczgce organizacji i przebiegu wydarzenia powinny by¢
kierowane do Organizatora wytgcznie pisemnie za pomocg poczty elektronicznej pod
adresem majabachan@gmail.com lub monikaskwarek@interia.pl.

5. O udziale w wydarzeniu decyduje kolejnos¢ zgtoszen.

6. Zakwalifikowani uczestnicy zostang poinformowani telefonicznie lub e-mailowo
przez koordynatorki wydarzenia.

§3
Cel wydarzenia

Celem imprezy jest oderwanie mtodziezy od tawek szkolnych i zaproszenie
do wspolnego odkrywania fascynujgcego i tajemniczego swiata nauki.

Niekonwencjonalna i twércza forma zaje¢ rozbudzi wyobraznie, kreatywno$¢ i nowe
pomysty drzemigce w kazdym z nas. Zamiast wyktadéw i testdw proponujemy
doswiadczenia, poznawanie, odkrywanie tajnikow wiedzy z roznych dziedzin.

§4
Organizacja wydarzenia

1. Za bezpieczenstwo ucznibw w czasie trwania edukacyjnej gry po szkole
odpowiada nauczyciel - opiekun zgtaszajacy grupe.

2. Edukacyjna gra po szkole rozpoczyna sie o godz. 8.00 rejestracjg uczestnikow
w Zespole Szkot Informatycznych w Stupsku i przydzieleniem asystenta grupy.

3. Grupy poruszajg sie z asystentem po poszczegdlnych salach lekcyjnych wedtug
przydzielonej zespotowi mapie. Zadaniem uczestnikow jest przejscie 4 poziomow
gry i zebranie jak najwiekszej liczby punktow z kazdej zabawy.

4. Aby kontynuowaC zabawe na kolejnym poziomie, nalezy ukonczyé poziom
wczesniejszy. Przez ukonczenie rozumiemy uzyskanie klucza dostepu do kolejnej
sali doswiadczen.

5. Kazdy pokéj bedzie odkrywat przed mtodymi ludzmi inne dziedziny nauki i sztuki,
rozwijajgc przy tym ich spostrzegawczosc i poprawnosc logicznego wnioskowania.
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6. Kryterium oceny grup oraz punkty sg przyznawane przez prowadzgcego dany
pokdj (w kazdej sali mozliwa jest do zdobycia taka sama ilos¢ punktow maksymalnie
10 punktéw).

Elementy unikatowe przy ocenie:

kreatywnoS$c zespotu,
Swietna wspotpraca zespotu,
dobre relacje w zespole,
dobra zabawa

7. Czas wykonania zadania w danym pokoju to 50 minut.

8. Edukacyjna gra po szkole konczy sie zaliczeniem wszystkich 4 poziomow zgodnie
Z otrzymang mapag.

§5
Krétki opis sal

Pokdj nr 1 Kim jestem? Jak postrzegajg mnie inni? - quizowa forma tworzenia
charakterystyki bohatera literackiego

Uczniowie przenoszg sie za posrednictwem wyobrazni i pomocy naukowych
gwarantowanych przez warsztat do czytanych przez nich wczesniej obowigzkowych
lektur. Uzytkownicy warsztatu wkraczajg w sfere jezyka literackiego, ktérym bedag
operowac, by wykreowac opis bohatera literackiego, sprecyzowaé jego personalia
lub po prostu przypisa¢ dang postac¢ do tytutu i autora dziata.

Pokdj nr 2 Pierwsza pomoc dla zwierzaka - uratuj swojego psiaka

Grupa bedzie miata za zadanie rozpozna¢ 10 ras pséw, zatozyé opatrunek oraz
udzieli¢ pierwszej pomocy na fantomie psa.

Pokéj nr 3 Jezykowe LOVE!

Jezykowe LOVE! to nie lada atrakcja dla wszystkich lingwistycznych gtow.
Elementami konkursowymi bedg quizy kulturowe z wiedzy o krajach anglojezycznych
i niemieckojezycznych oraz warsztat ze stowotworstwa. Zdobywanie wiedzy

w atmosferze przyjaznej zabawy jest tak proste! Po prostu LOVE!



Pokoj nr 4 Wigcz matematyczny umyst - zywa gra

Czy matematyka musi by¢ taka trudna? Czy mozesz sie przy niej dobrze bawic?
Przyjdz i przekonaj sie. Zabawa pt. "Wigcz matematyczny umyst" (dla kazdego, nie
tylko dla matematykéw!) oparta jest na =zasadach typowej gry planszowe;j
przypominajgcej stodkie lata dziecinstwa. Dlaczego warto by¢ z nami?

- sprawdzisz swojg wiedze,

- wykorzystasz nowoczesne narzedzia TIK,

- pomyslisz logicznie,

- i ... uSmiechniesz sie

By, w petni uczestniczy¢ w naszej zabawie prosimy o zabranie swoich smartfonéw

| wczesniejsze zainstalowanie darmowej aplikacji QR-KOD.

Pokdj nr 5 Chcesz zostac policjantem? Rozwigz test psychologiczny!

Wiele méwi sie na temat testéw psychologicznych, ktére kandydaci na policjantow
muszg przejsc. Multiselect sg to testy psychologiczne sprawdzajgce rozne aspekty
osobowosci kandydata do Policji, m.in.: cechy charakteru, inteligencje, radzenie
sobie ze stresem i problemami, stabilnos¢ emocjonalng, podejscie do pracy,
wspotdziatanie w grupie. Multiselect polega na rozwigzaniu szeregu testow na
komputerze, na czesc¢ z nich jest ograniczony czas.

Przejscie testow psychologicznych do Policji jest o wiele prostsze dla oséb, ktore
wczesniej sie do nich przygotowaty! Zadaniem uczestnikow jest rozwigzanie testu
psychologicznego tzw. tablic Ravena w czasie 45 minut.

Pokdj nr 6 Gimnastyka plastyka

Utéz martwg nature na podstawie fotografii, znajdz brakujgcy fragment, stwérz duzy
rysunek z zamknietymi oczami, odszukaj klucz do wyjscia w kolorowej farbie.

Pokoj nr 7 Podroz w czasie
Poznasz historie z innej strony. Tutaj bedziesz mogt ujrze¢ przedmioty, ktdérymi

postugiwali sie nasi przodkowie. Dzieki temu tatwiej przeniesiesz sie w dalsze
i blizsze czasy. Zyczymy udanej zabawy.



Pokdj nr 8 Gdzie schowata sie szkolna kreda ?

Warsztaty dotyczgce weglanu wapnia. Geografia - skaty wapienne, chemia -
doswiadczalne wykrywanie wapienia, fizyka - okreslanie gestosci wapienia, biologia -
CaCO3 w organizmach (np muszle, skorupki jaj). G+CH+B= DRZWI OTWARTE

§ 6

Zasady wydarzenia

1. Ogtoszenie wynikéw edukacyjnej gry po szkole nastgpi 26.04.2019 roku o godz.
14.00 w auli Zespotu Szkdt Informatycznych w Stupsku. Wyniki zostang takze
zamieszczone na stronie internetowej Organizatora Dni Mtodego Naukowca - edycja
I (www.zsi.slupsk.pl)

2. W edukacyjnej grze po szkole przewidziano wyrdznienie najlepszej grupy
| nagroda.
§7
Odbiér nagrody
1. Nagrode odbierajg uczestnicy edukacyjnej gry po szkole osobiscie.

2. Nagrody zostang wreczone podczas podsumowania Ill edycji Dni Mtodego
Naukowca 2019.

§8
Postanowienia koncowe
1.Regulamin edukacyjnej gry po szkole dostepny jest w siedzibie organizatora

lub na stronie www.zsi.slupsk.pl.

2. Osobami odpowiedzialnymi za Dni Mtodego Naukowca 2019 sa:

Maja Frgckowiak majabachan@gmail.com

Monika Skwarek monikaskwarek@interia.pl
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3. Kontakt mailowy badz telefoniczny:

Zespot Szkot Informatycznych
Szkota Mistrzostwa Sportowego
ul. Koszalinska 9, 76-200 Stupsk
tel. 598456070, fax. 598482603

e-mail: sekretariat@zsi.slupsk.pl

4. W sytuacjach wyjgtkowych organizator zastrzega sobie prawo zmiany niniejszego
Regulaminu.

5. Sprawy nieuregulowane niniejszym Regulaminem rozstrzyga organizator.

§9
RODO

1. Organizator zastrzega sobie prawo do publikacji i rozpowszechniania

wybranych zdje¢ z Dnia Mtodego Naukowca 2019 w formie elektronicznej na
stronie internetowej Zespotu Szkét Informatycznych www.zsi.slupsk.pl oraz na
stronie profilowej szkoty na facebooku wraz z imionami i nazwiskami
zwyciezcow i nazwg szkoty.

. Administratorem danych osobowych uczestnikow, rodzicéw jest Organizator:
Zespot Szkot Informatycznych w Stupsku, ul. Koszalinska 9. Dane osobowe
bedg przetwarzane na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a) RODO. Podanie danych
osobowych jest dobrowolne. Niepodanie danych uniemozliwi wziecie udziatu
w konkursie i jego prawidiowe przeprowadzenie. Dane bedg przetwarzane
w celu zgtoszenia do konkursu i jego realizacji. Dane bedg przetwarzane w tym
celu do konca roku szkolnego 2018/2019. Dane bedg przetwarzane réwniez na
podstawie art. 6 ust. 1 lit. f). RODO w celu ustalenia, dochodzenia lub obrony
roszczen, do czasu przedawnienia roszczen. Odbiorcami danych mogg byc¢
podmioty zajmujgce sie obstugg informatyczng i udostepniajgce ZSI| narzedzia
informatyczne, zajmujgce sie zarzgdzaniem i wprowadzaniem danych do baz,
Swiadczgce ustugi kurierskie lub pocztowe, uczestniczace w realizowaniu
umow lub swiadczgce ustugi doradcze. Osoba, kitérej dane sg przetwarzane,
ma prawo dostepu do tych danych, do ich sprostowania, usuniecia,
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przeniesienia, ograniczenia przetwarzania, do cofniecia zgody w dowolnym
momencie bez wptywu na zgodnos¢ z prawem przetwarzania, ktérego
dokonano na podstawie zgody przed jej cofnieciem oraz do wniesienia skargi
do Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych. Osoba, ktorej dane sg
przetwarzane, ma prawo w dowolnym momencie wniesC¢ sprzeciw wobec
przetwarzania danych z przyczyn zwigzanych z jej szczegdlng sytuacja.



Dzien Miodego Naukowca 2019

KARTA ZGLOSZENIA UCZESTNICTWA

1.Imie i nazwisko opiekuna grupy

2. Informacje kontaktowe opiekuna grupy

Email

Telefon

3.Nazwa szkoty

4.Adres szkoty

5.Informacje o grupie (imie i nazwisko uczestnika, klasa)

miejscowosc, data




