Regulamin

§ 1 Postanowienia ogolne

1. Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki, w jakich odbywa sie Ogolnopolski Konkurs
Matematyczno-Informatyczny Gigathon (dalej ,Konkurs”).

2. Organizatorem Konkursu jest Giganci Programowania sp. z 0.0, z siedzibg w Warszawie
(00-195), ul. Stominskiego 15/508, wpisana do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego Rejestru
Sadowego pod numerem KRS: 0000687990, NIP: 7010705680, REGON: 36788493100000,
o kapitale zaktadowym w wysokosci 234.850 ztotych (dalej ,,Organizator”).

3. Fundatorami nagrod gléwnych oraz nagréd dodatkowych sg Organizator oraz podmioty
trzecie, z ktérymi wspotpracuje Organizator (dalej tgcznie “Sponsorzy”).

4. Celem Konkursu jest:

» stworzenie mozliwosci sprawdzenia swoich umiejetnosci matematycznych i
informatycznych w obszarach okreslonych przez Organizatora;

* rozwijanie logicznego myslenia, kompetencji analitycznych oraz programistycznych,;

* popularyzacja matematyki, programowania, nowoczesnych technologii, bezpieczenstwa w
Swiecie gier komputerowych, sztucznej inteligencji i cyberprzestrzeni;

» wspieranie kreatywnosci i samodzielnosci projektowej dzieci i mtodziezy;

« zaprezentowanie mozliwosci nowoczesnych technologii we wspotczesnym Swiecie.

5. Udziat w Konkursie polega na rozwigzaniu Zadan konkursowych (quizowych oraz
projektowych) w terminach okreslanych przez Harmonogram Konkursu, ktére zostang
opublikowane na stronie internetowej www.gigathon.pl prowadzonej przez Organizatora (dalej
,Strona”).

6. Konkurs jest organizowany na terytorium Polski.

7. Nadzér nad prawidtowoscia i przebiegiem Konkursu w tym udzielaniem informacji na temat
Konkursu, rozpatrywaniem reklamacji, sprawuje Organizator.

§ 2 Uczestnicy

1. W Konkursie moga bra¢ udziat wszystkie osoby fizyczne bedace konsumentami w
rozumieniu art. 22(1) ustawy Kodeks cywilny, ktére przez caty czas trwania Konkursu sg w
wieku miedzy 7 a 18 rokiem zycia, ktére stale zamieszkuja na obszarze Polski (dalej
,Jczestnik").

2. Udziat w konkursie jest bezptatny i dobrowolny.

3. Warunkiem zakwalifikowania do Konkursu jest poprawne zarejestrowanie sie za
posrednictwem formularza zgloszeniowego znajdujgcego sie na Stronie www.gigathon.pl
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4. Konkurs prowadzony jest w czterech kategoriach wiekowych:
a) 7-9 lat — Uczestnicy urodzeni w latach 2017, 2018 lub 2019,
b) 10-12 lat — Uczestnicy urodzeni w latach 2014, 2015 lub 2016,
c) 13-15 lat — Uczestnicy urodzeni w latach 2011, 2012 lub 2013,
d) 16-18 lat — Uczestnicy urodzeni w latach 2008, 2009 lub 2010.

5. O zakwalifikowaniu Uczestnika do danej kategorii wiekowej decyduje rok urodzenia
wskazany w formularzu zgtoszeniowym. Uczestnik musi spetnia¢ kryteria wiekowe okreslone
w ust. 4 w momencie dokonywania zgtoszenia do Konkursu.

6. Organizator zastrzega sobie prawo do weryfikacji wieku Uczestnika oraz przypisania go do
wiasciwej kategorii wiekowej.

7. Dziatania, o ktérych mowa w ust. 3 powyzej (rejestracja) podejmowaé moze wytacznie
osoba uprawniona do sktadania oswiadczenn woli lub wiedzy w imieniu potencjalnego
Uczestnika (dalej jako ,,Opiekun”).

8. W Konkursie nie mogg braé udziatu (w tym nie moga posiadac statusu Opiekuna zgodnie z
pkt 7 powyzej) wspolnicy, cztonkowie zarzadu, jak rowniez pracownicy, wspotpracownicy
Organizatora oraz najblizsi cztonkowie ich rodzin, tj. zstepni, rodzenistwo, matzonkowie,
rodzice matzonkdw i osoby pozostajgce z nimi w stosunku przysposobienia.

9. Uczestnikiem moze byé zaréwno uczen Organizatora, jak i osoba, ktéra nie uczeszcza oraz
nie uczeszczata na kursy organizowane przez Organizatora.

10. Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia uczestnika z Konkursu w przypadku
stwierdzenia niespetniania warunkow uczestnictwa, jak rowniez braku przestrzegania
postanowien Regulaminu lub obowigzujgcych przepiséw prawnych.

11. Opiekun akceptujgc Regulamin oswiadcza, ze zardwno on, jak i Uczestnik:

a) zapoznali sie z trescig niniejszego Regulaminu, zas Uczestnik w sposéb dobrowolny
przystepuje do Konkursu;

b) wyrazaja zgode i akceptuja warunki Regulaminu, w tym zapoznali sie z zasadami
dotyczacymi procedury odbioru nagrody i w petni jg akceptuja;

c) zobowigzujg sie do przestrzegania postanowien Regulaminu.

12. Uczestnik w kazdej chwili moze zrezygnowaé z uczestnictwa w Konkursie bez podania
przyczyny rezygnacji. Rezygnacja powinna nastgpi¢ poprzez skierowanie wiadomosci e-mail
skierowanej na nastepujacy adres Organizatora [gigathon@giganciprogramowania.edu.pl].
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§ 3 Rejestracja. Panel Uczestnika

1. Uczestnicy moga zglaszaé swoje uczestnictwo w Konkursie za posrednictwem
interaktywnego formularza znajdujgcego sie na Stronie w dniach 23.03-13.05.2026 r. (dalej
jako “Zgloszenie”)).

2. Po dokonaniu Zgloszenia do Konkursu, Uczestnik otrzymuje na podany w formularzu
rejestracyjnym adres e-mail oraz numer telefonu wiadomosé zawierajacg dane dostepowe
(login oraz hasto) wydzielonego elementu infrastruktury platformy internetowej Organizatora
(dalej jako “Panel Uczestnika”)

3. W ramach Panelu Uczestnika udostepniane sg przez Organizatora materiaty zwigzane z
przebiegiem Konkursu, w tym tresci Zadan konkursowych oraz inne istotne informacje
organizacyjne.

4. Rozwigzywanie quizu w ramach | i Il etapu Konkursu nastepuje wytacznie po uprzednim
zalogowaniu sie Uczestnika do Panelu Uczestnika oraz za jego posrednictwem.

B. Tres¢ zadania projektowego przewidzianego na lll etap Konkursu bedzie udostepniona
Uczestnikowi za posrednictwem Panelu Uczestnika.

6. Wgrywanie opracowanych przez Uczestnika rozwigzan zadania projektowego Il etapu
odbywa sie wytgcznie za posrednictwem Panelu Uczestnika.

7. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za brak dostepu do Panelu Uczestnika
wynikajacy z przyczyn lezacych po stronie Uczestnika, w szczegdlnosci zwigzanych z
nieprawidlowym podaniem danych kontaktowych, utrata danych dostepowych Iub
problemami technicznymi niezaleznymi od Organizatora.

8. W przypadku wystapienia problemdw technicznych zwigzanych z dostepem do Panelu
Uczestnika, Uczestnik zobowigzany jest niezwiocznie skontaktowaé sie z Organizatorem i
zgtosi¢ zaistniate trudnosci. Organizator dotozy wszelkich starann w celu ich rozwigzania,
jednak nie gwarantuje petnej dostepnosci Panelu Uczestnika w przypadku awarii
niezaleznych od niego.

9. Dziatania, o ktoérych mowa w pkt 8 powyzej nalezy rowniez podjaé w przypadku
nieotrzymania danych, o ktérych mowa w pkt 2 powyzej, niezwtocznie po dokonaniu
rejestracji.
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§ 4 Konkurs

1. Konkurs sktada sie z czterech etapéw: W ramach kazdego etapu Uczestnik wykonuje jedno
zadanie konkursowe, tj. odpowiednio: w Etapie | - quiz kwalifikacyjny, w Etapie Il - quiz
rankingowy, w Etapie Ill — Zadanie projektowe, a w Etapie IV - zadanie finatowe wykonywane
stacjonarnie podczas Wielkiego Finatu (dalejtacznie: ,Zadania konkursowe”):

Etap | - Quiz kwalifikacyjny

1. Pierwszy etap Konkursu ma forme quizu kwalifikacyjnego online sktadajgcego sie z pytan
zamknietych jednokrotnego wyboru.

2. Quiz kwalifikacyjny przeprowadzany jest za posrednictwem Panelu Uczestnika.

3. Czas trwania pierwszego etapu: 23.03.2026r. (godz. 00:01) — 13.05. 2026 r. (8odz. 23:59).
4, Kazde pytanie punktowane jest w skali od 0 do 1 punktu, przy czym:

a) 1 punkt przyznawany jest za odpowiedz prawidiowa,

b) 0 punktéw przyznawane jest za odpowiedz nieprawidtowg lub brak odpowiedzi.

5. Maksymalna liczba punktéw mozliwych do uzyskania w | etapie odpowiada liczbie pytan
zawartych w quizie kwalifikacyjnym. Liczba pytann moze by¢ rézna dla poszczegolnych grup
wiekowych Uczestnikow.

6. Kryterium oceny w | etapie stanowi wytgcznie liczba poprawnych odpowiedzi.

7. Warunkiem zakwalifikowania sie do Il etapu Konkursu jest uzyskanie co najmniej 50%
(piecdziesieciu procent) maksymalnej liczby punktéw mozliwych do zdobycia w quizie.

8. Wynik | etapu (liczba uzyskanych punktow oraz informacja o zakwalifikowaniu bgdz
niezakwalifikowaniu do Il etapu) udostepniany jest Uczestnikowi niezwtocznie po zakonczeniu
rozwigzywania quizu kwalifikacyjnego za posrednictwem Panelu Uczestnika.

Etap Il - Quiz rankingowy

1. Drugi etap Konkursu ma forme quizu rankingowego online skifadajacego sie z pytan
zamknietych jednokrotnego wyboru.

2. Quiz rankingowy przeprowadzany jest za posrednictwem Panelu Uczestnika, a uzyskanie
dostepu do niego uzaleznione jest od wyniku | etapu, o ktérym mowa w ust. 1.

3. Czas trwania drugiego etapu: 23.03.-13.05. 2026 .

4. Kazde pytanie punktowane jest w skali od 0 do 1 punktu, przy czym:

a) 1 punkt przyznawany jest za odpowiedz prawidiowa,

b) 0 punktéw przyznawane jest za odpowiedz nieprawidtowg lub brak odpowiedzi.

5. Kryterium oceny w |l etapie stanowi:
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a) w pierwszej kolejnosci — liczba poprawnych odpowiedzi,

b) w przypadku uzyskania takiej samej liczby punktéw przez wiecej niz jednego Uczestnika —
czas ukonczenia quizu rankingowego (krotszy czas oznacza wyzszg pozycje w klasyfikacji).

6. Do lll etapu Konkursu zakwalifikowanych zostanie 800 (osiemset) Uczestnikéw (po 200 z
kazdej kategorii wiekowej), ktérzy uzyskali najwyzszg liczbe punktow w |l etapie, z
uwzglednieniem zasad okreslonych w ust. 5 powyze;.

7. W przypadku gdy na granicy kwalifikacji do Ill etapu znajdzie sie wiecej niz jeden Uczestnik
z identyczng liczba punktéw oraz identycznym czasem ukonczenia quizu, Organizator
zastrzega sobie prawo do zakwalifikowania wiekszej liczby Uczestnikow do lll etapu.

8. Wyniki Il etapu zostang opublikowane w terminie wskazanym przez Organizatora na stronie
internetowej Konkursu oraz w Panelu Uczestnika.

Etap Il - Etap Zadanie projektowe (online)
1. Trzeci etap Konkursu polega na przygotowaniu przez Uczestnika rozwigzania jednego
zadania o charakterze projektowym.
2. Etap lll realizowany jest w terminie od dnia 14.05.2026 r. do dnia 26.05.2026 r., zgodnie z
harmonogramem Konkursu.
3. Tre$¢ Zadania projektowego zostanie udostepniona Uczestnikom zakwalifikowanym do |l
etapu za posrednictwem Panelu Uczestnika.
4. Uczestnik zobowigzany jest do samodzielnego wykonania Zadania projektowego zgodnie z
wytycznymi Organizatora oraz w S$rodowisku programistycznym wiasciwym dla swojej
kategorii wiekowe;.
5. Warunkiem poddania Zadania projektowego do oceny Jury jest:

a) wgranie kompletnego rozwigzania Zadania projektowego do Panelu Uczestnika w terminie
wskazanym w ust. 2 powyzej,

b) prawidiowe udostepnienie rozwigzania Zadania projektowego w sposob umozliwiajacy
jego pobranie, uruchomienie i ocene przez Jury,

c) dotaczenie wymaganych informacji technicznych (np. instrukcji uruchomienia,

wymaganych bibliotek, wersji Srodowiska, dostepu do repozytorium — jezeli dotyczy).
6. Uczestnik ponosi odpowiedzialnos$é za zapewnienie prawidtowego dziatania rozwigzania
Zadania projektowego oraz za umozliwienie jego pobrania i weryfikacji przez Jury.
7. Rozwigzania Zadan projektowych, ktore:

a) nie zostang wgrane w terminie,

b) nie beda mozliwe do pobrania, uruchomienia lub oceny z przyczyn lezacych po stronie
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Uczestnika,
¢) beda niekompletne lub niezgodne z wytycznymi technicznymi,
moga zostaé niezakwalifikowane do oceny lub otrzymaé obnizong punktacije.

Ocena Zadan projektowych

1. Rozwigzania Zadan projektowych oceniane bedg przez Jury powotane przez Organizatora
w liczbie 5 oséb, przy wsparciu narzedzi opartych na sztucznej inteligenc;ji.

2. Ostateczna decyzja w zakresie oceny projektu nalezy do Jury. Wsparcie narzedzi Al ma
charakter pomocniczy i nie zastepuje decyzji Jury.

3. Ocena merytoryczna pracy dokonywana jest w skali 0-100 punktow. Punkty przyznawane
sa w nastepujgcych kategoriach, a ich suma stanowi wynik koricowy:

e Zgodnosé z trescig zadania i kompletnos$é funkcjonalna (0—-40 pkt)
Ocena obejmuje stopien realizacji wymagan zadania, w szczegblnosci obecnosd i
poprawnosé elementdw obowigzkowych oraz spojnosé dziatania pracy z trescig
zadania.

e Poprawnosé dziatania i stabilnos¢ (0-25 pkt)
Ocena obejmuje mozliwosé uruchomienia pracy oraz jej poprawne dziatanie w
typowych scenariuszach, a takze odpornosé na btedy (w tym awarie i przerwania
dziatania).

e Struktura rozwigzania i jakos¢ implementaciji (0—20 pkt)
Ocena obejmuje uporzadkowanie i czytelnosé rozwigzania, logiczny podziat na czesci,
ograniczenie powtorzen oraz spojnosc logiki sterowania.

e Poziom techniczny i adekwatnosé rozwigzan (0-15 pkt)
Ocena obejmuje trafno$é doboru rozwigzan do problemu oraz uzasadniong ztozonosc¢

zastosowanych mechanizmaow.

4, Postanowienia dodatkowe (niepunktowane):

e Prace muszg mie¢ charakter samodzielny.

e Prace musza dotyczy¢ tematu oraz spetniaé zatozenia zgodne z trescig zadan
ogtoszonych w Il etapie Konkursu.
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Zgoda i odpowiedzialno$é Uczestnika

1. Przesytajgc projekt w ramach Il etapu Konkursu, Opiekun dziatajgcy w imieniu inarzecz
Uczestnika wyraza zgode na:

a) przetwarzanie i analize rozwigzania Zadania projektowego przez Organizatora oraz
powotane przez niego Jury,

b) wykorzystanie narzedzi sztucznej inteligencji w celu oceny, analizy technicznej oraz
weryfikacji samodzielnosci pracy,

¢) czasowe zwielokrotnienie projektu w zakresie niezbednym do jego oceny.

2. Opiekun dziatajgc w imieniu i narzecz Uczestnika oswiadcza, ze:

a) Uczestnik jest autorem zgtoszonego projektu,

b) projekt nie narusza praw 0sdb trzecich, w szczegolnosci praw autorskich,

¢) korzystanie z narzedzi wspomagajgcych (w tym Al) odbywato sie zgodnie z zasadami
okreslonymi przez Organizatora.

3. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za:

a) utrate danych wynikajaca z nieprawidtowego wgrania rozwigzania Zadania projektowego
przez Uczestnika lub jego Opiekuna,

b) brak mozliwosci oceny projektu z przyczyn technicznych lezgcych po stronie Uczestnika,
¢) niezgodnos¢ projektu z wymaganiami technicznymi okreslonymi w wytycznych.

4. W przypadku stwierdzenia naruszenia zasad samodzielnosci, plagiatu lub innego dziatania
sprzecznego z Regulaminem, Organizator zastrzega sobie prawo do:

a) odrzucenia rozwigzania Zadania projektowego zrealizowanego w ramach Etapu Il
Konkursu,

b) wykluczenia Uczestnika z Konkursu,

¢) pozbawienia prawa do Nagrody — rowniez po ogtoszeniu wynikow.

5. Decyzje Jury w zakresie merytorycznej oceny rozwigzan Zadan konkursowych sg
ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie, chyba ze co innego wprost wynika z tresci
Regulaminu.

Etap IV - Wielki Finat (etap stacjonarny)

1. Czwarty etap Konkursu (dalej: ,Wielki Finat”) polega na przygotowaniu rozwigzania jednego
zadania projektowego podczas stacjonarnej gali finatowej w dniu 13.06.2026 r. w Warszawie,
odbywajgcego sie na Politechnice Warszawskiej, w gmachu Wydziatu Matematyki i Nauk
Informacyjnych (ul. Koszykowa 75, 00-662 Warszawa).

2. Do Wielkiego Finatu zakwalifikowani zostang Uczestnicy wybrani przez Jury na zasadach
okreslonych w § 4 Regulaminu, sposrdd uczestnikéw Il etapu.



THON

[ 2026
Regulamin

3. Uczestnicy zakwalifikowani do Wielkiego Finatu zostang o tym fakcie poinformowani droga
mailowa nie pézniej niz do dnia 5.06.2026 r.

4. Uczestnik zakwalifikowany do Wielkiego Finatu zobowigzany jest do potwierdzenia swojego
udziatu w terminie nie pdzniejszym niz 7 (siedem) dni od dnia opublikowania wynikdw I
etapu.

5. Potwierdzenie udziatu nastepuje w sposéb wskazany przez Organizatora (np. poprzez
formularz elektroniczny lub wiadomos$é e-mail).

6. W przypadku:

a) rezygnacji Uczestnika z udziatu w Wielkim Finale,

b) braku potwierdzenia udziatu w terminie,

) niespetnienia wymogow formalnych uczestnictwa,

Uczestnik traci prawo do dalszego udziatu w Konkursie, a w jego miejsce kwalifikowana jest
kolejna osoba z listy rankingowej I etapu, ktorej projekt uzyskat najwyzsza punktacje sposrod
niezakwalifikowanych Uczestnikow.

7. Wszelkie szczegoty dotyczace kwestii organizacyjnych oraz technicznych zwigzanych z
Wielkim Finatem (IV etapem) zostang przekazane Uczestnikom droga mailowa.

8. W ramach Wielkiego Finatu (IV etapu) Konkursu Organizator nie odpowiada za:
a) przyjazd Uczestnikow, ktory odbywa sie na ich wiasny koszt i ryzyko;
b) bezpieczenstwo Uczestnikow w zakresie dotyczgcym w szczegolnosci: i) skutkow
spozycia positkéw oferowanych w ramach czwartego etapu Konkursu; ii) uszkodzen
ciata wskutek zachowan lub zaniechan Uczestnika lub pozostatych Uczestnikow; iii)
zachowania 0sob obecnych na czwartym etapie Konkursu, innych niz personel
Organizatora; iv) opuszczenie przez Uczestnika miejsca organizacji czwartego etapu
Konkursu.
9. Organizator odpowiada za: prawidtowg organizacije i przebieg Wielkiego Finatu (IV etapu)
Konkursu , odpowiednie przygotowanie stanowisk dla Uczestnikow, jak réwniez zapewnienie
Uczestnikom opieki w salach, w ktorych wykonywac bedg oni zadania konkursowe.
10. Opiekunowie Uczestnikdw sg uprawnieni i zobowigzani do przebywania w budynku, w
ktorym organizowany jest czwarty etap Konkursu. Rodzice oraz opiekunowie nie moga
przebywaé w salach, w ktérych Uczestnicy wykonujg zadania konkursowe.
11. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany harmonogramu poszczegolnych etapoéw z
przyczyn niezaleznych od Organizatora. O zmianie harmonogramu Uczestnicy bedg
informowani natychmiastowo wszelkimi drogami komunikacji (mail, informacja na Stronie,
Panel Uczestnika). Zmiana harmonogramu nie bedzie negatywnie wptywac¢ na wynikajacy z
Regulaminu czas na rozwigzanie poszczegblnych zadan konkursowych.
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§ 5 Nagrody

1. Nagrodami Gtéwnymi w Konkursie, odrebnie dla kazdej z kategorii, o ktérych mowa w § 2
ust. 4 Regulaminu, sa:

» 1 miejsce: nagroda rzeczowa, tj. darmowy kurs roczny z programowania w szkole Giganci
Programowania, pakiet gadzetéw gamingowych i edukacyjnych oraz gadzety od partneréw
wydarzenia.

* 2 miejsce: nagroda rzeczowa, tj. u darmowy kurs semestralny z programowania w szkole
Giganci Programowania, pakiet gadzetow gamingowych i edukacyjnych oraz gadzety od
partnerow wydarzenia.

* 3 miejsce: nagroda rzeczowa, tj. darmowy kurs semestralny z programowania w szkole
Giganci Programowania, pakiet gadzetow gamingowych i edukacyjnych oraz gadzety od
partnerow wydarzenia.

* Wyrdznienie: nagroda rzeczowa, tj.darmowy kurs krotki z programowania w szkole Giganci
Programowania, pakiet gadzetéw gamingowych i edukacyjnych oraz gadzety od partneréow
wydarzenia.

Doktadne informacje o nagrodach rzeczowych zostang opublikowane do 15.04.2026 r.
poprzez strone internetowg www.gigathon.pl oraz dodatkowo na platformach social media
Facebook oraz Instagram.

2. Organizator zastrzega sobie prawo do przyznawania Nagrod dodatkowych oraz Nagrod
pocieszenia wedtug swojego uznania.

3. W przypadku braku dostepnosci nagrody we wskazanym modelu Organizator zastrzega
sobie prawo do zmiany wskazanego modelu stanowigcego model zblizony do
zastepowanego, o podobnej wartosci rynkowe;.

4. Wszystkie nagrody konkursowe zostang przekazane Laureatom bezposrednio na finatowe;j
gali lub kurierem i drogg mailowg na wskazane przez Uczestnika adresy, jezeli Uczestnik
wyrazi takg potrzebe.

5. W przypadku Nagrod gtownych ich warto$¢ przekracza kwote 2.000 zt (stownie: dwa
tysigce ztotych). W zwigzku z powyzszym Fundator nagrod laureatom tych nagréd przyznaje
dodatkowg nagrode pienieznej w wysokosci 10% (dziesieciu procent) tgcznej wartosci
Nagrody gtéwnej (przy uwzglednieniu nagrody pienieznej).

6. Nagroda, o ktérej mowa w ust. 5 powyzej stanowi réwnowartos¢ naleznego podatku
dochodowego od oso6b fizycznych w wysokosci 10% wartosci Nagrody gtownej. Organizator
wskazuje, ze nagroda pieniezna nie bedzie wyptacana bezposrednio Uczestnikowi, lecz
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zostanie odprowadzona jako nalezy podatek do wiasciwego urzedu skarbowego przez
Organizatora.

7. Uczestnik oswiadcza, ze wyraza zgode na podjecie przez Organizatora dziatan, o ktérych
mowa w ust. 6 powyze;.

§ 6 Dane osobowe

1. Dane osobowe Uczestnikow (w tym laureatéw nagrod), jak rowniez ich Opiekunow, bedg
przetwarzane zgodnie z przepisami prawa powszechnie obowigzujgcego, w tym w
szczegolnosci Ogolnym Rozporzadzeniem o Ochronie Danych (,RODO”).

2. Dane osobowe Uczestnikow (imie, nazwisko, wiek, adres e-mail, adres do doreczen) oraz
Opiekunoéw (imie, nazwisko, adres e-mail, numer telefonu, kod pocztowy) beda przetwarzane
w okresie i zakresie (celu) niezbednym do przeprowadzenia Konkursu, wytonienia laureatow,
powiadomienia o przyznaniu nagrody oraz rozpatrzenia ewentualnych reklamaciji, tj. na
podstawie art.6 ust. 1 lit. f RODO tj. na podstawie uzasadnionego interesu administratora
polegajacego na prawidtowym wykonaniu ztozonego przyrzeczenia publicznego, ktdrego
przedmiotem jest organizacja Konkursu, jak rowniez na podstawie art. 6 ust. 1lit. c RODO, w
zakresie w jakim przetwarzanie danych osobowych laureatéw jest konieczne do zrealizowania
obowigzkdéw Organizatora wynikajacych z przepisdw prawa podatkowego (np. odprowadzenia
podatku od wygranej). Ponadto Organizator moze przetwarzaé dane Uczestnikow na
podstawie art. 6 ust. 1 lit. f RODO, tj. na podstawie uzasadnionego interesu administratora
polegajacego na dochodzeniu roszczen oraz ochrony przed roszczeniami (wytgcznie wtedy
gdy takie roszczenia faktycznie powstang).

3. Podanie danych w zakresie wskazanym w ust. 2 powyzej jest dobrowolne, jednakze
konieczne do udziatu w Konkursie.

4. Administratorem danych osobowych Uczestnikdw oraz laureatow nagrod jest Organizator.
W przypadku takiej koniecznosci wynikajacej z obowigzujacych przepiséw prawa, Organizator
udostepni dane laureatow nagréd Fundatorowi.

5. Dane osobowe 0sdb, ktérych dane dotycza, w zakresie opisanym w ust. 2. powyzej
przetwarzane bedg przez Organizatora do czasu uptywu terminu do zgtoszenia reklamagcji
stosownie do § 7 Regulaminu lub do czasu przedawnienia roszczehn zwigzanych z
Konkursem. Dane osobowe zwyciezcow konkursu przetwarzane bedg przez Organizatora
przez okres przedawnienia roszczen zwigzanych z Konkursem lub przyznaniem Nagrod, o ile
co innego nie wynika z przepisow prawa podatkowego.
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6. Organizator informuje, ze w zakresie dotyczacym przetwarzania danych osobowych
skontaktowac sie z nim mozna w dowolnym momencie, za posrednictwem wiadomosci e-mail
kierowanej na adres e-mail rodo@giganciprogramowania.edu.pl.

7. Organizator informuje, ze dane osobowe Uczestnikdow nie bedg przekazywane do panstw
trzecich (poza Europejski Obszar Gospodarczy).

8. Organizator informuje, ze Uczestnicy nie bedg podlegaé profilowaniu lub
zautomatyzowanemu podejmowaniu decyzji.

9. Organizator informuje, ze kazda osoba, ktdrej dane Organizator przetwarza ma prawo do
cofniecia zgody, o ile jest ona podstawg przetwarzania tych danych oraz prawo do: i) dostepu
do danych; ii) sprostowania danych; iii) zgdania usuniecia jej danych lub ograniczenia ich
przetwarzania; iv) wniesienia skargi do organu nadzorczego; v) przenoszenia danych.

10. Aby skorzystaé z prawa do wniesienia skargi (artykut 77 RODO), nalezy skontaktowac sie
z Prezesem Urzedu Ochrony Danych Osobowych (ul. Stawki 2, 00-193 Warszawa). Wiecej
informacji mozna znalez¢ na stronie internetowej organu nadzoru.

§ 7 Reklamacje

1. Wszelkie reklamacje dotyczgce przebiegu Konkursu moga by¢ sktadane przez Opiekunéw
lub Uczestnikow za zgoda Opiekunéw do Organizatora w formie elektronicznej na adres:
gigathon@giganciprogramowania.edu.pl lub pisemnie na adres korespondencyjny
Organizatora w terminie do dnia 1.08.2026 r.

2. Reklamacje powinny zawiera¢ imie i nazwisko Uczestnika i jego Opiekuna, ktory dokonat
zgloszenia do Konkursu, doktadny adres korespondencyjny oraz opis i wskazanie przyczyn
reklamacji, a takze okreslenie zadania.

3. Reklamacje ztozone po uptywie terminu lub niespetniajace wymogodw, okreslonych w ust. 2,
nie beda rozpatrywane przez Organizatora. O zachowaniu terminu ziozenia reklamagiji
decyduje data wystania maila.

4. Reklamacje beda rozpatrywane bez zbednej zwtoki, jednakze nie pdzniej niz w terminie 14
dni od daty otrzymania reklamacji. W przypadku braku rozpatrzenia w terminie, o ktérym
mowa powyzej, uznaje sie ze Organizator pozytywnie rozpatrzyt reklamacje.

5. Reklamacje dotyczace braku mozliwosci skorzystania w infrastruktury informatycznej za
posrednictwem ktorej prowadzony jest konkurs, w tym mozliwosci zalogowania sie do Panelu
Uczestnika lub btedéw dziatania tej infrastruktury powinny by¢ zgtaszane niezwiocznie, nie
pozniej niz w terminie 7 (siedmiu) od dnia wystgpienia zdarzenia bedacego przyczynag
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reklamacji. Organizator zastrzega sobie prawo do odrzucania reklamacji zgtoszonych po
terminie, o ktérym mowa w zdaniu uprzednim.

§ 8 Oswiadczenia i odpowiedzialnosc¢

1. Organizator ponosi odpowiedzialnos¢ za wydanie Nagrod w ramach Konkursu na zasadach
okreslonych w Regulaminie.

2. W momencie wystania Organizatorowi rozwigzania Zadania konkursowego Opiekun
dziatajac w imieniu i na rzecz Uczestnika oswiadcza, ze rozwigzanie zgloszone przez niego
(lub bezposrednio przez Uczestnika) do Konkursu jest wolne od jakichkolwiek wad prawnych,
w szczegolnosci jest ono autorstwa Uczestnika, zas osoby trzecie nie majg do nigj
jakichkolwiek roszczen, w tym roszczen zwigzanych z prawami wtasnosci intelektualne;.

3. Opiekun reprezentujgcy Uczestnika ponosi petng odpowiedzialno$é w przypadku, gdy jego
oswiadczenie wyrazone w ust. 2 powyzej okaze sie nieprawdziwe, niezaleznie od przyczyn. W
szczegolnosci Opiekun oraz Uczestnik zobowigzujg sie do uwolnienia Organizatora od
jakichkolwiek roszczen osob trzecich odnoszacych sie do zadania konkursowego
stworzonego przez danego Uczestnika.

§ 9 Postanowienia koncowe

1. Regulamin wchodzi w zycie z dniem ogtoszenia Konkursu.

2. Organizator zastrzega, ze nie pokrywa jakichkolwiek kosztow ponoszonych przez
Uczestnikbw oraz Opiekundéw w zwigzku z udziatem w Konkursie. W szczegdblnosci
Organizator nie ponosi kosztéw zwigzanych z transportem oraz zakwaterowaniem zwigzanym
Z udziatem w czwartym etapie Konkursu.

3. Petna tres¢ niniejszego Regulaminu dostepna jest na stronie konkursowej:
www.gigathon.pl

4. Konkurs oglaszany i organizowany jest przez Organizatora za posrednictwem strony
internetowej www.giganciprogramowania.edu.pl, www.gigathon.pl oraz dodatkowo oglaszany

na platformach social media Facebook oraz Instagram.

5. Wszelkie ewentualne spory lub roszczenia podnoszone w zwigzku z Konkursem
rozstrzygane bedg przez wtasciwy sad powszechny.

6. Organizator jest uprawniony do zmiany postanowien niniejszego Regulaminu, o ile nie
wptynie to na pogorszenie warunkéw uczestnictwa w Konkursie. Dotyczy to w szczegolnosci
zmian termindw poszczegolnych czynnosci konkursowych oraz zmian specyfikacji nagrody, o
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ile nie wptywa ona negatywnie na jej wartosé. Zmieniony Regulamin obowigzuje od czasu
opublikowania go na stronie.



	Etap II – Quiz rankingowy​1. Drugi etap Konkursu ma formę quizu rankingowego online składającego się z pytań zamkniętych jednokrotnego wyboru.​2. Quiz rankingowy przeprowadzany jest za pośrednictwem Panelu Uczestnika, a uzyskanie dostępu do niego uzależnione jest od wyniku I etapu, o którym mowa w ust. 1.​3. Czas trwania drugiego etapu:  23.03. – 13.05. 2026 r.​4. Każde pytanie punktowane jest w skali od 0 do 1 punktu, przy czym:​ a) 1 punkt przyznawany jest za odpowiedź prawidłową,​ b) 0 punktów przyznawane jest za odpowiedź nieprawidłową lub brak odpowiedzi.​5. Kryterium oceny w II etapie stanowi:​ a) w pierwszej kolejności – liczba poprawnych odpowiedzi,​ b) w przypadku uzyskania takiej samej liczby punktów przez więcej niż jednego Uczestnika – czas ukończenia quizu rankingowego (krótszy czas oznacza wyższą pozycję w klasyfikacji).​6. Do III etapu Konkursu zakwalifikowanych zostanie 800 (osiemset) Uczestników (po 200 z każdej kategorii wiekowej), którzy
	Etap III – Etap Zadanie projektowe (online)​1. Trzeci etap Konkursu polega na przygotowaniu przez Uczestnika rozwiązania jednego zadania o charakterze projektowym.​2. Etap III realizowany jest w terminie od dnia 14.05.2026 r. do dnia 26.05.2026 r., zgodnie z harmonogramem Konkursu.​3. Treść Zadania projektowego zostanie udostępniona Uczestnikom zakwalifikowanym do III etapu za pośrednictwem Panelu Uczestnika.​4. Uczestnik zobowiązany jest do samodzielnego wykonania Zadania projektowego zgodnie z wytycznymi Organizatora oraz w środowisku programistycznym właściwym dla swojej kategorii wiekowej.​5. Warunkiem poddania Zadania projektowego do oceny Jury jest:​ a) wgranie kompletnego rozwiązania Zadania projektowego do Panelu Uczestnika w terminie wskazanym w ust. 2 powyżej,​ b) prawidłowe udostępnienie rozwiązania Zadania projektowego w sposób umożliwiający jego pobranie, uruchomienie i ocenę przez Jury,​ c) dołączenie wymaganych informacji technicznych (np. instrukcji uruchomienia,
	Ocena Zadań projektowych​1. Rozwiązania Zadań projektowych oceniane będą przez Jury powołane przez Organizatora w liczbie 5 osób, przy wsparciu narzędzi opartych na sztucznej inteligencji.​2. Ostateczna decyzja w zakresie oceny projektu należy do Jury. Wsparcie narzędzi AI ma charakter pomocniczy i nie zastępuje decyzji Jury.​3. Ocena merytoryczna pracy dokonywana jest w skali 0–100 punktów. Punkty przyznawane są w następujących kategoriach, a ich suma stanowi wynik końcowy: 
	4. Postanowienia dodatkowe (niepunktowane): 
	Zgoda i odpowiedzialność Uczestnika​1. Przesyłając projekt w ramach III etapu Konkursu, Opiekun działający w imieniu  i na rzecz Uczestnika wyraża zgodę na:​ a) przetwarzanie i analizę rozwiązania Zadania projektowego przez Organizatora oraz powołane przez niego Jury,​ b) wykorzystanie narzędzi sztucznej inteligencji w celu oceny, analizy technicznej oraz weryfikacji samodzielności pracy,​ c) czasowe zwielokrotnienie projektu w zakresie niezbędnym do jego oceny.​2. Opiekun działając w imieniu  i na rzecz Uczestnika oświadcza, że:​ a) Uczestnik jest autorem zgłoszonego projektu,​ b) projekt nie narusza praw osób trzecich, w szczególności praw autorskich,​ c) korzystanie z narzędzi wspomagających (w tym AI) odbywało się zgodnie z zasadami określonymi przez Organizatora.​3. Organizator nie ponosi odpowiedzialności za:​ a) utratę danych wynikającą z nieprawidłowego wgrania rozwiązania Zadania projektowego przez Uczestnika lub jego Opiekuna,​ b) brak możliwości


