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Regulamin ogólnopolskiego konkursu pod nazwą „Digi Teens” 

 na najlepszy projekt z zakresu marketingu cyfrowego dla uczniów techników reklamy 

 

Zaktualizowany regulamin wchodzi w życie z dniem 11 kwietnia 2026 r. Zmiana 

dotyczy daty finału: było „11 maja 2026 r.” jest „12 maja 2026 r.”. 

I. Definicje 

 

1.1. Dla potrzeb Konkursu poniższym pojęciom nadaje się następujące znaczenie: 

 

(a) Członek Drużyny – uczeń kształcący się w zawodzie technik reklamy, wchodzący w skład 

Drużyny. 

(b) Drużyna – zespół dwóch (2) uczniów technikum kształcącego w zawodzie technik reklamy, 

spełniających warunki udziału określone w Regulaminie, zgłoszony do udziału w Konkursie 

przez Nauczyciela. 

(c) Formularz Zgłoszeniowy – elektroniczny formularz udostępniony przez Organizatora lub 

Realizatora Konkursu na Stronie Konkursu, służący do dokonania zgłoszenia Drużyny do 

udziału w Konkursie. 

(d) Jury – zespół składający się z pięciu (5) osób (praktyków) powołanych przez Organizatora 

do oceny Projektów Konkursowych oraz Prac Finałowych, a także do wyłonienia Laureatów 

zgodnie z zasadami określonymi w Regulaminie. 

(e) Kategoria Konkursowa – jedna z kategorii tematycznych Konkursu wskazanych przez 

Organizatora w Regulaminie lub na Stronie Konkursu, a także w Załączniku nr 4, w ramach 

której Uczestnik zgłasza Projekt Konkursowy. W Konkursie przewidziane są 3 Kategorie 

Konkursowe. Każda Drużyna wybiera swoją Kategorię Konkursową i przygotowuje Projekt 

Konkursowy, wypełniając odpowiedni formularz. 

(f) Konkurs – ogólnopolski konkurs na najlepszą kampanię digital pod nazwą „Digi Teens”, 

organizowany przez Organizatora na zasadach określonych w Regulaminie, którego 

przedmiotem jest przygotowanie i przedstawienie przez Drużyny Projektu Konkursowego 

zgodnie z warunkami określonymi w Regulaminie. 

(g) Laureat – Drużyna, której przyznano Nagrodę w Konkursie. 

(h) Mentor – osoba wyznaczona przez Organizatora do wsparcia merytorycznego Drużyn 

zakwalifikowanych do dalszego etapu Konkursu. 

(i) Nagroda – nagroda przyznawana Laureatowi w związku z zajęciem określonego miejsca 

w Konkursie, obejmująca świadczenia wskazane w Regulaminie. 

(j) Nauczyciel – nauczyciel lub inna osoba uprawniona przez Szkołę do sprawowania opieki 

merytorycznej lub organizacyjnej nad Drużyną, działająca na rzecz Drużyny w zakresie 

określonym w Regulaminie, w szczególności w zakresie dokonania zgłoszenia, kontaktu 

z Organizatorem lub Realizatorem Konkursu, przekazywania wymaganych dokumentów 

i koordynacji udziału Drużyny w Konkursie. Nauczyciel może mieć pod opieką więcej niż 

jedną Drużynę. 

(k) Organizator lub IAB Polska – organizator Konkursu, t.j. Związek Pracodawców Branży 

Internetowej Interactive Advertising Bureau Polska z siedzibą w Warszawie przy ul. 

Puławskiej 39/77, 02-508 Warszawa, wpisany do rejestru przedsiębiorców oraz rejestru 

stowarzyszeń, innych organizacji społecznych i zawodowych, fundacji oraz samodzielnych 

publicznych zakładów opieki zdrowotnej prowadzonych przez Sąd Rejonowy dla m. st. 

Warszawy w Warszawie, XIII Wydział Gospodarczy Krajowego Rejestru Sądowego pod 

numerem: 258896, posiadający numer NIP: 5213418625, numer REGON: 140780831. 
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(l) Praca Finałowa – rozwinięta wersja Projektu Konkursowego przygotowywana przez 

Drużynę zakwalifikowaną do finału Konkursu, wypracowana wspólnie z Mentorem, 

przedstawiana w formie wskazanej przez Organizatora, w szczególności w postaci 

prezentacji, materiału audiowizualnego, prototypu, strony internetowej, landing page’a lub 

innej formy dopuszczonej przez Organizatora. 

(m) Projekt Konkursowy – przygotowane przez Drużynę opracowanie konkursowe zgłaszane 

do Konkursu w ramach Formularza Zgłoszeniowego, przedstawiające koncepcję projektu 

lub kampanii z zakresu marketingu cyfrowego w jednej z Kategorii Konkursowych, 

przygotowane w formie syntetycznego opisu projektu zgodnie z wymaganiami określonymi 

w Regulaminie oraz materiałach informacyjnych dotyczących Konkursu. 

(n) Przedstawiciel Ustawowy – rodzic, opiekun prawny albo inna osoba uprawniona do 

reprezentowania Członka Drużyny nieposiadającego pełnej zdolności do czynności 

prawnych. 

(o) Realizator Konkursu lub Great Open House – „Great Open House” sp. z o.o. z siedzibą 

w Łodzi, przy ul. Andrzeja Struga 78, 90-557 Łódź, wpisana do rejestru przedsiębiorców 

Krajowego Rejestru Sądowego, prowadzonego przez Sąd Rejonowy dla Łodzi-

Śródmieścia w Łodzi, XX Wydział Gospodarczy Krajowego Rejestru Sądowego, pod 

numerem: 114873, posiadająca numer NIP: 7272557890, numer REGON: 473047280. 

(p) Regulamin – niniejszy regulamin Konkursu dostępny na stronie internetowej digiteens.pl. 

(q) Strona Konkursu – strona internetowa, za pośrednictwem której udostępniane są 

informacje dotyczące Konkursu, Regulamin oraz Formularz Zgłoszeniowy, tj. digiteens.pl. 

(r) Szkoła – szkoła ponadpodstawowa, do której uczęszczają Członkowie Drużyny. 

(s) Uczestnik – Drużyna biorąca udział w Konkursie na zasadach określonych w Regulaminie. 

 

II. Postanowienia Ogólne 

 

2.1. Konkurs jest organizowany w okresie od dnia 23 marca 2026 roku (start zgłoszeń) do dnia 12 

maja 2026 roku (finał) i składa się z następujących etapów: 

(a) I etap: zgłoszenia (od 23 marca 2026 r. do 13 kwietnia 2026 r.) i ocena Jury (od 14 kwietnia 

2026 r. do 19 kwietnia 2026 r.), 

(b) wyniki I etapu w dniu 20 kwietnia 2026 r.,  

(c) II etap mentoringowy dla Drużyn zakwalifikowanych do finału (20 kwietnia 2026 r. – 7 maja 

2026 r.), 

(d) III etap finałowy połączony z wyborem Laureatów (12 maja 2026 r.). 

≠ dalej łącznie jako „Etapy”. 

2.2. Celem Konkursu jest wspieranie rozwoju kompetencji uczniów techników reklamy w zakresie 

marketingu cyfrowego, w szczególności w obszarze tworzenia koncepcji kampanii, projektowania 

działań digitalowych, prezentacji projektów oraz pracy zespołowej, a także promocja działalności 

Organizatora związanej z edukacją i rozwojem kompetencji w branży marketingu cyfrowego. 

2.3. Konkurs jest współfinansowany ze środków Unii Europejskiej w ramach przedsięwzięcia pt. 

„Utworzenie i Wsparcie Funkcjonowania Branżowego Centrum Umiejętności przy Zespole Szkół 

Technicznych i Ogólnokształcących z Oddziałami Integracyjnymi im. Stanisława Staszica 

w Białymstoku”, finansowanego ze środków Krajowego Planu Odbudowy i Zwiększania 

Odporności. 

2.4. Czynności związane z techniczną i organizacyjną realizacją Konkursu Organizator powierzył 

Great Open House, tj. podmiotowi wyłonionemu w wyniku przeprowadzenia postępowania 

w trybie zapytania ofertowego nr IAB.2.2026/BCU, prowadzonego zgodnie z zasadą 

konkurencyjności opisaną w Wytycznych w zakresie kwalifikowalności wydatków na lata 2021-

2027 dla projektu pt. „Utworzenie i Wsparcie Funkcjonowania Branżowego Centrum Umiejętności 

przy Zespole Szkół Technicznych i Ogólnokształcących z Oddziałami Integracyjnymi im. 

Stanisława Staszica w Białymstoku”, który działa na rzecz i na zlecenie Organizatora. 

2.5. Zamierzeniem Organizatora ani celem Konkursu nie jest utrudnianie dostępu do rynku innym 

podmiotom prowadzącym działalność lub oferującym produkty lub usługi odpowiadające 
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rodzajowo działalności, produktom lub usługom Organizatora (dalej jako: „Inne Podmioty”). 

W szczególności warunki uczestnictwa w Konkursie oraz warunki zdobywania Nagród nie są 

w żaden sposób uzależnione od wykonywania bądź zaniechania przez Uczestników czynności 

analogicznych do opisanych w Regulaminie w stosunku do produktów lub usług Innych 

Podmiotów – zarówno w czasie trwania Konkursu, jak i po jego zakończeniu. 

2.6. Konkurs jest skierowany do uczniów techników kształcących w zawodzie technik reklamy na 

terytorium Rzeczypospolitej Polskiej, biorących udział w Konkursie w ramach dwuosobowych 

Drużyn działających pod opieką Nauczyciela. 

2.7. Konkurs organizowany jest na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej. 

2.8. Organizator jest przyrzekającym nagrodę w rozumieniu art. 919 i 921 kodeksu cywilnego. 

2.9. Nadzór nad prawidłowym przebiegiem Konkursu oraz oceną Projektów Konkursowych i Prac 

Finałowych sprawuje Jury powołane przez Organizatora. 

2.10. Szczegółowe informacje dotyczące Konkursu, w tym Regulamin, harmonogram, zasady zgłoszeń 

oraz informacje organizacyjne dotyczące finału, są udostępniane na Stronie Konkursu. 

2.11. Organizator może publikować informacje o Konkursie, projektach finałowych oraz jego wynikach 

w mediach cyfrowych, w szczególności na stronach internetowych i w mediach 

społecznościowych związanych z projektem AdScool – Branżowego Centrum Umiejętności. 

Uczestnicy udzielają Organizatorowi niewyłącznej licencji na wykorzystanie Projektów 

Konkursowych w celach informacyjnych, promocyjnych i edukacyjnych związanych z Konkursem 

oraz działalnością AdScool. 

 

III. Warunki uczestnictwa w Konkursie 

 

3.1. Uczestnikiem Konkursu może być wyłącznie Drużyna spełniająca łącznie warunki określone 

w Regulaminie. 

3.2. Drużynę tworzy dwóch uczniów klas II-V technikum w rozumieniu ustawy z dnia 14 grudnia 2016 

r. - Prawo oświatowe (t.j. Dz. U. z 2025 r. poz. 1043 z późn. zm.), kształcących się w zawodzie 

technik reklamy, którzy w dniu zgłoszenia Drużyny do Konkursu: 

(a) uczęszczają do Szkoły położonej na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej, 

(b) zamieszkują na terytorium Rzeczypospolitej Polskiej, 

(c) spełniają pozostałe warunki udziału określone w Regulaminie. 

3.3. Każdy Członek Drużyny może w danym Konkursie wchodzić w skład tylko jednej Drużyny. 

3.4. Nauczyciel działa na rzecz Drużyny w zakresie organizacyjnym, w szczególności dokonuje 

zgłoszenia Drużyny do Konkursu, utrzymuje kontakt z Organizatorem lub Realizatorem Konkursu, 

przekazuje wymagane dokumenty i oświadczenia oraz koordynuje udział Drużyny 

w poszczególnych Etapach Konkursu. 

3.5. Nauczyciel może reprezentować więcej niż jedną Drużynę.  

3.6. W przypadku Członka Drużyny, który w dniu zgłoszenia do Konkursu nie ukończył 18. roku życia, 

warunkiem udziału w Konkursie jest uprzednie wyrażenie zgody przez jego Przedstawiciela 

Ustawowego na: 

(a) udział tego Członka Drużyny w Konkursie, 

(b) akceptację postanowień Regulaminu, 

(c) zgodę na korzystanie z Projektu Konkursowego oraz Pracy Finałowej, 

(d) wykorzystanie wizerunku w etapie finałowym Konkursu, 

(e) złożenie pozostałych oświadczeń wymaganych przez Organizatora w związku z udziałem 

w Konkursie. 

3.7. Wzór zgody na uczestnictwo w Konkursie Członka Drużyny poniżej 18. roku życia stanowi 

Załącznik nr 1 do niniejszego Regulaminu. 

3.8. Niedostarczenie zgody, o której mowa w pkt 3.6., wraz z Formularzem Zgłoszeniowym uprawnia 

Organizatora do odmowy dopuszczenia Członka Drużyny lub całej Drużyny do udziału 

w Konkursie. 

3.9. W Konkursie nie mogą uczestniczyć pracownicy i współpracownicy Organizatora oraz 

Realizatora Konkursu, członkowie Jury, Mentorzy oraz członkowie ich rodzin (przez członków 
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rodzin rozumie się: wstępnych, zstępnych, rodzeństwo, małżonków, małżonków rodzeństwa, 

rodziców małżonków, kuzynów i osoby pozostające w stosunku przysposobienia) oraz 

pracownicy i współpracownicy przedsiębiorstw zrzeszonych u Organizatora. Ograniczenie 

udziału, o którym mowa w zdaniu poprzednim, dotyczy również osób pozostających 

w jakimkolwiek stosunku cywilnoprawnym z Organizatorem lub innym podmiotem 

współpracującym przy organizacji Konkursu. 

3.10. Udział w Konkursie jest dobrowolny. 

3.11. Dokonanie zgłoszenia Drużyny do Konkursu jest równoznaczne z oświadczeniem, że Członkowie 

Drużyny oraz Nauczyciel zapoznali się z Regulaminem i akceptują jego postanowienia, 

a w przypadku Członka Drużyny niepełnoletniego, że odpowiednią zgodę wyraził również jego 

Przedstawiciel Ustawowy. 

 

IV. Przystąpienie do Konkursu 

 

4.1. Uczestnikiem może być wyłącznie Drużyna, która: 

(a) spełnia warunki, o których mowa w pkt 3.1.-3.7. Regulaminu; 

(b) przystąpiła do udziału w Konkursie poprzez akceptację Regulaminu oraz prawidłowe 

i kompletne przesłanie Formularza Zgłoszeniowego, zgodnie z pkt 4.2.-4.4. Regulaminu. 

4.2. Nauczyciel przystępujący do Konkursu w imieniu Drużyny ma obowiązek wypełnić elektronicznie 

Formularz Zgłoszeniowy dostępny pod adresem digiteens.pl/#zgłoszenie. Nauczyciel 

przystępujący do Konkursu w imieniu Drużyny ma obowiązek podania w Formularzu 

Zgłoszeniowym danych aktualnych i zgodnych ze stanem rzeczywistym. Uczestnik ma 

obowiązek aktualizacji danych, o których mowa w zdaniu poprzednim, w razie każdej ich zmiany 

w trakcie trwania Konkursu. Organizator nie ponosi odpowiedzialności za podanie przez 

Nauczyciela nieprawdziwych lub niekompletnych danych, lub za niedokonanie przez Uczestnika 

ich stosownej aktualizacji. Przesłanie jakichkolwiek komunikatów, przekazów lub informacji w 

ramach Konkursu z wykorzystaniem danych podanych w Formularzu Zgłoszeniowym lub w 

dalszym toku Konkursu uważa się za skuteczne przesłanie ww. komunikatów, przekazów lub 

informacji wobec Uczestnika. 

4.3. Prawidłowo wypełniony Formularz Zgłoszeniowy zawiera: 

(a) imiona i nazwiska Członków Drużyny; 

(b) data urodzenia Członków Drużyny; 

(c) imię i nazwisko Nauczyciela; 

(d) adres e-mail do kontaktu oraz telefon kontaktowy Nauczyciela; 

(e) dane dotyczące Szkoły, w tym jej nazwę i miejscowość; 

(f) oznaczenie klasy, do której uczęszczają Członkowie Drużyny; 

(g) wskazanie Kategorii Konkursowej, w ramach której zgłaszany jest Projekt Konkursowy; 

(h) Projekt Konkursowy, przygotowany zgodnie z wymaganiami określonymi w Regulaminie 

i materiałach informacyjnych dotyczących Konkursu; 

(i) w przypadku Członka Drużyny, który w dniu zgłoszenia do Konkursu nie ukończył 18. roku 

życia, zgodę Przedstawiciela Ustawowego na udział w Konkursie. 

4.4. Przesłanie prawidłowo wypełnionego formularza zgłoszeniowego musi nastąpić nie później niż 

do dnia 13 kwietnia 2026 r. 

4.5. Po przesłaniu wypełnionego Formularza Zgłoszeniowego Nauczyciel otrzyma, za pomocą poczty 

elektronicznej na adres e-mail wskazany w Formularzu Zgłoszeniowym, automatyczne 

potwierdzenie otrzymania i przyjęcia Formularza Zgłoszeniowego przez Organizatora. 

Nauczyciel, który nie otrzyma potwierdzenia, o którym mowa w zdaniu poprzednim, zobowiązany 

jest do niezwłocznego kontaktu z Organizatorem za pomocą wiadomości e-mail wysłanej na 

adres: zgloszenia@digiteens.pl 

4.6. Organizator nie ponosi odpowiedzialności za błędy transmisji danych, w szczególności 

spowodowane awarią systemów teleinformatycznych, sieci lub systemu zasilania, wpływające na 

niedostarczenie lub nieterminowe dostarczenie zgłoszenia do Konkursu. Organizator zastrzega 
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sobie prawo do wezwania Uczestnika do uzupełnienia braków formalnych zgłoszenia lub do 

dostarczenia dodatkowych dokumentów i oświadczeń wymaganych Regulaminem. 

4.7. Uczestnik oświadcza, że Projekt Konkursowy stanowi rezultat samodzielnej pracy Członków 

Drużyny i że Członkom Drużyny przysługują w tym zakresie odpowiednie prawa, w tym autorskie 

prawa osobiste oraz uprawnienie do korzystania z Projektu Konkursowego i rozporządzania nim, 

w zakresie wymaganym do udziału w Konkursie. Zgłoszenie Projektu Konkursowego do 

Konkursu nie przenosi na Organizatora praw do wykorzystania Projektu Konkursowego w innym 

celu niż przeprowadzenie Konkursu i publikacja jego wyników, z zastrzeżeniem pkt 4.8. oraz 

dalszych postanowień Regulaminu dotyczących licencji lub zgód na korzystanie z Projektu 

Konkursowego. 

4.8. Dokonując zgłoszenia Projektu Konkursowego w ramach niniejszego Konkursu Uczestnik wyraża 

zgodę na korzystanie z Projektu Konkursowego przez Organizatora oraz wskazane przez niego 

podmioty i osoby trzecie, w szczególności Realizatora Konkursu, Jury oraz Mentorów, w zakresie 

niezbędnym do przeprowadzenia niniejszego Konkursu, oceny Projektu Konkursowego, realizacji 

etapu mentoringowego, przeprowadzenia finału oraz ogłoszenia jego wyników, w tym 

w szczególności poprzez zwielokrotnianie oraz wprowadzenie do pamięci komputera. W 

przypadku zakwalifikowania Uczestnika do etapu finałowego powyższa zgoda obejmuje również 

korzystanie z Pracy Finałowej przez Organizatora oraz wskazane przez niego podmioty i osoby 

trzecie, w zakresie niezbędnym do przeprowadzenia etapu finałowego Konkursu, oceny Pracy 

Finałowej oraz ogłoszenia wyników Konkursu, w tym w szczególności poprzez jej zwielokrotnianie 

oraz wprowadzenie do pamięci komputera. 

4.9. Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia Uczestnika z Konkursu w przypadku powzięcia 

wiarygodnej informacji, że zgłoszony przez niego Projekt Konkursowy nie stanowi rezultatu 

samodzielnej pracy Członków Drużyny, narusza prawa osób trzecich albo w inny sposób jest 

niezgodny z wymogami wynikającymi z Regulaminu. 

4.10. Organizator zastrzega sobie prawo do rozstrzygnięcia Konkursu w taki sposób, że nie zostanie 

przyznana żadna Nagroda albo nie zostaną przyznane wszystkie Nagrody. Dotyczy to sytuacji, 

w której zgłoszone w ramach Konkursu Projekty Konkursowe reprezentują zbyt niski poziom 

merytoryczny lub zgłoszenia do Konkursu nie odpowiadają warunkom formalnym Konkursu.  

4.11. Organizator zastrzega sobie prawo do wykluczenia z udziału w Konkursie Uczestników, którzy 

naruszają postanowienia Regulaminu, a w szczególności: 

(a) prowadzą działania sprzeczne z prawem lub dobrymi obyczajami; 

(b) prowadzą działania, co do których zajdzie uzasadnione przypuszczenie, że mogą one 

prowadzić do prób obejścia Regulaminu lub zabezpieczeń i zasad funkcjonowania 

Konkursu; 

(c) prowadzą działania naruszające uzasadnione interesy Organizatora. 

4.12. Pełnoletni Członek Drużyny, Nauczyciel oraz Przedstawiciel Ustawowy działający w imieniu 

niepełnoletniego Członka Drużyny mogą udzielić zgody, o której mowa w art. 81 ust. 1 ustawy 

o prawie autorskim i prawach pokrewnych, na nieodpłatne utrwalanie, wykorzystywanie i 

rozpowszechnianie odpowiednio wizerunku, głosu i wypowiedzi Członka Drużyny albo 

Nauczyciela, utrwalonych w związku z udziałem w Konkursie podczas etapu finałowego. Zgoda, 

o której mowa w zdaniu poprzednim, jest udzielana w odrębnym oświadczeniu, którego wzór w 

przypadku Przedstawiciela Ustawowego stanowi Załącznik nr 1 do Regulaminu, a w przypadku 

pełnoletniego Członka Drużyny oraz Nauczyciela stanowi Załącznik nr 5 do Regulaminu. 

 

V. Przebieg Konkursu 

 

5.1. Konkurs polega na tym, że Uczestnicy rywalizują między sobą o to, który zgłoszony Projekt 

Konkursowy zostanie uznany przez Jury za najlepszy na podstawie kryteriów określonych 

w Regulaminie, przy czym każdy Uczestnik zgłasza Projekt Konkursowy w ramach jednej z trzech 

Kategorii Konkursowych. 

5.2. Kategorie Konkursowe są następujące: 
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(a) kampania społeczna na zdiagnozowany przez Drużynę problem - polegająca na 

samodzielnym zidentyfikowaniu przez Drużynę ważnego problemu społecznego lub 

wyzwania oraz zaprojektowaniu kampanii digitalowej promującej pozytywną zmianę; 

(b) innowacja edukacyjna z wykorzystaniem technologii cyfrowych - polegająca na 

opracowaniu i przedstawieniu nowatorskiego rozwiązania edukacyjnego wykorzystującego 

technologie cyfrowe do podnoszenia jakości procesu nauczania lub rozwijania kompetencji 

przyszłości; 

(c) kampania produktowa lub usługowa adresowana do społeczności Szkoły - polegająca 

na zaprojektowaniu i przygotowaniu kampanii digital marketingowej promującej produkt, 

usługę lub inicjatywę skierowaną do społeczności szkolnej. 

Szczegółowy opis Kategorii Konkursowych znajduje się na Stronie Konkursu oraz w Załączniku 

nr 4 do Regulaminu. 

5.3. Organizator w ramach Konkursu wybierze Laureatów przez przyznanie: 

(a) Nagrody za zajęcie I miejsca; 

(b) Nagrody za zajęcie II miejsca; 

(c) Nagrody za zajęcie III miejsca; 

(d) wyróżnień dla Drużyn, których Projekty Konkursowe lub Prace Finałowe, pomimo 

nieprzyznania im Nagrody za zajęcie I, II albo III miejsca, zostaną uznane przez Jury za 

szczególnie wartościowe pod względem merytorycznym, kreatywnym lub realizacyjnym, przy 

czym Organizator zastrzega sobie prawo do nieprzyznania wyróżnień.  

5.4. W celu ustalenia wyników Konkursu Organizator ustanowi Jury, które: 

(a) oceni zgłoszone do Konkursu Projekty Konkursowe zgodnie z „Kryteriami Oceny I Etapu” 

określonymi w Załączniku nr 2 do Regulaminu; 

(b) dokona wyboru Laureatów oraz wskaże maksymalnie 6 Drużyn (po dwie w każdej 

Kategorii Konkursowej), którym mogą zostać przyznane wyróżnienia, na podstawie 

warunków określonych w Regulaminie; 

(c) sporządzi protokół z posiedzenia Jury, którego wzór stanowi Załącznik nr 3 do Regulaminu. 

5.5. I Etap Konkursu: Spośród prawidłowo i zgodnie z postanowieniami niniejszego Regulaminu 

nadesłanych przez Uczestników Projektów Konkursowych Jury, w terminie od dnia 14 kwietnia 

2026 r. do dnia 19 kwietnia 2026 r., wybierze maksymalnie 6 Drużyn, których Projekty 

Konkursowe zostaną zakwalifikowane do dalszego etapu Konkursu, przy czym co do zasady 

wybrane zostaną maksymalnie po 2 Projekty Konkursowe Drużyn w każdej Kategorii 

Konkursowej. Każdy z Projektów Konkursowych oceniany będzie przy użyciu arkusza oceny, 

którego wzór stanowi Załącznik nr 2 do Regulaminu. 

5.6. W przypadku gdy liczba Projektów Konkursowych zgłoszonych w danej Kategorii Konkursowej 

będzie niewystarczająca albo zdaniem Jury poziom merytoryczny zgłoszonych w tej kategorii 

Projektów Konkursowych nie będzie uzasadniał zakwalifikowania do dalszego etapu Konkursu 

dwóch Drużyn z tej Kategorii Konkursowej, Jury może zakwalifikować do dalszego etapu 

Konkursu mniejszą liczbę Drużyn z tej Kategorii Konkursowej. W takiej sytuacji Jury może również 

zakwalifikować do dalszego etapu Konkursu dodatkową Drużynę z innej Kategorii Konkursowej, 

przy czym łączna liczba Drużyn zakwalifikowanych do dalszego etapu Konkursu nie może 

przekroczyć 6. Jury może również zdecydować o zakwalifikowaniu do dalszego etapu Konkursu 

mniejszej liczby Drużyn, jeżeli zgłoszone Projekty Konkursowe nie spełniają w ocenie Jury 

wymaganego poziomu merytorycznego. 

5.7. Wyniki I Etapu Konkursu zostaną ustalone poprzez zliczenie wyników z arkuszy ocen, o których 

mowa w pkt 5.5. Regulaminu, sporządzonych zgodnie z Kryteriami Oceny I Etapu określonymi w 

Załączniku nr 2 do Regulaminu. 

5.8. Informacja o rozstrzygnięciu I Etapu Konkursu, ze wskazaniem Drużyn zakwalifikowanych do 

dalszego udziału w Konkursie, zostanie opublikowana na Stronie Konkursu w dniu 20 kwietnia 

2026 r. 

5.9. II Etap Konkursu: Drużyny wyłonione w ramach I Etapu Konkursu biorą udział w etapie 

mentoringowym, w ramach którego rozwijają zgłoszone Projekty Konkursowe przy wsparciu 

Mentorów wskazanych przez Organizatora. W ramach tego etapu każda Drużyna jest 
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zobowiązana do udziału w 4 sesjach mentoringowych online, trwających po 1 godzinie każda, 

w terminach ustalonych przez Organizatora lub Mentora.  

5.10. Po zakończeniu etapu mentoringowego Drużyny zakwalifikowane do etapu finałowego 

zobowiązane są do przygotowania i przesłania Organizatorowi Pracy Finałowej, która zostanie 

poddana ocenie Jury w etapie finałowym Konkursu.  

5.11. Organizator może przekazać Prace Finałowe członkom Jury przed terminem etapu finałowego 

Konkursu celem zapoznania się z nimi i przygotowania do oceny. 

5.12. Etap finałowy Konkursu: Finał Konkursu odbędzie się w dniu 12 maja 2026 r. w Warszawie. 

W ramach etapu finałowego Drużyny zakwalifikowane do tego etapu przedstawią swoje Prace 

Finałowe przed Jury, w szczególności w formie prezentacji, materiału audiowizualnego, 

interaktywnego prototypu, landing page’a lub innej formy zaproponowanej przez Drużynę 

i dopuszczonej przez Organizatora. Prezentacja Pracy Finałowej może obejmować również 

rozmowę z Jury oraz udzielenie odpowiedzi na pytania dotyczące projektu. Na prezentację oraz 

rozmowę z Jury każdej Drużynie przysługuje czas określony przez Organizatora, wynoszący co 

do zasady do 30 minut. Szczegółowy przebieg etapu finałowego określa Organizator. 

5.13. W Etapie finałowym Konkursu ocena Prac Finałowych uwzględnia w szczególności sposób 

prezentacji projektu przez Drużynę, jakość przygotowanych materiałów oraz merytoryczne 

uzasadnienie i obronę zaproponowanych rozwiązań. Szczegółowe kryteria oceny etapu 

finałowego zostaną opublikowane na Stronie Konkursu najpóźniej w dniu ogłoszenia wyników I 

Etapu Konkursu. 

5.14. Drużynom zakwalifikowanym do Etapu finałowego Konkursu oraz Nauczycielom sprawującym 

nad nimi opiekę przysługuje zwrot kosztów dojazdu na Etap finałowy Konkursu oraz z powrotem, 

na zasadach określonych przez Organizatora. Zwrot kosztów następuje na podstawie 

przedłożonych Realizatorowi Konkursu indywidualnych albo zbiorczych wniosków o zwrot 

kosztów. W przypadku przejazdu publicznymi środkami transportu zwrot kosztów następuje 

zgodnie z ceną biletów II klasy obowiązującą na danej trasie. W przypadku przejazdu 

samochodem osobowym zwrot kosztów następuje według stawki: 

(a) 0,89 zł za 1 km przebiegu pojazdu - dla samochodu osobowego o pojemności skokowej 

silnika do 900 cm³; 

(b) 1,15 zł za 1 km przebiegu pojazdu - dla samochodu osobowego o pojemności skokowej 

silnika powyżej 900 cm³. 

Organizator zastrzega sobie prawo do weryfikacji zasadności zgłoszonych kosztów przejazdu, w 

tym wyboru środka transportu i długości trasy, oraz do odmowy zwrotu kosztów w całości lub w 

części w przypadku stwierdzenia niezgodności z postanowieniami Regulaminu.  

5.15. Wyniki Etapu finałowego Konkursu zostaną ustalone poprzez zliczenie wyników z arkuszy ocen, 

sporządzonych według zasad określonych w Regulaminie oraz szczegółowymi kryteriami oceny 

etapu finałowego opublikowanymi na Stronie Konkursu zgodnie z pkt 5.13. Regulaminu. 

5.16. Niestawienie się Drużyny na Etapie finałowym w miejscu i czasie wskazanym przez Organizatora 

jest równoznaczne z rezygnacją z udziału w Konkursie. 

5.17. Ogłoszenie wyników Konkursu nastąpi najpóźniej w dniu 12 maja 2026 r. poprzez odczytanie 

laureatów na Etapie finałowym.  

5.18. Organizator zastrzega sobie prawo do weryfikacji danych oraz czynności podejmowanych przez 

Uczestników w ramach Konkursu. W przypadku zaistnienia wątpliwości, czy Uczestnik spełnił 

wszystkie wymogi zawarte w Regulaminie, Organizator ma prawo wstrzymać się z 

dopuszczeniem Uczestnika do dalszego udziału w Konkursie albo z wydaniem Nagród do czasu 

wykazania przez Uczestnika, że spełnił on wszystkie wymogi zawarte w Regulaminie. W 

przypadku stwierdzenia, że Uczestnik naruszył zasady Konkursu, w szczególności podał 

nieprawdziwe dane lub przesłał Projekt Konkursowy albo Pracę Finałową niezgodnie z zasadami 

opisanymi w Regulaminie, Organizator ma prawo wykluczyć Uczestnika z udziału w Konkursie. 

Wykluczenie Uczestnika z Konkursu będzie równoznaczne z brakiem możliwości dalszego 

udziału w Konkursie oraz otrzymania Nagród. Organizator poinformuje Uczestnika o przyczynie 

wykluczenia z Konkursu. 
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5.19. Z chwilą zgłoszenia Projektu Konkursowego do Konkursu Uczestnik udziela Organizatorowi 

nieodpłatnej, niewyłącznej licencji na korzystanie z Projektu Konkursowego, a w przypadku 

zakwalifikowania Drużyny do Etapu finałowego – również z Pracy Finałowej, na czas trwania 

Konkursu oraz przez okres 5 lat po jego zakończeniu, bez ograniczeń terytorialnych, w celach 

związanych z organizacją, przeprowadzeniem, dokumentowaniem, promocją i podsumowaniem 

Konkursu oraz działalności edukacyjnej i informacyjnej Organizatora i projektu AdScool – 

Branżowego Centrum Umiejętności, na następujących polach eksploatacji: 

(a) utrwalanie i zwielokrotnianie dowolną techniką, w tym cyfrową i drukarską; 

(b) wprowadzanie do pamięci komputera, sieci informatycznych oraz innych systemów 

teleinformatycznych; 

(c) publiczne udostępnianie w taki sposób, aby każdy mógł mieć do niego dostęp w miejscu i 

czasie przez siebie wybranym, w szczególności w Internecie, na stronach internetowych, 

landing page’ach i w mediach społecznościowych; 

(d) publiczne wyświetlanie, odtwarzanie, nadawanie i reemitowanie; 

(e) wykorzystanie w materiałach promocyjnych, informacyjnych, edukacyjnych, 

sprawozdawczych i prezentacyjnych dotyczących Konkursu lub działalności Organizatora; 

(f) dokonywanie opracowań redakcyjnych, skrótów, zestawień i kompilacji, o ile nie prowadzi 

to do zniekształcenia istoty Projektu Konkursowego lub Pracy Finałowej. 

Licencja obejmuje również prawo udostępniania Projektu Konkursowego lub Pracy Finałowej 

podmiotom współpracującym z Organizatorem przy realizacji Konkursu, w szczególności 

Realizatorowi Konkursu, członkom Jury, Mentorom oraz partnerom projektu, wyłącznie w 

zakresie zgodnym z celami wskazanymi powyżej. 

 

VI. Nagrody 

 

6.1. Uczestnikom, których Projekty Konkursowe lub Prace Finałowe zostały uznane za najlepsze na 

mocy decyzji Jury, o której mowa w pkt 5.15. Regulaminu, lub którym zostało przyznane 

wyróżnienie, na mocy decyzji Jury przysługuje prawo do otrzymania Nagrody. 

6.2. W celu otrzymania Nagrody Laureat lub wyróżniona Drużyna musi mieć dostęp do aktywnego 

konta e-mail, które zostało wskazane w Formularzu Zgłoszeniowym, o którym mowa w pkt 4.3. 

Regulaminu. 

6.3. Laureat lub wyróżniona Drużyna, aby otrzymać Nagrodę, musi potwierdzić za pomocą poczty 

elektronicznej na adres e-mail: konkurs@digiteens.pl w terminie 7 dni roboczych od ogłoszenia 

wyników Konkursu i wysłania przez Organizatora wiadomości e-mail, o której mowa w pkt 5.12. 

Regulaminu, otrzymanie informacji o wygranej oraz wyraźnie wskazać, że przyjmuje Nagrodę.  

6.4. Organizator przyzna Laureatom następujące Nagrody: 

(a) za zajęcie I miejsca - bon na elektronikę o wartości nie niższej niż 500,00 zł; 

(b) za zajęcie II miejsca - bon na elektronikę o wartości nie niższej niż 400,00 zł; 

(c) za zajęcie III miejsca - bon na elektronikę o wartości nie niższej niż 300,00 zł.  

6.5. Wszyscy Laureaci oraz pozostali autorzy Prac Finałowych obecni na Evencie finałowym, poza 

Nagrodą, o której mowa w pkt 6.4. Regulaminu, zostaną zaproszeni przez Organizatora do 

udziału w konferencji Forum IAB 2026 w ramach działań realizowanych w ramach 

przedsięwzięcia, o którym mowa w pkt 2.3. Regulaminu, wraz z zapewnieniem dojazdu, noclegu 

i wyżywienia, na zasadach określonych przez Organizatora. Świadczenia te są realizowane w 

ramach przedsięwzięcia, o którym mowa w pkt. 2.3. Regulaminu. 

6.6. Niezależnie od Nagród, o których mowa w pkt 6.4. i 6.5. Regulaminu, Organizator może przyznać 

Nauczycielom sprawującym opiekę nad Drużynami, które zajęły I, II albo III miejsce w Konkursie, 

odrębne nagrody. Organizator przyzna dyplomy Nauczycielom sprawującym opiekę nad 

Drużynami zakwalifikowanymi do etapu finałowego Konkursu. 

6.7. Przyjmuje się, że Uczestnikiem uprawnionym do odbioru Nagrody jest Laureat albo wyróżniona 

Drużyna, których dane wskazane zostały w Formularzu Zgłoszeniowym, o którym mowa w pkt 
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4.3. Regulaminu, z zastrzeżeniem że czynności związane z przyjęciem Nagrody mogą być 

dokonywane przez Nauczyciela działającego na rzecz Drużyny zgodnie z Regulaminem. 

6.8. Wydanie Nagrody, o której mowa w pkt 6.4. Regulaminu, następuje w terminie 7 dni roboczych 

od otrzymania przez Organizatora wiadomości e-mail z potwierdzeniem przyjęcia Nagrody, o 

której mowa w pkt 6.3. Regulaminu, na adres e-mail Laureata zidentyfikowany przez Organizatora 

na podstawie danych przekazanych przez Uczestnika w ramach Konkursu. Jeżeli Uczestnik 

podał adres e-mail w sposób uniemożliwiający dostarczenie Nagrody, w szczególności podał 

nieistniejący adres e-mail, Nagroda przepada. 

6.9. Zaproszenie do udziału w konferencji Forum IAB 2026, o którym mowa w pkt 6.5. Regulaminu, 

następuje po indywidualnych ustaleniach Organizatora albo Realizatora Konkursu z Laureatem 

oraz Nauczycielem sprawującym opiekę nad Drużyną, w zakresie zasad udziału w konferencji 

Forum IAB 2026, a także zasad zapewnienia dojazdu, noclegu i wyżywienia. Dojazd może zostać 

zapewniony przez Organizatora w szczególności poprzez zakup biletów albo zwrot 

udokumentowanych kosztów przejazdu. 

6.10. Zwrot kosztów dojazdu, o których mowa w pkt 6.9. Regulaminu, następuje na podstawie 

przedłożonych Realizatorowi Konkursu indywidualnych albo zbiorczych wniosków o zwrot 

kosztów. W przypadku przejazdu publicznymi środkami transportu zwrot kosztów następuje 

zgodnie z ceną biletów II klasy obowiązującą na danej trasie. 

6.11. Wydanie wyróżnienia następuje na zasadach określonych przez Organizatora, po uprzednim 

potwierdzeniu jego przyjęcia zgodnie z pkt 6.3. Regulaminu. 

6.12. Laureat albo wyróżniona Drużyna potwierdza odbiór Nagrody przesyłając w odpowiedzi na 

wiadomość e-mail z Nagrodą przekazaną przez Organizatora wiadomość e-mail potwierdzającą 

odbiór Nagrody w terminie 7 dni od dnia przekazania przez Organizatora informacji o wydaniu 

Nagrody. 

6.13. Nagrody nie podlegają wymianie na nagrody innego rodzaju, w szczególności Nagrody nie 

podlegają wymianie na gotówkę. 

6.14. Nagroda: 

(a) której odbiór nie zostanie potwierdzony zgodnie z Regulaminem; 

(b) której odbioru odmówiono; 

(c) której potwierdzenia odbioru odmówiono; 

≠ przepada. 

6.15. W przypadku rezygnacji przez Laureata z udziału w konferencji Forum IAB 2026, Organizator nie 

jest zobowiązany do wypłaty ekwiwalentu pieniężnego ani przyznania innej nagrody zastępczej. 

6.16. Podanie danych osobowych jest dobrowolne, ale niezbędne do wzięcia udziału w Konkursie oraz 

otrzymania Nagrody. W przypadku, gdy dany Uczestnik, który uzyskał prawo do uzyskania 

Nagrody, odmówi podania danych osobowych niezbędnych do wydania Nagrody albo wykonania 

obowiązków przewidzianych przepisami prawa, Organizator będzie miał prawo odmówić wydania 

Nagrody takiemu Uczestnikowi. W przypadku, o którym mowa w zdaniu poprzedzającym, 

Nagroda przepada. 

6.17. Laureaci oraz wyróżnione Drużyny nie mogą przenieść prawa do uzyskania Nagrody na osoby 

trzecie. 

6.18. Nagrody zostaną wydane zgodnie z obowiązującymi przepisami prawa podatkowego. 

   

VII. Postępowanie reklamacyjne 

 

7.1. Wszelkie reklamacje dotyczące Konkursu powinny być składane Organizatorowi w formie 

pisemnej (przesłane listem poleconym) na adres: Związek Pracodawców Branży Internetowej 

Interactive Advertising Bureau Polska z siedzibą w Warszawie, ul. Puławska 39/77, 02-508 

Warszawa lub pocztą elektroniczną na adres: konkurs@digiteens.pl z dopiskiem: „Digi Teens - 

reklamacja”, najpóźniej w terminie 14 dni od dnia ogłoszenia wyników Konkursu. Reklamacje 

złożone po tym terminie nie będą rozpatrywane. O zachowaniu terminu do złożenia reklamacji 

decyduje data dotarcia reklamacji w formie pisemnej na adres Organizatora lub otrzymania 

wiadomości e-mail. 

mailto:konkurs@digiteens.pl
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7.2. Prawo złożenia reklamacji przysługuje wyłącznie Uczestnikom, a także Nauczycielom 

działającym na rzecz Drużyny zgodnie z Regulaminem. 

7.3. Reklamacja powinna zawierać imię i nazwisko osoby składającej reklamację, jej adres (e-mail lub 

adres korespondencyjny), wskazanie Drużyny, której reklamacja dotyczy, oraz dokładny opis i 

wskazanie przyczyn reklamacji. 

7.4. Skutecznie złożone reklamacje będą rozpatrywane przez Organizatora w terminie do 14 dni 

roboczych od daty ich otrzymania przez Organizatora. O wynikach postępowania reklamacyjnego 

Organizator niezwłocznie powiadomi osobę, która wniosła reklamację, o sposobie jej 

rozpatrzenia, w zależności od formy jej wniesienia, listem poleconym lub za pośrednictwem 

poczty elektronicznej.  

7.5. Uczestnikowi, a także Nauczycielowi działającemu na rzecz Drużyny zgodnie z Regulaminem, 

który nie zgadza się ze sposobem rozpatrzenia reklamacji, przysługuje prawo dochodzenia 

roszczeń na drodze sądowej. 

 

VIII. Reklamacje dotyczące Nagród 

 

8.1. W przypadku otrzymania informacji o przyznaniu Nagrody Laureat lub wyróżniona Drużyna 

zobowiązani są sprawdzić wiadomość e-mail wysłaną przez Organizatora oraz informacje 

dotyczące zasad wydania Nagrody. W przypadku braku informacji dotyczących Nagrody, 

nieotrzymania Nagrody albo niezgodności otrzymanej Nagrody z informacjami zawartymi w 

niniejszym Regulaminie Uczestnik powinien przekazać Organizatorowi reklamację.  

8.2. Reklamacje dotyczące braku Nagrody, braku informacji dotyczących zasad jej wydania albo 

niezgodności otrzymanej Nagrody z informacjami zawartymi w niniejszym Regulaminie będą 

uwzględniane jedynie na podstawie przekazanej do Organizatora reklamacji zgodnie z treścią 

Regulaminu. W razie braku przekazania Organizatorowi reklamacji zgodnie z Regulaminem 

przyjmuje się, że Nagroda została przyjęta bez zastrzeżeń. 

8.3. Przekazanie reklamacji dotyczącej Nagrody Organizatorowi zgodnie z treścią Regulaminu 

skutkuje zawieszeniem możliwości skorzystania z Nagrody do czasu otrzymania odpowiedzi na 

złożoną reklamację, w zakresie objętym tą reklamacją. 

8.4. Reklamacje z powodu braku Nagrody, braku informacji dotyczących zasad jej wydania albo 

niezgodności otrzymanej Nagrody z informacjami zawartymi w niniejszym Regulaminie, należy 

zgłaszać w terminie 14 dni od dnia otrzymania wiadomości od Organizatora dotyczącej Nagrody 

albo od dnia, w którym Nagroda miała zostać wydana zgodnie z Regulaminem. W tym celu 

Laureat lub wyróżniona Drużyna powinni przekazać Organizatorowi reklamację w odpowiedzi na 

wiadomość e-mail obejmującą informację o przyznaniu lub wydaniu Nagrody albo na adres e-

mail Organizatora z dopiskiem „Digi Teens - reklamacja Nagrody”. O zachowaniu terminu do 

złożenia reklamacji decyduje data otrzymania przez Organizatora prawidłowo uzupełnionej 

wiadomości e-mail zawierającej reklamację.  

8.5. Reklamacje złożone po upływie terminu wskazanego w pkt 8.4. Regulaminu lub bez zachowania 

procedury reklamacyjnej nie będą rozpatrywane. 

8.6. W przypadku uwzględnienia przez Organizatora reklamacji dotyczącej braku Nagrody, braku 

informacji dotyczących zasad jej wydania albo niezgodności otrzymanej Nagrody z informacjami 

zawartymi w Regulaminie, Nagroda zostanie wydana albo uzupełniona zgodnie z Regulaminem 

w terminie 30 dni od dnia rozpatrzenia reklamacji. 

8.7. Jeżeli postanowienia tego rozdziału nie stanowią inaczej, do rozpatrywania reklamacji 

dotyczących Nagród stosuje się odpowiednio postanowienia rozdziału VII Regulaminu dotyczące 

postępowania reklamacyjnego, w szczególności pkt 7.3. Regulaminu w zakresie danych i 

informacji, które powinna zawierać reklamacja dotycząca Nagrody. 

8.8. Postanowienia niniejszego rozdziału stosuje się odpowiednio do Nauczycieli, którym przyznano 

nagrodę zgodnie z pkt 6.6. Regulaminu. 

 

 

 



11 
 

IX. Dane osobowe  

 

9.1. Administratorem danych osobowych Członków Drużyn, Nauczycieli oraz Przedstawicieli 

Ustawowych jest Związek Pracodawców Branży Internetowej Interactive Advertising Bureau 

Polska z siedzibą w Warszawie przy ul. Puławskiej 39/77, 02-508 Warszawa (dalej: 

„Administrator”). 

9.2. Z Administratorem można skontaktować się pisemnie na adres jego siedziby wskazany w pkt. 

9.1. powyżej lub za pośrednictwem poczty elektronicznej na adres: biuro@iab.org.pl 

9.3. Dane osobowe, o których mowa w niniejszym rozdziale, będą przetwarzane w celu: 

(a) przeprowadzenia Konkursu zgodnie z Regulaminem, w tym przyjęcia zgłoszenia, weryfikacji 

spełniania warunków udziału, kontaktu z Uczestnikami, Nauczycielami i Przedstawicielami 

Ustawowymi, przeprowadzenia oceny Projektów Konkursowych i Prac Finałowych, 

organizacji etapu finałowego, wydania Nagród oraz rozpatrywania reklamacji; 

(b) wykonania obowiązków prawnych ciążących na Administratorze, w szczególności 

obowiązków wynikających z przepisów podatkowych, rachunkowych oraz przepisów 

dotyczących ochrony danych osobowych; 

(c) ustalenia, dochodzenia lub obrony roszczeń związanych z Konkursem; 

(d) promocji Konkursu oraz działalności Administratora związanej z Konkursem, w tym 

utrwalania, wykorzystywania i rozpowszechniania wizerunku, głosu i wypowiedzi Członków 

Drużyn oraz Nauczycieli w związku z Konkursem podczas etapu finałowego, o ile jest to 

dopuszczalne zgodnie z obowiązującymi przepisami prawa i udzielonymi zgodami. 

9.4. Podstawą przetwarzania danych osobowych jest prawnie usprawiedliwiony interes 

Administratora danych, jakim jest przeprowadzenie Konkursu, organizacja komunikacji z 

Członkami Drużyny, Nauczycielami i Przedstawicielami Ustawowymi, zapewnienie rozliczalności 

działań podejmowanych w związku z Konkursem, ustalenie, dochodzenie lub obrona roszczeń 

oraz promocja Konkursu (art. 6 ust 1 lit. f RODO). Dane przetwarzane są także dla celów 

związanych z realizacją obowiązków prawnych nałożonych na Administratora wynikających w 

szczególności z przepisów podatkowych (art. 6 ust. 1 lit. c RODO). W zakresie, w jakim 

przetwarzanie danych osobowych obejmujących wizerunek, głos lub wypowiedź odbywa się na 

podstawie odrębnie udzielonej zgody, podstawą przetwarzania jest art. 6 ust. 1 lit. a RODO. 

9.5. Podanie danych osobowych jest dobrowolne, ale niezbędne do udziału w Konkursie, otrzymania 

Nagrody, realizacji uprawnień wynikających z Regulaminu oraz wykonania przez Administratora 

obowiązków wynikających z przepisów prawa. Niepodanie danych osobowych w zakresie 

wymaganym przez Regulamin uniemożliwia udział w Konkursie lub wydanie Nagrody. W 

przypadku zgody na otrzymywanie komunikacji o charakterze marketingowym brak zgody 

uniemożliwi przesyłanie informacji o atrakcyjnych ofertach produktów Organizatora. 

9.6. Osobie, której dane dotyczą, przysługuje prawo dostępu do treści danych, ich sprostowania, 

usunięcia, ograniczenia przetwarzania, wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania danych w 

przypadkach przewidzianych przepisami prawa, a także prawo do przenoszenia danych, jeżeli 

przetwarzanie odbywa się na podstawie zgody lub umowy oraz w sposób zautomatyzowany. 

9.7. Osobie, której dane dotyczą, przysługuje prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzędu Ochrony 

Danych Osobowych, jeżeli uzna ona, że przetwarzanie jej danych osobowych narusza przepisy 

prawa. 

9.8. W zakresie, w jakim przetwarzanie danych osobowych odbywa się na podstawie zgody, osobie, 

której dane dotyczą, przysługuje prawo do cofnięcia zgody w dowolnym momencie, bez wpływu 

na zgodność z prawem przetwarzania dokonanego przed cofnięciem zgody. 

9.9. Odbiorcami danych osobowych mogą być podmioty świadczące na rzecz Administratora usługi 

związane z organizacją i przeprowadzeniem Konkursu, w szczególności Realizator Konkursu, 

podmioty zapewniające obsługę techniczną, informatyczną, hostingową lub komunikacyjną 

Konkursu, w tym Interactive Advertising Bureau sp. z o.o. z siedzibą w Warszawie przy ul. 

Puławskiej 39/77, a także podmioty świadczące usługi prawne, podatkowe, księgowe, kurierskie, 

transportowe, hotelowe oraz inne usługi niezbędne do organizacji Konkursu, wydania Nagród i 

realizacji obowiązków wynikających z przepisów prawa. 
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9.10. Dane osobowe będą przetwarzane przez okres niezbędny do przeprowadzenia Konkursu, 

wydania Nagród, rozpatrzenia reklamacji oraz wykonania obowiązków wynikających z przepisów 

prawa, a po tym czasie przez okres oraz w zakresie wymaganym przez przepisy prawa lub 

niezbędnym do ustalenia, dochodzenia lub obrony roszczeń. 

9.11. Dane osobowe nie będą wykorzystywane do zautomatyzowanego podejmowania decyzji, w tym 

profilowania. 

9.12. Dane osobowe nie będą przekazywane do państwa trzeciego ani organizacji międzynarodowej. 

 

X. Postanowienia końcowe 

 

10.1. Treść niniejszego Regulaminu jest dostępna w siedzibie Organizatora oraz na Stronie Konkursu. 

10.2. Zasady Konkursu określa wyłącznie niniejszy Regulamin oraz bezwzględnie obowiązujące 

przepisy prawa. Wszelkie materiały promocyjno-reklamowe dotyczące Konkursu mają wyłącznie 

charakter informacyjny. 

10.3. Organizator zastrzega sobie prawo do dokonywania zmian w Regulaminie z ważnych przyczyn, 

pod warunkiem że nie wpłynie to na pogorszenie warunków uczestnictwa w Konkursie ani nie 

naruszy praw nabytych Uczestników, Nauczycieli lub Przedstawicieli Ustawowych. Wszelkie 

zmiany Regulaminu będą ogłaszane z co najmniej 3-dniowym wyprzedzeniem na Stronie 

Konkursu. 

10.4. Integralną część Regulaminu stanowią następujące załączniki: 

(a) Załącznik nr 1 – Wzór zgody Przedstawiciela Ustawowego na udział Członka Drużyny w 

Konkursie; 

(b) Załącznik nr 2 – Kryteria Oceny I Etapu Konkursu; 

(c) Załącznik nr 3 – Wzór protokołu z posiedzenia Jury Konkursu; 

(d) Załącznik nr 4 – Opis Kategorii Konkursowych. 

(e) Załącznik nr 5 – Zgoda wizerunkowa Nauczyciela i pełnoletniego Członka Drużyny 
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Załącznik nr 1 do Regulaminu Konkursu  „Digi Teens” 

 

Wzór zgody Przedstawiciela Ustawowego na udział Członka Drużyny w Konkursie  

Ja, niżej podpisany/a ……………………………………………., jako opiekun prawny / rodzic 

małoletniego/małoletniej……………………………………………., oświadczam, że wyrażam zgodę na 

udział mojego dziecka w konkursie pod nazwą „Digi Teens”, którego organizatorem jest Związek 

Pracodawców Branży Internetowej Interactive Advertising Bureau Polska z siedzibą w 

Warszawie przy ul. Puławskiej 39/77, 02-508 Warszawa, wpisany do rejestru przedsiębiorców oraz 

rejestru stowarzyszeń, innych organizacji społecznych i zawodowych, fundacji oraz samodzielnych 

publicznych zakładów opieki zdrowotnej prowadzonych przez Sąd Rejonowy dla m.st. Warszawy w 

Warszawie, XIII Wydział Gospodarczy Krajowego Rejestru Sądowego pod numerem KRS 0000258896, 

posiadający numer NIP: 5213418625 oraz numer REGON: 140780831, zwany dalej „Organizatorem”.  

Oświadczam również, że zapoznałem/am się z informacją dotyczącą przetwarzania moich danych 

osobowych oraz danych osobowych mojego dziecka ……………………… jako Członka Drużyny 

zgodnie z przepisami Rozporządzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 

kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony osób fizycznych w związku z przetwarzaniem danych osobowych i 

w sprawie swobodnego przepływu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogólne 

rozporządzenie o ochronie danych). 

 

………………………………….. 

(data, miejscowość) 

 

………………………………….. 

(podpis) 

 

Oświadczenie Przedstawiciela Ustawowego o akceptacji Regulaminu Konkursu 

Oświadczam, że zapoznałem/am się z Regulaminem Konkursu „Digi Teens”, akceptuję jego treść oraz 

zobowiązuję się do przestrzegania jego postanowień w zakresie dotyczącym małoletniego Członka 

Drużyny, którego reprezentuję. 

 

………………………………….. 

(data, miejscowość) 

 

………………………………….. 

(podpis) 

 

Oświadczenie Przedstawiciela Ustawowego dotyczące Projektu Konkursowego i Pracy 

Finałowej 

Oświadczam, że wyrażam zgodę na korzystanie z Projektu Konkursowego oraz Pracy Finałowej przez 

Organizatora oraz wskazane przez niego podmioty i osoby trzecie, w szczególności Realizatora 

Konkursu, Jury oraz Mentorów, w zakresie niezbędnym do przeprowadzenia Konkursu, oceny Projektu 

Konkursowego, realizacji etapu mentoringowego, przeprowadzenia finału oraz ogłoszenia wyników 

Konkursu, w tym w szczególności poprzez ich zwielokrotnianie oraz wprowadzenie do pamięci 

komputera.  

Oświadczam ponadto, że w przypadku zgłoszenia przez osoby trzecie roszczeń związanych z 

Projektem Konkursowym albo Pracą Finałową, zobowiązuję się współdziałać z Organizatorem w 

zakresie niezbędnym do wyjaśnienia sprawy. 

 

………………………………….. 

(data, miejscowość) 

 

………………………………….. 

(podpis) 
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Zgoda wizerunkowa 

W związku z udziałem mojego dziecka w konkursie „Digi Teens”, realizowanym przez Związek 

Pracodawców Branży Internetowej Interactive Advertising Bureau Polska z siedzibą w Warszawie, na 

podstawie art. 81 ust. 1 ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych, 

oświadczam, że wyrażam zgodę na nieodpłatne fotografowanie, nagrywanie, filmowanie lub 

dokonywanie innego rodzaju zapisu wizerunku, głosu i wypowiedzi mojego dziecka w związku z 

udziałem w Konkursie podczas etapu finałowego, rozdania nagród oraz innych wydarzeń związanych z 

Konkursem. 

Jednocześnie wyrażam zgodę na nieodpłatne wykorzystywanie i rozpowszechnianie przez 

Organizatora zarejestrowanego wizerunku, głosu i wypowiedzi mojego dziecka w celach 

informacyjnych, edukacyjnych i promocyjnych związanych z Konkursem, działalnością Organizatora 

oraz przedsięwzięciem, o którym mowa w pkt 2.3. Regulaminu, bez ograniczeń terytorialnych i 

czasowych, na następujących polach eksploatacji: 

(a) wszelkie publiczne udostępnianie w taki sposób, aby każdy mógł mieć do nich dostęp w miejscu 

i czasie przez siebie wybranym, w tym w szczególności na stronach internetowych i w mediach 

społecznościowych; 

(b) wszelkie utrwalanie i zwielokrotnianie, w tym wprowadzanie do pamięci komputera lub innego 

urządzenia, w jakiejkolwiek technice, w dowolnym systemie lub formacie, na wszelkich 

nośnikach; 

(c) wszelkie publiczne odtwarzanie, wyświetlanie, nadawanie i reemitowanie; 

(d) wykorzystanie w materiałach informacyjnych, edukacyjnych, promocyjnych i sprawozdawczych 

dotyczących Konkursu lub przedsięwzięcia, o którym mowa w pkt 2.3. Regulaminu. 

 

 

………………………………….. 

(data, miejscowość) 

 

………………………………….. 

(podpis) 
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Załącznik nr 2 do Regulaminu Konkursu  „Digi Teens” 

Kryteria Oceny I Etapu Konkursu 

Jury oceni każde zgłoszenie w skali 0-10 punktów w poniższych czterech obszarach.  

1. Diagnoza i Cel (Waga: 25%) 

• Dla Kampanii Społecznej: Trafność zdefiniowania problemu i jego znaczenie dla danej 
społeczności. 

• Dla Innowacji Edukacyjnej: Jasność wskazania luki w obecnym systemie nauczania, którą 
rozwiązuje technologia. 

• Dla Kampanii Produktowej: Zrozumienie potrzeb odbiorców wewnątrz szkoły 
(uczniów/nauczycieli). 

• Wspólne: Czy cele kampanii są konkretne i mierzalne (KPI)?  

2. Koncepcja Kreatywna i „Big Idea” (Waga: 30%) 

• Oryginalność: Czy pomysł wyróżnia się na tle standardowych działań marketingowych?  
• Spójność: Czy nazwa, hasło i przekaz wizualny tworzą logiczną całość?  
• Atrakcyjność: Czy forma komunikacji jest dostosowana do języka i preferencji grupy 

docelowej?  

3. Wykorzystanie Narzędzi Digital i Technologii (Waga: 30%) 

• Kompetencje Cyfrowe: Czy zespół zaproponował nowoczesne kanały dotarcia (np. social 
media, AI, automatyzacja, VR/AR)?  

• Media Plan: Czy wybór narzędzi jest uzasadniony i efektywny kosztowo?  
• Innowacyjność: W jakim stopniu technologia wnosi nową jakość do projektu (szczególnie w 

kategorii edukacyjnej)?  

4. Potencjał Realizacyjny i Spójność Formularza (Waga: 15%) 

• Wykonalność: Czy projekt jest możliwy do wdrożenia w rzeczywistych warunkach przy 
minimalnej złożoności operacyjnej?  

• Jakość zgłoszenia: Czy zespół wypełnił wszystkie pola formularza w sposób konkretny, 
przejrzysty i profesjonalny?  

Proces wyboru finalistów 

1. Weryfikacja Formalna: Sprawdzenie zgodności liczby Członków Drużyny (2 osoby) oraz 
Nauczyciela, danych Szkoły itp. 

2. Ranking Punktowy: Sumowanie ocen od 5 niezależnych jurorów. Do finału przechodzi np. 2 
najwyżej ocenionych zespołów z każdej kategorii. Jeśli jest jakaś niespójność, taka sama liczba 
punktów - jury na naradzie podejmuje ostateczną decyzję. 
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Załącznik nr 3 do Regulaminu Konkursu „Digi Teens” 

WZÓR PROTOKOŁU Z POSIEDZENIA JURY KONKURSU 

z dnia __________________ roku 

 

Organizatorem Konkursu „Digi Teens” jest Związek Pracodawców Branży Internetowej Interactive 

Advertising Bureau Polska z siedzibą w Warszawie, przy ul. Puławskiej 39/77, 02-508 Warszawa. 

Jury Konkursu, powołane zgodnie z Regulaminem Konkursu „Digi Teens”, dokonało oceny Projektów 

Konkursowych / Prac Finałowych* na zasadach określonych w Regulaminie, w szczególności zgodnie 

z: Kryteriami Oceny I Etapu stanowiącymi Załącznik nr 2 do Regulaminu / Kryteriami Oceny Etapu 

Finałowego określonymi przez Organizatora*. 

* niepotrzebne skreślić 

I. Etap Konkursu, którego protokół dotyczy: 

 I Etap Konkursu 

 Etap finałowy Konkursu 

 

II. Drużyny objęte oceną 

1. ____________________________________________________ 

2. ____________________________________________________ 

3. ____________________________________________________ 

4. ____________________________________________________ 

5. ____________________________________________________ 

6. ____________________________________________________ 

7. … 

 

III. Ustalenia Jury 

A. I Etap Konkursu 

Na podstawie przeprowadzonej oceny Jury zakwalifikowało do dalszego udziału w Konkursie 

następujące Drużyny: 

1. ____________________________________________________ 

2. ____________________________________________________ 

3. ____________________________________________________ 

4. ____________________________________________________ 

5. ____________________________________________________ 

6. ____________________________________________________ 

 

B. Etap finałowy 

Na podstawie przeprowadzonej oceny Jury ustaliło wyniki Konkursu i wyłoniło następujących 

Laureatów: 

I miejsce: 

_________________________________________________________________________________ 
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II miejsce: 

_________________________________________________________________________________ 

III miejsce: 

_________________________________________________________________________________ 

Drużyny którym przyznano wyróżnienia (jeżeli dotyczy) 

1. ____________________________________________________ 

2. ____________________________________________________ 

3. ____________________________________________________ 

 

IV. Uwagi Jury 

_______________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________________ 

_________________________________________________________________________________ 

Posiedzenie Jury zakończono, dokumentując je niniejszym Protokołem, podpisanym przez wszystkich 

członków Jury Konkursu. 

Członkowie Jury: 

1. ____________________________________________________________________ 

 

2. ____________________________________________________________________ 

 

3. ____________________________________________________________________ 

 

4. ____________________________________________________________________ 

 

5. ____________________________________________________________________ 

Członek Jury nr 1 Członek Jury nr 2 Członek Jury nr 3 

 

imię i nazwisko, podpis 

 

imię i nazwisko, podpis 

 

imię i nazwisko, podpis 

Członek Jury nr 4 Członek Jury nr 5 

 

imię i nazwisko, podpis 

 

imię i nazwisko, podpis 
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Załącznik nr 4 do Regulaminu Konkursu „Digi Teens” 

OPIS KATEGORII KONKURSOWYCH 

Kategoria I. Kampania społeczna na zdiagnozowany przez drużynę problem 

Drużyna samodzielnie identyfikuje istotny problem społeczny lub wyzwanie (np. dotyczące szkoły, 

lokalnego środowiska, rówieśników lub szerszej społeczności) i projektuje kampanię digitalową 

promującą pozytywną zmianę. 

Ocenie podlega w szczególności trafność diagnozy problemu, sposób komunikowania idei, atrakcyjność 

i kreatywność zaproponowanych działań online oraz potencjalny wpływ kampanii na odbiorców. 

Kampania może mieć charakter edukacyjny (np. popularyzujący zdrowe nawyki cyfrowe), informacyjny, 

motywujący do działania lub integrujący społeczność wokół rozwiązania zidentyfikowanego problemu. 

Kategoria II. Innowacja edukacyjna z wykorzystaniem technologii cyfrowych 

Drużyna opracowuje i prezentuje nowatorskie rozwiązanie edukacyjne wykorzystujące technologie 

cyfrowe w celu podniesienia jakości procesu nauczania lub rozwijania kompetencji przyszłości. 

Przykładowe rozwiązania mogą obejmować m.in.: autorską aplikację edukacyjną, interaktywny 

scenariusz lekcji z wykorzystaniem narzędzi AI, grywalizację zajęć szkolnych z użyciem narzędzi 

cyfrowych, kreatywne zastosowanie technologii VR/AR, quizów online, chatbotów lub platform e-

learningowych. 

Kluczowe kryteria oceny obejmują w szczególności: oryginalność pomysłu, praktyczne zastosowanie 

dla uczniów lub edukatorów, łatwość wdrożenia oraz potencjał rozwijania kompetencji cyfrowych i 

innowacyjnych. 

Kategoria ta promuje twórcze myślenie oraz umiejętność rozpoznawania i wykorzystywania nowych 

trendów technologicznych w edukacji oraz w środowisku szkolnym lub lokalnej społeczności. 

Kategoria III. Kampania produktowa lub usługowa adresowana do społeczności szkoły 

Zadaniem drużyny jest zaprojektowanie i przygotowanie kampanii digital marketingowej promującej 

produkt lub usługę oferowaną przez szkołę. Produkt lub usługa mogą być rzeczywiste albo hipotetyczne. 

Przykładowo mogą to być: szkolne koło zainteresowań, bistro szkolne, teatr szkolny, zajęcia 

pozalekcyjne, wydarzenia szkolne o charakterze komercyjnym, merchandising szkolny (np. odzież lub 

gadżety) lub inne inicjatywy, które uczniowie chcą skutecznie wypromować. 

Kampania powinna obejmować w szczególności strategię promocji, plan działań w kanałach cyfrowych 

(np. media społecznościowe, Google Ads, e-mail marketing), propozycje materiałów reklamowych oraz 

uzasadnienie sposobu dotarcia do wybranej grupy odbiorców. 

Ocenie podlega pomysłowość, spójność komunikacji, efektywność wykorzystanych kanałów 

marketingowych oraz dopasowanie przekazu do promowanego produktu lub usługi. 

Kategoria ta rozwija umiejętności praktycznego marketingu usług i produktów w środowisku 

edukacyjnym oraz uczy planowania i prowadzenia działań promocyjnych w kanałach cyfrowych. 
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Załącznik nr 5 do Regulaminu Konkursu „DigiTeens” 

ZGODA WIZERUNKOWA 

Ja, niżej podpisany, działając jako pełnoletni Członek Drużyny /  Nauczyciel sprawujący opiekę nad 

Drużyną*  w konkursie „Digi Teens”, organizowanym przez Związek Pracodawców Branży Internetowej 

Interactive Advertising Bureau Polska z siedzibą w Warszawie przy ul. Puławskiej 39/77, 02-508 

Warszawa, zwanym dalej „Organizatorem”. 

*niewłaściwe skreślić 

W związku z moim udziałem w Konkursie, na podstawie art. 81 ust. 1 ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o 

prawie autorskim i prawach pokrewnych, oświadczam, że wyrażam zgodę na nieodpłatne 

fotografowanie, nagrywanie, filmowanie lub dokonywanie innego rodzaju zapisu mojego wizerunku, 

głosu i wypowiedzi w związku z udziałem w Konkursie podczas etapu finałowego, rozdania nagród oraz 

innych wydarzeń związanych z Konkursem. 

Jednocześnie wyrażam zgodę na nieodpłatne wykorzystywanie i rozpowszechnianie przez 

Organizatora zarejestrowanego mojego wizerunku, głosu i wypowiedzi w celach informacyjnych, 

edukacyjnych i promocyjnych związanych z Konkursem, działalnością Organizatora oraz 

przedsięwzięciem, o którym mowa w pkt 2.3. Regulaminu, bez ograniczeń terytorialnych i czasowych, 

na następujących polach eksploatacji: 

(a) wszelkie publiczne udostępnianie w taki sposób, aby każdy mógł mieć do nich dostęp w miejscu i 

czasie przez siebie wybranym, w tym w szczególności na stronach internetowych i w mediach 

społecznościowych; 

(b) wszelkie utrwalanie i zwielokrotnianie, w tym wprowadzanie do pamięci komputera lub innego 

urządzenia, w jakiejkolwiek technice, w dowolnym systemie lub formacie, na wszelkich nośnikach; 

(c) wszelkie publiczne odtwarzanie, wyświetlanie, nadawanie i reemitowanie; 

(d) wykorzystanie w materiałach informacyjnych, edukacyjnych, promocyjnych i sprawozdawczych 

dotyczących Konkursu lub przedsięwzięcia, o którym mowa w pkt 2.3. Regulaminu. 

 

 

………………………………….. 

(data, miejscowość) 

 

………………………………….. 

(podpis) 
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