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§ 1 Informacje o Projekcie
1. Niniejszy Regulamin okresla szczego6towe kryteria oraz tryb rekrutacji i uczestnictwa
w projekcie ,STEAM Academy”.
2. Zadanie publiczne ,STEAM Academy” wspoffinansowane ze srodkéw Samorzgdu
Wojewddztwa Mazowieckiego.
Okres realizacji Projektu: 1 lipca 2025 r. — 30 listopada 2025 r.
Udziat Uczestnikow w Projekcie jest bezptatny.
Na potrzeby Regulaminu przyjmuje sie nastepujgce definicje:
o Dokumenty rekrutacyjne — Formularz zgtoszeniowy, Deklaracja uczestnictwa
w projekcie oraz Oswiadczenie o przetwarzaniu danych osobowych.
o Projekt — projekt edukacyjny ,STEAM Academy”.
o Beneficjent — Fundacja Full STEAM Ahead z siedzibg w Ggsawach
Rzadowych 183, 26-502 Jastrzgb.
o Uczestnik/Uczestniczka — dziecko lub miodziez w wieku 6-19 lat zamieszkate
na terenie powiatu szydtowieckiego.

o Zajecia — warsztaty realizowane w ramach Projektu.

§ 2 Cel Projektu
Celem Projektu jest podniesienie kompetencji cyfrowych, inzynierskich i spotecznych 32
dzieci i mtodziezy (6-19 lat) poprzez udziat w 132 godzinach zaje¢ z robotyki,

programowania, sztucznej inteligencji i cyberbezpieczenstwa do 30 listopada 2025 r.

§ 3 Uczestnicy Projektu

1. Projekt skierowany jest do 32 0s6b spetniajgcych kryteria z § 1 pkt 5.

2. Fundacja zapewnia dostepnos¢ architektoniczng, cyfrowg i organizacyjng zgodnie z
ustawg z 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi
potrzebami.

3. Materiaty promocyjne i merytoryczne bedg wolne od stereotypow ptci; do udziatu

zachecane sg zarowno dziewczynki, jak i chiopcy.

§ 4 Dziatania w ramach Projektu:



1) Zajecia "LEGO Start Lab" (48 godzin).
2) Zajecia "LEGO Tech Lab" (64 godziny).
3)

4)

Zajecia " Rozgryz Al" (12 godzin).
Zajecia "CyberNinja" (8 godzin).

§ 5 Warunki uczestnictwa
1. Kryteria formalne:
o wiek 6-19 lat;
o zamieszkanie na terenie powiatu szydtowieckiego.

2. Kryteria premiujgce stosowane w przypadku przekroczenia liczby miejsc w projekcie:

Liczba mieszkancow miejscowosci Punkty
<300 5
301 - 800 4
801 -1 500 3
1501 -3 000 2
3001 -10000 1
Dodatkowe kryteria Punkty
Osoba z niepetnosprawnosciami 3

Osoby, ktore nie braty dotychczas
udziatu w bezptatnych zajeciach
organizowanych przez

Beneficjenta

Przy rownej liczbie punktéw priorytet otrzymujg dziewczeta.

3. Uczestnik zobowigzuje sie do uczestnictwa w min. 50 % godzin kazdego modutu oraz
do aktywnego udziatu w badaniach ewaluacyjnych.

4. Nieobecnos¢ usprawiedliwiona jest wytgcznie z powoddéw losowych. Przy
przekroczeniu 20 % nieusprawiedliwionych nieobecnosci Beneficjent moze skresli¢

Uczestnika i zaprosi¢ osobe z listy rezerwowe;j.

§ 6 Procedura rekrutacji

1. Zgtoszenia do projektu odbywajg sie za pomocg formularza zgtoszeniowego.



Zakwalifikowany Uczestnik (lub rodzic/opiekun) sktada podpisane Dokumenty
rekrutacyjne w terminie 5 dni roboczych od otrzymania informaciji o przyjeciu.
Brak lub nieterminowe ztozenie Dokumentéw skutkuje skresleniem z listy

uczestnikow.

§ 7 Przetwarzanie danych osobowych

1.

Administratorem danych osobowych jest Fundacja Full STEAM Ahead. Dane bedg
przetwarzane wylgcznie w celu realizacji Projektu zgodnie z RODO.

Uczestnik (lub rodzic/opiekun) wyraza nieodptatng, nieograniczong czasowo i
terytorialnie zgode na utrwalanie i rozpowszechnianie wizerunku dziecka w
materiatach promocyjnych Beneficjenta, w tym w mediach spotecznosciowych.
Materiaty dydaktyczne powstate w ramach Projektu zostang udostepnione na licenciji
CC BY 4.0.

Szczegotowa klauzula informacyjna oraz wzér zgody stanowig Zatgcznik nr 3.

§ 8 Rezygnacja z udziatu

1.

Rezygnacje mozna ztozy¢ w ciggu 7 dni kalendarzowych od publikacji listy
uczestnikow.
Rezygnacja musi mie¢ forme pisemng (e-mail lub pismo papierowe) i zosta¢

przestana na adres: kontakt@fullsteam.pl lub fundacjasteam@gmail.com.

Na zwolnione miejsce przyjmowana jest kolejna osoba z listy rezerwowe;.

§ 9 Odpowiedzialno$¢ za sprzet

1.

Zestawy LEGO, komputery, tablety, roboty i inne materiaty dydaktyczne pozostaja
wiasnoscig Beneficjenta.
Uczestnik (lub rodzic/opiekun) ponosi odpowiedzialno$¢ materialng za umysine

zniszczenie lub zagubienie sprzetu do wysokos$ci kosztow naprawy albo odtworzenia.

§ 10 Wizerunek i prawa autorskie

1.

Uczestnik (lub rodzic/opiekun) moze w kazdej chwili cofng¢ zgode na publiczne
wykorzystanie wizerunku; cofniecie nie wptywa na legalno$¢ wczesniejszego
przetwarzania.

Beneficjent ma prawo nieodpftatnie wykorzystywaé materiaty foto-wideo z realizacji

Projektu w celach promocyjnych i statutowych.

§ 11 Klauzula antydyskryminacyjna i przeciwdziatanie przemocy


mailto:kontakt@fullsteam.pl
mailto:fundacjasteam@gmail.com

1. Beneficjent stosuje zasade rownego traktowania, niezaleznie od ptci, wieku,
niepetnosprawnosci, rasy, pochodzenia etnicznego, wyznania, orientacji seksualne;j
czy statusu spoteczno-ekonomicznego.

2. Przemoc fizyczna, psychiczna i cyberprzemoc sg niedopuszczalne. Incydenty nalezy
zgtaszac Kierownikowi Projektu lub trenerowi.

3. Beneficjent podejmuje dziatania interwencyjne w terminie 3 dni roboczych od

zgtoszenia i w razie potrzeby powiadamia wtasciwe stuzby.

§ 12 Postanowienia koncowe

1. Sprawy nieuregulowane w Regulaminie rozstrzyga Kierownik Projektu.

2. Beneficjent zastrzega sobie prawo wprowadzania zmian w Regulaminie, o ile nie
narusza to praw juz nabytych przez Uczestnikéw; o zmianach informuje na stronie
internetowej Fundacii.

3. Regulamin wchodzi w zycie 1 lipca 2025 r. i obowigzuje do zakonczenia Projektu.

Zatgczniki
1. Formularz zgtoszeniowy
2. Deklaracja uczestnictwa w projekcie

3. Klauzula informacyjna RODO



