UPROSZCZONA OFERTA REALIZACJI ZADANIA PUBLICZNEGO

POUCZENIE co do sposobu wypetniania oferty:

Oferte nalezy wypetni¢ wytgcznie w biatych pustych polach, zgodnie z instrukcjami umieszczonymi
przy poszczegdlnych polach lub w przypisach.

Zaznaczenie gwiazdka, np. "pobieranie*/niepobieranie*" oznacza, ze nalezy skresli¢ niewtasciwg
odpowiedz i pozostawic¢ prawidtowg. Przyktad: "pobieranie®/niepobieranie*".

I. Podstawowe informacje o ztozonej ofercie

1. Organ administracji publicznej, do
ktorego adresowana jest oferta

Prezydent Miasta Szczecin

2. Rodzaj zadania publicznego®

14) nauka, szkolnictwo wyzsze, edukacja, oswiata i
wychowanie

Il. Dane oferenta(-tow)

1. Nazwa oferenta(-tow), forma prawna, numer w Krajowym Rejestrze Sgdowym lub innej
ewidencji, adres siedziby, strona www, adres do korespondencji, adres e-mail, numer telefonu

Nazwa: FUNDACIJA PATRZ SZERZEJ, Forma prawna: Fundacja, Numer Krs: 0001070781, Kod

Adres do korespondencji jest taki sam jak adres oferenta

2. Dane osoby upowaznionej do
sktadania wyjasnien dotyczacych
oferty (np. imie i nazwisko, numer
telefonu, adres poczty elektronicznej)

Ill. Zakres rzeczowy zadania publicznego

1. Tytut zadania publicznego

Rozegrany Szczecin - graj i ucz sie!

2. Termin realizacji zadania?

Data 01.03.2025 |Data 10.05.2025
rozpoczecia zakonczenia

3. Syntetyczny opis zadania (wraz ze wskazaniem miejsca jego realizacji)
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Opis zadania
Cel projektu:

Celem projektu "Rozegrany Szczecin - graj i ucz sie!" jest zapoznanie mtodych ludzi (mtodziez,
mtodzi dorosli, studenci) z potencjatem naukowym i edukacyjnym gier i symulacji oraz
ksztattowanie ich kompetencji miekkich takich jak umiejetno$é pracy w grupie, negocjacji,
optymalizacji decyzji czy kreatywnego myslenia i rozwigzywania problemdw - umiejetnosci
potrzebnych dla rozwoju innowacyjnosci i przedsiebiorczosci (Cel Operacyjny lll. Szczecin - miasto o
wysokim potencjale kapitatu intelektualnego - Cel szczegétowy 111.3. Poszerzanie zakresu,
dostepnosci i jakosci edukacji -"Wieloletni Programu Rozwoju Szczecina na lata 2025-2029").
Chcemy poprzez innowacyjne narzedzia edukacyjne pokazaé, ze mozna w interaktywnej formie
zdobywad wiedze i ksztattowadé kompetencje - proponowana przez nas grywalizacja jest wszakze
wykorzystywana m.in. w ekonomii, psychologii czy socjologii. Proponowane dziatania wpisujg sie w
"Wieloletni Programu Rozwoju Szczecina na lata 2025-2029" takze w zakresie celu szczegétowego
[1l.1. Budowanie kapitatu spotecznego szczecinian, wzrost zaufania miedzy ludzmi, poprawa relacji
Miasto-Obywatel oraz pobudzanie aktywnosci spotecznej, bowiem istotnym celem dalekosieznym
projektu jest zachecenie uczestnikéw do aktywniejszego uczestnictwa w zyciu spotecznym i
politycznym oraz do partycypacji w zyciu wspdlnoty lokalnej. Stuzy¢ bedzie temu m.in. gra
partycypacyjna "Plan Miasta" przeprowadzona podczas szkolenia.

Grupa docelowa:

Projekt jest odpowiedzig na zaobserwowany problem spoteczny jakim sg problemy z koncentracjg i
niecheé do nauki wsréd mtodego pokolenia - uczniéw i studentéw. Z badan fokusowych
przeprowadzonych przez IKN "Mysl Politycznie" na grupie ucznidw i studentédw wynika, ze 75,8%
ma trudnosci ze skupieniem sie na zajeciach i przyswajaniem wiedzy. Ponadto 82,7% stwierdzito, ze
sposoOb prezentacji zagadnien w szkole i na studiach jest nie interesujacy i nie pobudza do myslenia.
Wyniki te potwierdzajg miedzynarodowe badania Alice Petty, z ktérych wynika, ze 48,6% ucznidw i
studentéw ma powazne problemy z koncentracjg i nie lubi sie uczy¢, natomiast 47,7% odczuwa
czeSciowe problemy ze skupieniem uwagi. Jednym z istotnych powoddw jest forma nauczania,
ktora nie pozwala na ksztattowanie przydatnych w zyciu i na rynku pracy kompetencji, a zamiast
tego oferuje suchg teorie. Chcemy poprzez nasze dziatania dotrze¢ do mtodziezy i mtodych
dorostych (szczegdlnie uczniéw i studentdéw) ze Szczecina, ktdrzy sg zainteresowani alternatywng
forma nauczania i chcg ksztattowac swoje kompetencje w zakresie wspoétpracy, negocjacji i
podejmowania decyzji, a takze poznac skuteczny sposéb nauczania i uczenia innych i siebie samych.

Planowanie dziatania:

Projekt "Rozegrany Szczecin" obejmuje organizacje 2-dniowego szkolenia z wykorzystaniem gier
planszowych oraz autorskich gier symulacyjnych i scenariuszowych skierowanych dla mtodziezy,
studentow i mtodych dorostych ze Szczecina. Program warsztatéw stanowic bedzie catosciowy cykl,
ktory obejmie wprowadzenie do negocjacji, techniki kooperacji, dedukcje i krytyczne myslenie oraz
zarzadzanie miastem. Projekt przyniesie najlepsze efekty jezeli uczestnicy wezma udziat we
wszystkich planowanych dziataniach, stad bedzie miat on forme intensywnego, weekendowego
kursu. Cykl zostat przewidziany w taki sposdb, aby uczestnicy wpierw nabyli umiejetnosci pracy w
grupie, negocjacji i krytycznego myslenia, a nastepnie wykorzystali je wszystkie w grze symulujgcej
zarzadzanie poszczegdlnymi dzielnicami miasta ("Plan Miasta"). Dzien szkoleniowy trwac¢ bedzie 8
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godzin i sktadac sie bedzie z 2 blokédw tematycznych. Kazdy z nich bedzie miat forme 2,5-3-
godzinnego warsztatu ze wstepem merytorycznym, animowanymi rozgrywkami edukacyjnymi oraz
dyskusjg i podsumowaniem. Przed pierwszym dniem szkoleniowym odbedzie sie takze 1-godzinne
wprowadzenie wraz z integracjg uczestnikdw, na koniec drugiego dnia za$ 1-godzinne
podsumowanie wraz z wymiang kontaktéw (efekt sieciowania). W trakcie kazdego z dni
szkoleniowych odbedzie sie 1-godzinna przerwa obiadowa oraz 30 minutowa przerwa kawowa.
Szkolenia prowadzone bedg przez dwéch doswiadczonych treneréw - (na miejscu bedzie takze
koordynator odpowiedzialny za rejestracje uczestnikow, organizacje i przygotowanie sali). W cyklu
szkolen przewidziane zostato miejsce dla 15 uczestnikéw. Uczestnictwo w projekcie bedzie
darmowe.

Szczegdtowy opis dziatan:

Dzien 1:

1. Wprowadzenie do grywalizacji - gry jako narzedzie edukacyjne i ksztattujgce kompetencje
miekkie oraz Integracja uczestnikdw w formie zgrywalizowanej (razem 1 godzina)

2. Przerwa kawowa (30 minut)

3. Warsztat - "Zbuduj kompromis! - wstep do negocjacji" (2,5 godziny)

4. Przerwa obiadowa (1 godzina)

5. Warsztat - "Dziatajcie razem! - kooperacja, praca w zespole" (3 godziny)

Dzien 2:

1. Wyktad z elementami warsztatu - grywalizacja jako narzedzie optymalizacji decyzji (historycznie i
wspotczesnie) - polityka, wojny, spoteczenstwo (30 minut)

2. Przerwa kawowa (30 minut)

3. Warsztat - "Mysl krytycznie - dedukcja, perswazja" (2,5 godziny)

4. Przerwa obiadowa (1 godzina)

5. Warsztat - "Mysl, licz, zarzadzaj! - zarzgdzanie miastem" (2,5 godziny)

6. Podsumowanie, ewaluacja, rozdanie certyfikatéw (1 godzina)

Dobdr metody prowadzenia dziatan wynika z jej efektywnosci. Forma nauki poprzez gry i symulacje
stanowi skuteczng alternatywe dla tradycyjnych form nauczania takich jak wyktady czy szkolenia.
Badacze tacy jak E.A. Boyle, E. W. MacArthur, T.M. Connolly, T. Hainey, M. Manea, A. Karki, czy P.
Van Rosmalen, wskazujg, ze uczenie z wykorzystaniem mechanizméw gier moze byc¢ efektywniejsze
od tradycyjnego nauczania w klasie, poniewaz pozwala zmaksymalizowaé motywacje odbiorcéw,
wyzwoli¢ ciekawos¢ i utrzymywac zaangazowanie. Ponadto z badan ankietowych
przeprowadzonych przez Joanne Swietoniowska na uczniach warszawskich licedw wynikato, ze
zastosowanie metod grywalizacyjnych wzmaga koncentracje i motywacje do nauki. Warsztaty
prowadzone bedg zaréwno w oparciu o gry planszowe jak i scenariuszowe czy symulacyjne.

Harmonogram dziafan:

01.03.2025r. - 31.03.2025 r. - przygotowanie dziatan do realizacji, wydruk gier scenariuszowych,
rezerwacja sal, promocja projektu (przygotowanie materiatéw i dystrybucja).

01.04.2025 r. - 30.04.2025 r. - realizacja szkolenia w jeden z weekendow.

01.05.2025 r. - 10.05.2025 r. - podsumowanie projektu, rozliczenie, ewaluacja dziatan.
Komplementarnos$¢ dziatan:

Projekt wspétgra z innymi dziataniami podejmowanymi przez Fundacje Patrz Szerzej. Przez ostatni

rok zorganizowalismy kilka projektow integracyjnych oraz edukacyjnych oraz szkoleniowych dla
mtodziezy, studentéw i mtodych dorostych - w tym projekty dotyczgce grywalizacji.
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Projekt "Rozegrany Szczecin" bytby kontynuacjg naszych dziatan zakresie integracji i edukacji
mtodziezy i szansg na dotarcie z nimi do kolejnej grupy odbiorcéw - mieszkancéw i mieszkanek
Szczecina. Z przeprowadzonych przez nas analiz wynika, ze obecnie nie ma na terenie miasta oferty
darmowych warsztatéw z wykorzystaniem gier i symulacji. S3 natomiast prowadzone rozmaite
projekty z zakresu integracji i edukacji pozaformalnej z zakresu ksztattowania kompetencji miekkich.
Proponowany projekt bytby wiec poszerzeniem oferty w tym zakresie.

Miejsce realizacji

Warsztaty realizowane bedg w sali konferencyjnej/warsztatowej na terenie Szczecina (doktadny
wybodr obiektu nastgpi na etapie przygotowania dziatan do realizacji - w marcu b.r.).

4. Opis zaktadanych rezultatéw realizacji zadania publicznego

Nazwa rezultatu Planowany poziom Sposéb monitorowania
osiggniecia rezultatow rezultatéw / irédto
(wartosc docelowa) informacji o osiggnieciu
wskaznika
Liczba dni szkoleniowych 2 Dokumentacja zdjeciowa,

filmowa, listy obecnosci

Liczba godzin szkolen 16 Dokumentacja zdjecia, listy
obecnosci

Odbiorcy bezposredni dziatan 12 Lista obecnosci podpisywana

(uczestnicy warsztatow) - kazdego dnia szkolenia

przewidywana grupa 12 do 15 oséb x 2
dni = 24-30 uczestnikéw

Film ze szkolenia 1 Materiaty opublikowane na
stronie Fundacji oraz na
mediach spotecznosciowych

Liczba odbiorcéw posrednich z grupy | 5000 Wyniki widoczno$ci postéw
docelowej informujacych o
wydarzeniach na mediach
spotecznosciowych.

5. Krétka charakterystyka Oferenta, jego doswiadczenia w realizacji dziatan planowanych w
ofercie oraz zasobdw, ktére bedg wykorzystywane w realizacji zadania.
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Charakterystyka oferenta

Fundacja Patrz Szerzej zostata zatozona w 2023 roku z inicjatywy warszawskich studentéw, ktdrzy
poprzez organizacje rozmaitych wydarzen dla mtodziezy, chcg krzewié wartosci proobywatelskie, a
takze integrowac mtodych ludzi i pomagac im w odbudowie relacji rowiesniczych oraz ksztattowac
kompetencje miekkie. Zauwazamy, ze zmiany technologiczne prowadzg do alienacji mfodych ludzi -
coraz czesciej zamiast relacji bezposrednich, wybierajg oni kontakty on-line. Naszg misjg jest
aktywizacja mtodziezy - chcemy pokazaé, ze wspdlne spedzanie czasu, realizacja grupowych
projektdw i edukacja oparta na kooperacji i zabawie sg ciekawsze, bardziej satysfakcjonujgce oraz
bardziej rozwijajace spotecznie.

Fundacja specjalizuje sie w organizacji warsztatéw skierowanych do mtodziezy i mtodych dorostych.
Staramy sie, aby oprdcz waloréw integracyjnych ksztattowaty one takze kompetencje miekkie
przydatne we wspoétczesnym Swiecie (umiejetnos$¢ pracy w grupie, zawigzywania kompromisow,
prowadzenia dyskusji, negocjowania, logicznego myslenia czy podejmowania optymalnych decyzji).
W tym celu wykorzystujemy innowacyjne metody - tworzymy autorskie gry symulacyjne i
scenariuszowe.

W zespole Fundacji dziata aktualnie 5-osobowy Zarzad oraz grupa ponad 20 wolontariuszy i
praktykantow.

Doswiadczenia w realizacji dziatan planowanych w ofercie

Jako Fundacja posiadamy doswiadczenie w realizacji rozmaitych dziatarh animacyjnych
(edukacyjnych oraz integracyjnych), w tym: prowadzeniu i organizacji warsztatow grywalizacyjnych
oraz improwizacyjnych):

- Zorganizowalismy serie 8 warsztatéw grywalizacyjnych w ramach projektu "Akcja Grywalizacja!"
finansowanego ze srodkow Europejskiego Korpusu Solidarnosci. Tematy warsztatéw dotyczyty m.in.
wspotpracy, negocjacji, dedukcji, ekologii i racjonalnego gospodarowania zasobami oraz ekonomii i
inwestowania

- Zorganizowalismy serie 4 warsztatéw z zakresu retoryki i improwizacji w ramach projektu
“#IMPRQO”. Tematy warsztatéw dotyczyty m.in. skutecznej argumentacji, obrony przed manipulacja
oraz umiejetnosci debatanckich (projekt na tyle spodobat sie uczestnikom, ze aktualnie
przygotowujemy kolejng serie warsztatow)

- Zrealizowali$my projekt “Otwarte Karty” skierowany do mtodziezy, ktéry zaktada ukazanie
waznych mechanizmdéw spotecznych w prosty sposdb - wykorzystujgc gry scenariuszowe.

- Aktualnie realizujemy projekt pn. "Akcja Improwizacja!" pod patronatem Miedzynarodowego
Instytutu Spoteczenstwa Obywatelskiego (MISO), ktéry ma za zadanie integrowac wspdlnoty lokalne
poprzez warsztaty w formule improwizacyjnej w réznych miejscowosciach (m.in. Warszawa,
Jézeféw, Lublin, Nadarzyn, Konstancin).

- Jako zespdt Fundacji stworzyliémy 5 autorskich edukacyjnych gier scenariuszowych i programéw
szkolen, ktdre zostaty przetestowane na warsztatach i otrzymaty wysokie oceny od uczestnikow.

W ubiegtym roku zorganizowalismy m.in.:

- projekt "Rozegrana Stolica - graj i ucz sie" finansowany przez Urzad Miasta Stotecznego Warszawy
- Biuro Edukacji, w ramach ktérego zorganizowalismy serie 4 warsztatow z wykorzystaniem gier
scenariuszowych w réznych dzielnicach m.st. Warszawy.

- projekt "Otwarte Karty" finansowany ze $rodkdw wtasnych Fundacji, w ramach ktérego
zorganizowalismy serie 4 warsztatéw z wykorzystaniem gier dla mtodziezy w okresie wakacji.

- projekt "Spotkania planszéwkowe dla dzieci i mtodziezy na Woli" finansowany przez Urzad Miasta
Stotecznego Warszawy - Dzielnica Wola, ktéry polegat na przeprowadzeniu 9 spotkan animowanych
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dla dzieci i mtodziezy z wykorzystaniem gier planszowych.

- projekt "Miedzypokoleniowe spotkanie Halloweenowe dla Warszawiakéw" finansowany przez
Urzad Miasta Stotecznego Warszawy - Centrum Komunikacji Spotecznej, w ramach ktérego
zorganizowalismy dzien z réznymi grami i atrakcjami dla dzieci, mtodziezy, dorostych i senioréw -
celem byta integracja miedzypokoleniowa.

Zasoby, ktére beda wykorzystywane w realizacji zadania
Fundacja posiada:

Zasoby ludzkie w postaci:

- Wykwalifikowani animatorzy i twércy gier specjalizujacy sie w prowadzeniu warsztatow metoda
grywalizacyjna - absolwenci studiéw z zakresu nauk spotecznych, twércy narzedzi edukacyjnych
pracujacy w obszarze dydaktyki (pracownicy dydaktyczni w Uniwersyteckim Centrum Ksztatcenia
Nauczycieli oraz na Wydziale Nauk Politycznych i Studiéw Miedzynarodowych Uniwersytetu
Warszawskiego). Posiadajg liczne publikacje z zakresu nauk spotecznych - w tym teorii gier i
grywalizacji. Maja doswiadczenie w prowadzeniu dziatan z zakresu edukacji pozaformalnej w
postaci warsztatéw dla mtodziezy - m.in. prowadzili zajecia w ramach Europejskiego projektu
edukacyjnego Akcja Grywalizacjal;

- Koordynator projektu - absolwent studidw z zakresu nauk spotecznych, cztonek zarzgdu Fundacji
posiadajgcy doswiadczenie w koordynowaniu i rozliczaniu projektow (w tym: projektéw lokalnych,
regionalnych oraz europejskich) Posiada takze doswiadczenie zawodowe w marketingu i promocji
projektow.

- Zespot ponad 20 wolontariuszy i praktykantow Fundacji, ktérzy wspomagac nas bedg w kwestiach
organizacyjnych.

Zasoby czasowe: duza dyspozycyjnosc i elastycznos¢ osdb odpowiedzialnych za realizacje projektu
Zasoby materialne: Fundacja posiada licencje do gier scenariuszowych wykorzystywanych na
warsztatach, a takze potrzebne gry planszowe. Oprdcz tego Organizacja posiada dostep do
programow graficznych umozliwiajgcych stworzenie materiatéw promocyjnych (np. Canva).

6. Opis sposobu zapewnienia dostepnosci architektonicznej, cyfrowej oraz informacyjno-
komunikacyjnej, zgodnie z wymaganiami o ktérych mowa w art. 6 ustawy z dnia 19 lipca 2019 r. o
poprawie zapewniania dostepnosci dla 0séb ze szczegélnymi potrzebami.

- Sale, w ktérych odbywad sie bedg warsztaty bedg dostosowane dla oséb z niepetnosprawnosciami
- niepetnosprawnoscia ruchowg (dostepnosc¢ architektoniczna);

- Charakter planowanej promocji przewiduje dziatania zaréwno wizualne jak i dZzwiekowe
informujace o projekcie i wydarzeniach, po to, aby dotrze¢ z informacjg o spotkaniach zaréwno do
0s0b stabo widzgcych jak i do 0séb niedostyszacych;

- Materiaty promocyjne, formularze rekrutacyjne i ankiety ewaluacyjne bedg elektroniczne
(dostepnosc cyfrowa);

- Warsztaty beda nieodptatne a podczas warsztatéw przewidziany bedzie poczestunek dla
uczestnikow (serwis kawowy oraz obiad). Sprawi to, ze zaden uczestnik nie bedzie wykluczony ze
wzgledu na swdj status ekonomiczny.

IV. Szacunkowa kalkulacja kosztow realizacji zadania publicznego
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Lp.

Rodzaj kosztu Wartos¢ PLN Z dotagcji Z innych
zrodet

Wynagrodzenie dla treneréw 3 840,00
(prowadzacych warsztaty) - umowa
zlecenie

120 zt x 8 godzin x 2 dni x 2 trenerdéw =
3840 zt

Wynagrodzenie dla koordynatora 700,00
projektu odpowiedzialnego za
logistyke, promocje i rekrutacje -
umowa zlecenie

Wyzywienie dla uczestnikow (serwis 3 000,00
kawowy + obiad) - catering - 2 dni x 18
0s6b (15 uczestnikéw, 2 animatorow,
1 koordynator)

Ustuga ksiegowa 360,00

Wynajem sali warsztatowe] (300zt x 2 600,00
dni) - koszt usredniony 600 zt

Zakwaterowanie dla trenerdw i 900,00
koordynatora (3 os x 2 noce x 150 zi)

Koszty transportu (3 0s.) - 6 biletéw 600,00
kolejowych - 100 zt x 6 = 600 zt
(cena uwzglednia ulgi
studenckie/doktoranckie)

Suma wszystkich kosztow realizacji zadania 10 000,00 10 000,00 0,00

V.

Oswiadczenia

Oswiadczam(y), ze:

1)
2)
3)
4)
5)

6)

proponowane zadanie publiczne bedzie realizowane wytgcznie w zakresie dziatalnosci pozytku

publicznego oferenta(-téw);

pobieranie swiadczen pienieznych bedzie sie odbywaé wytgcznie w ramach prowadzonej

odptatnej dziatalnosci pozytku publicznego;

oferent* / oferenci* sktadajacy niniejszg oferte nie zalega(-jg)* / zategat=ig}* z optacaniem

naleznosci z tytutu zobowigzan podatkowych;

oferent* / oferenci* sktadajacy niniejszg oferte nie zalega(-jg)* / zategat=ig}* z optacaniem

naleznosci z tytutu sktadek na ubezpieczenia spoteczne;

dane zawarte w czesci Il niniejszej oferty s zgodne z Krajowym Rejestrem Sagdowym* / inng
e idencig® ;

wszystkie informacje podane w ofercie oraz zatgcznikach sg zgodne z aktualnym stanem

prawnym i faktycznym;
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7) w zakresie zwigzanym ze sktadaniem ofert, w tym z gromadzeniem, przetwarzaniem i
przekazywaniem danych osobowych, a takze wprowadzaniem ich do systemoéw informatycznych,
osoby, ktérych dotyczg te dane, ztozyty stosowne oswiadczenia zgodnie z przepisami o ochronie
danych osobowych.

(podpis osoby
upowaznionej
lub podpisy oséb
upowaznionych
do skfadania oswiadczen
woli
w imieniu oferenta)

Zataczniki:

1. Oswiadczenie do umowy (fakultatywny - ztoZzony elektronicznie)
2. Dodatkowy zatacznik (np. petnomocnictwo, upowaznienie) (fakultatywny)

Y Rodzaj zadania zawiera sie w zakresie zadan okreélonych w art. 4 ustawy z dnia 24 kwietnia 2003 r.
o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie (Dz. U. z 2018 r. poz. 450, z pzn. zm.).
2 Termin realizacji zadania nie moze by¢ dtuzszy niz 90 dni.
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