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 | Prezydent Miasta Szczecin
ktorego adresowana jest oferta

2. Rodzaj zadania publicznego® 13) dziatalnos¢ wspomagajgca rozwdj wspdlnot i
spotecznosci lokalnych

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
pocztowy: 02-776, Poczta: Warszawa, Miejscowosc: Warszawa, Ulica: Szczuki, Numer posesji: 2,
Numer lokalu: 28, Wojewddztwo: mazowieck awa, Strona
www: https://patrzszerzej.org/, Adres e-mail umer telefonu:

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 elektroniczne

Ill. Zakres rzeczowy zadania publicznego

1. Tytut zadania publicznego Rozegrany Szczecin - graj i ucz sie!
2. Termin realizacji zadania? Data 02.02.2026 |Data 30.04.2026
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 mieszkarnicow w réznym wieku
z potencjatem integracyjnym i edukacyjnym gier i symulacji oraz ksztattowanie ich kompetenc;ji
miekkich takich jak umiejetnos¢ 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 szczegdtowy 1l11.3. Poszerzanie zakresu, dostepnosci i jakosci edukacji -
"Wieloletni Programu Rozwoju Szczecina na lata 2025-2029"). Chcemy poprzez innowacyjne
narzedzia pokazaé, ze mozna w interaktywnej formie budowac relacje interpersonalne, wzmacniac
kompetencje spoteczne i ksztattowaé kompetencje miekkie - 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
szczegdtowego l1l.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 warsztatu.

Grupa docelowa:

Grupg docelowgq sg mieszkancy i mieszkanki Szczecina z réznych grup wiekowych (projekt ma
charakter miedzypokoleniowy) - szczegdlnie ci, ktérzy potrzebujg wsparcia w budowaniu relacji
interpersonalnych i zawigzywaniu nowych znajomosci oraz ci, ktérzy chcg w kreatywny i ciekawy
sposbb rozwing¢ swoje kompetencje miekkie. Oferowana grywalizacja jest bowiem skutecznym
sposobem na zapoznanie sie, wspdlne dziatanie i zbudowanie trwatych wiezi. Chcemy poprzez
organizacje projektu "Rozegrany Szczecin - graj i ucz sie!" odpowiedzie¢ na powazny problem
spoteczny jakim stata sie wspotczesnie alienacja ludzi zwigzana z rozwojem nowoczesnych
technologii komunikacyjnych (mediow spotecznosciowych) - wspétczesnie nawet sgsiedzi nie
nawigzuja ze sobg bliskich relacji - czesto nawet nie znajg siebie nawzajem. Chcemy zaproponowac
ciekawy, kreatywny i integrujacy sposdb na spedzanie wolnego czasu w Srodowisku
miedzypokoleniowym, ktére dzieki animowanemu, wspdlnemu dziataniu pomoze otworzy¢ sie
takze osobom, ktére na co dzierh majg problem z prowadzeniem rozméw/budowaniem relaciji.
Nasze warsztaty otwarte bedg bowiem zaréwno dla oséb mtodych jak i dla oséb w Srednim wieku
oraz senioréw. Chcemy pomadc osobom ze wspédlnoty lokalnej poznac siebie nawzajem, nawigzac
relacje i zrozumiec innych, a przy tym znaczgco rozwingé kompetencje miekkie tj. praca w grupie,
negocjacje, dedukcja czy krytyczne myslenie (cel. samorozwdj).

Szeroki zakres ika z faktu, ze problem alienacji spotecznej jest niezalezny od
wieku. Z bada przedstawionych w artykule "Alienacja i samotnosc w sieci vs
grupowosé i kapitat spoteczny w Internecie" wynika, ze rozwdj technologii komunikacyjnych

prow ich grupach wiekowych. Jednoczesnie z
bada wynika, ze najskuteczniejszag metoda
integ sg gry i warsztaty z grami prowadzone

w Swiecie realnym. Analogiczne wnioski wysuwamy jako zespdét Fundacji, ktéry przeprowadzit
dziesigtki warsztatéw z metoda grywalizacyjng, ktore osiggnety bardzo wysokie wyniki ankiet
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ewaluacyjnych. Wiele oséb uczestniczgcych w naszych warsztatach zainteresowato sie takze
problematyka spoteczno-polityczng i rozpoczeto dziatalnos$é spoteczng. Potrzeby grupy docelowej
dostrzegliSmy takze podczas poprzednich dziatan prowadzonych przez Fundacje w réznych
miejscach w Polsce.

Planowanie dziatania:

Projekt "Rozegrany Szczecin" obejmuje organizacje 2 warsztatéw z wykorzystaniem gier
planszowych oraz autorskich gier symulacyjnych i scenariuszowych skierowanych do
miedzypokoleniowej spotecznosci lokalnej Szczecina. Program warsztatéw obejmie tematyke
kooperacji, dedukgcji i krytycznego myslenia oraz zarzgdzania miastem. Projekt przyniesie najlepsze
efekty jezeli uczestnicy wezma udziat w obydwu warsztatach, jednakze przewidujemy mozliwosé
uczestnictwa tylko w jednym ze spotkani. Program warsztatéw zostat stworzony w taki sposéb, aby
uczestnicy wpierw nabyli umiejetnosci pracy w grupie, negocjacji i krytycznego myslenia, a
nastepnie wykorzystali je wszystkie w grze symulujace]j zarzadzanie poszczegdlnymi dzielnicami
miasta ("Plan Miasta") - grze partycypacyjnej, zwiekszajgcej wiedze z zakresu samorzadnosci i
edukacji obywatelskiej. Kazdy z warsztatéw trwac bedzie 4 godziny (wstep merytoryczny, gra
scenariuszowa/symulacyjna/planszowa, podsumowanie, dyskusja). Kazdy z warsztatéw prowadzony
bedzie przez dwdch doswiadczonych treneréw. Na kazdym z warsztatéw przewidziane zostato
miejsce dla 25 uczestnikéw. Uczestnictwo w projekcie bedzie darmowe.

Harmonogram dziatan:

02.02.2026 r. - 28.02.2026 r. - przygotowanie dziatan do realizacji, wydruk gier scenariuszowych,
rezerwacja sal, promocja projektu (przygotowanie materiatéw i dystrybucja w mediach
spotecznosciowych).

01.03.2026 r. - 30.04.2026 r. - realizacja warsztatow w dwa wybrane dni.

po zakonczeniu warsztatow - podsumowanie projektu, rozliczenie, ewaluacja dziatan.

Komplementarnos$¢ dziatan:

Projekt "Rozegrany Szczecin - graj i ucz sie!" wspétgra z innymi dziataniami podejmowanymi przez
Fundacje Patrz Szerzej. Jako Organizacja specjalizujemy sie bowiem w tworzeniu gier (szczegdlnie
scenariuszowych oraz symulacyjnych) oraz w prowadzeniu warsztatow edukacyjnych i
integracyjnych z wykorzystaniem gier.

Tworzymy gry symulacyjne i scenariuszowe oraz prowadzimy warsztaty grywalizacyjne. Dotychczas
w ramach projektédw lokalnych, ogdlnopolskich oraz europejskich szkolilismy na warsztatach
grywalizacyjnych m.in.:

- mtodziez licealng (warsztaty adresowane do szkét) - projekt "Akademia Kompetencji - warsztaty
grywalizacyjne dla mtodziezy ze szkét ponadpodstawowych" finansowany przez MEN oraz
"Rozegrana Edukacja - warsztaty grywalizacyjne dla warszawskich licealistow" finansowany przez
Urzad m.st Warszawy. W ramach projektu "Akademia Kompetencji" stworzyliSmy takze na zlecenie
MEN gre scenariuszowg symulujgcg proces kampanii wyborczej.

- Srodowiska miedzypokoleniowe - projekt "Akcja grywalizacja!" finansowany przez UE oraz projekty
Warszawskie: "Rozegrana Stolica - graj i ucz sie" oraz "Rozegrana Stolica 2.0 - Graj i ucz sie!". Oprdocz
tego wspodtpracujemy z uczelniami w zakresie wdrazania grywalizacji w dydaktyce.

- twércéw, dziataczy spotecznych - m.in. projekt "Grywalizacja Obywatelska" skierowany do
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mtodziezowych Rad oraz mtodziezy zaangazowanej spotecznie realizowany zaréwno w duzych
miastach jak i mniejszych miejscowosciach w Polsce. Projekt realizowany we wspotpracy z
Miedzynarodowym Instytutem Spoteczenstwa Obywatelskiego (MISO) oraz Fundacjg Konrada
Adenauera (KAS).

Z przeprowadzonych przez nas analiz wynika, ze obecnie nie ma (poza dziataniami naszej
organizacji) oferty darmowych warsztatow dla mieszkarnncéw Szczecina z wykorzystaniem gier i
symulacji. Sg natomiast prowadzone rozmaite projekty z zakresu integracji i edukacji pozaformalnej
z zakresu ksztattowania kompetencji miekkich. Projekt "Rozegrany Szczecin - graj i ucz sie!" bytby
wiec poszerzeniem oferty w tym zakresie.

Miejsce realizacji

Warsztaty realizowane beda w sali warsztatowej na terenie Szczecina (doktadny wybér obiektu
nastgpi na etapie przygotowania dziatan do realizacji - w lutym b.r.). Planujemy, aby warsztaty
odbyty sie w jednej ze szczecinskich instytucji kulturalnych (np. Dom Kultury "Krzemien", Dom

Kultury Wspdlny Dom lub Dom Kultury Stowianin).

4. Opis zaktadanych rezultatéw realizacji zadania publicznego

Nazwa rezultatu Planowany poziom Sposéb monitorowania
osiggniecia rezultatow rezultatéow / irédto
(wartosc docelowa) informacji o osiggnieciu
wskaznika
Liczba warsztatow grywalizacyjnych 2 Dokumentacja zdjeciowa,

filmowa, listy obecnosci

Liczba godzin warsztatow 8 Dokumentacja zdjeciowa,
listy obecnosci

Odbiorcy bezposredni dziatan 20 Lista obecnosci podpisywane
(uczestnicy warsztatow) - na kazdym z warsztatow,
przewidywana grupa 10 do 25 osdéb x 2 ankiety ewaluacyjne

dni = 20-50 uczestnikéw

Film z warsztatow 1 Materiaty opublikowane na
stronie Fundacji oraz na
mediach spotecznosciowych

Liczba odbiorcow posrednich z grupy |12000 Wyniki widocznosci postow
docelowej informujgcych o
wydarzeniach na mediach
spotecznosciowych.
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Liczba uczestnikow, ktérzy 10 Ankieta ewaluacyjna na
zadeklarowali zawigzanie nowych koniec warsztatéw, w ktorej
relacji za posrednictwem projektu zadane zostanie pytanie o to
czy udato sie nawigzaé
uczestnikowi nowe relacje
dzieki projektowi, a takze o
poziom zadowolenia z
uczestnictwa w projekcie i
poszczegblnych dziataniach
warsztatowych.

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

Charakterystyka oferenta

Fundacja Patrz Szerzej zostata zatozona w 2023 roku z inicjatywy warszawskich studentéw, ktérzy
poprzez organizacje rozmaitych wydarzen dla mtodziezy, chca 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 mtodych ludzi -
coraz czesciej zamiast relacji bezposrednich, wybierajg oni kontakty on-line. Naszg misjg jest
aktywizacja mtodziezy - chcemy pokazaé, ze wspdlne spedzanie czasu, realizacja grupowych
projektéw i edukacja oparta na kooperacji i zabawie sg ciekawsze, bardziej satysfakcjonujgce oraz
bardziej rozwijajgce 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 wspétczesnym 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 4-osobowy Zarzad oraz grupa ponad 10 wolontariuszy i
praktykantéw.

Doswiadczenia w realizacji dziatan planowanych w ofercie

Jako Fundacja posiadamy doswiadczenie w realizacji rozmaitych dziatan twérczych oraz
animacyjnych (edukacyjnych oraz integracyjnych), w tym: prowadzeniu i organizacji warsztatéw
grywalizacyjnych oraz improwizacyjnych), a takze w tworzeniu gier i organizacji wydarzen
tematycznych z grami.

1) Projekty animacyjne z wykorzystaniem narzedzi grywalizacyjnych:

- projekt "Rozegrane Bielany - warsztaty grywalizacyjne dla mieszkarncéw Bielan". W ramach dziatan
zorganizowana zostata seria warsztatéw grywalizacyjnych dla mieszkarncdw Bielan z naciskiem na
ksztattowanie kompetencji miekkich i integracje miedzypokoleniowa.

- projekt "Akcja Grywalizacja!" finansowany ze srodkéw Europejskiego Korpusu Solidarnosci.
Zorganizowali$my w ramach niego serie warsztatow grywalizacyjnych na Uniwersytecie
Warszawskim (otwartych dla mieszkarnicow Warszawy). Tematy warsztatéw dotyczyty m.in.
wspotpracy, negocjacji, dedukcji, ekologii i racjonalnego gospodarowania zasobami oraz ekonomii i
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inwestowania.

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

- projekt "Rozegrana Stolica 2.0. - graj i ucz sie" finansowany przez Urzad Miasta Stotecznego
Warszawy - Biuro Edukacji, w ramach ktérego zorganizowalismy serie warsztatdw z wykorzystaniem
gier scenariuszowych w réznych dzielnicach m.st. Warszawy.

- projekt "Akademia Kompetencji - warsztaty grywalizacyjne dla uczniéw szkét
ponadpodstawowych" finansowany przez MEN. Projekt dotyczy przeszkolenia ucznidw szkét
ponadpodstawowych z wojewddztw: mazowieckiego, tédzkiego oraz lubelskiego za pomoca
autorskich gier scenariuszowych i symulacyjnych (facznie 20 warsztatéw) oraz stworzenie narzedzia
dydaktycznego dla szkdt w postaci gry symulacyjnej na temat edukacji obywatelskiej.

- projekt "Rozegrana Edukacja - warsztaty grywalizacyjne dla warszawskich licealistow" -
finansowany przez Urzad Miasta Stotecznego Warszawy - Biuro Edukacji. Projekt dotyczy
przeszkolenia ucznidéw szkét ponadpodstawowych z m.st. Warszawy za pomocg autorskich gier
scenariuszowych (tgcznie 16 warsztatéw).

- projekt "Grywalizacja Obywatelska". Projekt realizowany wspélnie z Miedzynarodowym
Instytutem Spoteczeristwa Obywatelskiego (MISO) oraz Fundacjg Konrada Adenauera. W ramach
projektu prowadzimy serie 12 szkolen dla mtodziezowych rad (w tym: w miastach i mniejszych
miejscowosciach) z wykorzystaniem scenariuszy i gier Fundacji Patrz Szerzej.

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

- projekt "Akcja Improwizacja!" pod patronatem Miedzynarodowego Instytutu Spoteczenstwa
Obywatelskiego (MISO). Projekt miat za zadanie integrowac wspadlnoty lokalne poprzez warsztaty w
formule improwizacyjnej w réznych miejscowosciach (m.in. Warszawa, J6zeféw, Lublin, Nadarzyn,
Konstancin).

2) Projekty planszéwkowe oraz dni tematyczne:

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

- projekt "Miedzypokoleniowe planszédwki sgsiedzkie na Bemowie - edycja wakacyjna" finansowany
przez Urzgd Miasta Stotecznego Warszawy - Centrum Komunikacji Spotecznej, w ramach ktérego
zorganizowalismy 7 spotkan tematycznych z grami planszowymi dla spotecznosci
miedzypokoleniowej dzielnicy Bemowo.

- 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.

Jako zespdt Fundacji stworzyliSmy 8 autorskich, edukacyjnych gier scenariuszowych, ktére zostaty
przetestowane na warsztatach i otrzymaty wysokie oceny od uczestnikéw. Oprdcz tego
wspotpracujemy z Uniwersytetem Warszawskim, gdzie prowadzimy warsztaty grywalizacyjne dla
studentow. Tworzymy takze autorskie gry scenariuszowe i symulacyjne, stagd projekt ten idealnie
wpisuje sie w gtdwne obszary naszej dziatalnosci.

Zasoby, ktére beda wykorzystywane w realizacji zadania
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ZASOBY OSOBOWE:

Projekt bedzie realizowany przez zespdt doswiadczonych tworcéw gier, animatoréw oraz
specjalistow ds. organizacyjnych (koordynacja, promocja). W sktad zespotu wchodza:

Edukatorzy, animatorzy i twdrcy gier:

- Animator 1: pracownik naukowo-dydaktyczny Uniwersytetu Warszawskiego, autor przedmiotu
"Grywalizacja - rozwéj kompetencji miekkich" oraz kurséw "Gamifikacja WOS" i "Gamifikacja
Edukacji Obywatelskiej". Prowadzi zajecia na kierunkach politologia oraz polityka kulturalna i
zarzadzanie w kulturze na WNPiSM UW oraz zajecia ksztattujgce kompetencje dydaktyczne w
Centrum Ksztatcenia Nauczycieli Jezykéw Obcych i Edukacji Europejskiej. Wspdtorganizowat oraz
brat udziat w konferencjach naukowych poswieconych innowacjom dydaktycznym (ogdlnopolskich i
miedzynarodowych) - wystepowat m.in. na kongresach w Seulu czy Warszawie. Wspoétpracowat z
uniwersytetami finskimi w obszarze ksztatcenia (m.in. Tampere University). Posiada publikacje
naukowe z zakresu teorii gier oraz innych zagadnien z zakresu nauk spotecznych. Prowadzit
dziesigtki warsztatéw w ramach projektéw ogdlnopolskich oraz miedzynarodowych. Od samego
poczatku dziatalnosci zwigzany z Fundacjg Patrz Szerze;j.

- Animator 2: animator i twérca gier Fundacji Patrz Szerzej. W swoim portfolio posiada 2 gry
scenariuszowe oraz gre karciang. Jest autorem scenariuszy do gier RPG oraz LARP. Brat udziat w
licznych konwentach gier i fantastyki, gdzie prowadzit spotkania oraz warsztaty (m.in. MIMIK —
Konwent Fantastyki KFiG czy Popularnonaukowy Konwent Fantastyki , Lustro” 2025). Prowadzit
warsztaty grywalizacyjne dla mtodziezy w ramach programu MEN oraz w projektach
miedzypokoleniowych. W ramach projektu odpowiedzialny bedzie za prowadzenie spotkan z grami
narracyjnymi (RPG) oraz za animacje gier planszowych w godzinach otwarcia Centrum.

Zespot organizacyjno-promocyjny:

- Specjalista ds. promocji: absolwent nauk politycznych na specjalnosci marketingowej na
Uniwersytecie Warszawskim. Posiada kilkuletnie doswiadczenie w prowadzeniu dziatan
marketingowych. Odpowiadat m.in. za tworzenie Serwisu Inwestora (filmy promocyjne,
prowadzenie social medidw, reklamy celowane, identyfikacja graficzna). Od samego poczatku
zwigzany z Fundacjg Patrz Szerzej - tworzy materiaty na media spotecznosciowe (tekst, grafika),
odpowiada za kontakty Fundacji z partnerami i uczestnikami oraz tworzy loga projektéw oraz
materiaty promocyjne Fundacji. Obstugiwat promocyjnie rozmaite projekty (lokalne, krajowe i
miedzynarodowe) realizowane przez Fundacje.

- Koordynator projektu: absolwent studiow z zakresu nauk spotecznych (prawo i politologia).
Cztonek zarzadu Fundacji posiadajgcy doswiadczenie w koordynowaniu i rozliczaniu projektow (w
tym: projektéw finansowanych ze sSrodkéw samorzgdowych). Brat udziat w licznych szkoleniach
realizowanych przez FRSO z zakresu zarzgdzania organizacjami pozarzgdowymi (w tym: z
zarzadzania finansami i zarzgdzania projektami). W ramach projektu odpowiedzialny bedzie za
zakupy, rozliczenia finansowe, poprawny obrét dokumentacji, tworzenie zgdd i list obecnosci oraz
za harmonogram i strukture projektu.

Zespot wolontariuszy Fundacji:

- Zespot wolontariuszy Fundacji (10 osdb), tworzg zaangazowali ludzie, ktdrzy wspierajg zespét
zaréwno w dziataniach organizacyjnych jak i w prowadzeniu spotkan z grami planszowymi.
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ZASOBY RZECZOWE:

Zasoby rzeczowe Fundaciji, ktore bedg wykorzystywane w trakcie realizacji zadania:

- Fundacja posiada w swoich zasobach gry scenariuszowe, ktére bedg wykorzystywane na
warsztatach w formie licencyjnej (razem wartosc ok. 16 000 zt)

- Sprzety niezbedne do wyswietlania symulacji i cyfrowych elementéw gier: laptop ASUS TUF
Gaming F16 Core 5 o wartosci ok. 4 500 zt oraz przenos$ny projektor Samsung The Freestyle Gen 2 o
wartosci ok. 1 800 zt

- Licencje do programow graficznych tj. Canva, Adobe Photoshop, CapCut.

ZASOBY FINANSOWE:

- Fundacja posiada zabezpieczenie finansowe na wktad wtasny przewidziany w projekcie, a takze na
pokrycie dodatkowych kosztéw, ktére okazg sie niezbedne w trakcie realizacji zadania. Fundacja
prowadzi takze dziatalno$¢ gospodarczg, z ktérej przychody przeznaczane sg na dziatalnos¢
statutowa.

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 0sdb ze szczegélnymi potrzebami.

- Sale, w ktorych odbywac sie bedg warsztaty beda dostosowane dla 0séb z niepetnosprawnosciami
- niepetnosprawnoscia ruchowa (dostepnosé architektoniczna);

- Charakter planowanej promocji przewiduje dziatania zaréwno wizualne jak i dzwiekowe
informujgce o projekcie i wydarzeniach, po to, aby dotrzeé z informacja o spotkaniach zaréwno do
0s6b stabo widzgcych jak i do oséb niedostyszgcych;

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

- Warsztaty beda nieodptatne a podczas warsztatéw przewidziany bedzie poczestunek dla
uczestnikow. Sprawi to, ze zaden uczestnik nie bedzie wykluczony ze wzgledu na swéj status
ekonomiczny.

IV. Szacunkowa kalkulacja kosztow realizacji zadania publicznego

Lp. | Rodzaj kosztu Wartos¢ PLN Z dotagcji Zinnych
Zrodet

1. |Wynagrodzenie dla treneréw 6 240,00
(prowadzacych warsztaty) - umowa
zlecenie

2 warsztaty x 4 godziny x 390zt/h x 2
treneréw = 6 240 zt
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Wynagrodzenie dla koordynatora 1 800,00
projektu odpowiedzialnego za
organizacje, logistyke i zarzagdzanie
projektem (3 msc. x 15h/msc. x 40zt/h
=1800 z)

50 % zadan wykonywane bedzie w
ramach pracy spotecznej cztonka (900
)

Przygotowanie materiatéw 760,00
promocyjnych (marketing tradycyjny +
marketing internetowy)

Poczestunek dla uczestnikéw 160,00
warsztatow (2 warsztaty x 80 zt = 160
)

Obstuga ksiegowa (faktura - 500 zt) 500,00

Koszty dojazdu (2 os.) - 8 bilety 1 440,00
kolejowe - 180 zt x 8 =1 440 zt

Suma wszystkich kosztow realizacji zadania 10 900,00 10 000,00 900,00

V. Oswiadczenia

Oswiadczam(y), ze:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

proponowane zadanie publiczne bedzie realizowane wytgcznie w zakresie dziatalnosci pozytku

publicznego oferenta(-téw);

pobieranie $wiadczen pienieznych bedzie sie odbywac wytgcznie w ramach prowadzonej

odptatnej dziatalnosci pozytku publicznego;

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

naleznosci z tytutu zobowigzan podatkowych;

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

naleznosci z tytutu sktadek na ubezpieczenia spoteczne;

dane zawarte w czesci Il niniejszej oferty sg zgodne z Krajowym Rejestrem Sagdowym* / inng
o dencig® ;

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

prawnym i faktycznym;

w zakresie zwigzanym ze sktadaniem ofert, w tym z gromadzeniem, przetwarzaniem i

przekazywaniem danych osobowych, a takze wprowadzaniem ich do systemdéw informatycznych,

osoby, ktérych dotycza te dane, ztozyty stosowne oswiadczenia zgodnie z przepisami o ochronie

danych osobowych.
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(podpis osoby
upowaznionej
lub podpisy oséb
upowaznionych
do sktadania oswiadczen
woli
w imieniu oferenta)

Zafaczniki:

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 pdzn. zm.).
2 Termin realizacji zadania nie moze byé dtuzszy niz 90 dni.
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