UPROSZCZONA OFERTA REALIZACIJI 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 | Urzad Miasta Stotecznego Warszawy
ktorego adresowana jest oferta

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
pocztowy: 02-776, Poczta: Warszawa, Miejscowosc: Warszawa, Ulica: Szczuki, Numer posesji: 2,
Numer lokalu: 28, Wojewddztwo: mazowieckie, Powiat: Warszawa, Gmina: Warszawa, Strona
www: https://patrzszerzej.org/, Adres e-mail: fundacja@patrzszerzej.org, Numer telefonu:
797443325,

Adres do korespondencji jest taki sam jak adres oferenta

2. Dane osoby upowaznionej do Jakub Chustecki
sktadania wyjasnien dotyczacych
oferty (np. imie i nazwisko, numer

. .. | Adres e-mail: jchustecki@patrzszerzej.org Telefon:
telefonu, adres poczty elektronicznej)

797443325

Ill. Zakres rzeczowy zadania publicznego

1. Tytut zadania publicznego Dzien rozegranej edukacji obywatelskiej
2. Termin realizacji zadania? Data 12.11.2026 Data 30.12.2026
rozpoczecia zakonczenia

3. Syntetyczny opis zadania (wraz ze wskazaniem miejsca jego realizacji)

whniosek wygenerowano w systemie witkac.pl , suma kontrolna: deed-f132-fa24, numer projektu: 14/MG I11/2026



Opis zadania
Cel projektu:

Celem projektu "Dzien rozegranej edukacji obywatelskiej" jest zapoznanie mtodych ludzi z
potencjatem naukowym i edukacyjnym gier i symulacji, wzrost kompetencji obywatelskich 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 4.1. Rozwijamy nasz
potencjat twdrczy - Strategia #Warszawa2030). Chcemy poprzez innowacyjne narzedzia edukacyjne
pokazaé, ze mozna w interaktywnej formie zdobywac wiedze i ksztattowac kompetencje -
proponowana przez nas grywalizacja jest wszakze wykorzystywana m.in. w ekonomii, psychologii
czy socjologii.

Proponowane dziatania wpisujg sie w strategie #Warszawa2030 takze w zakresie Celu Operacyjnego
1.1. Dbamy o siebie nawzajem oraz 1.2. Wspdlnie decydujemy o swoim miescie, bowiem istotnym
celem dalekosieznym projektu jest zachecenie uczestnikow do aktywniejszego uczestnictwa w zyciu
spotecznym i politycznym oraz do partycypacji w zyciu wspdlnoty lokalne;j.

Projekt jest kontynuacjg dziatan z lat 2024, 2025 oraz 2026. Po sukcesie |, Il i Il edycji projektu
"Rozegrana Stolica" oraz projektow realizowanych w warszawskich szkotach ponadpodstawowych
"Akademia Kompetencji" oraz "Rozegrana edukacja" chcemy zorganizowa¢ dzien edukacji
obywatelskiej, ktéry pozwoli uczestnikom nawigza¢ nowe kontakty oraz wzig¢ udziat w kolejnych
warsztatach z zakresu edukacji obywatelskiej. Chcemy, aby obok kompetencji miekkich i
sieciowania, warsztaty przyczynity sie do zwiekszenia poczucia wptywu na m.st. Warszawa i
zrozumienia ztozonosci procesu zarzadzania miastem (warsztat z grg "Plan Miasta"), zrozumienia
znaczenia i mechanizméw budzetu obywatelskiego (warsztat z grg "Budzet Obywatelski") oraz
zrozumienia mechanizméw polityki na szczeblu krajowym (warsztat z grg "Kampania Wyborcza").
Oprdcz tego chcemy promowaé metode, ktdrg stosujemy i wyposazyé nauczycieli i MAL w materiaty
edukacyjne w postaci gry symulacyjnej oraz w broszure informujgcg o mozliwosciach wykorzystania
gier w edukacji i instrukcji do ich przeprowadzenia.

Grupa docelowa:

Grupa docelowg projektu sg nasi odbiorcy (mtodziez i mtodzi dorosli z Warszawy), ktorzy chca
zdobywad kompetencje obywatelskie, uczy¢ sie w aktywny i kreatywny sposdb, a takze zawigzywad
nowe znajomosci, ktére mogg przyczynic sie do ciekawych inicjatyw spotecznych w przysztosci.
Projekt jest odpowiedzig na zaobserwowany problem spoteczny jakim sg problemy z koncentracjg i
nieche¢ do nauki wsréd mtodego pokolenia - uczniéw i studentéw. Z badan fokusowych
przeprowadzonych przez IKN "Mysl Politycznie" na grupie warszawskich studentéw wynika, ze
75,8% ma trudnosci ze skupieniem sie na zajeciach i przyswajaniem wiedzy. Ponadto 82,7%
stwierdzito, ze sposdb prezentacji zagadnien na studiach jest nieinteresujacy i nie pobudza do
myslenia. Wyniki te potwierdzajg miedzynarodowe badania Alice Petty, z ktérych wynika, ze 48,6%
uczniow i studentdéw ma powazne problemy z koncentracja i nie lubi sie uczy¢, natomiast 47,7%
odczuwa cze$ciowe problemy ze skupieniem uwagi. Jednym z istotnych powoddw jest forma
nauczania, ktdéra nie pozwala na ksztattowanie przydatnych w zyciu i na rynku pracy kompetencji, a
zamiast tego oferuje suchg teorie. Negatywnym skutkiem tego problemu jest przede wszystkim
zniechecenie mtodych ludzi do nauki oraz wynikajgce z tego deficyty kompetencji (w tym
kompetencji miekkich oraz kompetencji obywatelskich). Chcemy poprzez nasze dziatania dotrze¢ do
miodziezy i mtodych dorostych (szczegdlnie ucznidw i studentéw) z Warszawy, ktérzy s

whniosek wygenerowano w systemie witkac.pl , suma kontrolna: deed-f132-fa24, numer projektu: 14/MG I11/2026




zainteresowani alternatywng formg nauczania i chcg ksztattowac swoje kompetencje w zakresie
wspotpracy, negocjacji i podejmowania decyzji.

Przedstawione problemy obserwujemy takze jako zesp6t Fundacji (prowadzimy warsztaty
grywalizacyjne dla mtodziezy od 2023 roku). Jednoczesnie podczas realizacji licznych projektéw
edukacyjnych, otrzymujemy bardzo pozytywne reakcje zaréwno od uczniéw/studentéw jak i od
nauczycieli. Nasi odbiorcy wskazujg, ze chcg kontynuowac uczestnictwo w prowadzonych przez nas
warsztatach i mie¢ mozliwos¢ rozwijania swoich kompetencji w kolejnych warsztatach/grach.
Jednoczesnie prowadzac warsztaty w szkotach (projekt "Rozegrana Edukacja"”, "Akademia
Kompetencji", "Ogra¢ dezinformacje") otrzymujemy bardzo duzo présb od nauczycieli o
udostepnienie materiatéw i stworzenie dla nich instrukcji, tak aby mogli oni prowadzi¢ nasze gry na
swoich zajeciach z edukacji obywatelskiej. Poprzez realizacje projektu "Dzien rozegranej edukacji
obywatelskiej" chcemy zaprosi¢ naszych odbiorcow z réznych szkét i projektéw na wspdine
warsztaty oraz zapewnic nauczycielom materiaty i instrukcje do prowadzenia gier z innymi klasami
w ramach edukacji obywatelskiej. W ramach rekrutacji bedziemy wiec zapraszaé przede wszystkim
nauczycieli z grupami uczniow (5-10 os6b) ze szkdt, ktdre uczestniczyty w naszych warsztatach,
uczestnikdw naszych warsztatow otwartych (kampania remarketingowa) oraz w razie pozostatych
wolnych miejsc nowe osoby, ktére chcg wzigé udziat w warsztatach grywalizacyjnych z zakresu
edukacji obywatelskiej. Rekrutacja odbywac sie bedzie poprzez formularze elektroniczne
zamieszczone na stronie internetowej Fundacji w zaktadce poswieconej projektowi.

Planowanie dziatania:

Projekt "Dzien rozegranej edukacji obywatelskiej" zaktada organizacje catodniowego wydarzenia
poswieconego edukacji obywatelskiej. Program zaktada organizacje 6 warsztatow grywalizacyjnych,
krotkiej prelekcji na temat zaangazowania obywatelskiego oraz networkingu mtodych ludzi.
Wydarzenie odbedzie sie w nastepujgcej formule:

1) Prelekcja wprowadzajgca - powitanie uczestnikow i rozmowa na temat znaczenia i form
zaangazowania obywatelskiego (30 min)

2) | warsztat grywalizacyjny - uczestnicy podzieleni bedg na 3 grupy i uczestniczy¢ beda rownolegle
w 3 salach w nastepujgcych warsztatach: (3h)

-> Wspdlne decydowanie o rozwoju Warszawy - uczestnicy zagrajg w gre scenariuszowgq "Plan
Miasta", gdzie odpowiadac bedg za rozwdj transportu, ustug spotecznych, mieszkalnictwa itp. przy
jednoczesnych ograniczeniach budzetowych, przestrzennych, architektonicznych. Warsztat pokaze,
jak ztozone jest zarzagdzanie miastem, jak trzeba godzi¢ nieraz sprzeczne interesy i jak wazne jest
wspdlne decydowanie o jego rozwoju. Warsztat nauczy takze kompetencji: zarzgdzania zasobami,
optymalizacji decyzji oraz wspétpracy.

-> Narzedzia partycypacji - budzet obywatelski - uczestnicy zagrajg w gre symulacyjng "Budzet
Obywatelski", w ktorej otrzymajg indywidualne role i bedg uczestniczy¢é w wyborze projektéw do
budzetu obywatelskiego (na poziomie dzielnicowym oraz ogélnomiejskim). Kazdy z uczestnikow
bedzie miat indywidualne cele, ale bedzie musiat rownoczesnie zadbac o potrzeby kazdej z dzielnic i
catego miasta. Uczestnikdw w grze bedzie ograniczat ponadto budzet oraz czas. Warsztat nauczy
kompetencji z zakresu: negocjacji, kreatywnego rozwigzywania problemoéw oraz pozytywnej
komunikacji.

->Zrozumieé panstwo, czyli Kampania Wyborcza od podszewki - uczestnicy zagrajg w gre
scenariuszowq "Kampania Wyborcza", w ktdrej czes¢ wecieli sie w kandydatow na prezydenta, czesé
w przedstawicieli sztabédw wyborczych, a pozostali beda reprezentowac rézne grupy spoteczne. Gra
prezentowac bedzie rdzne etapy kampanii wyborczej - w tym: rozmowy kandydatéw z grupami
spotecznymi, wiece wyborcze, debaty etc. Gra nauczy kompetencji z zakresu: autoprezentacji,
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retoryki i wystgpien publicznych, negocjacji i pozyskiwania poparcia, przekonywania do wtasnych
postulatéw (argumentacji).

3) Przerwa kawowa, poczestunek, networking (30 min)

4) 1l warsztat grywalizacyjny - tematy warsztatow takie same jak podczas | serii (3h).

Dzieki formule wydarzenia kazdy z uczestnikow wezmie udziat w 2 z 3 wybranych warsztatéw. Na
kazdym z nich przewidziane jest miejsce dla grupy od 10 do 25 osdb. Kazdy warsztat trwac bedzie 3
godziny (wstep merytoryczny, gra scenariuszowa/symulacyjna, podsumowanie, dyskusja). Kazdy z
warsztatow prowadzony bedzie przez dwdch doswiadczonych animatoréow. Uczestnictwo w
projekcie bedzie darmowe. Ponadto nauczyciele zaproszeni zostang do obserwowania warsztatéw,
aby madc nastepnie poprowadzié je w swoich szkotach/klasach na zajeciach z edukacji obywatelskiej.
Nauczyciele otrzymajg takze broszury informacyjne z instrukcjg prowadzenia gry oraz materiaty do
gry "Kampania Wyborcza". Broszura z instrukcjg zostanie takze umieszczona na stronie jako pdf w
otwartym dostepie.

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 mechanizmow gier moze by¢ efektywniejsze
od tradycyjnego nauczania w klasie, poniewaz pozwala zmaksymalizowa¢ motywacje odbiorcow,
wyzwolié ciekawosé 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. Podobne
whioski ptyng z warsztatow przeprowadzonych przez Fundacje Patrz Szerzej w poprzednich latach.
Uczestnicy deklarowali, ze warsztaty zmotywowaty ich do rozwijania kompetencji i nauki
poruszanych zagadnien. Duza czes¢ z nich zwracata uwage, ze bardzo chciataby, aby wprowadza¢
elementy grywalizacji do systemu edukacji. Warsztaty prowadzone bedg zaréwno w oparciu o gry
symulacyjne jak i scenariuszowe.

Harmonogram dziatan:

12.11.2026r. - 30.11.2026 r. - przygotowanie dziatan do realizacji, zakup i wydruk materiatow
niezbednych do realizacji dziatan, rezerwacja sal.

12.11.2026 r. - 05.12.2026 r. - promocja projektu (przygotowanie materiatow i dystrybucja),
rekrutacja uczestnikdw do projektu.

05.12.2026r. - 22.12.2026 r. - realizacja dnia rozegranej edukacji obywatelskiej

22.12.2026 r. - 30.12.2026 r. - podsumowanie projektu, rozliczenie, ewaluacja dziatan.

Komplementarnos¢ dziatan:

Projekt wspodfgra z innymi dziataniami podejmowanymi przez Fundacje Patrz Szerzej, a konkretniej
stanowi ich uzupetnienie. W ostatnich latach prowadzilismy w Warszawie serie projektéw
edukacyjnych z zakresu grywalizacji w formie otwartych warsztatéw w Warszawie ("Rozegrana
Stolica - Graj i ucz sie!"; "Rozegrana Stolica 2.0 - Graj i ucz sie"; "Rozegrana Stolica 3.0 - Graj i ucz
sie", a takze warsztatow otwartych w réznych dzielnicach m.st. Warszawy np. ("Rozegrane Bielany -
warsztaty grywalizacyjne dla mieszkancéw Bielan" czy "Rozegrane Bielany 2.0. - warsztaty
grywalizacyjne dla mieszkancéw Bielan w 2026 roku"). Oprdcz tego realizowalismy programy

edukacyjne oparte na grywalizacji w warszawskich szkotach ponadpodstawowywch w ramach
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programow: "Rozegrana Edukacja - warsztaty grywalizacyjne dla warszawskich licealistow" (m.st.
Warszawa) oraz "Akademia Kompetencji - warsztaty grywalizacyjne dla uczniéw szkot
ponadpodstawowych" (MEN). Niniejszy projekt jest kontynuacjg naszej dziatalnosci i ma na celu
takze zintegrowanie, zapoznanie ze sobg i wspdlne dziatanie naszych odbiorcéw z réznych grup
(grup otwartych, grup szkolnych). Chcemy wspomadc w ten sposdb budowanie relacji i umozliwic
wspolne dziatanie.

Z przeprowadzonych przez nas analiz wynika, ze obecnie nie ma (poza dziataniami naszej
organizacji) oferty darmowych warsztatow dla Warszawiakéw z wykorzystaniem gier i symulacji. Sg
natomiast prowadzone rozmaite projekty z zakresu edukacji pozaformalnej z zakresu ksztattowania
kompetencji miekkich, cho¢ w innych formach dydaktycznych. Projekt "Dzier rozegranej edukacji
obywatelskiej" bytby wiec poszerzeniem oferty miasta w tym zakresie i szansg na dotarcie do osob,
do ktoérych skuteczniej trafia taka forma aktywnego ksztatcenia.

Miejsce realizacji

Warsztaty realizowane bedg w salach udostepnionych przez Warszawskie Domy Kultury i Miejsca
Aktywnosci Lokalnej (MAL).

Odbylismy wstepne rozmowy z MAL "Dwa Jelonki" na Bemowie, ul. Roztogi 18, 01-310 Warszawa.
MAL posiada 3 odpowiednie sale warsztatowe oraz przestrzen kuchenng/jadalng. Co réwnie istotne
- MAL jest w petni dostosowany do o0sdb z niepetnosprawnosciami.

4. Opis zaktadanych rezultatow realizacji zadania publicznego

Nazwa rezultatu Planowany poziom Sposob monitorowania
osiggniecia rezultatow rezultatow / Zrédto
(wartosc docelowa) informacji o osiggnieciu
wskaznika
Liczba przeprowadzonych warsztatéw |6 harmonogram projektu na

stronie internetowej
Fundacji, dokumentacja
zdjeciowa

Liczba godzin warsztatéw 18 harmonogram projektu na
stronie internetowej
Fundacji, ewidencja czasu
pracy animatoréw

Odbiorcy bezposredni dziatan 60 Lista obecnosci,

(uczestnicy warsztatow) dokumentacja zdjeciowa
Liczba odbiorcédw posrednich z grupy | 10000 Wyniki widocznosci postow
docelowej informujgcych o

wydarzeniach na mediach
spotecznos$ciowych.
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Gry symulacyjne ("Kampania 10 Lista z potwierdzeniem

Wyborcza") wreczone warszawskim odbioru gry podpisywana

szkotom ponadpodstawowym i przez

instytucjom kultury (MAL) nauczycieli/opiekunéw/prze
dstawiciela MAL podczas
wydarzenia

Stworzona broszura informacyjna na 1 Broszura w formacie pdf

temat gier w edukacji wraz z instrukcja
"Strefy Gracza" i instrukcja
przeprowadzenia gry w klasie
(broszura papierowa dla nauczycieli
biorgcych udziat i ogélnodostepny pdf)

5. Krétka 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, ktorzy
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 sieg, 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 10 wolontariuszy i praktykantow.

Doswiadczenia w realizacji dziatan planowanych w ofercie

Jako zespét Fundacji stworzyliSmy dotychczas 14 autorskich, edukacyjnych gier symulacyjnych oraz
scenariuszowych, ktdre zostaty przetestowane na warsztatach i otrzymaty wysokie oceny od
uczestnikow. W zakresie tworzenia materiatow dydaktycznych wspétpracujemy m.in z ekspertami z
WNPiSM UW (Wydziat Nauk Politycznych i Studiéw Miedzynarodowych), WDIB UW (Wydziat
Dziennikarstwa, Informaciji i Bibliologii), ISNS UW (Instytut Stosowanych Nauk Spotecznych) oraz
Uniwersyteckim Centrum Ksztatcenia Nauczycieli na UW.

Posiadamy réwniez doswiadczenie w realizacji rozmaitych dziatan twdrczych oraz edukacyjnych, w
tym: w organizacji wydarzen edukacyjnych, prowadzeniu i organizacji warsztatéw grywalizacyjnych
oraz warsztatéw z zakresu komunikacji. Naszg wiedze oraz doswiadczenie w wykorzystaniu

alternatywnych metod nauczania wykorzystywalismy realizujac projekty edukujace m.in. mtodziez
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licealna.
Dotychczas realizowalismy nastepujgce projekty:

- Rozegrana Edukacja - warsztaty grywalizacyjne dla warszawskich licealistow" finansowany przez
Urzad m.st Warszawy, realizowany na zlecenie Biura Edukacji Urzedu Miasta Stotecznego
Warszawy, polegajacy na przeszkoleniu uczniéw szkoét ponadpodstawowych z m.st. Warszawy za
pomocg autorskich gier scenariuszowych (tgcznie 12 warsztatéw). Celem projektu byto uzupetnienie
oferty zajeé warszawskich szkét ponadpodstawowych (liceéw ogdlnoksztatcacych) o warsztaty z
zakresu nauk spotecznych oraz edukacji obywatelskiej prowadzone metodg grywalizacyjng -
nastawione na ksztattowanie kompetencji miekkich uczniow.

- “Most do Nauki - Kongres uzdolnionej mtodziezy” finansowany przez MEN, w ramach zadania
publicznego pn.: "Program wspierania rozwoju uczniéw wybitnie uzdolnionych", organizowany we
wspotpracy z WNPiSM UW. Podczas tego catodniowego wydarzenia wybitni uczniowie szkét
ponadpodstawowych z kilku wojewddztw mieli okazje zapoznaé sie z grywalizacyjnymi formami
edukacji w naukach spotecznych oraz wzig¢ udziat w licznych wyktadach i warsztatach z
wykorzystaniem narzedzi edukacyjnych Fundacji oraz technologig VR.

- "Akademia Kompetencji - warsztaty grywalizacyjne dla mtodziezy ze szkét ponadpodstawowych"
finansowany przez Ministerstwo Edukacji Narodowej w ramach programu "Mtodzi obywatele".
Projekt dotyczyt przeszkolenia ucznidow szkét ponadpodstawowych z wojewddztw: mazowieckiego,
tédzkiego oraz lubelskiego za pomocg autorskich gier scenariuszowych i symulacyjnych (fgcznie 20
warsztatow) oraz stworzenie narzedzia dydaktycznego dla szkét w postaci gry symulacyjnej na
temat edukacji obywatelskiej. Celem projektu byto rozwiniecie kompetencji miekkich uczestnikéw
w zakresie pracy w grupie, negocjacji, kreatywnego myslenia, dedukcji i racjonalnego
gospodarowania zasobami (przedsiebiorczosci), a takze zwiekszenie poziomu swiadomosci
obywatelskiej i ksztattowanie postaw obywatelskich oraz wzrost wiedzy z zakresu nauk spotecznych
i politycznych.

- "Ograé Dezinformacje!" finansowany przez MEN w ramach programu "Kompas Mfodego
Obywatela". W ramach projektu stworzyliSmy gre symulacyjng "Szum" przeznaczong do edukacji na
temat przeciwdziatania dezinformacji. Aktualnie realizujemy 40 warsztatéw edukacyjnych w
szkotach ponadpodstawowych ztozonych z dwuwarsztatowego cyklu: warsztatu z grg "Szum" oraz
warsztatu z grg "Wojna Hybrydowa".

"Grywalizacja Obywatelska" oraz "Grywalizacja Obywatelska 2.0." - projekty skierowane do
mitodziezowych Rad oraz mtodziezy zaangazowanej spotecznie, realizowane zaréwno w duzych
miastach jak i mniejszych miejscowosciach w Polsce. Projekty realizowane we wspdtpracy z
Miedzynarodowym Instytutem Spoteczenstwa Obywatelskiego (MISO) oraz Fundacjg Konrada
Adenauera (KAS). W ramach pierwszego projektu w 2025 roku przeprowadziliémy serie 12 szkolen
dla mtodziezowych rad (w tym w miastach i mniejszych miejscowosciach) z wykorzystaniem
scenariuszy i gier Fundacji Patrz Szerzej. Szkolenia poswiecone byty rozwojowi kompetencji
miekkich oraz edukacji obywatelskiej. W biezgcym roku zaplanowane jest kolejne 12 szkolen w
ramach drugiej edycji projektu.

- "Akcja grywalizacja!" - finansowany ze srodkéw Europejskiego Korpusu Solidarnosci.
Zorganizowaliémy w ramach niego serie warsztatow grywalizacyjnych na Uniwersytecie
Warszawskim (otwartych dla mieszkarnicow Warszawy). Zajecia obejmowaty rézne typy gier - od
planszowek, przez gry scenariuszowe, az po gry miejskie i byty poswiecone réznorodnym tematom z
zakresu nauk spotecznych.

- "Rozegrana Stolica - graj i ucz sie!", "Rozegrana Stolica 2.0 - graj i ucz sie!" oraz "Rozegrana Stolica
3.0 - graj i ucz sie!", finansowane przez m.st. Warszawa, w ramach ktérych zorganizowali$my serie
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warsztatow z wykorzystaniem autorskich gier scenariuszowych.

- "Rozegrane Bielany - warsztaty grywalizacyjne dla mieszkancéw Bielan" oraz ,Rozegrane Bielany
2.0. - warsztaty grywalizacyjne dla mieszkancow Bielan w 2026 roku”, w ramach ktoérych
zorganizowane zostaty serie warsztatéw grywalizacyjnych, z wykorzystaniem réznych typow gier dla
mieszkancow Bielan z naciskiem na ksztattowanie kompetencji miekkich i edukacje obywatelska.

Oprdcz wyzej wymienionych realizowaliémy takze projekty wzmacniajgce wspdlnoty lokalne (m.in.
"Miedzypokoleniowe planszédwki sgsiedzkie na Bemowie - edycja wakacyjna"; "Swigteczny dzier
gier planszowych na Felinie"; "Miedzypokoleniowe spotkanie Halloweenowe dla Warszawiakéw"), a
takze projekty nakierowane na animacje czasu wolnego dzieci i mtodziezy (m.in. "Spotkania
planszéwkowe dla dzieci i mtodziezy na Woli").

Zasoby, ktore beda wykorzystywane w realizacji zadania

Zasoby kadrowe:
Projekt bedzie realizowany przez doswiadczonych animatordw, a takze specjalistéw ds. koordynacji
i promocji. Przy realizacji projektu zesp6t wspierac¢ bedg takze wolontariusze Fundacji.

Zespot merytoryczny:

Animator 1: pracownik naukowo-dydaktyczny Uniwersytetu Warszawskiego, autor przedmiotu
,Grywalizacja — rozwdj kompetencji miekkich” oraz kurséw ,,Gamifikacja WOS” i ,Gamifikacja
Edukacji Obywatelskiej”. Prowadzi zajecia na kierunkach politologia oraz bezpieczeristwo
wewnetrzne na WNPiSM UW, a takze zajecia ksztattujgce kompetencje dydaktyczne w Centrum
Ksztatcenia Nauczycieli Jezykdw Obcych i Edukacji Europejskiej. Wspoétorganizowat oraz brat udziat
w konferencjach naukowych poswieconych innowacjom dydaktycznym (ogdlnopolskich i
miedzynarodowych), wystepujgc m.in. podczas wydarzen naukowych w Seulu i Warszawie.
Wspotpracowat z uniwersytetami finskimi w obszarze ksztatcenia (m.in. Tampere University).
Posiada publikacje naukowe z zakresu teorii gier oraz innych zagadnien nauk spotecznych. Prowadzit
dziesigtki warsztatéw realizowanych w ramach projektéw lokalnych, ogdlnopolskich i
miedzynarodowych. Zwigzany z Fundacjg Patrz Szerzej od poczatku jej funkcjonowania.

Animator 2: absolwent nauk politycznych na Uniwersytecie Warszawskim. Doswiadczony projektant
gier i narzedzi grywalizacyjnych wykorzystywanych w edukacji formalnej i pozaformalnej.
Specjalizuje sie w tworzeniu gier scenariuszowych i aplikacji edukacyjnych rozwijajgcych
kompetencje spoteczne, obywatelskie oraz umiejetnos¢ krytycznej analizy informacji. W swoim
dorobku posiada osiem gier scenariuszowych wykorzystywanych w projektach edukacyjnych
realizowanych na uczelniach, w szkotach oraz w przestrzeni publicznej. Posiada doswiadczenie w
prowadzeniu warsztatdw grywalizacyjnych w projektach lokalnych, krajowych i europejskich, w tym
dziatan skierowanych do mtodziezy licealnej oraz projektéw miedzypokoleniowych. Od poczatku
dziatalnosci zwigzany jest z Fundacjg Patrz Szerzej, w ramach ktérej wspoéttworzyt i realizowat liczne
projekty edukacyjne i grywalizacyjne.

Animator 3: absolwent nauk politycznych na Uniwersytecie Warszawskim. Posiada wieloletnie
doswiadczenie w projektowaniu gier edukacyjnych i prowadzeniu warsztatéw z mtodziezg. Jest
wspotautorem materiatdéw edukacyjnych tworzonych dla MEN. Prowadzit warsztaty z mtodziezg i
studentami w ramach projektéw (m.in. "Akademia Kompetenc;ji", "Ograé dezinformacje!", "Akcja
grywalizacja!" czy "Rozegrane Bielany"). Jest autorem gier z zakresu edukacji obywatelskiej (m.in.
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"Budzet Obywatelski" oraz "Kampania Wyborcza"). Wiele lat pracowat takze przy tworzeniu
edukacyjnych materiatéw audio-wizualnych, ktére stanowig integralng czes¢ ksztatcenia poprzez
gry. Od poczatku dziatalnosci zwigzany jest z Fundacjg Patrz Szerze;j.

Animator 4: animator i twérca gier Fundacji Patrz Szerzej. W swoim portfolio posiada 4 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 programoéow MEN (m.in. "Akademia Kompetencji",
"Most do Nauki") oraz w projektach miedzypokoleniowych (m.in. "Rozegrane Bielany" oraz
"Rozegrane Bielany 2.0."). Wspéttworzyt m.in. gry "Kampania Wyborcza" oraz "Budzet
Obywatelski", a takze jest wspétautorem gry symulacyjnej "Szum" stworzonej dla MEN, w celu
nauki przeciwdziatania dezinformacji.

Animator 5: animator i twdrca gier Fundacji Patrz Szerzej. Odpowiada za testowanie oraz
projektowanie graficzne gier tworzonych przez Fundacje. Zaprojektowat m.in. mapy, plansze i
kafelki do gry "Plan Miasta" czy plansze, karty i grafiki do gry "Budzet Obywatelski". Animowat
lokalne projekty planszéwkowe (w tym: "Miedzypokoleniowe planszéwki sgsiedzkie na Bemowie"
czy "Swiateczny dzien gier planszowych na Felinie" ) oraz wspotprowadzit warsztaty grywalizacyjne
dla mtodziezy w ramach programéw "Rozegrana Stolica 2.0 - graj i ucz sie!" oraz "Rozegrana Stolica
3.0 - graj i ucz sie!". Posiada duze doswiadczenie w nauczaniu mtodziezy poprzez gry, ktére
wykorzystuje m.in. prowadzac dla mtodziezy edukacyjne sesje gier RPG.

Animator 6: student prawa na Uniwersytecie Warszawskim i animator Fundacji Patrz Szerze;j.
Specjalizuje sie w uczeniu mtodziezy podstaw prawa za pomoca gier i symulacji. Z Fundacja
zwigzany od péttora roku. Najpierw uczestniczyt w tworzeniu gier jako wolontariusz, a od pét roku
wspotprowadzi warsztaty grywalizacyjne i wspéttworzy materiaty szkoleniowe. Prowadzit warsztaty
z zakresu edukacji obywatelskiej w szkotach ponadpodstawowych w ramach aktualnie
realizowanego programu MEN "Ograé Dezinformacje".

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 mediéw, 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. W ramach projektu bedzie odpowiedzialny m.in. za
stworzenie broszury informacyjnej i promocje grywalizacji i game-based learning jako metody
edukacyjnej w edukacji obywatelskiej.

- 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 srodkéw m.st. Warszawy). Brat udziat w licznych szkoleniach
realizowanych przez FRSO z zakresu zarzgdzania organizacjami pozarzgdowymi (w tym: z
zarzadzania finansami i zarzadzania projektami). W ramach projektu odpowiedzialny bedzie za
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zakupy, rozliczenia finansowe, poprawny obrét dokumentacji, tworzenie zgdd i list obecnosci oraz
za harmonogram i strukture projektu.

- Zespot wolontariuszy Fundacji (10 osdb), tworzg zaangazowali ludzie, ktdrzy wspierajg zespot
zarowno w dziataniach organizacyjnych jak i w testowaniu materiatéw szkoleniowych i
usprawnianiu gier edukacyjnych.

Zasoby rzeczowe:

- Przenosny projektor Samsung The Freestyle Gen 2 o wartosci ok. 1 800 zt

- Laptop ASUS TUF Gaming F16 Core 5 o wartosci ok. 4 500 zt

- Licencje do gier scenariuszowych, ktére beda wykorzystywane w projekcie (ok. 9 000 zt).

- Dostep do programow graficznych umozliwiajgcych stworzenie materiatéw promocyjnych (np.
Canva, Adobe Photoshop, CapCut).

- Aparat fotograficzny Olympus OMD o wartosci okoto 3 500 zt.

Zasoby finansowe:

Fundacja posiada srodki finansowe na pokrycie ewentualnych, dodatkowych wydatkéw nie
uwzglednionych w projekcie lub na pokrycie réznicy, ktéra wynikataby z wyzszych kosztow
poszczegdlnych pozycji niz zaznaczono w kosztorysie.

IV. Szacunkowa kalkulacja kosztow realizacji zadania publicznego

Lp. | Rodzaj kosztu Wartos¢ PLN Z dotacji Z innych
zrodet

1. | Wynagrodzenie dla animatoréw 10 800,00
prowadzgcych warsztaty
grywalizacyjne (6 animatoréw x 6
godzin x 300 zt/h = 10 800 z1)

-> Prelekcja wprowadzajgca oraz
networking zostang przeprowadzone
przez Animatora 1 w ramach pracy
spotecznej. W networkingu oraz
przygotowaniu sal w ramach pracy
spotecznej Fundacje wspierac beda
takze wolontariusze.

2. | Przygotowanie i wydruk materiatow 1 200,00
warsztatowych (gry, akcesoria,
instrukcje) - 3 x 400 zt = 1 200 zt

3. | Wydruk materiatéw dla nauczycieli 2 000,00
(gry Kampania Wyborcza dla kazdej ze
szkot oraz dla MAL-u) - 200zt x 10 =2
000 zt
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Przygotowanie i wydruk broszur 500,00
promujacych grywalizacje w edukacji
obywatelskiej wraz z instrukcjg
prowadzenia gry oraz dostepem do
"Strefy Gracza" - 10 szt. x 50 zt = 500 zt

Poczestunek dla uczestnikow (ciepte 1 000,00
napoje, ciastka, kanapki, soki etc.)

Wynagrodzenie dla koordynatora 1 600,00
projektu (przygotowanie, rekrutacja,
rozliczenie) - 40h x 40 zt/h = 1 600 zt

Optaty ksiegowe 250,00

Zakup materiatéw biurowych do 250,00
obstugi projektu (papier, tusze,
koszulki, segregator etc.)

- wktad wtasny finansowy 100 zt

Przygotowanie materiatéw 1 000,00
promocyjnych (marketing tradycyjny +
marketing internetowy + zaktadka na
stronie internetowej)

Suma wszystkich kosztow realizacji zadania 18 600,00 18 500,00 100,00

V. Oswiadczenia

Oswiadczam(y), ze:

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

7)

proponowane zadanie publiczne bedzie realizowane wytacznie w zakresie dziatalnosci pozytku

publicznego oferenta(-téw);

pobieranie swiadczen pienieznych bedzie sie odbywaé 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
i dencig® ;

wszystkie informacje podane w ofercie oraz zatgcznikach 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 systemoéw informatycznych,

osoby, ktérych dotyczg 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. w przypadku, gdy oferent nie podlega wpisowi w Krajowym Rejestrze Sagdowym — kopie
aktualnego wyciagu z innego rejestru lub ewidencji, ewentualnie inny dokument potwierdzajacy
status prawny oferenta. Odpis musi by¢ zgodny ze stanem faktycznym i prawnym, niezaleznie od
tego, kiedy zostat wydany; (fakultatywny)

2. w przypadku wyboru innego sposobu reprezentacji oferentéw sktadajgcych oferte niz wynikajacy
z Krajowego Rejestru Sgdowego lub innego wtasciwego rejestru - dokument potwierdzajgcy
upowaznienie do dziatania w imieniu oferenta(-0w); (fakultatywny)

3. kopie umowy lub statutu spotki - w przypadku gdy oferent jest spotkg prawa handlowego, o
ktorej mowa w art. 3 ust. 3 pkt 4 ustawy z dnia 24 kwietnia 2003 r. o dziatalnosci pozytku
publicznego i o wolontariacie. (fakultatywny)

4. Fakultatywne zataczniki oferenta. (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 diuzszy niz 90 dni.
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