Titel og leadpartner

Ligestilling i Gaming — Esport Danmark

Projektbeskrivelse

Esport Danmark vil skabe et sundt, inkluderende og trygt miljg for esporten uanset kan, alder,
kultur eller religion. Projektet "Ligestilling i Gaming” vil ikke kun skabe bedre vilkar for piger og
kvinder i gaming, men vil ogsa veere med til at a&endre en digital kultur. Opbygning og
vedligeholdelse af et online faellesskab hvoraf min. 75% er kvinder. Gennem taet monitorering
vil det sikres at kvinderne ikke far en darlig oplevelse og skabe et rum, hvor de trygt kan
mgde andre unge af begge kan over feelles interesser samt laere og udvikle sig.

| samarbejde med Esportsforeninger i Region H vil der skabes lgbende aktiviteter for at sikre
forankring i demokratisk dannende feellesskaber. Den primeere malgruppe i dette projekt er
unge kvinder i alderen 16 til 25 ar, som typisk har starst vanskeligheder med at veere trygge i
det digitale rum, seerligt i gaming. Projektet vil gennemfgre to fysiske events i 2024 for maend
og kvinder med minimum 50 deltagere pr. arrangement med netveerk, workshops og talks.
Derudover vil projektet afvikle 4 online talks med rollemodeller i den unge kvindelige
malgruppe.

Partnere og interessenter

Partnere: Esport Danmark

Interessenter: Hillerad Esport, Frederiksberg Esport, Copenhagen Esport, Furesg Esport,
Amager Esport, Ajax Esport, Hvidovre Esport, NXT Level, Gentofte Esport, Rgdovre gaming,
BK Union, Egedal Esport, Ballerup Esport, Espergeerde Esport

@konomi

Budget — Finansiering —
RegH-del

Samlet budget pa i alt: 750.000 kr., som sgges finansieret saledes:
RegionH: 500.000 kr. (udggr 66,7% af budgettet)
Leadpartner 250.000 kr.

Andre partnere

Vurdering i forhold til tildelingskriterier
(pointskala: fl = mangelfuld, 2 = OK, 8 = steerk, | = meget steerk)

- Regional udvikling

3 | Vil styrke miljget i online feellesskaber i Esportsforeninger pa tveers af regionen.

- Afhaengig af tilskud

Oprettelse af forum via discord samt enkelte fysiske aktiviteter virker ikke s& omfangsrigt

2 ift. budgettet for det samlede projekt, hvilket afspejles i et lantungt budget.

- Fremmer trivsel blandt
udsatte borgere

Ifglge E-sport Danmark oplever 77% af kvinder chikane i online spil pga. deres kgn.
3. |Projektet har derfor potentiale til at hjeelpe en stor gruppe af udsatte i online
feellesskaber.

- Bredt partnerskab

Bred forankring af projektet i e-sportsforeninger i regionen gennem etableret partnerskab

S. opnaet i projektet Sund kultur i Esport
- Innovativt og kreativt 3 Fokus pé en stor problematik i esport. Aktiviteterne er lig, hvad regionen stgttede
"_|lgennem projektet Sund Kultur i Esport.
Samlet vurdering (max 20 | 14

point)

Yderligere bemaerkninger

(om fx: Formalia, effektkeede og kritiske antagelser, organisering og milepeelsplaner, kommunikation)
Esport Danmark modtog midler fra Region Hovedstadens kulturpulje i 2022 til projektet Sund kultur i Esport. Dette projekt

er en udvikling heraf.




Region Hovedstaden

. Center for Regional Udvikling
Reglon Kongens Vaenge 2

Hovedstaden 3400 Hillerad

Telefon: +45 3866 5000

EAN-nr. 5798001040181
Projektbeskrivelse - Regionale udviklingsmidler
Vejledning til brug af denne formular Indsend skemaet digitalt
Hvis du har problemer med at hente, gemme eller udfylde skemaet, Udfyld aosOgologsskernaet ug seed med bllag tll kulturiJer
kan du prove at downloade programmet Acrobat Reader og abne for-regional-udvikling@regionh.dk

skemaet igennem dette program.

Installer Acrobat Reader (Gratis)

Projektet skal overholde Region Hovedstadens "Standardvilkar for tilskud til projekter fra regionale udviklingsmidler", som findes pa

Region Hovedstadens hjemmeside: https:/ /www.reqionh.dk/til-faafolk/kultur/Sider/default.aspx

Titel Ligestilling

750.000 kr.
. Samlet budget (kr.): f
Projektets budget

Regionale udviklingsmidler ~ [500.000 kr.

Budgettet skal omfatte en planfor fra Region Hovedstaden (kr.):

finansiering.
Se Budgetskabelon (link) @vrig finansiering £o0.000 kr.
(fordelt pa partnere):
Projektperiode S@t januar 2024 St december 2024

Oplysninger om lead-partner (projektholder

Navn [Esport Danmark
Adresse Jaegersvinget
Stamoplysninger 22533293
TIf.
CVR 34553653
Selvejende institution
Juridisk status Offentlig myndighed
(Seet X) Forening - X
Andet - skriv hvad:
Navn og titel Rico Corneliussen Direkt@r
Tegningsberettiget Adresse Jaegersvinget 3 2820 Gentofte
22533293
TIf.
E-mail rc@esd.dk
Navn og titel Rico Corneliussen Direkt@r
Adresse Jaegersvinget 3 2820 Gentofte
Kontaktperson 22533293
TIf.
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E-mail

rc@esd.dk

Side2 af 7



Region
Hovedstaden

Oplysninger om partnere i projektet
Partner 1
Navn
Adresse
CVR
Stamoplysninger pa projektpartnere.
Partner 2
En partner er forpligtet gkonomisk
i projektet (kontante midler Navn
eller medarbejdertimer), og
har indflydelse pa projektets Adresse
udformning og gennemfarsel. CVR
Partnererkleering skal udfyldes (link)
Partner 3
Navn
Adresse
CVR
Partner 4
Navn
Adresse
CVR
Indsffit flere hvis relevant
Partner 5
Navn
Adresse
CVR
@vrige deltagere i projektet
| iste over ovrige deltagere i projektet
(dvs. deltagere som ikke bidrager Frederiksberg Esport, Redovre gaming
gkonomisk til projektet) Copenhagen Esport BK Union
Furesg Esport, Egedal Esport

Amager Esport
Ajax Esport
Hvidovre Esport
NXT Level

Ballerup Esport
Espergaerde Esport
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Beskrivelse af projektet ud fra de opstillede tildelingskriterie

1. Bidrage til den Regionale Udvikling med innovative og kreative projekter
Der laegges veegt pa, at projektet bidrager til den regionale udvikling, med fokus pa at skabe trivsel gennem kulturaktiviteter og
feellesskaber.

Ligestilling i gaming-miljget
Projektet er en viderefarelse af vores projekt fra 2023 — Sund kultur i Esport. Den opbakning og dialog vi har med Regionens
foreninger vil vi gerne fortsaette. Denne gang pa en meget udsatte gruppe i gaming. Piger og Kvinder

Alle danske unge faerdes i hgj grad i digitale feellesskaber, men ikke alle behandles lige. Derfor er det vigtigt for fremtidens
ligestilling og kvinders online rettigheder at skabe et inkluderende og sikkert faellesskab, hvor unge kan mades digitalt pa lige
vilkar. Esport Danmark vil skabe et community for kvinder med gaming til feelles.

Online gaming er den hyppigst brugte fritidsinteresse og platform for relationer for danske unge. 72 % af danske unge gamer i
udskolingen, derfor er det vigtigt for vores samfund at skabe en indsats for digital dannelse og lige behandling via et sikkert
online feellesskab. Gaming fremstar pa den ene side som et godt redskab til at opretholde og udvikle social kontakt til venner i
unges hverdagsliv, mens det pa den anden side ogsa kan associeres med forskellige former for uhensigtsmaessig adfeerd (VIVE,
2022).

Sport og foreningsliv har altid haft en demokratisk opdragelse pa unge, men vores projekt skal forme den made unge maend og
kvinder kommunikerer pa digitalt, fordi det ogsa vil have en effekt pa resten af deres liv. 5 ud af 10 kvinder gnsker, at det var
mere kulturelt accepteret, at de garner og deltager i miljget. Vores indsats skal fa flere kvinder i positive feellesskaber i vores
foreninger gennem gget ligestilling mellem kgn, fordi vores samfund og demokrati har brug for digitalt dannede unge.

2.Tilskuddet er ngdvendigt
Der lzegges vaegt pa, at Region Hovedstadens tilskud til initiativet er nadvendigt.

Som ungt forbund i den hurtigst voksende sport har vi bade et privilegie og et ansvar.

Privilegiet bestar i, at vi bliver lyttet til i en (digital) verden der udvikler sig hurtigere end vi voksne kan fglge med.

IAnsvaret bestar i at klaede den kommende generation pa til den verden de mader.

Vi kunne som forbund "ngjes” med at lave turneringer og events. Men med den opmaerksom esport oplever kommer der ogsa en unik
mulighed for at tale med en malgruppe der normalt er meget sveer at fa i tale — og til at lytte.

Det ansvar tager vi gerne, men vi har ikke gkonomi til at Iafte den type opgaver hvis ikke vi far gkonomisk stgtte.

3. Fremmer trivsel blandt udsatte borgere gennem kulturelle fallesskaber

77 % af kvinder oplever chikane i online spil pga. deres kgn. En rapport fra Statens Medierad i Sverige (Berne & Frisen, 2020)
papeger, at onlinemobning hyppigst skyldes en manglende evne til at saette sig i andres sted. Rapporten antyder, at dette kan
vaere et stogrre problem online end offline. | 2021 sa vi en stigning i andelen af unge, der fglte sig ensomme. Det viste sig seerligt
hos de unge pa 15-25 ar, hvor piger generelt trives darligere end drengene (VIVE, 2022).

Unges samvaer med venner har undergaet en markant forandring i de senere ar. Vores demokrati har brug for, at alle har sin ret
og behandles lige, uagtet kan, og derfor skal de faellesskaber, som vores unge deltager i, veere ligestillede og inkluderende. For
mange unge udger gaming et frirum, hvor man kan slappe af, men hvor man samtidig ogsa kan kommunikere med venner, man
spiller sammen med online. Desveerre oplever mange kvindelige garnere nedsaettende sprogbrug og chikane baseret pa deres
kan, hvilket har resulteret i, at flere mister motivationen for deres fritidsinteresse, bruger voice-changers for at lyde som maend
eller sgger ind i lukkede feellesskaber eksklusivt for kvinder. 59 % af kvindelige gamere bruger mandlige eller kensneutrale
aliasser for at blive inkluderet pa lige fod i gaming.
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4. Bredt partnerskab
Der laegges veegt, pa at projektet gennemfgres af et bredt partnerskab.

| forbindelse med vores projekt Sund Esport Kultur har vi nu en raekke foreninger i Region H der fungerer som ambassadgrer.

Disse foreninger vil vaere vores nggle samarbejdspartnere. Det er igennem dem vi skal lykkedes med at komme ud til de mange piger
og kvinder der ikke er i fysiske eller digitale feellesskaber der er ngdvendigt for at fa en god kultur. For bade maend og kvinder.

5. Regionens stotte ma maksimalt udgere 75% at det samlede budget

Udfyldes i budgetskabelonen

6. Der skal sgges for minimum 100.000 kroner

Udfyldes i budgetskabelonen.

7.Der kan maksimalt sgges for 500.000 kroner

Udfyldes i budgetskabelonen.
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Oplysninger om projektet

Vi gnsker at skabe et sundt, inkluderende og trygt miljg for esporten herhjemme
uanset ken, alder, kultur eller religion. Vores etiske kodeks baserer sig pa viden om
sunde klub- og foreningsmiljger, generel folkesundhed og sund kultur.

Den vigtigste hjgrnesten i vores demokratisk opdragende foreninger er lige
repraesentation mellem kgn — og lige vilkar.

Kun pa den made kan vi skabe unge individer der tager den erfaring videre med i

Projektresumé

Kort opsummering af projektets formal,

o . livet.
malgruppe, aktiviteter og forventede Vi vil lave et projekt der ikke kun skaber bedre vilkar for piger og kvinder i gaming
resultater. men sa ogsa er med til at sendre en digital kultur.
Projektets formal Opbygning og vedligeholdelse af et online feellesskab hvoraf min. 75% er kvinder. Vi

Beskriv hvad projektet skal opna, og vil via teet monitorering sikre, at kvinderne ikke far en darlig oplevels_e og skabe et
L rum, hvor de trygt kan megde andre unge, af begge kan, over feelles interesser samt

hvorfor det er vigtigt. il at lzere og udvikle sig.

Vi vil samarbejde med foreninger i Reg H om at skabe Igbende aktiviteter for at sikre

forankring i demokratisk dannende feellesskaber.

Den primaere malgruppe i dette projekt er unge kvinder i alderen 16 til 25 ar, som er

Beskriv projektets malgruppe. dem, vi typisk ser, har stgrst vanskeligheder med at veere trygge i det digitale rum,

seerligt i gaming.

Projektets malgruppe

Aktiviteter

Skriv aktivitetsoverskrift samt start og slutdato

Opstart og vedligeholdelse af online-community, for, men ikke udelukkende, kvinder
pa Discord

To fysiske events i 2024, for maend og kvinder med minimum 50 deltagere pr.
arrangement med netveerk, workshops og talks

Esport Danmark vil gerne udvikle et digitalt Discord-feellesskab, hvor seerligt kvinder,
men ogsa maend, fgler sig velkomne

Vi vil afvikle 4 online talks med rollemodeller i den unge kvindelige malgruppe

Aktivering af ambassadgrer indenfor malgruppen kvinder og gaming.
Hovedaktiviteter og milepzele

Beskriv de centrale projektaktiviteter

og milepale.

(Vedhaeft uddybende projektplan Milepaele

inkl. detaljeret aktivitets- o — - .
miIepaIs;J)Ian) g Skriv milepzel samt dato for indfrielse

Milepeel udfyldt i separat milepaelsplan
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Effektkaede udfyldt i separat milepeelsplan

Beskriv pa et overordnet niveau
projektets output, hovedaktiviteter
og forventede effekter.

(Udfyld obligatorisk bilag med
uddybning af effektkasder)

Kommunikation udfyldt i separat milepzelsplan

Beskriv pa et overordnet niveau,
hvordan projektets erfaringer og
resultater teenkes kommunikeret.

Evaluering udfyldt i separat milepeelsplan

Beskriv pa et overordnet niveau,
hvordan projektet teenkes evalueret.

(Plan for evaluering indsendes senest
3 méaneder efter projekttilsagn)

. L Esport Danmark er afsender pa projektet i teet dialog med de deltagende esports
Projektets organisering foreninger

Beskriv de forskellige

samarbejdspartneres rolle i projektet. Foreningerne skal bade hjaelpe med at rekrutterer piger og kvinder til projektet,

deltage og ligge hus til events og gerne ende ud med at fa flere medlemmer.

Projektet skal overholde Region Hovedstadens "Standardvilkar for tilskud til projekter fra regionale udviklingsmidler”,
som findes pa Region Hovedstadens hjemmeside

https://www.regionh.dk/til-fagfolk /Kultur/Sider/An%C2%ADnon%C2%ADce%C2%ADring-af-mid%C2%ADler.aspx

Obligatoriske bilag:

* Budget og finansieringsplan

 Effektkeede

« Partnererklzeringer (s&fremt der er mere end en part i projektet)

r r
o Rico- Cornelinssen

pate: 30.08.23

Underskrift fra lead-partner (projektholder):
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Milepalsplan for Ligestilling i gaming-miljeet (TF23-0670)

Arbejdsspor

1. milepzel - 01/01-2024

2. milepzel - 01.03.24

3. milepzel — 01.05.24

4. milepzel - 01.07.24

5. milepzel — 01.09.24

6. milepzel — 01.11.24

Malszatninger for projektet
31.12.24

Opbygning og
vedligehold af
platform

Platform konceptualiseret, opbygget i
praksis og klar til lancering 01.01.23. Al
indhold til Q1.23 er planlagt og koordi-

neret.

Udvikling af koncept for indsamling af
datapunkter vedr. at kleede de unge pa
til at deltage foreningers- og
hverdagens demokratiske processer.
Forste data indsamlet som grundlag.

Udvikling af koncept for indsamling af
datapunker vedr. tryghed i miljget.
Farste data indsamlet som grundlag

Der arbejdes lzbende pa platform og
indhold til denne. Moderering i fuld
gang. Planleegning af resten af aret.

Drift, Isbende evaluering og justering

Drift, Isbende evaluering og justering

Et trygt og sikkert online community
med engagerede brugere.

Hvervning

Betalte moderatorer ansat

Frivillige moderatorer ansat

Frivillige moderatorer ansat

Moderatorhold bestaende af betalte &
frivillige moderatorer.

Opstart samarbejde med foreningerne.
konceptualisering af samarbejdets ind-
hold.

Lgbende brugerinddragelse og evalue-
ring pa projektet.

Lgbende brugerinddragelse og evalue-
ring pa projektet.

Minimum 5 foreninger i Reg H er i gang
med projektet.

Minimum 8 foreninger i Reg H er i gang
med projektet.

8 foreninger er en del af projektet lige-
stilling i gaming.

Fysiske events

Opstart af udviklingsfase og inddra-
gelse af brugere til udvikling.

Konceptet testes pa malgruppen og
udviklingsfasen feerdiggeres.

Ambassadearer, deltagere og foreninger
er med i projektet.

Dokumentation for event og planleeg-
ning gemmes til vidensdeling

Udvikling og konceptualisering af fysi-
ske arrangementer, brugerinddragelse

Kvindeturnering i CS:GO

Opstart af markedsfering, tiimeldings-
blanket, bestilling af administratorer og
dommere.

Kommunikation af eventet, ambassa-
dgrer og planlaegning.

Min. 80% af den @nskede tiimelding
naet

100% @nsket tiimelding naet

Afholdelse af turneringen i Q4.

+10 hold tilmeldte til eventet

Planleegning af fysiske arrangementer
(lokation, udstyr, staff mv.)

Venues booket og staff hyret ind

Al planleegning og koordinering klar til
eksekvering

Eksekvering af events.

Evaluering af events og interviews med
udvalgte deltagere.

Planleegning, eksekvering og evalue-
ring af 2 fysiske events

Kommunikation

Strategi og planleegning af markedsfg-
ringsindsats. Eksponering i malgrup-
pen op til lancering.

Lgbende evaluering og
brugerundersggelser pa
kvalitet af content

Eksponeringer pa bade
community og event.
Lgbende evaluering og
brugerundersggelser pa
kvalitet af content

Eksponeringer.
Lgbende evaluering og
brugerundersagelser pa

kvalitet af content

Eksponeringer
Lgbende evaluering og
brugerundersagelser pa
kvalitet af content

eksponeringer
Lgbende evaluering og
brugerundersggelser pa
kvalitet af content

eksponeringer i malgruppen

Klargering af Instagram, X og Twitch til
projekt eksponering.

Eksekvering af plan for content

opslag og lgbende moderering

opslag og lgbende moderering

opslag og lgbende moderering

opslag og lsbende moderering

opslag og lsbende moderering

Evaluering

Opstart af evalueringsparametre:
Data-tidslinje for
- SoMe kanaler
- Online community

Udvikling af interviewguides

Opstart af dataseet til lsbende analyse.

Ugentlige mader.

Evaluering af farste halvdel af projek-
tet, hvad siger vores data?

Nar SoMe kanalerne malgrupperne?
Brugerundersggelse:
Oplever kvinderne et inkluderende on-
line community?

Skal vi fortseette samme arbejdsgang
for at na vores eksponeringer.

Lgbende evaluering og
brugerundersagelser pa
kvalitet af content pa kanalerne.

Lgbende evaluering og
brugerundersggelser pa
kvalitet af content pa kanalerne.

Slut-evalueringer. Hvad siger vores
data? Skabe grafisk materiale til evalu-
ering af hele projektets forlgb.

Interviews af deltagere fra vores events
og online community

Ramte vi malgruppen?:

Data fra online communitiet og kommu-
nikationskanaler vil blive illustreret gra-
fisk og sammenholdt med en tidslinje
fra projektet.

Hvor mange har deltaget i vores on-
line-talks?

Opstart af communityet klar til med-
lemstilgang.

Er der tilslutning til communityet og
hvor mange nar vi ud til via vores kana-
ler?

Nar vi malseetningen ift. nuvaerende til-
stremning af medlemmer til online
communityet.

Er der deltagere til vores online-aktivi-
teter?

Hvor mange online medlemmer har vi?

Fastholder vi medlemmerne fra online
communityet igennem vores fysiske
events?

Er vi pa rette vej

Naede vi vores mal med et online com-
munity med fokus pa ligestilling mellem
ken i gaming?

Etablering af kontakt med foreninger til
projektet.

Etablering af samarbejde omkring eva-
lueringsparametre.

Feedback og evaluering i forenings-
samarbejdet.

Feedback og evaluering fra 2 forenin-
ger i projektets foreningssamarbejde.

Feedback og evaluering fra 3 forenin-
ger i projektets foreningssamarbejde.

Evaluering om flere foreninger gnsker
at deltage i projektet — hvis ja, fortsaet
dialog med flere foreninger.

Foreningerne tager imod projektet og
foler sig kleedt pa til at fortsat forankre
projektet gennem feelles evaluering.

Forankring og
vidensdeling

Etablering af fagligt Discord.

Forste feelles online-mgde omkring
projektet.

Klarggrelse af informationer, data og
feelles evaluering til neeste made.

Anden feelles online-mgde omkring
projektet.

Opfordring til at give feedback og poin-
ter til udarbejdelse af vidensdeling ma-
teriale ved afslutningen af projektet.
Fokus pa forankring efter endt projekt.

Feelles afsluttende evaluering. Overle-
vering af resultater og data, hvordan
forankrer vi projektet ude i interesseor-
ganisationerne og foreningerne?

Vi vil i samarbejde med vores samar-
bejdsforeninger skabe en aben faglig
onlinevidensdeling via vores Discord.
Kanalen skal benyttes til at invitere for-
eninger og organisationer ind der frem-
adrettet @nsker flere kvindelige med-
lemmer.

Casebeskrivelse udarbejdes (formal
med projektet, gnskede resultater mv.)

Projektets resultater indsamles og ca-
sebeskrivelse afsluttes. Klarggres til

Udarbejdelse af casebeskrivelse og
projekt resultater til udgivelse. Frit




udgivelse pa forbundets officielle kana-
ler, hiemmeside og nyhedsbrev.

tilgeengeligt til alle interessenters gavn
og gleede.

Analyse af kommunikationsplatforme.
Forskellige former for kommunikation
og indhold afhaengigt af platform.

Hvordan forankres projektet bedst mu-
ligt efter afslutning og hvordan videre-
formidler vi vores resultater i malret-
tede SoMe kampagner.

Labende vidensdeling af hvor projektet
er henne, hvad vi arbejder pa og hvor-
for det er vigtigt.

Vores foreninger forteeller om deres
deltagelse i projektet og dets formal.

Lgbende vidensdeling af hvor projektet
er henne, hvad vi arbejder pa og hvor-
for det er vigtigt.

Farste events eksekveres

Content og viden skabes og deles via
vores platforme — kommunikeres mal-
rettet til forskellige malgrupper for at
skabe bedst mulig vidensdeling og for-
ankring.

Den viden vi har skabt videredeles
gennem vores kommunikations-kana-
ler. Projektets casebeskrivelse og re-
sultater udvikles til materiale der kom-
munikeres malrettet til hvert enkelt so-
cial medie kanal og pa vores hjemme-

side.

Andet event eksekveres.

Vidensdeling pa Esport Danmarks so-

ciale medier og hjemmeside. Forskel-

lige former for kommunikation til mal-
grupperne

TVBORAG
FONDET




Budgetskabelon for regional udviklingsprojekter i Region Hovedstaden

Projektnavn:
Bevillingsmodtager:

Ligestilling i gaming
Esport Danmark

Region
Hovedstaden

Projektets budget
Budget ar
2024 2025 2026 ialt
Budget
Hovedaktivitet 1 Opstart af Discord
1.1 Lgn til Projektledelse/arbejde 15.000
1.2 evt. Lgn til Kommunikation 15.000
1.3 fx Netvaerksaktiviteter 10.000
1.4 fx Moderator og ambassadgrre - oplaering og lgn 130.000
1.5 fx partener medfinaseringstimer uden overhead 0
170.000
Hovedaktivitet 2 Netveerksmgder
2.1 Lgn til Projektledelse/arbejde 15.000
2.2 evt. Lgn til Kommunikation 15.000
2.3 fx Materiale 30.000
2.4 fx partener medfinaseringstimer uden overhead 0
60.000
Hovedaktivitet 3 Online talke
3.1 Lgn til Projektledelse/arbejde 15.000
3.2 evt. Lgn til Kommunikation 15.000
3.3 fx Leje streaming studie, udstyr, veert personale 50.000
3.3 fx partener medfinaseringstimer uden overhead 0
80.000
Hovedaktivitet 4 Community
3.1 Lgn til Projektledelse/arbejde 15.000
3.2 evt. Lgn til Kommunikation 15.000
3.3 fx Leje server, moderator, 50.000
3.3 fx partener medfinaseringstimer uden overhead 0
80.000
Hovedaktivitet 5 Kvindeturnering
3.1 Lgn til Projektledelse/arbejde 15.000
3.2 evt. Lgn til Kommunikation 15.000
3.3 fx Leje Lokale, server, moderator, admin(dommer) 100.000
3.3 fx partener medfinaseringstimer uden overhead 0
130.000
Overordnet projekt varetagelse
4.1 Lgn til overordnet projektledelse 100.000
4.2 Lgn til overordnet kommunikation 50.000
4.3 Kommunikation [annoncer, tryk af publikationer m.] 30.000
4.4 Ekstern Evaluering 20.000
4.5 Regnskab 20.000
4.6 Ekstern Revision 10.000
4.7 Overhead af Ipnudgifter i projektet (maksimalt 18 %) 0
4.8 Ikke refunderbar moms 0
230.000
I alt 750.000 1270000 0

De enkelte budgetlinjer er eksempler og skal tilpasses projektet. Budgettet skal overholde Region Hovedstadens standardvilkar for tilskud til projekter fra regionale udviklingsmidler.

Projektets finansiering

Kontant Time
medfinasering medfinasering
Ansggt medfinansiering fra Region Hovedstaden 500.000 kr
[Skriv navn pa den organisation mv. der bidrager til projektets finansiering] 250.000 kr

[Navn]

[Navn]

| alt (skal svare til projektets totale budget)

Udbetalingsplan - Budget fordelt pa projekt perioder

Budget Periode 1 Periode 2 Periode 3 Periode 4 Periode 5 Periode 6
(750.000kr.) Q1 Q2 Q3 Q4 [Periode inteval] |[Periode inteval]
Samlet projektbudget 125000 250.000 kr 125000 250.000 kr
Region Hovedstadens andel af det samlede budget 250.000 kr 250.000 kr
@vrige organisationers bidrag til det samlede budget Egen 125.000 kr 125.000
financiering

Projektperioderne kan enden vaere halvarlige eller arlige. Fordelingen af budget pa projektperioder skal fortages i overensstemmelse med projektets aktiviteter.




Region Hovedstaden

Center for Regional Udvikling
Kongens Vaenge 2

3400 Hillered

Region
Hovedstaden

Telefon: +45 3866 5000
EAN-nr. 5798001040181

Effektkaede og kritiske antagelser

Vejledning til brug af denne formular

Hvis du har problemer med at hente, gemme eller udfylde skemaet,
kan du prgve at downloade programmet Acrobat Reader og abne
skemaet igennem dette program.

Installer Acrobat Reader (Gratis)

Indsend skemaet digitalt
Udfyld skemaet og gem det pa din computer.

Skemaet er et tillaeg til ’Ansggning om regionale udviklingsmidler’ og
skal sendes sammen med dette.

Der skal udarbejdes en klar og logisk effektkaede, hvor de vigtigste arsags-virkningssammenhaenge i indsatsen beskrives.

| skemaet nedenfor beskrives sammenhaengen mellem de aktiviteter, der igangsaettes og de opstillede effekter. Endvidere skal de
kritiske antagelser for, hvordan indsatsen kommer til at virke efter hensigten, beskrives. | alt max 2 sider.

Opstart og vedligeholdelse af
online-community, for, men ikke
udelukkende, kvinder pa Discord

To fysiske events i 2024, for
maend og kvinder med minimum
50 deltagere pr. arrangement med
netvaerk, workshops og talks

Esport Danmark udvikle et digitalt
Discord-feellesskab, hvor seerligt
kvinder, men ogsa maend, faler sig
velkomne

Vi vil afvikle 4 online talks med
rollemodeller i den unge kvindelige
malgruppe

Aktivering af ambassadarer
indenfor malgruppen kvinder og
gaming.

Vi skaber rammen for et sikkert
digitalt rum for piger kvinder.
Langsom lukker vi op for maend s&
begge kan er repreesenteret. Pa
den made skaber vi naturlige
feellesskaber.

Vi skaber det fysiske mgde ude
hos foreningerne. Her kan de
venskaber der skabt digitalt
udvikles.

Det digitale faellesskab dels i nye
gruppe hvor ideer deles, nye
gaming grupper opstar og sma
sessions kan afholdes.

De online talks skal strukturer om
samle den viden der bliver skabt
og ny viden bliver delt.

Vores ambassadgrer spreder
budskabet.

Projektet skal uddanne og aendre
den made samfundet
kommunikere idag - digitalt.

Sikre at unge benytter en helt
anden tone og holdning end den
nuveerende.

Skabe nye veerdier og
feellesskaber for projektets unge.

Skaber en anden digital fremtid,
hvor kan ikke er en barriere.

AEndre opfattelsen af, at der er
forskel pa maden vi taler sammen
digitalt og ansigt til ansigt. Der
geelder samme regler.

En starre forstaelse og
samarbejdsevne mellem kan der
giver flere kvinder mod til at
deltage i typisk mandsdominerede
uddannelser og erhverv.

Studie- og jobparathed i digitale
erhverv.

Flere kvinder med interesse for
STEM-uddannelser.

Digitale kompetencer hos kvinder.



https://get.adobe.com/reader/?_height=900&_width=1440&_branch_match_id=788696370267231030

Region
Hovedstaden

Kritiske antagelser:

Hvilke antagelser ligger til grund for, at der er en sammenhaeng mellem aktiviteterne og det beskrevne output?

Uden en indsats om forstaelse af ligestillingsproblematikken i gaming, vil piger og kvinder i Danmark fortsat opleve at
fele sig udenfor og utrygge i gaming-miljget. Vi har brug for digitalt dannede, bade kvinder og maend, fordi vores
samfund bliver mere og mere digitalt forankret. Derfor er det essentielt for vores demokrati at de digitale
feellesskaber og arenaer vores unge feerdes i, er trygge. Outputtet vil veere nedbrydning af barriere mellem kan,
ligeveerdig kommunikation og @get forstaelse for hinanden. Projektets omhandler den starste fritidsaktivitet i det
samfundet, bade for meend og kvinder, gaming, derfor er vi ngdt til at veere til stede der hvor vores unge fzerdes. Vi
vil via online talks, fysiske events og et modereret online community skabe netop den ramme (output) hvor
malgruppen kan dyrke deres fritidsinteresse i et dannende og sundt online community, hvor alle fgler sig velkommen.
| samarbejde med vores dygtige foreninger vil vi skabe projektet. Rekruttering og fastholdelse af kvinder skal foregd i
demokratisk dannende foreninger. Ved at involvere foreningerne i det digitale community haber vi at kunne forankre
digitale relationer i et fysisk mgde. Ved at skabe og understgtte kvindelige rollemodeller / ambassadgrer for gaming,
haber vi at flere kvinder vil fglge trop og dermed igangsaetter projektet en stgrre bevaegelse mod samfundsmaessig
accept af kvinder der gamer. Outputtet vil dermed gennem vores aktiviteter veere, unge der fgler sig mere inkluderet,
demokratisk parate, digitalt dannede, ligestillet og trygge online.

Kritiske antagelser:

Hvilke antagelser ligger til grund for, at der er en sammenhaeng mellem output og de forventede effekter?

Det er en antagelse at ved at skabe bedre vilkar for kvinder i miljger og erhverv der typisk er domineret af maend,
sdsom gaming, Vil vi skabe et mere ligestillet samfund bade digitalt og fysisk. Vi har brug for kvinder der beskeeftiger
sig med gaming, fordi fremtidens arbejdsmarked i hgjere grad stiller krav til digital kunnen. Derfor forventer vi at et
output med flere kvinder og piger der fgler sig inkluderede og trygge i online gaming, vil give en effekt af mere
fastholdelse i feellesskaber hvor begge kan er repraesenteret og bedre kan samarbejde. En forventet effekt vil veere
flere kvinder der gamer sammen med maend uden at fgle sig chikaneret grundet deres kgn og at flere vil have lyst til
at engagere sig i Region Hovedstadens esportforeninger.

Vi ved fra erfaringer med at afholde gaming-events for kvinder, at de ikke fgler sig tilgodeset af de nuvaerende
aktivitetstiloud, derfor forventer vi at flere gaming-kvinder vil fgle sig inkluderet i miljget, bade gennem staerke
kvindelige ambassadarer men ogsa faellesskaber der ogsa malrettes dem. Vi har ambitioner om en staerk forankring
af projektet gennem hjemmeside, nyhedsbreve, netveerksmgder, digitalt materiale for at projektet har mest mulig
effekt i Region Hovedstaden.

Om kritiske antagelser: En kritisk antagelse er knyttet til arsagssammenhaesngen i effektkeeden. En kritisk antagelse kan oftest
beskrives ved hjeelp af "hvis...sd...fordi"-saetninger. Fx: Hvis vi igangsaetter denne aktivitet, s& opnar vi denne effekt, fordi malgruppen
pavirkes sadan og sadan.



	2. Ligestilling i Gaming - Esport Danmark
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	Aktiviteter: Opstart og vedligeholdelse af online-community, for, men ikke udelukkende, kvinder på Discord

To fysiske events i 2024, for mænd og kvinder med minimum 50 deltagere pr. arrangement med netværk, workshops og talks

Esport Danmark udvikle et digitalt Discord-fællesskab, hvor særligt kvinder, men også mænd, føler sig velkomne

Vi vil afvikle 4 online talks med rollemodeller i den unge kvindelige målgruppe

Aktivering af ambassadører indenfor målgruppen kvinder og gaming.

	Output: Vi skaber rammen for et sikkert digitalt rum for piger kvinder. Langsom lukker vi op for mænd så begge køn er repræsenteret. På den måde skaber vi naturlige fællesskaber. 

Vi skaber det fysiske møde ude hos foreningerne. Her kan de venskaber der skabt digitalt udvikles.

Det digitale fællesskab dels i nye gruppe hvor ideer deles, nye gaming grupper opstår og små sessions kan afholdes.

De online talks skal strukturer om samle den viden der bliver skabt og ny viden bliver delt.

Vores ambassadører spreder budskabet.

	Effekter: Projektet skal uddanne og ændre den måde samfundet kommunikere idag - digitalt. 



Sikre at unge benytter en helt anden tone og holdning end den nuværende. 



Skabe nye værdier og fællesskaber for projektets unge.



Skaber en anden digital fremtid, hvor køn ikke er en barriere.



Ændre opfattelsen af, at der er forskel på måden vi taler sammen digitalt og ansigt til ansigt. Der gælder samme regler.



En større forståelse og samarbejdsevne mellem køn der giver flere kvinder mod til at deltage i typisk mandsdominerede uddannelser og erhverv.



Studie- og jobparathed i digitale erhverv.

Flere kvinder med interesse for STEM-uddannelser.

Digitale kompetencer hos kvinder.


	Kritiske antagelser:: Hvilke antagelser ligger til grund for, at der er en sammenhæng mellem aktiviteterne og det beskrevne output?

Uden en indsats om forståelse af ligestillingsproblematikken i gaming, vil piger og kvinder i Danmark fortsat opleve at føle sig udenfor og utrygge i gaming-miljøet. Vi har brug for digitalt dannede, både kvinder og mænd, fordi vores samfund bliver mere og mere digitalt forankret. Derfor er det essentielt for vores demokrati at de digitale fællesskaber og arenaer vores unge færdes i, er trygge. Outputtet vil være nedbrydning af barriere mellem køn, ligeværdig kommunikation og øget forståelse for hinanden. Projektets omhandler den største fritidsaktivitet i det samfundet, både for mænd og kvinder, gaming, derfor er vi nødt til at være til stede der hvor vores unge færdes. Vi vil via online talks, fysiske events og et modereret online community skabe netop den ramme (output) hvor målgruppen kan dyrke deres fritidsinteresse i et dannende og sundt online community, hvor alle føler sig velkommen. I samarbejde med vores dygtige foreninger vil vi skabe projektet. Rekruttering og fastholdelse af kvinder skal foregå i demokratisk dannende foreninger. Ved at involvere foreningerne i det digitale community håber vi at kunne forankre digitale relationer i et fysisk møde. Ved at skabe og understøtte kvindelige rollemodeller / ambassadører for gaming, håber vi at flere kvinder vil følge trop og dermed igangsætter projektet en større bevægelse mod samfundsmæssig accept af kvinder der gamer. Outputtet vil dermed gennem vores aktiviteter være, unge der føler sig mere inkluderet, demokratisk parate, digitalt dannede, ligestillet og trygge online. 
	Kritiske antagelser - output:: Hvilke antagelser ligger til grund for, at der er en sammenhæng mellem output og de forventede effekter?

Det er en antagelse at ved at skabe bedre vilkår for kvinder i miljøer og erhverv der typisk er domineret af mænd, såsom gaming, vil vi skabe et mere ligestillet samfund både digitalt og fysisk. Vi har brug for kvinder der beskæftiger sig med gaming, fordi fremtidens arbejdsmarked i højere grad stiller krav til digital kunnen. Derfor forventer vi at et output med flere kvinder og piger der føler sig inkluderede og trygge i online gaming, vil give en effekt af mere fastholdelse i fællesskaber hvor begge køn er repræsenteret og bedre kan samarbejde. En forventet effekt vil være flere kvinder der gamer sammen med mænd uden at føle sig chikaneret grundet deres køn og at flere vil have lyst til at engagere sig i Region Hovedstadens esportforeninger.

Vi ved fra erfaringer med at afholde gaming-events for kvinder, at de ikke føler sig tilgodeset af de nuværende aktivitetstilbud, derfor forventer vi at flere gaming-kvinder vil føle sig inkluderet i miljøet, både gennem stærke kvindelige ambassadører men også fællesskaber der også målrettes dem. Vi har ambitioner om en stærk forankring af projektet gennem hjemmeside, nyhedsbreve, netværksmøder, digitalt materiale for at projektet har mest mulig effekt i Region Hovedstaden. 



