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GRY | ZABAWKI to wystawa prezentujaca gry, ktére bawia, ucza,
tacza pokolenia, a takze zabawki i obiekty stworzone przez
miodych polskich designeréow z mysla o rekreacji. Projekty te
moga by¢ wykorzystywane zaréwno przez dzieci, jak i dorostych.
Sa ze swiata analogowego i wirtvalnego. Wiele z nich ma walory
edukacyjne, wspomagaja rozwéj intelektualny i nabywanie nowych
umiejetnosci, inne maja bardziej sportowy charakter. Wszystkie
pozwalaja pozytecznie spedzi¢ czas wolny, rozwijaja kreatywnosé
w interakgji z innymi ludZmi, a czasem nawet przetamuja bariery.
kuratorka: Magda Kardasz

ALEKSANDRA BADURA, SZWENDAM SIE. DZIECKO W SWIECIE
DOROSLYCH — PROJEKT APLIKACJI MOBILNE] WSPIERAJACE]
BUDOWANIE POCZUCIA SPRAWCZOSCI U DZIECI

Celem projektu bylo stworzenie mobilnego narzedzia dla dzieci

w wieku przedszkolnym, ktére stuzyloby nie tylko beztroskiej
zabawie, ale i uczylo waznych umiejetnosci. Skupitam sie na
ksztattowaniu umiejetnosci tzw. miekkich, ktére realnie wplywaja
na poczucie szczescia w dorostosci. Za najwazniejsza ceche,

jaka warto rozwijac juz od najmtodszych lat, uznatam poczucie
sprawczosci. Pozostajac w stalym kontakcie z psychologiem
dzieciegcym, stworzytam projekt aplikacji, w ktérej poprzez
wykonywanie prostych zadan dzieci ucza sie podejmowac wiasne
decyzje, moga zaobserwowac ciagi przyczynowo-skutkowe swoich
dziatan i wzmocnié wlasne poczucie sprawczosci.

Aleksandra Badura — (ur. 1994), jest absolwentka wzornictwa
przemystowego Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie (2019).
Zajmuje sie projektowaniem marek, identyfikacji wizualnych

i tworzeniem produktéw cyfrowych. Od niedawna tworzy takze
ilustracje, gléwnie te przeznaczone dla najmtodszych odbiorcéw.

WIOLETTA BOGUNIA-BUGA), RODZINNE POGADUCHY

Gra planszowa Rodzinne pogaduchy sprzyja budowaniu

i podtrzymywaniv wiezi rodzinnych, jest swego rodzaju lacznikiem
miedzy domownikami. Sklada sie z okragtej planszy z kolem do
losowania, kart z kategoriami, kart zadaniowych, kart specjalnych,
bloczkéw do punktaciji i instrukeji gry. Dzieci ucza sie przez
modelowanie, czyli wzorce, ktére czerpia z najblizszego otoczenia,
ksztaltujace zachowania spoleczno-rodzinne w dorostym zyciu, dlatego
tak wazna jest prawidlowa komunikacja w rodzinie.

Wioletta Bogunia-Bugaj — (ur. 1992), absolwentka wzornictwa
przemystowego Akademii Sztuk Pieknych im. Jana Matejki

w Krakowie, od 2021 roku odbywa studia podyplomowe w Akademii
im. Jana Frycza Modrzewskiego w Krakowie.

MAGDALENA BOJKO-MICHALAK, TOTEMY — GRA DLA WIELU POKOLEN
Celem gry jest aktywizacja senioréw i integracja miedzypokoleniowa.
Obserwacja rodziny: demencji babci, rozwoju kilkuletniej
siostrzenicy i ich wzajemnej relacji zainspirowata mnie do
stworzenia narzedzia porozumienia pomiedzy najstarszymi

i najmlodszymi jej przedstawicielami.

Totemy skladaja sie z przeznaczonych dla dzieci klockéw
zachecajacych do konstrukcyjnych poszukiwan i stymulujacych

ruch oko-reka oraz uniwersalnej gry dla seniorek/éw, powstatej

z mysla o codziennych éwiczeniach umystowych, a takze
spotkaniach towarzyskich.

Magdalena Bojko-Michalak — (ur. 1994), licencjat z projektowania
ubioru obronita w School of Form w Poznaniu, dyplom ze
wzornictwa — na Uniwersytecie Artystycznym w Poznaniu.
Najbardziej interesuja ja dziatania spoleczne, a takze sSwiadome

i zrédwnowazone projektowanie. W przysziosci chcialaby przekazaé
pierwsze egzemplarze Toteméw do doméw opieki dla senioréw.

OLGA CYTOWSKA, LOS — GRA ZRECZNOfClOWA ZAINSPIROWANA
POPULARNYMI RZUTKAMI, W ZMIENIONE] FORMIE I NA INNYCH
ZASADACH

Czy wazna jest sama gra, czy wygrana? Czy zdajemy sie na
przypadek, czy sami decydujemy o wiasnym losie? Cwicz, to pomoze
ci w osiagnieciu celu. Gra jest pretekstem do zastanowienia sie

nad nasza codziennoscia — dazeniem do wyznaczanych celéw,
2zyciowymi wyborami i tym, co dla nas najwazniejsze. A takze
codziennoscia przypadkéw i zbiegéw okolicznosci. Gra, los, zycie

— tu wszystko sie przeplata.

Olga Cytowska — (ur. 1988), absolwentka Wydziatu Wzornictwa
Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie. Zawodowo zajmuje sie
grafika — od projektowania identyfikacji wizvalnej, przez ilustracje,
po obrazy abstrakcyjne.

AGNIESZKA DOCZYNSKA, W TRY MIGAM

Gra karciana uczaca przez zabawe, wprowadzajaca w swiat
Polskiego Jezyka Migowego na poziomie podstawowym. Uczestnicy
pokazuja i odgaduja gesty migowe, aby na koniec gry utozyé

z nich zdanie. Forma gry zwieksza efektywnos¢ nauki i sprawia,
Ze przyswajanie jezyka staje sie latwe i przyjemne.

Agnieszka Doczyiiska — (ur. 1996), absolwentka Wydziatu Grafiki
ASP w Warszawie (2021). Zajmuje sie fotografia, grafika edytorska
i szeroko pojetym designem. Jej prace koncentruja sie na waznych
kwestiach spolecznych i srodowiskowych. Obecnie studiuje
komunikacje wizualna na Universitdt der Kiinste w Berlinie.

NATALIA GAJO | ZUZANNA WALKIEWICZ, OPNIAKI — LESNY PLAC
ZABAW

Opniaki to wielofunkcyjne elementy do zabawy wsréd drzew
przeznaczone dla grupy dziesieciorga dzieci i jednego wychowawcy,
np. dla uczestnikéw letnich kolonii. Projekt czerpie z nurtéw outdoor
education i tradycji alternatywnych placéw zabaw. Dzieci same
rozwieszaja zestaw wedle wlasnego pomystu — moze on by¢é
wykorzystany do wspinania, hustania, budowy bazy. Do rozpoczecia
zabawy konieczne jest mocowanie poszczegélnych czesci do pni
drzew, dzieki czemu zestaw staje sie pretekstem do wyjscia do lasu.
Opniaki zachecaja do interakgcji z przyroda, oswajaja dzieci z lasem

i ucza szacunku do niego.

Natalia Gajo — (ur. 1995) swiezo upieczona absolwentka Wydziatu
Wzornictwa Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie, studiowata
takze w Akademie der Bildenden Kiinste w Stuttgarcie. Zajmuje

sie projektowaniem produktéw i komunikacji wizualnej. Uwaza,

Ze empatia jest kluczem do projektowania.

Zuzanna Walkiewicz — (ur. 1993), przed rozpoczeciem studiéw

na Wydziale Wzornictwa Akademii Sztuk Piecknych w Warszawie
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studiowala etnologie i antropologie kulturowa. W swojej pracy
stara si¢ kreatywnie wykorzystaé warsztat etnografki i podejscie
badaczki spolecznej. Interesuje ja rzemiosto i projektowanie
skupione na odnawialnych materiatach.

KAROLINA GLANOWSKA, NIEWIDZIALNA WYSPA

Gra planszowa Niewidzialna wyspa jest préba odpowiedzi na
problem braku integracji pomiedzy osobami niewidzacymi

i widzacymi. Wspélna rozgrywka umozliwia przelamanie
wzajemnych uprzedzen i pozbycie sie stereotypéw. Projekt byt
konsultowany z ekspertami zajmujacymi sie tworzeniem gier
oraz osobami zajmujacymi sie projektowaniem dla oséb

z dysfunkcjami wzroku. Wykonano prototypy, ktére testowali
niewidzacy i widzacy uzytkownicy.

Karolina Glanowska — (ur. 1996), prowadzi GLAN ART Pracownie
Artystyczna, skupiajaca sie na projektach zwigzanych z szeroko
pojetym projektowaniem graficznym, fotografia i filmem. Podczas
studiow w Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach zajmowalta sie
gtéwnie plakatem. Niewidzialna wyspa to jej projekt dyplomowy
obroniony w pracowni projektowania graficznego u Tomasza
Bierkowskiego w 2020 roku.

PAWEL LEWANDOWSKI, HUBA — NAMIOT NA DRZEWIE

Projekt umozliwiajacy nocleg wysoko na drzewie bez uzycia
technik alpinistycznych. Uzytkownik moze zawiesi¢ namiot

i dostac sie do niego bezpiecznie bez koniecznosci uczestnictwa

w kursach wspinaczkowych. Sztywnos¢ platformy daje solidne
oparcie zapewniajace komfort przebywania na wysokosci, co wraz
z pokryciem namiotu — tropikiem — umozliwia nocowanie wysoko
na drzewie i dyskretne fotografowanie zwierzat.

Pawel Lewandowski — (ur. 1984), projektant produktu, a takze
rzemieslnik, wytwérca recznie robionych nozy. W roku 2009
ukonczyt studia magisterskie na Wydziale Zarzadzania Uniwersytetu
Gdariskiego. W roku 2019 obronit dyplom (z projektem Huba) na
Wydziale Architektury i Wzornictwa Akademii Sztuk Pieknych

w Gdainsku. W swojej pracy projektowej taczy doswiadczenie
wysokosciowe i turystyczne z designem.

ADAM MIKLASZEWSKI, GOLDEN DAWN — EKSPERYMENTALNY
SYNTEZATOR

Zaprojektowane i wykonane przez autora urzadzenie elektroniczne
jest przeznaczone do tworzenia dZwiekéw i eksperymentowania.
Golden Dawn jest zbudowany z elektronicznych ptyt drukowanych,
ktére stuza nie tylko jako konieczne techniczne elementy, ale
réwniez jako materia artystyczna, na ktérej umiescitem wiele
kryptycznych ilustracji.

Poza samym syntezatorem Golden Dawn do serii zaliczaja sie
réwniez trzy prostsze i mniejsze urzadzenia, kompatybilne w catosci
z syntezatorem modularnym, ale dzialajace réwniez jako oddzielne
instrumenty.

Adam Miklaszewski — (ur. 1997), studiowal na Wydziale Grafiki
Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie (2016-2021). Interesuje

go synteza technik grafiki warsztatowej z innymi dziedzinami
sztuki, np. projektowanie urzadzeih bedacych polaczeniem jego
ilustracji i obwodéw elektronicznych pozwalajacych generowaé

i modulowaé dzwiek. Buduje i sprzedaje syntezatory oraz inny
sprzet muzyczny DIY.

OLA MIRECKA, LEGO | SENSITIVE DOG

Zestawy Lego: Dom przyjazni, Wesole miasteczko — van z hotdogami,
Sercowy skatepark, Parada pieskéw, Furgonetka z lodami

Sensitive Dog to interaktywna rzezba. Reaguje na dotyk cztowieka
jak prawdziwy pies. Ruch jest Zrédtem informacji, a technologia
pozwala nam nasladowa¢ naturalne zachowania. Autorke interesuje
sposéb, w jaki odczytujemy ruch i obiekt, z ktérym wchodzimy

w interakcje oraz jak to moze wplynaé na przyszios¢ projektowania.
Ola Mirecka — (ur. 1986), polska projektantka mieszkajaca w Danii,
absolwentka Akademii Sztuk Piecknych w Warszawie (2010)

i Royal College of Art w Londynie (2012). Obecnie prowadzi studio
multidyscyplinarne, w ktérym tworzy obiekty i doswiadczenia
czesto laczace tradycyjne rzemiosto z nowymi technologiami.

0d 2014 roku projektuje produkty dla Grupy LEGO. Poprzez
praktyczne, eksperymentalne i interaktywne procesy bada, w jaki
sposéb zabawa moze by¢ wykorzystana jako narzedzie innowacji

i jak bycie zabawnym moze poméc w rozwiazywaniu probleméw

w dorostym swiecie.

KACPER MUTKE, OBSERWATORIUM DZ'WIEK U — INTERAKTYWNA
INSTALACJA MULTIMEDIALNA O CHARAKTERZE EDUKACYJNYM
Instalacja multimedialna stuzy do obserwacji dzwieku. Skiada sie

z dwéch czesci: animacji dostarczajacej uzytkownikowi podstawowej
wiedzy na temat fizycznych wlasciwosci fal dZwiekowych oraz

z czesci interaktywnej. Generujac dZzwiek za pomoca kontrolera

— syntezatora — otrzymujemy obraz wytwarzanego dZwieku,
interpretowanego poprzez specjalnie zaadoptowany do tego ekran
vectrex. Calos¢ doswiadczenia przybliza ogladajacemu nature
dZwieku oraz pokazuje logike obrazéw drgan harmonicznych.
Kacper Mutke — (ur. 1994), dyplom magisterski obronit w 2019 roku
w Pracowni Dzialafh Multimedialnych w Akademii Sztuk Pieknych

w Katowicach. Obszary jego dzialaih to szeroko pojety eksperyment
wizualny, kreatywne programowanie, sztuka generatywna,
instalacje multimedialne, animacja, malarstwo, V)ing. Wspéttworzy
kolektyw artystyczny tajny_projekt.

BARBARA OLEJARCZYK, ZAGRAJMY W KOLORY

Zagrajmy w kolory to ksiazka dla matych i duzych. Jako
projektantka graficzna czesto bywam przebodzcowana obrazami.
Ale przeciez dzieci maja jeszcze gorzej — ilustracje od najmtodszych
lat ,krzycza"” do nich i definiuja ich rzeczywistos¢. Czy tak musi
by¢? Ksigzka dla dzieci bez ilustracji? To ma sens — uruchommy
wyobraznie i dajmy odpoczaé oczom.

Barbara Olejarczyk — (ur. 1992), zajmuje sie malarstwem

i projektowaniem graficznym. Prowadzi Krzyzéwke, oddolna
inicjatywe i otwarta pracownie grafiki. W 2018 roku ukonczyta
Akademie Sztuk Pieknych im. Wladystawa Strzeminskiego w todzi.

MARTYNA PIATEK, FOR/REST

Projekt for/rest to przeksztalcona forma mobilnego siedziska
zainspirowanego japoriska praktyka zwana shinrin-yoku,

w dostownym tlumaczeniu: ,lesna kapiel”. W Japonii ta praktyka
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ma range terapii medycznej przepisywanej przez specjalistéw

jako remedium na stres wynikajacy z przepracowania. Polega

na uwaznych spacerach po lesie, w czasie ktérych poza marszem
istotny staje sie zapach, smak czy dotyk otaczajacej natury.
Siedzisko zacheca spacerujacego do wyciszenia i budowania blizszej
relacji z natura, a jednoczesnie zapewnia swobode poruszania sie

— jego forma przypomina pakowna torbe, ktéra mozna zarzucié¢

na ramie.

Martyna Piatek — (ur. 1993), absolwentka studiow magisterskich na
Wydziale Projektowym Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach oraz
studiéw licencjackich na Wydziale Architektury Wnetrz Akademii
Sztuk Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie. Projektantka produktu
oraz przestrzeni. Zwyciezczyni konkursu Mazda Design Experience
2020/21 (za for/rest). Wyktadowczyni w ASP w Katowicach.

JULIA SZYMANOWSKA, HANGUL — PROJEKT ZABAWKI EDUKACY/NE]
DO NAUKI JEZYKA KOREANSKIEGO

Projekt ma stuzy¢ nauce jezyka koreanskiego. Nie jest to

prosty jezyk, ale staje sie coraz bardziej popularny dzieki
rozprzestrzenianiu sie tamtejszej kultury masowej, zwlaszcza
wsréd mlodziezy. Nauke jezyka nalezy rozpoczaé od nauki

alfabetu — hangul. Jego budowa zainspirowala mnie do stworzenia
zabawki edukacyjnej. Grupa docelowa gry sa dzieci w wieku
wczesnoszkolnym — uczace sie poprzez zabawe. Autorka chciataby
zacheci€ dzieci do poznawania innych jezykéw i kultur.

Julia Szymanowska — (ur. 1998), artystka, projektantka. Od 2018
roku studiuje wzornictwo na Uniwersytecie Artystycznym im.
Magdaleny Abakanowicz w Poznaniu.

PATRYCJA ZURAWICZ, OPTYBOT — ZABAWKA DO NAUKI

PODSTAW TEORII ZEGLARSTWA, WYKORZYSTUJACA PODSTAWY
OPROGRAMOWANIA

Optybot to gra planszowa adresowana do dzieci i mlodziezy.

Opiera sie na zabawie, poprzez ktéra uczestnik utrwala nabyta
wiedze teoretyczna i wykorzystuje ja w praktyce.

Robot pelni role interaktywnego pionka do gry, poruszajacego

sie po zadanym torze i reagujacego na polecenia ustawione przez
gracza na trasie przejazdu. Obudowa robota odzwierciedla kluczowe
cechy zagléwki klasy Optymist — najpopularniejszego jachtu wsréd
niepetnoletnich kursantéw zeglarstwa.

Patrycja Zurawicz — (ur. 1996), absolwentka wzornictwa Akademii
Sztuk Pieknych w Gdansku. Ukonczyla studia magisterskie

w Pracowni Projektowania Architektury Okretéw. W projektowaniu
i Zyciu codziennym kieruje sie empatia.



