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I edycja
SPRAWOZDANIE KONCOWE Z REALIZACJI PROJEKTU

ART&REDESIGN LAB - laboratorium kreatywnosci dla mtodych projektantow i artystow

I. DANE KONTAKTOWE Akademii komunikacji wizualnej REDESIGN

imie i nazwisko Aleksandra Traczyk

Adres do korespondencji )
ul. Drogowa 9, 03-109 Biatoteka

e-mail manager@re-design.pl
tel. 455 -500 - 224

Il.  INFORMACIJE O PROJEKCIE:

1. miejsce wykonania projektu:

‘ ul. Drogowa 9, 03-109 Biatoteka oraz siedziby zgtoszonych do projektu szkét

2. okres realizacji projektu:
data rozpoczecia projektu: data zakonczenia projektu:
01.11.2024 . 20.12.2024 r.

lll. SPRAWOZDANIE MERYTORYCZNE:

1. Opis przebiegu realizacji projektu z uwzglednieniem danych liczbowych (ile 0séb uczestniczyto, ile
odbyto sie spotkari/ pokazéw/ warsztatdw, jaki byt program spotkan, itp.)

ZrealizowaliSmy projekt ART&REDESIGN Lab — laboratorium kreatywnosci dla mtodych
projektantow 1 artystow — na terenie Bialoteki, pod patronatem Urzedu Dzielnicy Biatoleka, przez
okoto dwa miesigce. Planowo mial on zakonczy¢ si¢ w listopadzie. Jednak projekt cieszyt si¢ tak
duzym powodzeniem, ze zdecydowalismy si¢ przedtuzy¢ jego realizacje do grudnia. Najwiecej
zgloszen otrzymaliSmy od klas szkolnych. Kazde z warsztatow skladalo si¢ z czgsci teoretycznej
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oraz praktycznej. Uczniowie realizowali program w dwoch modutach: 2-godzinnym oraz 4-
godzinnym.

Ponizej znajduje si¢ tabela, w ktorej przedstawiono dane liczbowe.

1. Szkota Podstawowa z Oddziatami Integracyjnymi nr 344 im. Powstania Warszawskiego

10 klas — 206 uczestnikéw w wieku 7-11 lat
Tematyka zrealizowanych projektow: tworzenie animacji, rysowanie i malowanie, psychologia koloréw w designie,

komik, tworzenie kart do gry, tworzenie logotypu, tworzenie postaci superbohatera.

Zdjecia:
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2. Szkota Podstawowa z Oddziatami Integracyjnymi nr 112 im. Marii Kownackiej w Warszawie
6 klas — 129 uczestnikéw w wieku 7-11 lat
Tematyka zrealizowanych projektéw: tworzenie animacji, rysowanie i malowanie, psychologia koloréw w designie,

komik, tworzenie kart do gry, tworzenie logotypu, tworzenie postaci superbohatera, tworzenie T-shirtu.

Zdjecia:
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3. Przedszkole i Szkota ZIARNO
6 klas — 123 uczestnikdw w wieku 7-15 lat

Tematyka zrealizowanych projektow: tworzenie animacji, rysowanie i malowanie, psychologia koloréw w designie,
komik, tworzenie kart do gry, tworzenie logotypu, tworzenie postaci superbohatera, tworzenie T-shirtu.

Zdjecia:
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4. Szkota Podstawowa z Oddziatami Integracyjnymi nr 342 im. Jana Marcina Szancera w Warszawie
8 klas — 170 uczestnikow w wieku 7 - 9 lat
Tematyka zrealizowanych projektow: tworzenie animacji, rysowanie i malowanie, psychologia koloréw w designie,

komik, tworzenie kart do gry, tworzenie logotypu, tworzenie postaci superbohatera, tworzenie T-shirtu.

Zdjecia:

re-degign.pl
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1. Spoteczna Szkota Podstawowa nr 2 im. Polskich Matematykéw Zwyciezcéw Enigmy STO

3 klasy — 52 uczestnikow w wieku 7 — 15 lat
Tematyka zrealizowanych projektow: tworzenie logo zwigzane z patronatem szkoty, projekt zwigzany z muralem.

Zdjecia:
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2. Szkota Podstawowa nr 366 im. Jana Pawta ll

4 klasy — 69 uczestnikéw w wieku 10 — 13 lat
Tematyka zrealizowanych projektow: tworzenie komiksu, animacji, kartek swigtecznych, plakatéw.

Zdjecia:
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3. Zgloszenia indywidualne

40 uczestnikow
Tematyka zrealizowanych projektow: tworzenie komiksu, tworzenie animacji.

2. Podsumowanie projektu, opis rezultatéw, efektow (czy projekt cieszyt sie zainteresowaniem, jakie byty
efekty, czemu stuzyt, itp.)

Projekt ART&REDESIGN Lab — laboratorium kreatywnosci dla mtodych projektantéw i artystow spotkat sie z
duzym zainteresowaniem, szczegdlnie wsréd dzieci w wieku 5-11 lat. Uczestnicy wyrdzniali sie energia,
zaangazowaniem oraz checig rozwijania swoich umiejetnosci w przysztosci, o ile beda mieli takg mozliwos¢. W
projekcie wzieto udziat kilka szkdt, ktérych dyrekcja oraz wychowawcy aktywnie wspierali dziatania, co znacznie
utatwito kwestie organizacyjne i logistyczne. Z tego powodu wiele warsztatéw odbywato sie bezposrednio w
szkotach.

Podczas zaje¢ uczniowie pracowali w dwdéch modutach czasowych: 2-godzinnym oraz 4-godzinnym. Warsztaty
taczyty czesc teoretyczng z praktyczng, a dzieci korzystaty z programoéw takich jak Krita, Adobe oraz Figma, ktére
byty odpowiednio dostosowane do ich poziomu. Tematy cieszagce sie najwiekszg popularnoscig to: tworzenie
animacji, komikséw oraz projektowanie postaci superbohatera.

Warto podkresli¢ zaangazowanie Szkoty nr 2, ktdra zrealizowata warsztaty zwigzane z obchodami 35-lecia swojej
dziatalno$ci. Dzieci i rodzice wyrazali zadowolenie z projektu, a warsztaty tgczyty tradycyjng prace plastyczng z
nowoczesnymi doswiadczeniami cyfrowymi.

Rezultatem projektu sg liczne zdjecia, nagrania oraz prace ucznidow, ktore zostaty opublikowane na profilach
spotecznosciowych projektu, jak réwniez na stronach szkét biorgcych udziat w przedsiewzieciu. Projekt nie tylko
pozwolit dzieciom na rozwijanie kreatywnosci, ale takze dostarczyt im wyjatkowych doswiadczen, ktére moga
stanowié inspiracje na przysztosc.

Efekty projektu ART&REDESIGN Lab (z uwzglednieniem ksztattowania charakteru):
1. Rozwdj kreatywnosci i umiejetnosci artystycznych:
o uczestnicy rozwijali swoje talenty artystyczne, zdobywajac wiedze z zakresu tradycyjnych technik
plastycznych oraz obstugi programaéw cyfrowych (Krita, Adobe Photoshop, Blender).
2. Ksztattowanie charakteru i wytrwatosci:
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o uczestnicy uczyli sie, ze btedy sg naturalnym elementem procesu twdrczego i nie nalezy sie ich
obawiac. Warsztaty sprzyjaty budowaniu postawy ,nauka poprzez dziatanie” i zachecaty do
podejmowania kolejnych préb, zamiast poddawania sie w obliczu trudnosci.

o w trakcie warsztatéw dzieci rozwijaty umiejetnosci radzenia sobie z wyzwaniami i ksztattowaty
wiare we wtasne mozliwosci.

3. Promowanie edukacji cyfrowe;j:

o projekt wprowadzit dzieci w $wiat nowoczesnych technologii, uczac ich obstugi narzedzi

graficznych w sposdb przystepny i dostosowany do wieku.
4. Budowanie relacji i wspoétpracy:

o warsztaty umozliwity wspétprace w grupach, co sprzyjato rozwijaniu umiejetnosci
interpersonalnych i pracy zespotowej.

5. Wzmacnianie zaangazowania w zajecia pozaszkolne:

o udziat w warsztatach przyciggnat dzieci do wartosciowych aktywnosci, co pozytywnie wptyneto na
ich rozwdj osobisty.

6. Integracja sztuki i technologii:

o pofaczenie technik manualnych z narzedziami cyfrowymi ukazato nowe mozliwosci tworcze,
zachecajac uczestnikow do eksperymentowania.

7. Motywacja do dalszego rozwoju:

o dzieki systemowi nagrdd i znizek na przyszte kursy uczestnicy zyskali dodatkowa motywacje do
kontynuowania edukacji artystycznej.

8. Ksztattowanie pozytywnego podejscia do nauki:

o warsztaty uczyly, ze proces twédrczy to takze nauka radzenia sobie z porazkami,
eksperymentowanie i czerpanie radosci z matych sukceséw na drodze do celu.

9. Efekt spoteczny i promocja:

o dzieki publikacjom na mediach spotecznosciowych projekt przyczynit sie do promocji wartosci
edukacyjnych oraz budowania pozytywnego wizerunku dziatan artystycznych w spotecznosciach
lokalnych.

Dodanie aspektu ksztattowania charakteru czyni projekt bardziej holistycznym i ukazuje jego znaczenie nie tylko w
wymiarze edukacyjnym, ale takze spotecznym i emocjonalnym.
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