Warszawa, 9.09.2026

Dziewczyny w grze! po raz szésty. Rusza rekrutacja do programu CD PROJEKT
RED i Fundacji Edukacyjnej Perspektywy dla przysztych twérczyn gier.
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CD PROJEKT RED i Fundacja Edukacyjna Perspektywy rozpoczynaja
rekrutacje do széstej edycji programu Dziewczyny w grze! skierowanego do
uczennic szkét srednich, ktére chca zwigza¢ swojg przysziosé z tworzeniem
gier. Na uczestniczki czekaja stypendia, indywidualny mentoring oséb
pracujagcych w CD PROJEKT RED, warsztaty i mozliwos¢ poznania branzy od
srodka. Program, realizowany we wspoélpracy z Fundacja Edukacyjnag
Perspektywy i wsparciem partnera technologicznego AMD, rozwija si¢ rowniez
poza swoim oficjalnym harmonogramem: jego absolwentki pracujg juz w
gamedevie, tworza wtasne projekty i zespoly, a kolejne roczniki dotgczaja do
rosnacej spotecznosci Dziewczyn w grze!

Dziewczyny w grze! to roczny program stypendialno-mentoringowy dla
uczennic szkét srednich z calej Polski. Kazda z 20 uczestniczek otrzymuje
stypendium w wysokosci 12 000 zt przeznaczone na edukacje i rozwoj oraz
zostaje potgczona z mentorkg lub mentorem z CD PROJEKT RED. Rekrutacja do
programu trwa od 9 wrzesnia do 31 pazdziernika 2026 roku. Sposrod zgtoszen,
w kilku etapach rekrutacji, wytonimy 20 uczestniczek, ktére wezma udziat w rocznym



programie mentoringowym. Szczegoty programu, harmonogram rekrutacji oraz
zasady udziatu sg dostepne na stronie dziewczynywgrze.pl.

Rok, ktéry pozwala sprawdzié¢, czym jest praca w gamedev

Przez rok uczestniczki regularnie spotykajg sie ze swoimi mentorami, biorg udziat w
warsztatach prowadzonych przez ekspertéw i ekspertki z réznych obszaréw
gamedevu oraz odwiedzajg studio CD PROJEKT RED. Mogg dzieki temu nie tylko
rozwija¢ konkretne umiejetnosci, ale przede wszystkim poznaC rozne Sciezki,
zwigzane z tworzeniem gier, zobaczy¢, jak wyglada codzienna praca w branzy, i
Swiadomie zaplanowac kolejne kroki swojej edukaciji i kariery.

Program nie zaktada jednej wiasciwej drogi do gamedevu. Uczestniczki mogag
eksplorowac rézne dziedziny, od programowania i game designu, przez animacje i
grafike, po narrative, audio, czy produkcje. Mentoring pomaga im znalez¢ wtasny
kierunek i rozwijac sie wtasnie w nim.

Polska jest jednym z najwiekszych osrodkéw produkcji gier w Europie. Wedtug
najnowszego raportu ,The Game Industry of Poland 2025” dziata u nas 824
producentéw i wydawcow gier, zatrudniajacych tagcznie ponad 14,5 tys. osoéb.



Kobiety stanowig jednak zaledwie 24,5% oséb pracujacych w polskiej branzy
gier.

To wtasnie te roznice Dziewczyny w grze! chcg konsekwentnie zmniejszac. Nie
chodzi tylko o zachecanie mtodych kobiet do zainteresowania sie grami, ale o
pokazanie im, ze zainteresowanie programowaniem, animacjg, projektowaniem,
grafikg, narracjg czy innymi obszarami tworzenia gier moze staC sie poczatkiem
realnej drogi zawodowej.

Od pierwszego spotkania z branzg do pierwszej pracy

Po pieciu edycjach coraz wyrazniej wida¢, ze Dziewczyny w grze! nie konczg sie
wraz z finatem programu. Absolwentki kolejnych edycji wybierajg studia i kursy
zwigzane z tworzeniem gier, zdobywajg pierwsze doswiadczenia zawodowe, staze i
stanowiska juniorskie. Czesé z nich pracuje dzis w CD PROJEKT RED, inne
rozwijaja kariery w innych firmach polskiej branzy gier.

Dla wielu z nich program byt pierwszg okazjg, zeby zobaczy¢ gamedev nie jako
odlegly swiat, ale jako srodowisko zawodowe, do ktdorego mozna wejsC poprzez
rozwijanie wtasnych umiejetnosci, portfolio i zdobywanie doswiadczenia.

Jednoczes$nie relacja z programem nie konczy sie po roku. Absolwentki sg w
kontakcie z uczestniczkami kolejnych edycji, dzielg sie doswiadczeniem z mtodszymi
uczestniczkami i pomagajg im stawiac¢ pierwsze kroki w branzy.

,Kiedy zaczynalismy Dziewczyny w grze!, mysleliSmy przede wszystkim o tym, jak
pomoc pojedynczym dziewczynom zrobi¢ pierwszy krok w strone gamedevu. Po
pieciu latach widzimy, Zze zbudowaliSmy co$ znacznie wiekszego. Czes$é
absolwentek pracuje juz w CD PROJEKT RED i innych studiach, wracajg, zeby
wspierac kolejne roczniki, ale tez odnajdujg sie nawzajem, tworzg takze niezaleznie
wtasne zespoty i pierwsze wspolne projekty. W praktyce budujg swojg pierwszg sie¢
zawodowg, zanim jeszcze na dobre rozpoczng kariery. To, o czym rzadziej mowimy,
to dwustronno$¢ programu - dzieki relacji mentorskiej nasi pracownicy zyskujg
mozliwos¢ poznania mtodego pokolenia i nauczenia sie ich patrzenia na Swiat. To
sprawia, ze rozwijajg sie jako liderzy. Z programu dla 20 dziewczyn rocznie
powoli wyrasta spotecznos¢, ktéra zaczyna zy¢ wiasnym zyciem.”

— Agnieszka Szamalek-Michalska, Engagement & Development Director w CD
PROJEKT RED, pomystodawczyni programu Dziewczyny w grze!

“Po pieciu edycjach “Dziewczyn w grze!” widzimy, ze dobrze zaprojektowane
wsparcie naprawde potrafi skréci¢ dystans miedzy “interesuje sie grami” a “bede
pracowac w tej gamedevie”. | wiasnie to jest dla mnie najwazniejsze podsumowanie
tych pieciu lat: “Dziewczyny w grze!” przestaty by¢ wytgcznie programem
pokazujgcym mtodym kobietom mozliwosci. Mamy juz pierwsze pokolenie



dziewczyn, ktore z tych mozliwosci realnie korzysta. A szdsta edycja ma sprawic,
zeby byto ich jeszcze wiecej. Nie ukrywam, ze “Dziewczyny w grze!” majg dla nas
szczegolne znaczenie. Waldemar Siwinski, zatozyciel Fundacji Edukacyjnej
Perspektywy, byt wspottwércg i redaktorem naczelnym ,Bajtka” - magazynu, ktory w
latach 80. otwierat catemu pokoleniu mtodych ludzi drzwi do Swiata komputerdw,
programowania i gier. Czterdziesci lat pézniej pytamy juz nie tylko, jak zainteresowac
miodych technologig, ale tez kto bedzie jg wspottworzyt. Chcemy tez, by pytanie nie
brzmiato juz: “dlaczego w gamedevie jest tak mato kobiet?”, ale: ‘jak udato nam sie
uwolni¢ tak ogromny potencjat?”

- dr Bianka Siwinska, prezeska Fundacji Edukacyjnej Perspektywy

Rusza szésta edycja

Szosta edycja Dziewczyn w grze! to kolejnych 20 miejsc dla uczennic szkét
srednich, ktére powaznie myslg o swojej przysztosci w branzy gier, nawet jeSli
jeszcze nie wiedzg doktadnie, jaka rola bedzie dla nich najlepsza.

Do programu mozna zgtaszac¢ sie od 9 wrzesnia do 31 pazdziernika 2026 roku. Po
kolejnych etapach rekrutacji wybranych zostanie 20 laureatek, ktére rozpoczng
roczny program mentoringowy.



Wiecej informacji o programie i zasadach rekrutacji mozna znalezé na stronie
dziewczynywgrze.pl.

O studiu CD PROJEKT RED

Powstate w 2002 roku studio CD PROJEKT RED tworzy i wydaje gry role-playing na
komputery osobiste oraz konsole najnowszej generacji. Flagowymi tytutami studia sg
Cyberpunk 2077, w tym dodatek Widmo wolnosci w klimacie szpiegowskiego thrillera, oraz
seria gier o Wiedzminie, w tym Wiedzmin 3: Dziki Gon i dodatki Serca z kamienia oraz Krew
i wino. CD PROJEKT RED wraz ze studiem TRIGGER jest takze odpowiedzialne za
stworzenie wielokrotnie nagradzanego serialu anime Cyberpunk: Edgerunners, dostepnego
na platformie Netflix. Studio jest czescig Grupy Kapitaltowej CD PROJEKT RED. CD
PROJEKT RED S.A. jest spotkg notowang na Gietdzie Papierow Wartosciowych w
Warszawie (ISIN: PLOPTTCO00011).

O Fundacji Edukacyjnej Perspektywy

Fundacja Edukacyjna Perspektywy od 20 lat wspiera wybory edukacyjne mtodych ludzi —
m.in. poprzez rankingi szkot srednich i wyzszych. Wspétpracuje z uczelniami, otwierajgc je
na $wiat i dbajgc o ich miedzynarodowg widzialno$¢. Stawia mocno na kobiety w
technologiach — bo wierzy, ze ich wielki potencjat przyczyni sie do rozwigzywania
najwiekszych probleméw wspétczesnosci — w nowy, tworczy sposéb. Od 15 lat prowadzi
akcje ,Dziewczyny na politechniki!”, dzieki ktorej udziat kobiet na uczelniach technicznych w
Polsce wzrést o 10%. Stworzyta tez najwieksze wydarzenie dla kobiet w technologiach w
Europie — ,Perspektywy Women in Tech Summit”.
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