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1. Wprowadzenie

Gamifikacja, okreslana takze mianem grywalizacji, w ostatnich latach zyskata istotne
znaczenie jako narzedzie wspierajgce procesy zarzgdzania, promocji i budowania
zaangazowania w roznych sektorach gospodarki. Jej istota polega na wykorzystaniu
mechanizméw znanych z gier — takich jak punkty, poziomy, wyzwania, nagrody czy
elementy rywalizacji — w kontekstach niezwigzanych bezposrednio z grami. W turystyce
gamifikacja staje sie coraz czesciej jednym z innowacyjnych sposobdw angazowania
turystow, uatrakcyjniania oferty oraz wspierania dziatan promocyjnych miastiregionow.

W kontekscie przemian spotecznych, technologicznych i kulturowych grywalizacja
otwiera nowe mozliwosci tworzenia spersonalizowanych doswiadczen turystycznych,
wzmacniania lojalnosci uzytkownikéw oraz integracji dziatan promocyjnych z trendami
cyfrowymi. W literaturze i praktyce wskazuje sie na jej roznorodne formy — od aplikacji
mobilnych i stron internetowych, po interaktywne gry terenowe, questy miejskie
i rozwigzania hybrydowe.

W niniejszym opracowaniu podjeto préobe uporzgdkowania wiedzy w tym zakresie oraz
przedstawienia przyktadéw wykorzystania gamifikacji w turystyce na poziomie przede
wszystkim krajowym oraz przywotania przyktadéw miedzynarodowych, jako tta do
dalszej dyskusji na temat m.in potencjalnych kierunkéw badawczych w omawianym
zakresie.

Stowem wstepu nalezy rowniez dodaé, ze dotychczasowa literatura i praktyka wskazuja,
zetemat gamifikacji w turystyce byt podejmowany gtéwnie w obrebie studiow
przypadkow (np. gry, questing, interaktywne zwiedzanie) lub jako elementy dziatan
animacyjnych (Potucha 2015; Bajgier-Kowalska, Tracz 2018). W polskim srodowisku
akademikow oraz praktykéw brak jest jednak badan o charakterze przekrojowym,
taczacych rézne formy gamifikacji (cyfrowe, fizyczne, hybrydowe) z perspektywy
marketingowej, zarzadczej i uzytkowej catego sektora turystyki. Z tego wzgledu niniejszy
raport moze by¢ traktowany jako swoiste novum — inicjatywa systemowego ujecia tego
zagadnienia w warunkach polskich, majgca na celu nie tylko opis, ale takze identyfikacje
kluczowych tendencji, barier oraz mechanizmdéw adaptaciji.

Z tak przyjetych zatozen wynika zatem gtdwny cel opracowania, tj. identyfikacja oraz
charakterystyka zastosowan gamifikacji (grywalizacji) w sektorze turystyki,
ze szczeg6lnym uwzglednieniem praktyk krajowych, a takze mozliwosci adaptaciji
rozwigzan zagranicznych w kontekscie polskim.



Na podstawie tak sformutowanego celu gtéwnego nalezy w kolejnym kroku

doprecyzowac cele szczegdtowe, jakimi sa:

1.

przedstawienie definicji i kluczowych pojeé¢ zwigzanych z gamifikacjg oraz ich
osadzenie w ramach teoretycznych;

omoéwienie podstaw teoretycznych zastosowania gamifikacji w turystyce oraz
wskazanie jej kategorii (cyfrowej, fizycznej, hybrydowej);

przeprowadzenie przegladu stanu obecnego gamifikacji w Polsce, z uwzglednieniem
przyktadéw aplikacji mobilnych, stron internetowych i gier terenowych;

zaprezentowanie pilotazowych wynikéw badan jakosciowych dotyczacych
stosowania gamifikacji w dziataniach miast i regionéw;

dokonanie przegladu inspirujgcych przyktadéw zagranicznych oraz analiza
mozliwosci ich adaptaciji do polskich warunkéw;

sformutowanie wnioskdw i rekomendacji dotyczgcych rozwoju gamifikacji
w turystyce w Polsce, z uwzglednieniem kierunkéw dziatan dla instytucji publicznych,
samorzadoéw i branzy turystycznej.

Zakres niniejszego opracowania zostat dostosowany do przyjetych celdéw badawczych

i analitycznych.

= Zakres przedmiotowy obejmuje problematyke gamifikacji (grywalizacji)
w turystyce, ze szczegblnym uwzglednieniem jej zastosowan w réznych formach:
cyfrowej (aplikacje mobilne, strony internetowe), fizycznej (gry terenowe, questy,
Sciezki) oraz hybrydowej. Analizie poddano zaréwno podstawy teoretyczne
i definicyjne, jak i przyktady praktyczne w ujeciu krajowym i zagranicznym.

= Zakres czasowy dotyczy okresu bezposrednio poprzedzajacego przygotowanie
raportu, tj. lat 2022-2025, ze szczegdlnym uwzglednieniem aktualnie
funkcjonujgcych rozwigzanh oraz trendoéw widocznych w badaniach jakosciowych
i analizie literatury. W przypadku przyktadow zagranicznych i krajowych
przywotywane sg takze doswiadczenia wczesniejsze, o ile miaty istotny wptyw na
obecny ksztatt zjawiska.

=  Zasieg przestrzenny obejmuje przede wszystkim obszar Polski, analizowany
z perspektywy miast i regionéw, uzupetniony o wybrane studia przypadkéw
z zagranicy. Przyktady miedzynarodowe majg charakter inspiracyjny i stuza
identyfikacji potencjalnych kierunkéw rozwoju gamifikacji w warunkach polskich.



Dla realizacji przyjetych celéw badawczych zastosowano podejscie oparte na
potaczeniu kilku uzupetniajgcych sie zrédet i sposobdéw pozyskiwania danych. Takie
rozwigzanie pozwala na lepsze uchwycenie ztozonosci zjawiska gamifikacji w turystyce
oraz uzyskanie zaréwno podstaw teoretycznych, jak i materiatu empirycznego
o charakterze praktycznym.

Po pierwsze, przeprowadzono analize literatury — wielowatkowa i ukierunkowang na
konceptualizacje poje¢ oraz uporzadkowanie ram teoretycznych zwigzanych
z gamifikacjg. Szczegdlng uwage poswiecono zrédtom zagranicznym, ktére od wielu lat
sg podstawowym obszarem refleksji nad zastosowaniem grywalizacji w turystyce
i szerzej —w sektorze ustug.

Po drugie, wykorzystano dane pierwotne i wtdrne. Dane pierwotne zostaty pozyskane
w toku badan jakosciowych, prowadzonych przy uzyciu kwestionariuszy cyfrowych
skierowanych do przedstawicieli Regionalnych Organizacji Turystycznych (ROT). Miaty
one na celu identyfikacje konkretnych przyktadéw wdrazania rozwigzan gamifikacyjnych
oraz wskazanie aspektéw funkcjonalno-organizacyjnych zwigzanych z ich stosowaniem.
Szersza charakterystyka zastosowanej metody i narzedzi zostanie zaprezentowana
w dalszej tre$ci— we wstepie do wtasciwego rozdziatu.

W ramach procesu pozyskiwania danych wtérnych przeprowadzono szczegdtowy
przeglad literatury, dokumentdéw i raportéw, jak réwniez zrédet rynkowych — m.in. portali
turystycznychiaplikacji mobilnych dostepnych w sklepach, takich jak App Store i Google
Play, a takze stron internetowych poszczegdlnych miast. Umozliwito to zidentyfikowanie
konkretnych przyktadéw wdrozen zaprezentowanych w finalnym ksztatcie raportu jako
studia przypadkow — bedace przyktadami dobrych praktyk.

Po trzecie, zastosowano elementy obserwacji uczestniczgcej, obejmujace;j
doswiadczenia autorow opracowania. Wynikajg one zaréwno z perspektywy uzytkownika
koricowego i punktu widzenia biznesu, jak i z praktyki dydaktycznej oraz badawcze;.
Autorzy reprezentujg rdzne uczelnie i dyscypliny naukowe, a jednoczesnie posiadajg
zréznicowane doswiadczenia praktyczne w poszczegélnych obszarach rynku
turystycznego. Dzieki temu mozliwe byto sformutowanie wnioskéw praktycznych
odnoszacych sie do jakosci doswiadczen uzytkownikéw, funkcjonalnosci stosowanych
rozwigzan oraz ich potencjatu rozwojowego w polskich warunkach.

Odnoszac sie do przyjetych ram, zakresu analiz oraz mozliwosci czasowych, nalezy
dodatkowo podkresli¢ intencje Autoréw - raport nie ma charakteru opracowania
wyczerpujacego. Jego rola jest przede wszystkim przegladowa — celem jest wskazanie
i zasygnalizowanie najwazniejszych trendéw, mechanizméw oraz praktyk zwigzanych z
gamifikacjg w turystyce. Opracowanie to nalezy traktowaé jako punkt wyjscia do
dalszych dziatan badawczych, awkolejnych etapach réwniez szkoleniowych



i wdrozeniowych, ktére moga wspiera¢ rozwdj oraz szersze upowszechnianie tego
zjawiska w Polsce.

W procesie przegladu literatury wykorzystano narzedzie sztucznej inteligencji ChatGPT
(model GPT-5) w celu usprawnienia wyszukiwania i wstepnej organizacji informacji.
Wykorzystanie to miato charakter wytgcznie wspomagajacy i obejmowato:

e Generowanie propozycji stéw kluczowych zwigzanych z tematem, co utatwito
efektywniejsze wyszukiwanie zrédet w bazach naukowych.

o Wstepne wyjasnianie podstawowych pojec i teorii z obszaru badan.

o Streszczanie artykutéw dla potrzeb wtasnych, pogtebionych studiéw (bez
wykorzystania wygenerowanych streszczen w tresci pracy).

o Wstepng analize bibliometryczna (np. identyfikacje kluczowych autoréw czy
trenddéw publikacyjnych w okreslonych latach).

Wszystkie uzyskane informacje zostaty krytycznie zweryfikowane w pierwotnych
Zzrédtach naukowych, a zaden fragment tekstu wygenerowany przez narzedzie nie zostat
wtgczony bezposrednio do pracy (w tym ilustracje, ktére zostaty stworzone przez autora
na podstawie dostarczonego wsadu/schematéw).



2. Ramy teoretyczne oraz konceptualizacja pojeé¢ (Agnieszka Muszynska)

2.1 Definicja, istota i teoretyczne podstawy grywalizacji

Grywalizacja (ang. gamification), cho¢ stosunkowo nowa jako obszar badan,
dynamicznie zyskuje na znaczeniu zaréwno wsréd naukowcédw, jak i praktykdw
(Abusharieh et al., 2025; Pizto, 2024). Termin ten zostat po raz pierwszy uzyty przez Nicka
Pellinga w 2002 roku, a od okoto 2010 roku zaczat by¢ szeroko stosowany w publikacjach
akademickich (Kaur et al., 2023). W najczesciej cytowanych definicjach grywalizacja jest
opisywana jako wykorzystanie elementow projektu gry w kontekstach niezwigzanych
z grami (Deterding et al., 2011; Deterding et al., 2013; Pizto & Mazurkiewicz-Pizto, 2023;
Rifani & Ayuningsih, 2025; Pizto, 2024). Bardziej kompleksowo, jest to ,,zbidr aktywnosci,
ktérych celem jest rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem mechanizméw znanych
z gier poprzez ich przeniesienie do innych dziedzin zycia, np. do biznesu, handlu czy
edukacji” (Grodz, 2020; Ktonczynski, 2016). Strategia ta polega przede wszystkim na
stosowaniu mechaniki gier w celu modyfikowania ludzkich zachowan w rzeczywistych
sytuacjach, takich jak zarzadzanie zaangazowaniem konsumentéw (Czerska, 2016;
Pizto, 2024). Jej gtdwnym celem jest stworzenie doswiadczen o charakterze ,,growym”
(ang. gameful experiences), modyfikacja postaw uzytkownikéw, a takze zachecanie do
zaangazowania i uczestnictwa, jednoczes$nie oferujgc im przyjemnosé i zabawe (Kaur
et al., 2023; Roinioti et al., 2022; Pizto, 2024).

W jezyku polskim funkcjonujg rézne warianty tego terminu, takie jak ,,gamifikacja”,
»gryfikacja” czy ,grywalizacja”. W niniejszym raporcie w wiekszosci przypadkow
konsekwentnie stosowany jest termin ,grywalizacja”, ktory, jak wskazujg Czerska (2016)
i Grodz (2023), czesto podkresla element rywalizacji o charakterze motywujgcym
i mobilizujgcym. Niemniej — w wybranych miejscach ze wzgledéw przede wszystkim
jezykowych i checi unikniecia nadmiernych powtérzen pojawia sie jako synonim rowniez
termin ,gamifikacja”.

Wracajac do konceptualizacji zakresu stosowanych pojeé, nalezy wyraznie odrdznic
grywalizacje od ,,gier powaznych” (ang. serious games). O ile te drugie sg petnoprawnymi
grami modelowanymi na systemach $wiata rzeczywistego, o tyle grywalizacja zawsze
stanowi czes$é rzeczywistego systemu, zachowujgc jego instrumentalng funkcjonalnosgé,
czyli wykorzystujgc elementy gry jako narzedzia do osiggniecia konkretnych,
pozagrowych celéw, takich jak zwiekszenie efektywnosci pracy, poprawa wynikow
nauczania czy promowanie zrownowazonych zachowan, bez zmiany pierwotnego
przeznaczenia danego systemu (Kaur et al., 2023; Khan et al., 2021; Deterding et al.,
2011; Pizto, 2024).

Grywalizacja jest postrzegana jako metoda cyfrowego zaangazowania, gdzie gracze
wchodzg w interakcje z urzgdzeniami cyfrowymi w celu zmiany zachowan, rozwijania



umiejetnosci lub zwiekszania innowacyjnosci. Jej istota polega na wykorzystaniu technik
motywacyjnych zaczerpnietych z gier, aby zaktywizowaé ,graczy” do podjecia
zdefiniowanych przez organizatora dziatan (Pizto, 2024). Oprécz prostych nagrdd, ktore
stanowig motywatory zewnetrzne, istotne sg réwniez wewnetrzne checi i motywatory,
takie jak przyjemnos$¢ ptyngca z zabawy, odprezenie czy che¢ samodoskonalenia
(Krajewski, 2020; Czerska, 2016; Ryan et al., 2006; Al-Hafdi & Alhalafawy, 2024).

2.1.1 Istota gry w kontekscie grywalizacji
Grywalizacja czerpie z kilku podstawowych cech gry, aby osiggnac¢ swoje cele:

e Dobrowolnosé. Uczestnictwo powinno by¢ wolnym wyborem, pozwalajacym
uzytkownikom swobode w wykonywaniu zadan na dowolnie wybrany sposdb, nawet
poprzez pokonywanie narzuconych sobie przeszkdéd (Huizinga, 2000; Krajewski,
2024). Uczestnictwo z obowiazku stanowi jedynie imitacje gry, a nie autentyczng
zabawe (Huizinga, 1955; Krajewski, 2024).

e Niezwyktosc¢ i oddzielenie od rzeczywistosci. Gra tworzy odrebny ,,Swiat” z wtasnymi
zasadami, oddzielony od codziennego zycia, oferujgc tymczasowe oderwanie od
rutyny (Huizinga, 1955; Krajewski, 2024).

e Zasady. Gry dziatajg w oparciu o jasno zdefiniowane zasady, okreslajagce dozwolone
i zabronione zachowania, ktére sg dobrowolnie akceptowane, ale absolutnie wigzgce
dla uczestnikéw (Huizinga, 1955; Krajewski, 2024).

e Narracja (Storytelling). Gry moga przedstawia¢ narracje na rézne sposoby, w tym
opowiadanie (liniowa transmisja informacji), ksztattowanie (twdrca dostarcza
narzedzi, uzytkownik buduje historie) oraz btadzenie/immersja (gracze zanurzajg sie
w Swiecie gry z duzg swobodg eksploracji) (Tkaczyk, 2012; Krajewski, 2024).

2.1.2 Mechanizmy i elementy grywalizacji

Zrozumienie dziatania grywalizacji wymaga zagtebienia sie w jej podstawowe
mechanizmy i elementy. Jednym z uznanych modeli jest koncepcja MDA - Mechanics -
Dynamics - Aesthetics (Hunicke et al., 2004; Kaur et al., 2023):

e Mechanika (Mechanics) definiuje bazowe komponenty gry, takie jak zasady, procesy
i metody, ktére projektanci wprowadzajg do gry (Kaur et al., 2023; Grodz, 2023;
Hunicke et al., 2004; Krajewski, 2024).

e Dynamika (Dynamics) opisuje, w jaki sposob uzytkownicy nawigujg w grze i wchodza
w interakcje z mechanikg w czasie rzeczywistym (Krajewski, 2020; Kaur et al., 2023;
Hunicke et al., 2004; Krajewski, 2024).

e Estetyka (Aesthetics) odnosi sie do emocji i doznan, ktére twércy gry chca wywotac
u graczy, takich jak przyjemnosc¢, poczucie wyzwania czy fantazja (Kaur et al., 20283;
Grodz, 2023; Hunicke et al., 2004; Krajewski, 2024).
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Tabela 1. Model Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA)

Koncepcja Opis

Mechanika Reguty, komponenty i metody, ktére projektanci wprowadzajg do
(Mechanics) systemu.

Dynamika Interakcje uzytkownikéw z mechanikg w czasie rzeczywistym
(Dynamics) 1& uzy q ywistym.

Estetyka

(Aesthetics) Emocje i doznania, ktére twdrcy chcg wywotaé u graczy.

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie Krajewski, 2020; Kaur et al., 2023; Hunicke et
al., 2004; Krajewski, 2024.

W praktyce grywalizacja wykorzystuje réznorodne elementy, ktoérych celem jest
zaangazowanie i motywowanie uzytkownikéw. Ws$rdd najczesciej stosowanych
wymieni¢ mozna:

e System punktowy to gtéwna forma ,zaptaty” za udziat i oczekiwang aktywnosg,
szczegblnie w systemach opartych na rywalizacji. Przejrzystos¢ systemu punktow
ma na celu pokazanie postepu (Aebli, 2019; Czerska, 2016; Pasca et al., 2021;
Roinioti et al., 2022).

e (Odznaki cyfrowe lub fizyczne to nagrody za osiggniecie okreslonych celéw lub
wykonanie zadan, mogag symbolizowa¢ status w spotecznosci i zachecaé do
dalszego udziatu (Aebli, 2019; Czerska, 2016; Liang et al., 2017).

e Nagrody (ang. rewards/prizes) to materialne lub wirtualne benefity otrzymywane za
dziatania, czesto powigzane z punktami lub odznakami, majgce na celu
motywowanie do angazowania sie w system grywalizowany (Aebli, 2019; Czerska,
2016; Roinioti et al., 2022).

e Wyzwania/misje/questy rozumiane jako konkretne zadania lub serie zadan, ktore
uzytkownik musi wykonaé, stanowigce strukture grywalizowanej aktywnosci
i kierujgce zachowaniem uzytkownika (Pasca et al., 2021; Roinioti et al., 2022).

e Elementy wizualne i immersyjne takie jak rozszerzona rzeczywistos$¢ (AR) i wirtualna
rzeczywistosc¢ (VR), coraz czesciej wykorzystywane do wzbogacenia doswiadczenia
uzytkownika i uczynienia go bardziej interaktywnym (Kaci et al., 2022; Wang etal.,
2024).

e Opowiadanie historii (ang. storytelling/storyline) ma na celu wtaczanie narracji lub
fabuty do grywalizacji, zwiekszajgc zaangazowanie uzytkownikéw i nadajgc ich
dziataniom gtebszy sens (Khan et al., 2021; Pasca et al., 2021).
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e Tabele wynikéw (ang. leaderboards) wprowadzajg element rywalizacji spotecznej
i pozwalajg uzytkownikom poréwnywac swoje osiagniecia (Aebli, 2019; Czerska,
2016; Roinioti et al., 2022).

e Poziomy dzielg aktywnos¢ na etapy, stopniowo zwiekszajgc trudnosc¢ i nagradzajac
za postepy (Aebli, 2019; Czerska, 2016).

e Elementy spotecznosciowe (ang. social features) wspierajg interakcje miedzy
uzytkownikami poprzez fora dyskusyjne, mozliwosc¢ dzielenia sie osiggnieciami czy
budowanie poczucia wspodlnoty (Xu et al., 2016; Esmaeilzadeh et al., 2023).

Nagrody i punkty sg czesto postrzegane jako kluczowe motywatory, jednak skuteczna
grywalizacja wykracza poza proste zachety zewnetrzne, skupiajgc sie na motywacji
wewnetrznej (Krajewski, 2020). Psychologiczne aspekty grywalizacji sa rownie istotne.
Uzytkownicy angazujg sie w ,grywalizowane” dziatania ze wzgledu na odczuwanag
przyjemnos¢ (Kaur et al.,, 2023; Yin et al.,, 2024), poczucie przeptywu (ang. flow
experience) (Roinioti et al., 2022), mozliwosé interakcji spotecznych (Kaur et al., 2023;
Grodz, 2023; Roinioti et al., 2022; Abou-Shouk & Soliman, 2021) oraz poczucie
kompetenciji i osiggnie¢ (Roinioti et al., 2022; Pasca et al., 2021). Badania wykazaty, ze
elementy takie jak ,,zabawa” (ang. fun) i ,,storytelling” znaczaco wptywaja na interakcje
spoteczne i postrzegang przyjemnos$é (Kaur et al., 2023).

Kluczowe dla efektywnego projektowania grywalizacji jest podejscie zorientowane na
uzytkownika (User-Centered Design — UCD), ktére uwzglednia potrzeby i preferencje
odbiorcow (Pizto, 2024; Gausepohl et al., 2016). W ramach tego podejscia analizuje sie
charakterystyke uzytkownika, srodowisko fizyczne i spoteczne, w ktérym odbywa sie gra,
oraz urzadzenia, z ktdérych korzysta uczestnik (Pizto, 2024). Zrozumienie réznych typow
graczy, takich jak wyrdznieni przez Richarda Bartle'a:

e Socjalizatorzy (Socializers) sa motywowani interakcjg i potgczeniami z innymi
graczami (Bartle, 2003; Krajewski, 2024; Tkaczyk, 2011).

e Zdobywcy (Achievers) kierujg sie pragnieniem zbierania wartosciowych przedmiotéw,
zdobywania odznak i dokonywania niezwyktych czynéw (Bartle, 2003; Krajewski,
2024; Tkaczyk, 2011).

e Zabodjcy (Killers) poszukuja wtadzy, wptywu na innych i demonstrowania swojej
wyzszosci (Bartle, 2003; Krajewski, 2024; Tkaczyk, 2011).

e Odkrywcy (Explorers) motywowani sg odkrywaniem, chcacy odkry¢ kazdy aspekt
i tajemnice swiata gry (Bartle, 2003; Krajewski, 2024; Tkaczyk, 2011).

Pozwala to na lepsze dopasowanie mechanizmdéw grywalizacji do oczekiwan odbiorcéw
(Grodz, 2023; Krajewski, 2020).
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Interakcja

Odkrywcy Socjalizatorzy
(Explorers) (Socializers)
Poznanie Relacje
(tajemnic, zasad, ukrytych miejsc) (czat, wspétpraca, reputacja)
(]
)
£ g
3 o
'y =
&
Zdobywcy Zabojcy
(Achievers) (Killers)
Zdobywanie Rywalizacja
(punktéw, odznak, pozioméw) (dominacja, rankingi)
Dziatanie

Rycina 1. Macierz typéw graczy Bartle'a
Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie Bartle, 2003

Skutecznosé grywalizacji opiera sie na kilku ramach teoretycznych, ktére pomagaja
zrozumiecd jej wptyw na motywacje i zaangazowanie uzytkownikéw. Jedna z kluczowych
teorii jest Teoria Samodeterminacji (SDT), ktéra jest wykorzystywana do zrozumienia
motywac;ji gier wideo i tego, w jaki sposéb grywalizacja moze zwiekszyé zaangazowanie
konsumentéw. SDT zaktada, ze ludzkie zachowanie jest motywowane przez trzy
wrodzone potrzeby psychologiczne (Ryan et al. 2006; Pizto, 2024; Al-Hafdi,
M., & Alhalafawy, 2024):

e Autonomia - pragnienie posiadania kontroli nad wtasnymi dziataniami i wyborami.
Grywalizacja utatwia to, dajac uzytkownikom mozliwos¢ dokonywania wyboréw,
eksplorowania roznych sciezek i wyznaczania wtasnych celdw, co sprzyja poczuciu
sprawczosci.

e Kompetencja - potrzeba poczucia skutecznosci i zdolnosci do osiggania pozadanych
wynikéw. Grywalizacja wspiera to poprzez jasne cele, Sledzenie postepow,
natychmiastowg informacje zwrotng oraz mozliwosci rozwoju umiejetnosci
i mistrzostwa.

e Powigzanie - pragnienie tgczenia sie z innymi i poczucia przynaleznosci. Grywalizacja
integruje elementy spoteczne, takie jak rywalizacja, wspotpraca i dzielenie sie
osiggnieciami, aby zaspokoié te potrzebe.
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Tabela 2. Teoria Samodeterminacji (SDT) jako podstawa motywacji

Potrzeba psychologiczna Elementy grywalizacji, ktdre jg zaspokajaja

Autonomia (poczucie kontroli

nad dziataniem) Wybor Sciezki, misje opcjonalne, personalizacja

Kompetencja (poczucie Punkty, paski postepu, poziomy, odznaki,
skutecznosci) informacja zwrotna
Powigzanie (poczucie Elementy spotecznosciowe, tabele wynikow,
przynaleznosci) rywalizacja, wspotpraca

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie Ryan et al. 2006; Pizto, 2024; Al-Hafdi, M.,
& Alhalafawy, 2024.

Kiedy te trzy potrzeby sg zaspokojone, osoby doswiadczajg motywacji wewnetrznej, co
prowadzi do bardziej trwatego zaangazowania i skutecznej zmiany zachowan.

Kolejng istotng rama jest Model Akceptacji Technologii (TAM). W rozszerzonej wersji,
uwzgledniajgcej grywalizacje w turystyce, TAM wskazuje, ze motywacja do grania
w mobilne gry turystyczne jest silniejszym predyktorem postawy wobec odwiedzenia
destynacji niz postrzegana tatwosc¢ uzycia (Al-Hafdi & Alhalafawy, 2024). Podkresla to
znaczenie czynnikéw kontekstowych w adopcji technologii. Grywalizacja czerpie
rowniez z koncepcji wartosci hedonistycznych i utylitarnych. Doswiadczenia
grywalizacyjne majg na celu dostarczanie zaréwno korzysci hedonistycznych, takich jak
przyjemnos¢, zabawa i radosé, jak i utylitarnych, obejmujacych uzytecznosg,
zdobywanie wiedzy i wykonanie zadania. Interakcja tych wartosci napedza
zaangazowanie i satysfakcje uzytkownikéw.

2.2 Mechanizm zmiany zachowan poprzez grywalizacje

Grywalizacja wykorzystuje kilka mechanizméw do wywotywania pozgdanych zmian
w zachowaniu. Po pierwsze, dzieli dtugoterminowe cele na mniejsze, osiagalne zadania
(mini-cele, poziomy, misje), ktore sg tatwiejsze do realizacji. Wizualne wskazniki (paski
postepu, mapy)iciggtainformacja zwrotna pomagajg uzytkownikom sledzi¢ ich postepy,
identyfikowaé obszary do poprawy i celebrowa¢ kamienie milowe, co podtrzymuje

motywacije.

Nagrody, takie jak punkty, odznaki, poziomy, wirtualna waluta czy znizki, sg przyznawane
za wykonywanie pozadanych dziatan. Wzmacniaja one pozytywne zachowania
i zapewniaja natychmiastowag gratyfikacje. Walidacja spoteczna i uznanie
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(np. "polubienia" w mediach spotecznosciowych, publiczne wyswietlanie odznak)
réwniez dziatajg jako silne wewnetrzne nagrody psychologiczne.

Ludzie w sposob naturalny maja potrzebe konkurowania. Grywalizacja wykorzystuje to,
pozwalajac uzytkownikom porownywaé¢ swoje postepy (rankingi) lub rywalizowac
z innymi, co sprzyja dazeniu do lepszych wynikéw. Zacheca réwniez do nawigzywania
kontaktéw spotecznych, wspétpracy i wzajemnego wsparcia, zaspokajajac potrzebe
powigzania i budujgc poczucie wspoélnoty wokdét wspdlnych celdw.

Doswiadczenia gamifikacyjne moga by¢ spersonalizowane pod katem indywidualnych
preferencji i pozioméw umiejetnosci, dajac uzytkownikom swobode wyboru sposobu
postrzegania wyzwan, co zwieksza motywacje i trafnos¢. Zamiast przyttaczac
uzytkownikéw, grywalizacja czesto dostarcza informacje i wyzwania w matych, tatwych
do zarzadzania dawkach przez dtuzszy czas (efekt kroplowki), utatwiajgc nauke w czasie
rzeczywistym iumozliwiajgc ciggte monitorowanie i dostosowywanie (Lopez, 2019;
Costa, 2025; Oberoi, 2024).

Wzajemne oddziatywanie potrzeb psychologicznych i wynikdw behawioralnych jest
kluczowe. Skuteczne projektowanie gamifikacji najpierw zaspokaja podstawowe
potrzeby psychologiczne, co nastepnie naturalnie prowadzi do pozgdanych zmian
behawioralnych. Nie wystarczy jedynie oferowac nagrody; aby osiggna¢ dtugoterminowy
wptyw, projekt musi sprzyja¢ wewnetrznej satysfakcji i poczuciu sprawczosci. Oznacza
to, ze projektanci muszg priorytetowo traktowaé¢ dobre samopoczucie i motywacje
wewnetrzng nad czysto zewnetrznymi zachetami, aby uzyskac rezultaty.

Ponadto, grywalizacja jawi sie jako narzedzie do "oduczenia sie" starych wzorcéw
i "nauczenia sie" nowych nawykow. Moze pomaéc pracownikom zrozumiec, dlaczego ich
obecne zachowanie jest toksyczne i jak mogg skorzystaé, kwestionujgc te istniejace
przekonania. To wykracza poza proste wywotywanie nowych zachowan; odnosi sie do
istniejgcych, niepozadanych. Potencjat gamifikacji jako narzedzia rozwoju
organizacyjnego i zmian spotecznych jest znaczacy. Moze by¢ wykorzystywana do
rozwigzywania ztozonych problemow, takich jak dyskryminacja czy nadmierne wydatki,
poprzez tworzenie bezpiecznego, partycypacyjnego srodowiska do refleksji i stopniowej
modyfikacji zachowan, co czyni jg skuteczniejsza niz "zwykte egzekwowanie".

2.3 Zastosowania i cele grywalizacji

Grywalizacja znalazta szerokie zastosowanie w wielu dziedzinach, znacznie wykraczajac
poza tradycyjne gry komputerowe (Pizto, 2024).
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Edukacija

W obszarze edukacji grywalizacja skutecznie zwieksza motywacje, angazuje
uczestnikéw i poprawia wyniki uczenia sie, zwtaszcza w srodowiskach e-learningowych
(Al-Hafdi & Alhalafawy, 2024; Czerska, 2016; Pizto, 2024; Pasca et al., 2021). Najczesciegj
stosowane elementy to punkty, tabele wynikéw i odznaki, ktore stymulujg ciekawosc¢
i wzmachiajg proces uczenia sie poprzez natychmiastowsg informacje zwrotng (Al-Hafdi
& Alhalafawy, 2024; Ali et al., 2023). Grywalizacja jest szczegdlnie popularna na poziomie
edukacji podstawowej i uniwersyteckiej, gdzie zaspokaja potrzebe zabawy w nauczaniu
dzieci oraz wspiera rozwdj umiejetnosci u studentéw, pomagajgc im pokonac¢ wyzwania
akademickie i spoteczne (Al-Hafdi & Alhalafawy, 2024). Przyktadem moze by¢ platforma
edukacyjna Brainscape, ktéra adaptuje tempo nauki do indywidualnych potrzeb
uzytkownika, wykorzystujgc fiszki i system $ledzenia postepdw (Czerska, 2016; Rostan,
2015).

Biznes i zarzadzanie

W biznesie grywalizacja jest uzywana do motywowania pracownikéw do bardziej
efektywnej pracy, zachecania konsumentéw do wspéttworzenia innowacyjnych
produktow oraz zwiekszania efektywnosci dziatarn w ramach pracy zespotowej (Pizto,
2024; Czerska, 2016). Mechanizmy grywalizacji sg powszechnie stosowane
w programach lojalnosciowych, budujgc trwatg wiez miedzy marka a klientem (Czerska,
2016; Abou-Shouk & Soliman, 2021). Przyktadem jest program Toyota More, ktory
nagradza klientéw za korzystanie z ustug i zakup produktéw, a takze mGra mBanku, ktora
»grywalizuje” proces poznawania nowego serwisu transakcyjnego (Czerska, 2016).
Grywalizacja znajduje rowniez zastosowanie w zarzadzaniu zasobami ludzkimi,
rekrutacjii mediach spotecznosciowych (Czerska, 2016). Stanowi strategiczne narzedzie
dla ustugodawcdéw, pomagajac im zrozumieé, ktére produkty lub ustugi sa najbardziej
atrakcyjne i poszukiwane przez turystow (Shen & Joppe, 2019).

Zdrowie i aktywnos¢ fizyczna

W sektorze zdrowia i sportowo-rekreacyjnym elementy grywalizacji sg wykorzystywane
do angazowania uzytkownikéw w celu poprawy ich zdrowia i sprawnosci fizycznej
(Czerska, 2016; Pizto, 2024). Aplikacje takie jak Fitocracy czy Shikudo przeksztatcajg
aktywnos¢ fizyczng w pozycje wirtualnego bohatera lub wzrost sit witalnych dla roslin
uprawianych przez uzytkownika (Pizto, 2024).

2.4 Grywalizacja w turystyce

W sektorze turystycznym grywalizacja stata sie poteznym narzedziem wzbogacajacym
doswiadczenia turystéw, promujgcym miejsca kulturowe i dziedzictwo, a takze
wspierajgcym zréwnowazone praktyki turystyczne (Abusharieh et al., 2025; Roinioti
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et al., 2022; Pasca et al., 2021). Grywalizacja moze wzbogaca¢ doswiadczenia turystéw
i wspiera¢ zarzadzanie destynacjami (Abusharieh et al., 2025; Wasan, 2017). Moze by¢
implementowana wrdéznorodnych  srodowiskach, od historycznych miejsc
turystycznych, przez muzea wykorzystujgce wirtualng rzeczywistosé, po aktywnosci na
tonie natury, a takze w zarzadzaniu przedsiebiorstwami turystycznymi (biura podrézy,
hotele).

2.4.1 Gtéwne nurty badawcze w kontekscie grywalizacji w turystyce
Gtéwne tematy w badaniach grywalizacji zwigzanych z turystyka obejmuja:

e Wykorzystanie grywalizacji do wptywania na zdobywanie wiedzy o dziedzictwie
kulturowym i destynacjach, poprawy percepcji, wzbogacania wzbogacania
doswiadczenia zwiedzania — poprzez uczynienie procesu poznawania miejsc bardziej
angazujgcym. Przyktady obejmujg quizy, misje, nagrody, rozszerzong rzeczywistosé
(AR) i wirtualng rzeczywistos¢ (VR). Badania sugeruja, ze grywalizacja moze poprawié
wiedze o dziedzictwie kulturowym, ale mechanizmy grywalizacji moga negatywnie
wptywac na przyjemnosé i doswiadczenie przeptywu (flow).

e Promowanie zréwnowazonych zachowan turystow i poprawa reputacji destynaciji.
Moze to obejmowaé zwiekszanie swiadomosci odpowiedzialnego postepowania
poprzez ,zgrywalizowane” ustugi. W tym kontekscie istotne sa elementy takie jak
punkty, nagrody, informacje zwrotne, poziomy, misje, rangi i odznaki. Postrzegana
uzytecznosc i tatwosc¢ uzycia ,zgrywalizowanej” aplikacji wptywajg na satysfakcje
turystow, ale oczekiwana jakos¢ nagrody moze negatywnie wptywacé na satysfakcje,
jesli nie jest postrzegana jako uzyteczna w promowaniu zréwnowazonych zachowan.
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Tabela 3. Przyktady grywalizacji promujacej zrbwnowazone zachowania

Rodzaj dziatania Opis przyktadowego dziatania Elementy
grywalizacyjnego grywalizacyjnego grywalizacji
Miasta mogag wdrazaé¢ programy wspotdzielenia
Programy rowerow z systemami nagrdd, ktére zachecajg
. . o . . punkty,
rowerow uzytkownikow do jazdy na rowerze zamiast
sl . , nagrody,
miejskich samochodem. Nagrody mogag obejmowac punkty sachet
z nagrodami za kazdag przejechang mile lub znizki w lokalnych ey
firmach uczestniczgcych w programie.
Zachety Oferowanie odznak lub punktéw pasazerom, .
. . . odznaki,
do korzystania ktérzy czesto podrdézujg autobusem lub unkt
z transportu pociggiem, promuje bardziej ekologiczne Srodki P Y,
. zachety
publicznego transportu.
Aplikacje mogg S$Sledzi¢ i nagradzaé postepy
w uzywaniu butelek wielokrotnego uzytku lub punkty,
Redukcja plastiku | odmawianiu  plastikowych  stomek. Mate odznaki,
jednorazowego osiggniecia moga by¢ wymieniane na znizki w nagrody,
uzytku lokalnych firmach, ekskluzywny dostep do | $Sledzenie
wydarzen, a nawet przyczynia¢ sie do | postepow
kompensacji emisji dwutlenku wegla z podrézy.
Miejsca docelowe lub obiekty noclegowe moga
Wyzwania oferowaé¢ nagrody za dziatania proekologiczne, nagrody,
ekologiczne takie jak sadzenie drzew lub udziat w sprzataniu | wyzwania
plaz.

Zrédto:

opracowanie

wtasne na podstawie

https://www.smartico.ai/blog-

post/gamification-in-tourism [dostep: 06.07.25]

e Zrozumienie, co motywuje turystow do korzystania z funkcji grywalizacjiijak te funkcje
promujg zaangazowanie. Grywalizacja pomaga zaspokoi¢ spoteczne, psychologiczne
iemocjonalne potrzeby turystdow, wzbogaca interakcje spoteczne, zwieksza
satysfakcje, swiadomos¢ marki i lojalnos¢. Jest stosowana w marketingu przed,
w trakcie i po wizycie. Ten obszar obejmuje liczne elementy, w tym $ledzenie
postepdéw, punkty, odznaki, rankingi, fabute, nagrody, wyzwania i rozszerzonag
rzeczywistosc (AR). Badania sugeruja, ze elementy wewnetrzne, takie jak interakcja,
socjalizacja, kompetencje i wyzwanie,

sg bardziej efektywne niz elementy

zewnetrzne. Grywalizacja angazuje podréznych w korzystanie z wiekszej liczby ustug
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lotnisk i moze poszerza¢ zwiedzanie lub zakupy, rozwijajac wspotprace miedzy
poszczegdlnymi branzami sektora turystyki a sklepami.

e Badanie wptywu mechaniki gier na motywacje i zachowania gospodarzy
funkcjonujacych na platformach ekonomii wspétdzielenia, w szczegdlnosci
w konteks$cie dzielenia sie wiedzg oraz efektywnego wykorzystania posiadanych
zasobow. Uzyskiwane korzysci mogg mie¢ charakter utylitarny (zarzadzanie
dziatalnoscig) lub hedonistyczny (spoteczne uznanie).

e Badanie, jak funkcje grywalizacji wptywajg na zachowanie uzytkownikéw, na przyktad
zachecajac do publikowania opinii. Odznaki, punkty, karty wynikéw i komplementy
moga by¢ wykorzystywane do generowania rezultatow psychologicznych
i behawioralnych. Odznaki zachecajg podréznych do korzystania z platformy i pisania
opinii. Recenzenci z odznakami wysokiego poziomu majg tendencje do publikowania
umiarkowanych ocen, a czytelnicy uwazajg recenzje z niskimi ocenami za bardziej
pomoche.

Przyktady grywalizacji w turystyce obejmujg takie jak aplikacje TRIPMENTOR
(www.tripmentor.gr), ktéra oferuje tresci multimedialne i mechanizmy grywalizacji, aby
uzytkownicy mogli eksplorowac atrakcje regionu Attyka, dzieli¢ sie doswiadczeniami
i personalizowac¢ swoje trasy (Roinioti et al., 2022). Inng popularng gra terenowa
wykorzystujaca elementy grywalizacji w kontekscie turystycznym jest Pokémon GO,

ktéra zacheca graczy do aktywnosci fizycznej i eksploracji zarébwno miejskich, jak
i naturalnych krajobrazow (Laato et al., 2024; Pizto, 2024). Elementy takie jak geocaching
i gry miejskie réwniez skutecznie angazujg mieszkancéw i turystow, umozliwiajac
edukacje przez zabawe (Czerska, 2016; Pizto, 2024).

2.4.2 Kluczowe elementy grywalizacji w turystyce

W badaniach nad grywalizacjg w turystyce czesto wyréznia sie mechanizmy okreslane
jako elementy grywalizacji (ang. "gamification affordances”). Chociaz ich obecnosc¢ nie
jest obligatoryjna w kazdym systemie, sg one kluczowe dla osiggniecia pozadanych
wynikéw psychologicznych i behawioralnych.

Najczesciej wymieniane i wazne elementy to:

1. System Punktéw (Points) - jest to fundamentalny element wielu systemow
grywalizacji. System punktow jest opisywany jako gtéwny i niezbedny element
"ptatnosci" za udziat i oczekiwang aktywnos¢ w grze, szczegdlnie w systemach
opartych na rywalizacji. Przejrzysto$¢ systemu punktéw ma na celu pokazanie
postepow.

O Potencjalny scenariusz zastosowania: Turysta moze zdobywac punkty za
odwiedzanie historycznych miejsc w miescie, rozwigzywanie quizoéw
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o dziedzictwie kulturowym, czy korzystanie z ekologicznych s$rodkéw
transportu promujacych zrownowazone zachowanie. Punkty moga by¢
rowniez zdobywane za pisanie recenzji obiektéw turystycznych na
platformach internetowych.

2. Odznaki (Badges) sa cyfrowymi lub fizycznymi nagrodami za osiggniecie okreslonych

celéw lub wykonanie zadan. Moga symbolizowac¢ status w spotecznosci i zachecac

do dalszego udziatu.

3.

4.

O Potencjalny scenariusz zastosowania: Turysta moze otrzymac odznake
"Eksplorator Starego Miasta" po odwiedzeniu wszystkich kluczowych
zabytkébw w centrum historycznym. Odznaka "Super Gospodarz" moze
motywowaé witascicieli obiektdw noclegowych do poprawy jakosci ustug.
W akwarium mozna zdoby¢ odznake za nauke o konkretnym gatunku zwierzat
morskich.

Nagrody (Rewards/Prizes) sa materialnymi lub wirtualnymi benefitami, ktére
uzytkownicy otrzymujg za swoje dziatania. Czesto sg powigzane z punktami lub
odznakami i majg na celu motywowanie do angazowania sie w grywalizowany
system. Nagrody ekonomiczne moga by¢ kluczowag cecha aplikacji turystycznych.

O Potencjalny scenariusz zastosowania: Nagrodami moga by¢ znizki
w lokalnych restauracjach lub sklepach, bezptatne wejsciowki do atrakcji, czy
wirtualne przedmioty w grze, ktére pomagajg w dalszej eksploraciji.
W przypadku aplikacji lotniskowej, nagrody moga zachecac¢ do korzystania
z ustug na terenie lotniska.

Wyzwania/Misje/Questy (Challenges/Missions/Quests) to konkretne zadania lub
serie zadan, ktére uzytkownik musi wykona¢. Stanowig strukture grywalizowanej
aktywnosci i kierujg zachowaniem uzytkownika. Wyzwania moga byc¢
zréznicowane pod wzgledem trudnosci.

O Potencjalny scenariusz zastosowania: Aplikacja turystyczna moze oferowacé
misje polegajgce na znalezieniu ukrytych punktéw orientacyjnych w miescie,
rozwigzaniu zagadek zwigzanych z lokalng historig, czy ukonczeniu wirtualnej
wycieczki po muzeum. Na lotnisku wyzwania moga dotyczyé np. znalezienia
konkretnego sklepu.

Elementy wizualne i immersyjne (np.rozszerzona rzeczywistos¢ — AR, wirtualna
rzeczywistos¢ - VR). Technologie takie jak AR i VR sag coraz czesciej
wykorzystywane w grywalizacji turystycznej, aby wzbogaci¢ doswiadczenie
uzytkownika, uczyni¢ je bardziej immersyjnym i interaktywnym. AR moze
dodawac wartos¢ do tresci kulturowych, a VR tworzyé wirtualne doswiadczenia.
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6.

7.

O Potencjalny scenariusz zastosowania: W muzeum mozna uzy¢ AR, aby
wyswietla¢ dodatkowe informacje o eksponatach, ozywia¢ postacie
historyczne lub naktadaé wirtualne elementy na rzeczywiste otoczenie. VR
moze by¢ wykorzystana do wirtualnego zwiedzania destynacji lub tworzenia
interaktywnych wystaw. Gry mobilne, takie jak "Pokémon Go" (wymienione
w konteks$cie Tajwanu), wykorzystujg AR w plenerze.

Opowiadanie historii (Storytelling/Storyline) to tgczenie narracji lub fabuty do
grywalizacji moze zwiekszy¢ zaangazowanie uzytkownikéw i nadac¢ ich dziataniom
gtebszy sens. Opowiadanie historii jest szczegélnie skuteczne w kontekscie
miejsc o bogatej historii lub dziedzictwie kulturowym.

O Potencjalny scenariusz zastosowania: Grywalizowana wycieczka po zamku
moze opierac sie na historii dawnych mieszkancow, a zadania do wykonania
(misje) moga by¢ powiagzane z kluczowymi wydarzeniami historycznymi.
Opowiadanie historii moze sprawic, ze nauka o historycznych faktach miasta
bedzie mniej nudna.

Tabele wynikéw (Leaderboards) wprowadzajg element rywalizacji spoteczne;j,
pozwalajgc uzytkownikom poréwnywac¢ swoje osiggniecia z innymi. Moze to
motywowac do wiekszego zaangazowania.

O Potencjalny scenariusz zastosowania: W aplikacji $ledzgcej szlaki turystyczne
tabela wynikdbw moze pokazywaé, ktérzy uzytkownicy przeszli najwiecej
kilometrow lub odwiedzili najwiecej punktéw kontrolnych. W grze promujacej
wiedze o dziedzictwie kulturowym, tabela wynikéw moze wyswietla¢ graczy
z najwyzszym wynikiem w quizach.

Poziomy (Levels) to podziat grywalizowanej aktywnosci na poziomy, ktéry pozwala
na stopniowe zwiekszanie trudnosci i nagradzanie uzytkownika za postepy,
budujac poczucie osiggniecia.

O Potencjalny scenariusz zastosowania: Aplikacja do odkrywania miasta moze
miec¢ poziomy, gdzie odblokowanie nowego poziomu wymaga odwiedzenia
okreslonej liczby atrakcji lub zdobycia odpowiedniej liczby punktéw. Przejscie
na wyzszy poziom moze dawa¢ dostep do trudniejszych wyzwan lub lepszych
nagrad.

Elementy spotecznosciowe (Social Features). Grywalizacja moze wspierac
interakcje miedzy uzytkownikami, np. poprzez fora dyskusyjne, mozliwosc
dzielenia sie osiggnieciami, wspdlne wyzwania czy budowanie poczucia
wspolnoty. Elementy te odpowiadajg na spoteczne potrzeby turystéw.
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O Potencjalny scenariusz zastosowania: Aplikacja turystyczna moze zawieraé
forum, gdzie uzytkownicy moga dzieli¢ sie wskazéwkami, umawia¢ na
wspolne zwiedzanie lub chwali¢ sie zdobytymi odznakami. Mozliwosc
interakcji z innymi graczami ("socjalizacja") jest wymieniana jako korzysc.
Gamifikacja moze wspiera¢ co-kreacje doswiadczen turystycznych.

et P ODZNAKI

SYSTEM PUNKTOWY

GRYWALIZACJA
W TURYSTYCE

SPOLECZNOSC WYZWANIA/ MISJE

!
& @
POZIOMY

TABELE WYNIKOW

1, CECHY SPOLECZNE

OPOWIESCI (AR/ VR)

Rycina 2. Elementy grywalizacji w turystyce

Zrédto: Opracowanie wtasne (Al generated)

Korzysci z grywalizacji w turystyce to miedzy innymi dostarczanie informac;ji, transfer
wiedzy, zwiekszanie zaangazowania, podnoszenie $wiadomosci o miejscach
docelowych, promowanie zachowan proekologicznych i zdrowego stylu zycia,
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wspottworzenie wartosci, budowanie swiadomosci i lojalnosci wobec marki (Roinioti
et al., 2022; Abou-Shouk & Soliman, 2021; Pasca et al., 2021). Wirtualna rzeczywistos$¢
(VR) i rozszerzona rzeczywistos¢ (AR) sg coraz czesciej wykorzystywane do tworzenia
immersyjnych wystaw w muzeach i na stanowiskach dziedzictwa kulturowego, oferujac
interaktywne opowiadanie historii (Wang et al., 2024; Khan et al., 2021; Kaci et al., 2022).

Przyktady inicjatyw turystycznych:

e Projekt I-Ulysses wykorzystujgcy VR i grywalizacje do wzmocnienia zaangazowania
w dziedzictwo kulturowe Dublina (Kontogiorgakis et al., 2024; Fostering Engagement
with Cultural Heritage, 2024). Extended Reality Ulysses (XR Ulysses) — V-SENSE
Ulysses VR | Trailer

e Aplikacje mobilne przewodnikow turystycznych integrujgce AR i grywalizacje GPS dla
miejsc dziedzictwa, umozliwiajagce znajdowanie przedmiotow kolekcjonerskich
i otrzymywanie wyjasnien historycznych (Yanti et al., 2024; Aditama et al., 2020;
Purnomo et al., 2024).

e Inicjatywy majgce na celu rewitalizacje historycznych destynacji turystycznych
poprzez grywalizacje i storytelling, np. Warungboto Site w Indonezji (Kontogiorgakis
et al., 2024). Wisata Surabaya — Apps on Google Play

e Grywalizacja w wirtualnych muzeach w celu wzbogacenia doswiadczen w nauce
dziedzictwa kulturowego (Sangamuang et al., 2025).
https://sites.aub.edu.lb/medgaims/need-inspiration/ 12 Gamification examples to

transform the experience in museums

Grywalizacja wykracza poza czysto komercyjne zastosowania, wpisujgc sie w szerszy
kontekst spoteczny i edukacyjny. W turystyce ma ona potencjat do promowania
wartosciowych zachowan i poszerzania wiedzy. Na przyktad, grywalizacja moze uczynic
nauke o dziedzictwie kulturowym bardziej angazujaca. Dzieki elementom takim jak quizy,
misje i nagrody, turysci moga w interaktywny sposob przyswajac informacje historyczne
i kulturowe.

Promowanie zréwnowazonych zachowan jest kolejnym istotnym aspektem spotecznym
grywalizacji. Moze ona zwieksza¢ swiadomosé turystéw na temat odpowiedzialnego
i etycznego postepowania, co ma wptyw na wizerunek destynacji. Elementy takie jak
punkty, nagrody, informacje zwrotne, poziomy, misje, rangi i odznaki moga byc¢
wykorzystywane do ksztattowania proekologicznych postaw (Aguiar-Castillo et al., 2019;
Piligrimiene et al., 2020; Souza et al, 2017). Jednakze, jak wskazujag badania, oczekiwana
jakos$¢ nagrody moze negatywnie wptywacé na satysfakcje, jesli nie jest postrzegana jako
uzyteczna w kontekscie promowania zréwnowazonych zachowan.

Grywalizacja sprzyja rowniez zaspokajaniu potrzeb spotecznych, psychologicznych
i emocjonalnych turystow. Wzbogaca interakcje spoteczne i zwieksza satysfakcje
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poprzez funkcje takie jak fora dyskusyjne czy mozliwosé¢ dzielenia sie osiggnieciami.
Wspiera rowniez wspoéttworzenie doswiadczen turystycznych, co jest zgodne z ideg
gospodarki doswiadczen (Stasiak, 2013; Verdugo et al., 2022).

W kontekscie przedstawionych przyktadow grywalizacji w turystyce warto przywotac
réwniez inicjatywy z polskiego podwérka. Choc¢ wiele wspotczesnych projektdw opiera
sie na technologiach AR, VR czy aplikacjach mobilnych, sama idea motywowania
turystéw poprzez mechanizmy przypominajgce gre nie jest w Polsce nowa. llustruje to
dziatalnos¢ Polskiego Towarzystwa Turystyczno-Krajoznawczego (PTTK), ktére od
dziesiecioleci prowadzi system odznak turystyki kwalifikowanej.

System ten (np. Goérska Odznaka Turystyczna — GOT), cho¢ powstat na dtugo przed
popularyzacjg pojecia ,grywalizacja”, bywa z nig utozsamiany. W istocie stanowi
tradycyjny program motywacyjny wykorzystujacy podstawowe mechaniki gry, takie jak
punkty (za kilometry i podejscia), stopnie/poziomy (kolejne odznaki) oraz fizyczne
odznaki (badges) jako dowody osiagnie¢. Spetnia on wazng funkcje promowania
aktywnej turystyki, jednak zperspektywy wspotczesnej grywalizacji brakuje mu
elementéw dynamicznych - fabularyzacji (storytelling), natychmiastowej informac;ji
zwrotnej (np. w aplikacji mobilnej) czy cyfrowej rywalizacji spotecznej (leaderboards).
Dlatego system odznak PTTK mozna traktowac¢ raczej jako historyczny punkt odniesienia
i prekursor nowoczesnych form motywowania turystéw niz ich petnoprawny
odpowiednik.

W tym miejscu warto rowniez przywota¢ inng kategorie przyktadu - inicjatywy
o charakterze sieciowym i badawczo-wdrozeniowym, ktére nie przeszty do etapu
komercjalizacji, lecz pozostawity trwaty slad w postaci opracowan naukowych
i materiatébw koncepcyjnych. Przyktadem takiego dziatania jest projekt emused.eu
(BalticMuseums: Love IT!), zrealizowany w ramach miedzynarodowego konsorcjum

obejmujacego instytucje z Polski, Szwecji, Danii, Litwy i Niemiec. Jego celem byto
opracowanie wspdlnej platformy cyfrowej umozliwiajgcej zastosowanie mechanizmoéw
grywalizacji w muzeach i atrakcjach turystycznych. Projekt koncentrowat sie na
tworzeniu narzedzi utatwiajgcych matym instytucjom kultury wdrazanie elementéw gier
— takich jak quizy, misje czy wirtualne karty — w celu zwiekszenia zaangazowania
zwiedzajacych i uatrakcyjnienia doswiadczenia poznawczego.

Choc¢ projekt emused.eu nie zostat rozwiniety w kierunku szerokiego wdrozenia
komercyjnego, stanowi wartosciowy przyktad wspotpracy miedzynarodowej, ktorej
efektem byto zbudowanie zaplecza metodologicznego i technologicznego dla przysztych
inicjatyw gamifikacyjnych w turystyce kulturowej. Trwatym rezultatem przedsiewziecia
pozostaje publikacja Gamifikacja atrakcji turystycznych z wykorzystaniem platformy
emused.eu autorstwa Jakuba Swachy (2021), w ktérej szczegétowo omowiono
architekture platformy, zasady projektowania tresci grywalizacyjnych oraz znaczenie
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gamifikacji w kontekscie zarzadzania atrakcjami turystycznymi. Publikacja ta petni
funkcje zaréwno opracowania teoretycznego, jak i praktycznego studium przypadku,
dokumentujgcego etap eksperymentalny zastosowania grywalizacji w instytucjach
dziedzictwa kulturowego.

2.5 Kategorie grywalizacji

W literaturze przedmiotu wyrdznia sie trzy podstawowe kategorie grywalizacji (Pizto,
2024; Czerska, 2016):

e Grywalizacja cyfrowa — opiera sie na wykorzystaniu narzedzi cyfrowych, takich jak
aplikacje mobilne, platformy internetowe, rozszerzona i wirtualna rzeczywistosc.
Przyktadem sg aplikacje turystyczne z mechanizmami punktéw i odznak lub gry
miejskie wykorzystujgce GPS (Roinioti et al., 2022).

e Grywalizacjafizyczna—bazuje na elementach materialnych lub fizycznych dziataniach
angazujgcych uczestnikdéw bez uzycia technologii cyfrowej, np. tradycyjne gry
terenowe, planszowe lub interaktywne ekspozycje muzealne.

e Grywalizacja hybrydowa —tgczy komponenty cyfrowe i fizyczne, zapewniajgc spdjne
doswiadczenie w obu srodowiskach. Przyktadem moga by¢ wydarzenia turystyczne
wykorzystujgce aplikacje do zbierania punktéw za fizyczne odwiedzenie okreslonych
miejsc.

Kategoryzacja na grywalizacje cyfrowa, fizyczng i hybrydowg podkresla ewoluujacy
charakter dziedziny poza czysto ekranowymi interakcjami, sugerujac rosnacy trend
w kierunku integracji doswiadczen cyfrowychirzeczywistych. Kategoria "hybrydowa" jest
szczegolnie istotna dla turystyki. Hybrydowa grywalizacja, ktéra taczy narzedzia cyfrowe
(np. aplikacje mobilne, GPS) z dziataniami fizycznymi (np. odwiedzanie zabytkdéw)
wykorzystuje mocne strony systeméw cyfrowych (Sledzenie, natychmiastowa
informacja zwrotna, spersonalizowana tres¢) w celu wzmocnienia i motywowania
zaangazowania w namacalnych, rzeczywistych srodowiskach. W turystyce moze
wzbogaci¢ fizyczne doswiadczenie odwiedzania miejsca poprzez naktadanie cyfrowych
interakcji i elementéw motywacyjnych. Wykracza to poza bierne konsumowanie tresci
cyfrowych do aktywnego, rzeczywistego uczestnictwa kierowanego srodkami cyfrowymi.
Ten trend sugeruje, ze przyszte inicjatywy grywalizacyjne, szczegélnie w sektorach takich
jak turystyka i dziedzictwo kulturowe, bedg w coraz wiekszym stopniu zaciera¢ granice
miedzy swiatem wirtualnym a fizycznym. Ma to znaczace konsekwencje dla rozwoju
infrastruktury (np. wszechobecna tacznos¢ w miejscach dziedzictwa), kwestii
prywatnosci i bezpieczenstwa danych oraz projektowania ptynnych doswiadczen
uzytkownika, ktére skutecznie integruja zaréwno elementy cyfrowe, jak ifizyczne.
Wskazuje to na bardziej immersyjng, interaktywng i zintegrowang przysztosé dla
doswiadczen grywalizowanych.
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2.6 Korzysci i wyzwania zwigzane z grywalizacja

Grywalizacja oferuje liczne korzysci, przede wszystkim zwieksza zaangazowanie
i motywacje, co prowadzi do poprawy wynikow w wielu obszarach (Czerska, 2016;
Roinioti etal., 2022; Pasca et al., 2021). Pozwala na skuteczne przekazywanie wiedzy
i podnoszenie $wiadomosci w tematach, takich jak zrbwnowazony rozwdj (Pasca et al.,
2021). W kontekscie marketingowym, grywalizacja przyczynia sie do wzrostu
swiadomosci marki i lojalnosci klientow poprzez angazowanie ich w wartosciowe,
wspottworzone doswiadczenia (Abou-Shouk & Soliman, 2021; Roinioti et al., 2022;
Pasca et al.,, 2021). Pomaga w docieraniu do nowych pokolen i budowaniu
efemerycznych, ale wartosciowych wspodlnot online, co jest szczegdélnie istotne
w czasach izolacji (Grodz, 2023).

Mimo wielu zalet, grywalizacja wigze sie rdwniez z wyzwaniami i ograniczeniami. Jednym
z nich jest ryzyko powierzchownej i natretnej implementacji, ktéra moze prowadzi¢ do
zniechecenia uzytkownikdéw, jesli opiera sie wytgcznie na prostych mechanizmach
nagradzania (Krajewski, 2020). Istnieje réwniez ryzyko tzw. ,zmeczenia odznakami”
(ang. badge fatigue), pojawiajace sie, gdy uzytkownicy przestaja reagowac¢ na
powtarzalne i mato znaczagce nagrody. Badania wskazujg na potrzebe gtebszej analizy
jakosciowej tresci i kontekstu, a takze uwzglednienia specyfiki kulturowej, poniewaz
czynniki motywujace mogag sie rézni¢ w zaleznosci od regionu (Abusharieh et al., 2025;
Pizto, 2024; Pasca et al., 2021). Ponadto, wysokie koszty sprzetu dla technologii AR/VR
oraz kwestie prywatnosci i bezpieczenstwa danych stanowig istotne wyzwania,
zwtaszcza w kontekscie Metaverse (Kacietal., 2022). Grywalizacja jest nadal rozwijajaca
sie dziedzing, w ktdrej dominujg publikacje z nauk spotecznych, pedagogicznych
i medycznych, a takze biznesu i zarzadzania (Pizto, 2024). Jej dalszy rozwéj wymaga
bardziej wyrafinowanych sposobdéw motywowania, z uwzglednieniem kryteriéw
kulturowych i srodowiskowych (Pizto, 2024). W kontekscie turystyki, istotne jest dalsze
badanie wptywu grywalizacji na intencje odwiedzin destynacji, z uwzglednieniem
czynnikéw technologicznych i motywacyjnych (Yin et al., 2024).

2.7 Podsumowanie i wnioski

Grywalizacja (gamification) stanowi wykorzystanie elementéw projektu gry
w kontekstach niezwigzanych z grami, bedac strategia modyfikacji ludzkich zachowan
w rzeczywistych sytuacjach, w przeciwienstwie do petnoprawnych ,gier powaznych”
(serious games). Jej esencja opiera sie na technikach motywacyjnych, ktére aktywizuja
uzytkownikéw do podjecia pozadanych dziatan, koncentrujac sie nie tylko na
motywatorach zewnetrznych (nagrody, punkty), ale takze wewnetrznych, takich jak
przyjemnos$¢ i cheé¢ samodoskonalenia. Teoretyczne podstawy grywalizacji tkwig
w psychologii motywacji, zwtaszcza w Teorii Samodeterminac;ji (SDT), ktéra podkresla
kluczowe potrzeby psychologiczne: autonomie, kompetencje i powigzanie. Skuteczne
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projektowanie grywalizacji wykorzystuje model MDA (Mechanika-Dynamika-Estetyka)
oraz kluczowe elementy, takie jak systemy punktéw, odznaki, tabele wynikéw
i storytelling, aby zapewni¢ trwate zaangazowanie. Mechanizm zmiany zachowan polega
na dzieleniu ztozonych celdw na osiggalne mini-cele oraz wykorzystywaniu
natychmiastowej informacji zwrotnej i walidacji spotecznej. Grywalizacja znalazta
szerokie zastosowanie w edukacji, biznesie, zarzadzaniu i zdrowiu. W turystyce jest
poteznym narzedziem wzbogacajgcym doswiadczenia turystow, promujgcym miejsca
kulturowe i dziedzictwo, a takze wspierajgcym zrownowazone zachowania. Szczegélnie
istotne sg tu technologie immersyjne (AR/VR) oraz grywalizacja hybrydowa, tgczaca
doswiadczenia cyfrowe z fizyczng eksploracjg. Mimo korzysci, grywalizacja wigze sie
z wyzwaniami, takimi jak ryzyko powierzchownej implementacji i ,zmeczenie
odznakami” (badge fatigue), co wymaga gtebszej analizy kontekstu i specyfiki kulturowe;j.

Na podstawie analizy ram teoretycznych i konceptualizacji grywalizacji w niniejszym
rozdziale, mozna sformutowac¢ nastepujgce wnioski kluczowe dla jej zastosowania
w badaniach:

1. Skuteczna grywalizacja musi wykraczaé poza proste nagrody zewnetrzne,
poniewaz koncentracja wytgcznie na nagrodach nie zapewnia dtugoterminowego
wptywu. Nalezy priorytetowo traktowac¢ zaspokajanie psychologicznych potrzeb
autonomii, kompetenciji i powigzania (zgodnie z SDT), aby generowaé trwatg
motywacje wewnetrzng i skuteczng zmiane zachowania.

2. Sektor turystyczny jest naturalnym odbiorcg grywalizacji hybrydowej, ktéra
efektywnie tgczy cyfrowe mechanizmy angazowania (np. aplikacje mobilne,
AR/VR) z fizyczng eksploracjaiinterakcjg w swiecie rzeczywistym. Takie podejscie
wzbogaca doswiadczenie turysty i sprzyja jego aktywnemu uczestnictwu.

3. Grywalizacja stanowi istotne narzedzie strategiczne w promowaniu
zrownowazonych zachowan wsrod turystow, zachecajgc do ekologicznych
postaw (np. uzycie transportu publicznego) oraz w poszerzaniu wiedzy
0 dziedzictwie kulturowym poprzez interaktywne i angazujgce formaty
edukacyjne.

4. Projektowanie grywalizacji musi by¢ Scisle oparte na podejsciu zorientowanym na
uzytkownika, uwzgledniajagc réznice w preferencjach typow graczy
(np. wg Bartle'a). Dopasowanie mechanizméw do oczekiwan odbiorcéw jest
niezbedne, by uniknac ryzyka zniechecenia.

5. Przy implementacji systemow grywalizacyjnych nalezy starannie zarzadzac
zagrozeniami, takimi jak ryzyko powierzchownej implementacji oraz ,zmeczenie
odznakami” (badge fatigue). Wymaga to pogtebionej analizy kontekstualnej
i kulturowej oraz zapewnienia, ze projekt utrzymuje wtasciwy balans miedzy
oferowanymi korzysciami hedonistycznymi a utylitarnymi.
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3. Przeglad stanu obecnego gamifikacji w Polsce wraz z wybranymi studiami
przypadkéw (Piotr Kociszewski)

W poprzednim rozdziale oméwiono ramy teoretyczne oraz zakres pojecia gamifikaciji,
wskazujgc na jej definicje, podstawy koncepcyjne oraz kategorie wyrdzniane
w literaturze przedmiotu. Podkreslono réwniez, ze w turystyce gamifikacja przyjmuje
rézne formy — od rozwigzan cyfrowych po praktyki silnie osadzone w przestrzeni fizyczne;j
—ajej istotg pozostaje zwiekszanie zaangazowania uzytkownikdéw poprzez zastosowanie
mechanizmoéw znanych z gier. W dalszej czesci opracowania uwaga zostanie skierowana
na praktyczny wymiar gamifikacji w Polsce, analizowany przez pryzmat wybranych
studiow przypadkow funkcjonujgcych na poziomie miasti regionow.

Przeglad aktualnego stanu wdrozen pozwala nie tylko uchwyci¢ skale i r6znorodnosé
zjawiska, lecz takze zidentyfikowac¢ czynniki sprzyjajace i ograniczajgce jego rozwoj
w krajowym kontekscie. W ramach analizy wyrdzniono trzy podstawowe kategorie
dziatan: aplikacje mobilne, strony internetowe oraz gry i questy realizowane
w przestrzeni fizycznej. Takie ujecie umozliwia uporzadkowane zaprezentowanie
zaréwno rozwigzan cyfrowych, jak i materialnych, a zarazem utatwia ich poréwnanie.

Warto dodag, ze zaréwno w rozdziale trzecim jak i czwartym, w ramach charakterystyki
studiow przypadkéw w wielu miejscach dotgczono ponadto materiat graficzny
oznaczony jako ryciny - fotografie lub zrzuty ekranowe przedstawiajace dodatkowe
aspekty projektu badz objasniajace dziatanie wybranych funkcjonalnosci.
W zdecydowanej wiekszosci pochodzg one ze stron internetowych projektow i stuzg
wizualizacji omawianych zagadnien.

W pierwszej kolejnosci uwaga zostanie poswiecona aplikacjom mobilnym (3.1), ktére
stanowig obecnie najbardziej dynamicznie rozwijajacy sie segment gamifikacji
w turystyce, integrujac funkcje informacyjne, planistyczne i rozrywkowe w jednym
narzedziu.

3.1 Aplikacje mobilne

Odwotujac sie do rozwazan teoretycznych przedstawionych w rozdziale 2, nalezy
podkresli¢, ze wiele wyrdznionych tam kategorii gamifikacji znajduje swoje praktyczne
zastosowanie w narzedziach cyfrowych, a w szczegélnosci w aplikacjach mobilnych.
W niniejszym podrozdziale pojecia i modele omawiane w ujeciu konceptualnym zostaja
zilustrowane poprzez konkretne mechanizmy wdrazane w praktyce. Umozliwia to
przejscie od perspektywy ogbdlnej do szczegdtowej i ukazanie, w jaki sposdb teoretyczne
ramy gamifikacji przektadaja sie na rozwigzania adresowane do turystéow.

Aplikacje mobilne stanowig obecnie najczesciej wykorzystywang forme implementaciji
elementéw gamifikacyjnych w turystyce. Wynika to zaréwno z powszechnosci
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smartfonéw, jak i zich funkcjonalnosci, ktore pozwalajg na tgczenie w jednym narzedziu
réoznych mechanizmoéw angazujgcych uzytkownika. Analiza literatury i praktyki
wdrozeniowej pozwala wyrdzni¢ kilka podstawowych typéw rozwigzan stosowanych
w aplikacjach turystycznych (omowionych szerzej w kontekscie w ogole grywalizacji
w poprzednim rozdziale:

e System punktowy i nagrody — najbardziej klasyczny model, w ktdrym uzytkownicy
otrzymujg punkty za wykonanie okreslonych czynnosci, takich jak odwiedzenie
atrakcji, udziat w wydarzeniu czy wykonanie zadania. Punkty moga by¢ nastepnie
wymieniane na nagrody symboliczne (odznaki, certyfikaty) lub materialne (znizki,
gadzety). Mechanizm ten sprzyja zwiekszaniu motywacji do aktywnego zwiedzania
i wydtuzania pobytu.

e QOdznaki i poziomy (badges & levels) — rozwiniecie systemu punktowego, polegajace
na nagradzaniu osiggnie¢ uzytkownikéw poprzez przyznawanie odznak
(np. ,,Odkrywca miasta”, ,,Znawca zabytkdw”) czy awansowanie na kolejne poziomy
doswiadczenia. Rozwigzanie to ma silny charakter psychologiczny, wzmacniajacy
poczucie progresu i wyjatkowosci osiggniecia.

e Questy i misje fabularne — mechanizmy narracyjne, w ktérych turysta staje sie
bohaterem opowiesci. Poszczegélne zadania sga osadzone w historii miejsca
(np. zwigzanej z lokalnym dziedzictwem kulturowym) i prowadzg uczestnika przez
kolejne punkty przestrzeni turystycznej. Questy taczg element zabawy z walorem
edukacyjnym i poznawczym.

e Rywalizacja spoteczna - aplikacje umozliwiajgce poréwnywanie wynikéw miedzy
uzytkownikami, np. poprzez rankingi, tablice wynikéw czy wyzwania grupowe. Tego
typu mechanizmy buduja dodatkowy wymiar zaangazowania, oparty na motywacji
spotecznej i checi rywalizacji.

e Personalizacja i $ciezki indywidualne - gamifikacja moze przyjmowac¢ forme
dostosowywania zadan i nagréd do preferencji uzytkownika. Dzieki temu aplikacja
,uczy sie” jego zachowan i proponuje kolejne wyzwania dopasowane do
indywidualnych potrzeb.

e Integracjaztechnologiamiwspierajacymi(QR, AR, beacony, geolokalizacja)—waznym
elementem nowoczesnych aplikacji jest wykorzystanie technologii mobilnych, ktére
utatwiajg interakcje ze swiatem fizycznym. Skanowanie kodéw QR, odkrywanie
dodatkowych tresci w rozszerzonej rzeczywistosci (AR) czy aktywacja zadan w oparciu
o lokalizacje (GPS, beacony) zwieksza immersyjny charakter doswiadczenia i sprzyja
budowaniu narracji zwigzanej z miejscem.
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Warto podkresli¢, ze gamifikacja w aplikacjach mobilnych przyjmuje réznorodne formy,
a w praktyce wiele rozwigzan taczy kilka mechanizméw w ramach hybrydowych modeli.
Tego typu narzedzia zyskujg szczegélne znaczenie w turystyce, gdzie istotna jest nie tylko
sama informacja, lecz takze angazowanie turysty w proces odkrywania miejsca.

Na tym tle zasadne staje sie przedstawienie wybranych aplikacji rozwijanych w Polsce,
ktdre ilustruja rozne sposoby wdrazania mechanizméw grywalizacyjnych. Nalezy przy
tym zaznaczyé, ze zestawienie to ma charakter selektywny - jego celem jest
egzemplifikacja wybranych atrybutéw i modeli dziatania, a nie stworzenie petnego
katalogu istniejgcych narzedzi. Zgodnie z zatozeniami przyjetymi we wstepie raportu,
analiza nie wyczerpuje tematu, lecz ukazuje réznorodnos¢ praktyk i wskazuje
potencjalne kierunki dalszych badan oraz rozwoju.

Na tej podstawie ponizej zaprezentowano liste przyktadéw praktycznych zastosowan
aplikacji gamifikacyjnych w polskiej turystyce, wraz z krdotka charakterystyka ich
funkcjonalnoscii ograniczen.

3.1.1 Studium przypadku: Questing w Polsce — dwa réwnolegte nurty dziatan w formie
cyfrowej

Fundacja Questing.pli aplikacja ,,Questing — gry terenowe”

Genezaiinstytucjonalne tto

Fundacja Questing.pl od ponad dekady rozwija idee questingu w Polsce, wspdtpracujac
z samorzgdami, organizacjami turystycznymi i instytucjami kultury. Jej dziatalnosé
obejmuje przygotowanie tras, szkolenia treneréw, wsparcie gmin i instytucji w procesie
wdrazania questow, a takze rozwdj narzedzi cyfrowych. Od poczatku celem Fundaciji jest
upowszechnianie metod edukacyjnych i animacyjnych, ktére — tgczac elementy gry
i narracji—wzmacniajg lokalng tozsamos¢ i przyciggajg turystow.

Charakterystyka i funkcjonalnosci

Aplikacja ,,Questing — gry terenowe” (Google Play) petni funkcje platformy przegladowej,
integrujacej kilkaset tras questowych z réznych regionéw kraju. Jej waznym atutem jest
rozbudowana wyszukiwarka dostepna takze online (questing.pl/questy), umozliwiajaca

filtrowanie tras wedtug kategorii (np. historyczne, przyrodnicze, rodzinne). Mechanizmy
grywalizacyjne obejmujg rozwigzywanie zagadek i tamigtowek, odkrywanie punktow
w przestrzeni oraz zdobywanie certyfikatéw i odznak po ukoniczeniu trasy.

Mocne strony to np. stabilna baza instytucjonalna, szeroki zasieg geograficzny,
réoznorodnosé narracji lokalnych oraz duze mozliwosci personalizacji doswiadczenia
uzytkownika. Wyzwania obejmuja koniecznos¢ statej aktualizacji tresci, dalsze
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rozwijanie interfejsu i wzbogacenie warstwy cyfrowej (np. technologie AR, mechanizmy
rywalizacji spotecznej).
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Rycina 3. Zrzut ekranowy ze strony questing.pl pokazujacy dostepne wybrane
funkcjonalnosci, m.in. wyszukiwarke uwzgledniajgcg tematyke questow lub inne
zmienne oraz mape ilustrujgcg ich przestrzenne rozmieszczenie

Zrédto: https://questing.pl/ [dostep: 19.09.2025].

Finansowanie i rozwoj

Na etapie powstawania niniejszego raportu (lI-lll kw. 2025 r.) Fundacja Questing.pl
otrzymata 200 tys. zt dofinansowania od Ministerstwa Sportu i Turystyki na rozwdj
aplikacji ,Questing — gry terenowe”. Projekt przewiduje modernizacje interfejsu,
wprowadzenie narracji audio z udziatem profesjonalnych lektoréw oraz poszerzenie
mechanizmoéw grywalizacyjnych, w tym elementéw rywalizacji i rankingow.
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,»Questy - Wyprawy Odkrywcéw”

Genezaiinstytucjonalne tto

Rownolegle funkcjonuje inicjatywa ,,Questy — Wyprawy Odkrywcow”, rozwijana przez
Fundacje Calamita oraz Fundacje Miejsc i Ludzi Aktywnych. Platforma (questy.org.pl)
opiera sie na miedzynarodowej metodzie questingu i zostata wdrozona w Polsce
w pierwszej dekadzie XXI wieku. Jej celem jest budowanie lokalnych narracji w formule
edukacyjnych gier terenowych. Projekt angazuje mieszkancow, szkoty, domy kultury
i samorzady w tworzenie tras, dzieki czemu questing petni nie tylko funkcje turystyczna,
ale takze animacyjng i spoteczno-edukacyjna.

Charakterystyka i funkcjonalnosci

Na platformie dostepnych jest ponad 1000 tras questowych, ktére mozna realizowaé
w dwoch formach:

= analogowej— poprzez ulotki do pobrania lub otrzymania w punktach informaciji
turystycznej,

= cyfrowej - poprzez aplikacje mobilng zsynchronizowang z kontem uzytkownika.

Questy oparte sg na narracjach w formie rymowanych wskazéwek i zagadek, ktore
prowadzg uczestnika przez kolejne punkty trasy. Na konicu znajduje sie ,,skarb” -
pamigtkowa pieczatka i wpis do Ksiegi Questu. Platforma umozliwia takze gromadzenie
ukonczonych tras, udziat w rankingach, zdobywanie odznak (np. Ogélnopolskiej Odznaki
PTTK) oraz korzystanie z tzw. questéw wirtualnych.

Mocne strony to duza baza tras (ponad 1000), mocne zakorzenienie spoteczno-
kulturalne isystem motywacyjny oparty na odznakach i rankingach. Ograniczenia
wynikaja gtéwnie zrozproszonej odpowiedzialnosci za utrzymanie tras, co skutkuje
zréznicowang jakosciag oraz wiekszym naciskiem na forme analogowa niz cyfrowa.

Finansowanie i rozwdj

Projekt ,Questy - Wyprawy Odkrywcéw” jest wspotfinansowany ze Srodkow
Narodowego Instytutu Wolnosci — Centrum Rozwoju Spoteczenstwa Obywatelskiego,
w ramach rzadowego programu Fundusz Inicjatyw Obywatelskich NOWE FIO.
Finansowanie to wspiera rozwo6j narzedzi cyfrowych, rozbudowe bazy questéw oraz
dziatania animacyjne w spotecznosciach lokalnych.

Elementy wspoélne i r6znice

Oba narzedzia - aplikacja ,,Questing — gry terenowe” Fundacji Questing.pl oraz platforma
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»,Questy — Wyprawy Odkrywcow” — odwotujg sie do tej samej idei questingu, ale rozwijaja
jaw odmienny sposéb.

Elementy wspblne:

=  promocja lokalnych atrakcji w formule interaktywnej,

= angazowanie turystow poprzez narracje, zagadki i poszukiwanie ,,skarbow”,

= jntegracja form analogowych i cyfrowych,

funkcja edukacyjnai animacyjna.
Roznice:

= Questing.pl: nacisk na aplikacje mobilng, wspodtpraca z samorzgdami,
profesjonalizacja narzedzia, plany rozwoju dzieki dofinansowaniu MSIT.

=  Questy — Wyprawy Odkrywcdéw: szersza baza tras (ponad 1000), wiekszy udziat
formy analogowej, silne zakorzenienie spoteczno-kulturalne, finansowanie
z NIW-CRSO w ramach FIO.

Wspdlnie obie inicjatywy pokazujg potencjat questingu jako narzedzia gamifikacyjnego
w turystyce — jednoczesnie edukacyjnego, promocyjnego i integracyjnego — oraz rézne
Sciezki jego rozwoju w Polsce.

3.1.2 Studium przypadku: Aplikacja VisitOpolskie

Aplikacja VisitOpolskie stanowi przyktad nowoczesnego narzedzia regionalnego
wspierajgcego promocje turystyki wojewddztwa opolskiego. Jej powstanie zainicjowata
Opolska Regionalna Organizacja Turystyczna (OROT), ktéra dostrzegta potrzebe
stworzenia mobilnego przewodnika integrujgcego oferte regionu w formie dostosowanej
do wspodtczesnych trenddw korzystania z technologii mobilnych. Projekt zostat
dofinansowany ze srodkéw Ministerstwa Sportu i Turystyki i zrealizowany we wspotpracy
z firmag Amistad z Krakowa, specjalizujgcag sie w rozwigzaniach cyfrowych dla sektora
turystycznego. Aplikacja od poczatku miata charakter uzupetniajgcy wobec istniejgcego
portalu VisitOpolskie, stanowigc jego mobilne rozwiniecie.

W chwili uruchomienia aplikacja obejmowata 60 lokalizacji rozmieszczonych w réznych
czesciach regionu. Kazda z nich zostata opisana w formie merytorycznej noty,
uzupetnionej o zdjecia, geolokalizacje, linki do stron internetowych, a takze mozliwosc¢
»odznaczenia” wizyty przez uzytkownika. Oprécz tego aplikacja zawiera modut mapy,
pozwalajgcy na orientacje w przestrzeni i planowanie tras, oraz sekcje aktualnosci
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i wydarzen, dzieki ktorej uzytkownicy moga S$ledzi¢ biezace imprezy kulturalne
i turystyczne. Waznym elementem jest planer podrdzy, umozliwiajgcy tworzenie
spersonalizowanych tras w oparciu o wtasne preferencje i zaznaczone punkty.

Na szczegbdlng uwage zastuguje modut grywalizacji, ktéry stanowi jeden z najbardziej
innowacyjnych aspektéw aplikacji. Po zatozeniu konta uzytkownicy moga meldowac sie
(check-in) w odwiedzanych atrakcjach i zdobywac¢ punkty. Kazda lokalizacja ma
przypisang rézng wartos¢ punktowa, co wprowadza zréznicowanie i motywuje do
eksplorowania zaréwno miejsc najbardziej znanych, jak i tych mniej oczywistych.
Mechanizm ten sprzyja aktywizacji turystéw, budujac element rywalizacji i satysfakcji
z odkrywania regionu. Cho¢ obecna wersja systemu nie oferuje jeszcze
zaawansowanych form wspotzawodnictwa spotecznego (takich jak rankingi globalne czy
wyzwania miedzy uzytkownikami), to juz teraz wprowadza do turystyki regionalnej
dodatkowg warstwe interaktywnosci. Uzupetnieniem modutu grywalizacji jest
mozliwos¢ tworzenia cyfrowych pocztéowek i ich wysytania, co dodaje wymiaru
spotecznego i pozwala dzieli¢ sie wrazeniami z podrdzy.
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Rycina 4. Grafika ilustrujgca nowe funkcjonalnosci w ramach aplikacji VisitOpolskie,
takze komponent zwigzany z grywalizacjg okreslony jako ,,grywalnos¢”

Zrédto: https://www.opole.pl/dla-turysty/nowa-aplikacja-turystyczna-visitopolskie-z-
60-lokalizacjami-z-regionu [dostep: 19.09.2025]

Zastosowanie grywalizacji w VisitOpolskie nalezy postrzega¢ zaréwno jako narzedzie
promocyjne, jak i element wspierajgcy planowanie podrézy. Mechanizm punktowy nie
zostat jeszcze powigzany z wymiernymi korzysciami w postaci znizek czy nagrdd, ale juz
w obecnej formie petni funkcje motywacyjna, zachecajac turystéw do systematycznego
odkrywania atrakcji. Dzieki trzem wersjom jezykowym — polskiej, angielskiej i czeskiej —
aplikacja moze by¢ wykorzystywana nie tylko przez mieszkancéw regionu, lecz takze
przez odwiedzajgcych go turystéw zagranicznych.
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Podsumowujac, VisitOpolskie jest przyktadem narzedzia, ktére w sposéb spojny taczy
funkcje informacyjne, planistyczne i promocyjne z elementami grywalizacji. Dzieki
wsparciu instytucjonalnemu i stabilnemu finansowaniu stato sie waznym kanatem
komunikacji regionu z turystami. Wyzwania stojace przed dalszym rozwojem aplikacji
obejmujag przede wszystkim rozbudowe funkcji spoteczno$ciowych, rozszerzenie bazy
lokalizacji i wydarzen oraz ewentualne powigzanie modutu grywalizacyjnego z realnymi
korzysciami dla uzytkownikéw. W tej perspektywie VisitOpolskie moze by¢ postrzegane
jako interesujacy przyktad regionalnej implementacji mechanizméw gamifikacyjnych
w promocji turystyki, pokazujgcy potencjat podobnych rozwigzan takze w innych
czesciach Polski.

3.1.3 Studium przypadku: Aplikacja ,,Wasza Warszawa”

Aplikacja Wasza Warszawa (opracowana przez Dom Spotkan z Historig, instytucje
kultury m.st. Warszawy) stanowi przyktad narzedzia mobilnego, ktére taczy funkcje
przewodnika historycznego z elementami interaktywnymi i grywalizacji. Jej misjg jest
umozliwienie uzytkownikom odkrywania mniej znanych i zapomnianych aspektéw
codziennosci stolicy poprzez narracje multimedialne, spacery tematyczne i elementy
zabawy.

W wersji aplikacyjnej dostepnej na system Android opisuje sie ja jako bezptatne
narzedzie, ktére wykorzystuje bogactwo materiatdbw — zdje¢, nagran filmowych
i dzwiekowych, dokumentéw oraz $wiadectw historycznych — aby prowadzié
uzytkownika przez wspotczesng Warszawe i jednoczesnie ukazywaé w niej Slady
przesztosci. Dla przyktadu wprowadzono modut dotyczacy warszawskiego modernizmu,
a takze wersje w jezyku ukrainskim, w ktérej zawarto lokalizacje instytucji kultury,
punktow informacyjnych i miejsc pomocowych.

W aplikacji pojawiajg sie interaktywne mapy historyczne, ktére mozna przetgcza¢ miedzy
obrazem wspotczesnym a stanem z przesztosci (np. mapa Warszawy z XX wieku).
Uzytkownicy moga korzysta¢ z tras spacerowych i gier miejskich z wykorzystaniem
technologii rzeczywistosci rozszerzonej (AR), co pozwala ,zobaczy¢” historyczne
warstwy miasta naktadane na przestrzen wspoétczesng. Aplikacja zawiera takze quizy
tematyczne, ktére sprawdzajg wiedze o Warszawie i wydarzeniach historycznych.

Mechanizm grywalizacji przejawia sie w elementach takich jak zadania terenowe —
uzytkownik musi dotrze¢ do okreslonego punktu, rozwigza¢ zagadke, odblokowac
wskazowke lub wykona¢ zadanie, np. sfotografowa¢ pomnik, by odkry¢ kolejng czesc¢
narracji. Aplikacja wskazuje kierunek i dystans do nastepnego punktu, co wspiera
uzytkownika w poruszaniu sie w terenie. Cho¢ szczegotowe informacje o rankingach czy
wymianie punktéw na nagrody nie sg szeroko eksponowane, juz sama struktura tras
i aktywnosci stanowi element angazujacy.
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Rycina 5. Przyktad wygladu i prezentacji tresci w aplikacji “Wasza Warszawa”
Zrédto: https://dsh.waw.pl/news/wasza-warszawa/ (20.09.2025)

Wsrdéd mocnych stron aplikacji Wasza Warszawa warto wymieni¢: spdjne potaczenie
narracji historycznej i technologii; mozliwosé eksploracji zaréwno wirtualnie
(w warunkach domowych), jak i w terenie; wielojezycznos¢ i dostepnos¢ materiatéw
multimedialnych; oraz innowacyjne wykorzystanie rzeczywistosci rozszerzonej i map
historycznych jako narzedzi immersiji.

Do wyzwan naleza: utrzymanie spdjnosci miedzy mapami historycznymi a rzeczywistym
stanem zabudowy (zmiany w przestrzeni, przebudowy); wymog dostepu do urzadzenia
zARiInternetu podczas korzystania w terenie; ograniczenia w wersjach jezykowych poza
domeng polsko-ukrainska; a takze brak jasnych mechanizmdéw spotecznosciowych
(np. rankingdéw czy porédwnania osiagnie¢ miedzy uzytkownikami).

Podsumowujac, aplikacja Wasza Warszawa stanowi interesujacy przyktad narzedzia
taczacego edukacje, narracje historyczng i grywalizacje w przestrzeni miejskiej.
W kontekscie raportu o gamifikacji w turystyce moze by¢é punktem odniesienia, jak
instytucje kultury moga projektowaé interaktywne doswiadczenia, ktére angazuja
uzytkownikéw zaréwno online, jak i w terenie.

3.2 Strony internetowe

W kontekscie gamifikaciji i grywalizacji szczegdlne znaczenie zyskuja strony internetowe,
ktére coraz czesciej petnig funkcje nie tylko zrédta informacji, lecz takze narzedzia
aktywizujgcego uzytkownikéw. Tradycyjnie portale turystyczne, miejskie czy regionalne
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koncentrowaty sie na przekazie informacyjnym, jednak rozwdj trenddéw cyfrowych oraz
potrzeba silniejszego angazowania odbiorcéw sprawity, ze wprowadzane sg tam
mechanizmy interaktywne — oparte na zasadach gry, rywalizacji lub nagradzania.

Do najczesciej stosowanych rozwigzan naleza:

= quizy i testy wiedzy (np. sprawdzajgce znajomos¢ historii miasta czy regionu,
czesto z mozliwosciag uzyskania wirtualnej odznaki),

= mapy interaktywne 2z mozliwoscia samodzielnego odkrywania punktow
i odblokowywania dodatkowych tresci,

= wirtualne gry miejskie udostepniane online, prowadzgce uzytkownika przez
kolejne etapy narracji,

= systemy rankingdw i odznak, przyznawanych za udziat w wyzwaniach lub
aktywnosci na stronie,

= integracja z mediami spotecznosciowymi, umozliwiajgca dzielenie sie wynikami
czy osiggnieciami, co wzmacnia efekt grywalizacyjny.

W polskiej praktyce mozna wskazac¢ kilka ciekawych przyktadéw implementaciji
gamifikacji na stronach internetowych instytucji turystycznych i kultury:

3.2.1 Studium przypadku: Inicjatywy Krakowskiego Biura Festiwalowego

W Krakowie funkcjonuje wiele przyktadéw inicjatyw wykorzystujgcych gamifikacje
w turystyce i kulturze, jednak warto wyjs¢ poza perspektywe pojedynczych wydarzen
i spojrzec¢ szerzej na dziatalnos¢ instytucji miejskiej, ktdra — mimo nieoczywistej nazwy —
odgrywa istotng role rowniez w sferze turystycznej. Mowa o Krakowskim Biurze
Festiwalowym (KBF), ktére petni funkcje operatora projektéw kulturalnych
i promocyjnych miasta, a jego strona internetowa stanowi zaréwno wizytowke
dziatalnosci, jak i punkt wyjscia do angazujgcych dziatan wykorzystujgcych mechanizmy
grywalizacyjne.

Krakowskie Biuro Festiwalowe (KBF) petni role instytucji miejskiej, ktéra koordynuje
i promuje przedsiewziecia kulturalne, literackie, muzyczne i filmowe w Krakowie. Jego
serwis internetowy jest nie tylko wizytowka dziatalnosci festiwalowej, lecz réwniez
platforma zapraszajacg do interakcji i angazowania mieszkancéw i turystéw
w aktywnosci miejskie. Jednym z interesujgcych aspektow funkcjonowania KBF jest
zastosowanie mechanizmoéw gamifikacyjnych w dziataniach promocyjnych — zaréwno
online (poprzez strone i zaproszenia do akcji), jak i w przestrzeni miejskiej (gry terenowe).

Jednym z przyktadow takich dziatan jest projekt ,,Kody Miasta”, w ktérym uzytkownicy sa
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zachecani do odkrywania réznych punktéw miasta poprzez skanowanie kodéw QR. Na
stronie internetowej KBF znajduje sie zaktadka opisujgca te aktywnos$é: uzytkownicy
moga dowiedziec sie, jakie lokalizacje sg czescia akcji, pobrac¢ kody i wyruszy¢ w spacer
po Krakowie, odnajdujgc miejsca kultury i dziedzictwa. Ta forma gry miejskigj
przeniesiona do $wiata digitalnego — QR jako wyzwania — stanowi przyktad przenikania
sie strony internetowej z dziataniami terenowymi, angazujgc uzytkownika do fizycznej
eksploraciji.

Rycina 6. Przyktad oznaczenia taweczki na krakowskich Plantach w ramach projektu
“Kody Miasta” z mozliwoscig zeskanowania kodu QR
Zrédto: https://kbf.krakow.pl/aktywnosci-articles/kody-miasta/ (20.09.2025)

Kolejnym przyktadem integracji strony WWW z grag terenowa jest projekt ,,Wokot szopek
— spacerem po Krakowie”, organizowany przez KBF w okresie bozonarodzeniowym. Na
stronie akcji uzytkownik znajduje zaproszenie do gry terenowej zatytutowanej ,Zostan
odkrywca szopek krakowskich!” Przez strone mozna pobrac karte trasy i wskazéwki,
ktére prowadzag przez Krakéw zgodnie z mapa szopek. Uczestnik spaceru odwiedza
kolejne lokalizacje, odnajduje instalacje szopek, skanuje lub odznacza punkty trasy
i finalnie potwierdza ukorniczenie gry. Strona internetowa nie tylko prezentuje trase
i informacje o uczestnictwie, ale sama staje sie punktem wejscia w forme gamifikacji.
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ZOSTAN ODKRYWCA A
SZOPEK KRAKOWSKICH! ALY R

1.PLAC $W.DUCHA
Po obydwu stronach szopki znajdujq sig stragany. Kto stoi przy straganie po lewej stronie i co sprzedaje?

2.BARBAKAN
Na drugim pietrze tylnej czeéci szopki widzimy znanego z legend bohatera Pana Twardowskiego,
ktéry podobno miat umowg z samym diablem. Na jakim zwierzgciu legendarny Twardowski sig porusza?

3. PLAC JANA MATEJKI
Na pierwszym pigtrze znajduje sig scena. Poérodku, na ztotym podesécie,
znajdziemy pewngq znang krakowsks postaé. Jakq?

4.PLANTY PRZED COLLEGIUM NOVUM (UL. GOLEBIA 24)
Jaki znak majg na tarczach rycerze ustawieni po obu stronach szopki na pierwszym pigtrze?

5.RESTAURACJA W STAREJ KUCHNI (UL. SW.TOMASZA 8)

Na pierwszym planie widzimy charakterystyczne elementy, ktére mijamy codziennie, przechodzac

przez Rynek Giéwny. Jeden z nich to duzy, nieruchomy przedmiot, drugi element cz¢sto sig przemieszcza.
Wymien je.

6. RYNEK GEOWNY OBOK WIEZY RATUSZOWEJ
W jakim kolorze jest dolne pigtro szopki?

w ramach projektu “Gra terenowa: zostan odkrywca szopek krakowskich!”
Zrédto: https://kbf.krakow.pl/aktywnosci-articles/wokol-szopki-spacerem-po-

krakowie/ (20.09.2025)

Funkcjonalnos¢ tych rozwigzan tgczy elementy klasyczne (informacje o trasie, mapy,
opisy) zzaproszeniem do aktywnosci - skanowania koddéw QR, poruszania sie
w przestrzeni, korzystania z wskazowek. Strona internetu KBF staje sie zatem brama do
doswiadczenia — nie tylko ,,czytaj” — ale ,dziataj”.

Mocng strong takiego podejscia jest potaczenie komunikacji cyfrowej ze swiatem
fizycznym: uzytkownik trafia ze strony WWW na realne miejsca w miescie. Dzieki temu
mechanizmy gamifikacyjne — kod QR, zbieranie punktéw, odznakowe rozwigzania -
zyskujag praktyczny wymiar. Ponadto integracja sezonowej akcji (jak spacer szopkowy)
z narracjg lokalng pozwala wzmocni¢ identyfikacje z miejscem i wzmaga
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zainteresowanie okreslong tematyka kulturowa.

Do wyzwan nalezy zaliczy¢: koniecznos$é utrzymania tras w dobrym stanie (np. dziatajgce
kody QR, oznakowania), spdjnosci miedzy wersja internetowg a stanem w terenie
(np. zmiany w lokalizacjach, remonty) oraz ograniczenia technologiczne (np. nie kazdy
uzytkownik ma dostep do QR-skanera czy stabilnego internetu w terenie). Ponadto, rola
strony WWW jako zaproszenia do gry wymaga dbatosci o UX — tatwy dostep,
przejrzystos¢ instrukcji i intuicyjnos¢ interfejsu.

Podsumowujac, przyktady KBF — Kody Miasta i Wokét szopek - stanowig ilustracje, jak
strony internetowe instytucji kultury moga petni¢ role interaktywnych zaproszen do
dziatan miejskich opartych na gamifikacji. To takze dowdd, ze strona WWW moze by¢ nie
formalnym elementem promocji, lecz funkcjonalnym mostem do doswiadczenia -
w przestrzeni realnej — z uzyciem mechanizmow gry i eksploraciji.

3.2.2 Studium przypadku: Warsaw Quest — grywalizacja na stronie miasta Warszawy

Warszawa jako jedna z gtéwnych destynacji turystycznych w Polsce wprowadza
elementy grywalizacji réwniez na poziomie swojego oficjalnego portalu turystycznego
warsawtour.pl. Interaktywnym przyktadem tego podejscia jest projekt Warsaw Quest
(warsawquest.go2warsaw.pl), ktdory dziata jako quiz online, osadzony w ramach gtéwne;j

strategii promocji miasta.

Mechanizm gry opiera sie na prostym, lecz angazujgcym scenariuszu: uzytkownik
odpowiada na 10 pytan dotyczacych preferenciji, stylu podrézowania, zainteresowan czy
sposobu spedzania czasu. Pytania maja charakter lekki i atrakcyjny wizualnie, co sprzyja
zaangazowaniu odbiorcéw w réznym wieku i o réznym doswiadczeniu turystycznym.

Po udzieleniu odpowiedzi system generuje wynik przypisujacy uczestnika do jednej
z kategorii postaci historycznych zwigzanych z warszawskimi legendami. W ten sposéb
uzytkownik otrzymuje indywidualny ,,profil podrézniczy”, ktory taczy narracje kulturowa
(legendy warszawskie) z nowoczesnym sposobem segmentacji turystow. Co wiecej,
wynik jest nie tylko informacjg zwrotng — to takze forma zaproszenia do eksploracji
Warszawy poprzez tresci dostosowane do wskazanego profilu (np. trasy, atrakcje,
wydarzenia).
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Rycina 8. Zrzut ekranowy ze strony Warsaw Quest ilustrujgcy wyniki segmentacji
turystow na podstawie quizu do poszczegélnych kategorii turystéw - postaci
historycznych

Zrédto: https://warsawquest.go2warsaw.pl/ (20.09.2025).

W warstwie grywalizacyjnej Warsaw Quest zawiera kilka istotnych elementow:
= mechanizm quizowy oparty na pytaniach o preferencje,
= natychmiastowy feedback w postaci przyporzadkowania do kategorii,

=  powigzanie wyniku z narracjg legend miejskich, co wzmacnia zakorzenienie
w lokalnym dziedzictwie,

= personalizacja tresci, umozliwiajgca skierowanie uzytkownika ku dalszym
rekomendacjom na stronie warsawtour.pl,

= aspekt spotecznosciowy, dzieki temu ze uzytkownik poznaje swoj wynik ,,na tle
innych”, co dodaje poczucia rywalizacji i wyjatkowosci.

Mocng strong tego rozwigzania jest jego prostota i dostepnos¢ — wystarczy wejsé na
strone, aby wzig¢ udziat w quizie, bez koniecznosci pobierania dodatkowych aplikac;ji.
Dziekitemu Warsaw Quest petnirole narzedzia pierwszego kontaktu, ktére w atrakcyjne;j,
angazujgcej formie wprowadza turyste do zasobdéw miasta i zacheca do ich dalszego
poznawania. Co istotne, tgczy ono tradycyjny motyw legend miejskich z nowoczesna
prezentacjg online, comoze skutecznie przemawia¢ zaréwno do turystéw
zagranicznych, jak i krajowych.

Wyzwania stojgce przed tego typu rozwigzaniami obejmujg potrzebe regularnego
aktualizowania tresci, rozbudowe warstwy jezykowej oraz dalsze poszerzanie
mozliwosci personalizacji— np. poprzez integracje z planerem podrdzy czy propozycjami
wydarzen w czasie rzeczywistym.
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Podsumowujgc, Warsaw Quest jest przyktadem, jak miasto moze wykorzystaé prosta,
interaktywna forme quizu na stronie internetowej, aby jednoczesnie bawi¢, edukowac
i kierowac¢ uwage uzytkownika ku wtasnym zasobom turystycznym. To dowdd, ze nawet
stosunkowo nieskomplikowane narzedzia grywalizacyjne moga odgrywa¢ wazna role
w strategii promocji miejskiej, stanowigc pomost miedzy narracjg kulturowg
a nhowoczesng komunikacjg marketingowa.

3.2.3 Studium przypadku: Muzeum Gornoslaskie w Bytomiu — gra online
»Archeologiczna przygoda z Pradziejem”

Muzeum Goérnoslaskie w Bytomiu, jako instytucja o silnym profilu edukacyjnym
i regionalnym, od lat angazuje sie w popularyzacje wiedzy o historii i archeologii regionu.
W ramach obchoddéw Miedzynarodowego Dnia Archeologii przygotowano interaktywna
gre online pt. ,,Archeologiczna przygoda z Pradziejem”, dostepng bezposrednio na
stronie muzeum. Celem byto zaréwno uatrakcyjnienie oferty edukacyjnej, jak
i stworzenie narzedzia promocji ekspozycji muzealnych poprzez wykorzystanie
elementéw gamifikacji.

Gra opiera sie na narracji przygodowej: uzytkownik, wcielajac sie w role odkrywcy,
porusza sie po wirtualnej trasie, rozwigzujac kolejne zagadki, rebusy i zadania zwigzane
z pradziejami regionu. Mechanizmy grywalizacyjne obejmuja:

= system stopniowego odblokowywania kolejnych etapow,
= zadania wymagajgce wiedzy historycznej lub spostrzegawczosci,

= mozliwos$¢ zdobycia nagrody — w tym przypadku biletu wstepu na wystawe
archeologiczng dla oséb, ktdre jako pierwsze poprawnie rozwigzg catosc gry.

Mocne strony rozwigzania:

= tatwy dostep - gra dziata w przegladarce, nie wymaga instalacji aplikacji
dodatkowych,

= Integracja online i offline — rozgrywka online staje sie zaproszeniem do fizycznego
zwiedzania muzeum,

= Edukacja poprzez zabawe - uzytkownicy poznajg elementy archeologii
w atrakcyjnej formie interaktywnej

= Promocyjny charakter — gra zwigzana z wydarzeniem (Miedzynarodowy Dzienh
Archeologii) wspiera budowe wizerunku muzeum jako instytucji nowoczesnej
i otwarte;.
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Wyzwania i ograniczenia:

= Sezonowos$¢ — gra powigzana byta z konkretnym wydarzeniem, co ogranicza jej
dtugofalowe wykorzystanie,

= Brak elementow spotecznosciowych — brak rankingu czy mozliwosci poréwnania
wynikow z innymi uczestnikami,

= Utrzymanie atrakcyjnosci — przy dtuzszym okresie funkcjonowania konieczne
bytoby rozbudowanie bazy zadan i Sciezek.
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Rycina 9. Zrzut ekranowy z przebiegu gry na stronie muzeum
Zrédto: https://muzeum.bytom.pl/?p=18441 (19.09.2025).

Gra ,,Archeologiczna przygoda z Pradziejem” stanowi przyktad, jak regionalne muzeum
moze wykorzystac¢ narzedzia grywalizacji na swojej stronie internetowej, aby zwiekszy¢
atrakcyjnosc¢ oferty edukacyjnej i promocyjnej. Potgczenie prostych mechanizmow
quizowych z nagroda materialng i odniesieniem do aktualnego wydarzenia dowodzi, ze
nawet przy ograniczonych zasobach instytucje lokalne moga skutecznie wdrazac
elementy grywalizacji w swojej strategii komunikacyjnej.

Konkludujac, przedstawione studia przypadkéw - od instytucji miejskich w Krakowie
(KBF), przez oficjalny portal turystyczny Warszawy (Warsaw Quest), az po regionalne
muzeum w Bytomiu (,Archeologiczna przygoda z Pradziejem”) - ukazujg szerokie
spektrum mozliwosci wdrazania mechanizmoéw grywalizacji w  $rodowisku
internetowym. Analiza pokazuje, ze cho¢ kazde z narzedzi ma ograniczony charakterinie
wyczerpuje w petni potencjatu grywalizacji, to tgcznie wskazujg one na rézny wymiar
przestrzenny, funkcjonalnyiorganizacyjny. Od duzych miastiich portali, przezinstytucje
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kultury z szerokim mandatem dziatania, po pojedyncze muzea regionalne — grywalizacja
znajduje zastosowanie w odmiennych kontekstach, ale z podobnym celem: aktywizacji
odbiorcy.

Wszystkie te przyktady wskazuja, ze strony internetowe mogag by¢ traktowane jako
przestrzen wprowadzania grywalizacji na poziomie podstawowym i $rednio
zaawansowanym. Mechanizmy takie wzmacniajg atrakcyjnos¢ przekazu, sprzyjaja
interakcji uzytkownikéw z trescig i wydtuzajg czas spedzany na stronie. Co istotne,
w przypadku portali miejskich iregionalnych integracja narzedzi grywalizacyjnych
Zszerszg strategig promocji turystycznej pozwala nie tylko angazowac¢ uzytkownikow, ale
takze wspiera¢ wizerunek miasta czy regionu jako destynacji nowoczesnej, przyjaznej
i otwartej na innowacje.

Podkreslié nalezy, ze wskazane inicjatywy majg charakter egzemplifikacyjny — pokazuja
wybrane mechanizmy i rozwigzania, ale nie tworzg petnego katalogu narzedzi
funkcjonujgcych w Polsce. Dlatego nalezy je traktowaé jako punkt wyjscia do dalszych
badan, ktérych celem powinno by¢:

= systematycznetworzenie bazikatalogéw narzedzi grywalizacyjnych stosowanych
w turystyce,

= analiza ich efektywnosci w réznych grupach odbiorcow (turysci krajowi
i zagraniczni, mieszkancy, mtodziez, seniorzy)

= ocena wielowymiarowosci zastosowan — od promocji, przez edukacje, az po
ksztattowanie wiezi lokalnych.

Rekomendacjg na dalsze etapy jest budowanie wiedzy i praktyki wokét grywalizaciji jako
narzedzia interdyscyplinarnego, ktore rownoczesnie moze wspiera¢ turystyke, kulture,
edukacje i integracje spotecznosci lokalnych. Takie podejscie pozwoli nie tylko lepigj
zrozumieé potencjat istniejacych rozwigzan, ale takze projektowaé innowacyjne
instrumenty, dostosowane do zmieniajacych sie potrzeb odbiorcow.

3.3 Przestrzen fizyczna

Grywalizacja w turystyce nie ogranicza sie wytgcznie do Swiata cyfrowego — istotnym
obszarem jej zastosowania pozostaje przestrzen fizyczna, w ktérej mechanizmy gier
przenoszone sg na teren miast, regionéw czy obiektdow przyrodniczych. W tym ujeciu
angazujg uczestnika poprzez aktywne odkrywanie miejsc, wykonywanie zadanh oraz
rozwigzywanie zagadek powigzanych 2z lokalnym dziedzictwem kulturowym
i przyrodniczym.
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Zatem w przestrzeni miejskiej i regionalnej elementy zwigzane z grywalizacjg stajg sie
czescig szeroko rozumianego zagospodarowania turystycznego, przyjmujac czesto
forme szlakéw tematycznych, tras edukacyjnych czy miejskich sciezek kulturowych.
Moga one by¢ oznaczone w przestrzeni materialnie - tablicami informacyjnymi,
symbolami czy elementami matej architektury — jednak nie zawsze majg one tak
bezposredni charakter. Coraz czesciej punkty i etapy szlakdéw dostepne sa przede
wszystkim poprzez narzedzia analogowe (np. karty gry, mapy questowe) lub rozwigzania
cyfrowe (aplikacje mobilne, QR-kody, audioprzewodniki), ktére petnig role przewodnika
i narzedzia nawigacyjnego.

W polskich realiach kluczowa role w rozwoju tego typu rozwigzan odegraty inicjatywy
zwigzane z questingiem. Dziatania prowadzone przez fundacje specjalizujgce sie w tej
metodzie (m.in. Fundacja Questingu czy Fundacja Calamita — wspoéttworcy koncepciji
~Wypraw Odkrywcéw”) pozwolity na stworzenie setek tras questowych w réznych
czesciach kraju. Kazda z tras jest forma gry narracyjnej, w ktdrej uczestnik podaza
Sciezkg wskazowek, rozwiazuje zadania i na koncu odkrywa hasto lub zdobywa certyfikat
,»odkrywcy”. Co istotne, cho¢ questing wyrdst z formatu analogowego (ulotki, karty gry),
coraz czesciej zyskuje takze komponent cyfrowy — w postaci aplikacji mobilnych, baz
wyszukiwarek online czy integracji z technologiami takimi jak QR, AR czy beacony.

Obok questingu nalezy wskaza¢ réwniez na zjawisko geocachingu, ktére choé nie jest
bezposrednio projektowane przez instytucje turystyczne, to stanowi interesujagcg forme
grywalizacji w przestrzeni. Polega ono na poszukiwaniu tzw. ,keszy” - ukrytych
pojemnikéw z logbookiem — przy pomocy wspotrzednych GPS. Geocaching taczy
globalng spotecznos¢ uzytkownikéw i pozwala odkrywac zarowno popularne atrakcje,
jak i mniej znane miejsca, czynigc z samego aktu poszukiwania forme przygody
turystycznej. Dzieki aplikacjom mobilnym i platformom internetowym geocaching stat
sie narzedziem tgczacym Swiat cyfrowy z fizycznym, a jego potencjat edukacyjny
i rekreacyjny sprawia, ze bywa wykorzystywany takze przez lokalne samorzady
i instytucje jako wsparcie promocji regionu.

Ten hybrydowy charakter —taczenie doswiadczenia fizycznego w przestrzeni z cyfrowymi
mechanizmami wsparcia — staje sie dzis jednym z gtéwnych trendéw w rozwoju gier
terenowych. QR-kody pozwalajg odblokowaé tresci lub kolejne etapy gry, rzeczywistosé
rozszerzona (AR) umozliwia ,,ozywienie” zabytkdéw czy postaci historycznych, a beacony
- komunikujace sie ze smartfonami - wspierajg nawigacje i personalizacje
doswiadczenia. W ten sposdb gra terenowa nie tylko edukuje i angazuje, ale takze
wpisuje sie w nowoczesne narzedzia promocji turystyki.
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3.3.1 Studium przypadku: Sciezka edukacyjna w Dolinie Stuzewieckiej

Geneza i kontekst projektu

Sciezka edukacyjna w Dolinie Stuzewieckiej zostata opracowana we wspotpracy
Fundacji Sendzimira oraz Urzedu m.st. Warszawy, w ramach projektu ADAPTCITY. Jej
celem byto potaczenie funkcji edukacyjnej i rekreacyjnej poprzez interaktywny spacer,
ktéory mozna odbyé z uzyciem smartfona, bez potrzeby instalowania rozbudowanej
aplikacji czy korzystania z innych urzadzen. Realizator technologiczny tego
przedsiewziecia to Bazinga Studio.

Projekt zaktada, ze Sciezka stanowi forme edukacyjnej interakcji z uzytkownikami
mobilnymi— spacer staje sie gra terenowa, w ktorej uzytkownik przechodzi przez kolejne
stacje.

Funkcjonalnosci i mechanizmy grywalizacji

» Sciezka zaprojektowana jest tak, by uzytkownik korzystat tylko ze smartfona.
Kazda stacja na trasie posiada element wizualny (drewniane stupki), a przy nich
umieszczony jest kod QR (na wizytéwce) do zeskanowania. Po zeskanowaniu QR
uzytkownik otrzymuje quiz lub wskazdowke, ktéra prowadzi do kolejnej stac;ji.

= Poszczegdlne stacje wyposazono w zestawy czterech drewnianych stupkow
0 roznej wysokosci, ktére sg nosnikami tresci edukacyjnych — tekstéw, grafik,
informacji tematycznych. Te stupki petnig role fizycznej infrastruktury oznaczen
trasy.

= Schemat dziatania sciezki: uzytkownik podaza za wskazdéwkami, skanuje QR,
rozwigzuje quiz lub zadanie, nastepnie przechodzi do kolejnego punktu.

= Design Sciezki przewiduje wykorzystanie jej zaréwno przez pojedyncze osoby, jak
i grupy — np. rodziny lub klasy szkolne.

= W ramach technologii cyfrowej $ciezka umozliwia takze korzystanie online —
istnieje wersja widoku online $ciezki (np. adres sciezka.sdk.waw.pl) — co
pozwala uzytkownikom $ledzi¢ trase lub (zewnetrznie) weryfikowaé zadania.
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Rycina 10. Wyposazenie
czterech drewnianych stupkoéw o réznych wysokosciach, ktére sg nosnikami tresci

poszczegdlnych stacji Sciezki w Dolinie Stuzewieckiej — zestawy

edukacyjnych. Wysokos¢ stupka odpowiada stopniowi trudnosci prezentowanych
informacji izarazem jest dostosowana dowzrostu uzytkownikéw w danej grupie
wiekowej.

Zrédto: https://sendzimir.org.pl/projekty/sciezka-edukacyjna-w-dolinie_sluzewieckiej/
(15.09.2025)

Mocne strony / potencjat:

= Prosta interakcja — nie wymaga skomplikowanego oprogramowania: wystarczy
skaner QR i dostep do Internetu, co zmniejsza bariery wejscia.

= Widoczna infrastruktura fizyczna — drewniane stupki jako nosniki tresci pomagaja
uzytkownikowi zorientowac sie w przestrzeni i podgzanie trasa.

= Hybrydowy charakter — Sciezka tgczy przestrzen fizyczng (tres¢ na stupkach,
lokalizacje stacji) z warstwa cyfrowg (QR, quizy, wskazowki online).

= Skalowalnos¢ grupowa — projekt przewidziano tak, by dziatat zaréwno w wersji
indywidualnej, jak i grupowej (rodziny, uczniowie)

= Wartos¢ edukacyjna — tresci edukacyjne umieszczone przy stacjach pozwalajg
poznawa¢ tematyke lokalng podczas spaceru, co sprzyja procesowi
poznhawczemu.

Ograniczenia i wyzwania:

= Zaleznos$¢ od infrastruktury — elementy fizyczne (stupki, QR kody) wymagajag
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regularnej konserwacji i kontroli, by byty czytelne i dziataty w kazdych warunkach.

= Synchronizacja tresci — tres¢ cyfrowa (quizy, wskazéwki) musi byé zgodna
z lokalizacjg stacji; wprowadzenie zmian w przestrzeni (remonty, przesuniecia)
moze prowadzi¢ do niespojnosci.

= Bariera technologiczna — uzytkownik musi miec telefon z funkcjg skanowania QR
i dostep do internetu — w terenach stabiej skomunikowanych moze to byc¢
utrudnione.

= Qgraniczony charakter grywalizacji — w opisie projektu nie ma informacji
o mechanizmach  spotecznosciowych  (rankingdw, rywalizacji miedzy
uzytkownikami) ani powigzaniu punktéw z nagrodami.

= Potrzeba promocji i $wiadomosci uzytkownikow - dla uzytkownikow
nieSwiadomych istnienia Sciezki moze ona pozosta¢ niewykorzystana, jesli
promocija i sygnalizacja w miescie bedg stabe.

Ten przyktad Doliny Stuzewieckiej dobrze pokazuje, jak nawet w miescie stotecznym,
blisko skupisk miejskich, mozliwe jest zorganizowanie interaktywnej sciezki edukacyjnej,
ktéra tgczy komponent fizyczny z warstwa cyfrowg. Tego typu realizacje moga byc¢
modelami dla mniejszych miast i regiondw, pokazujac, ze infrastruktura grywalizacyjna
nie musi by¢ kosztowna, by by¢ uzyteczng i angazujaca.

3.3.2 Studium przypadku: Swieradéw-Zdréj — ,,Swieradéw-Zdréj detalami
opowiedziany”

Genezai instytucjonalne tto

Inicjatorem i organizatorem gry miejskiej ,Swieradéw-Zdréj detalami opowiedziany” jest
Stacja Kultury — Miejskie Centrum Kultury, Aktywnos$ci i Promociji Gminy w Swieradowie-
Zdroju. Projekt skierowany jest do mieszkancéw i turystéw i stanowi element dziatan
promocyjnych miasta, majgcych na celu aktywizacje spotecznosci lokalneji zwiekszenie
atrakcyjnosci oferty turystycznej.

Gra zostata zaproszona w ramach strony ,Stacja Kultury” jako wydarzenie sezonowe,
zdostepem do instrukcji online i kart gry. Uczestnicy moga odebrac wersje fizyczng karty
gry w placéwce Stacji Kultury lub pobrac jg przez strone internetowa.

Funkcjonalnosci i mechanizmy grywalizac;ji

Uczestnik gry otrzymuje mape trasy oraz karte gry z zaznaczonymi osmioma punktami —
lokalizacjami, w ktérych znajduja sie detale architektoniczne lub elementy przestrzeni
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zwigzane z lokalnym dziedzictwem. Obrazki tych detali sg zaznaczone na mapie jako
wskazoéwki.

W kazdej lokalizacji uczestnik:
= skanuje kod QR udostepniony przy detalu,
= sprawdza, czy wtasciwie zidentyfikowat element,
= zapisuje litere czes¢ hasta odpowiadajgcg temu punktowi,
= robizdjecie detalu jako dowdd wizyty.

W przypadku, gdy uczestnik nie posiada telefonu z czytnikiem QR lub ma problem
techniczny, strona oferuje alternatywe — mozliwosc¢ klikniecia odpowiedniego numeru
punktu na stronie i wprowadzenia litery recznie.

Po odwiedzeniu wszystkich 8 punktéw i zebraniu liter uczestnik wraca do Stacji Kultury,
gdzie przedstawia zdjecia i hasto celem otrzymania nagrody.

Autorami trasy gry sg Joanna i Maciej Krajewscy. Projekt funkcjonuje jako gra sezonowa
i jest czescig statych dziatan kulturalnych Stacji Kultury.
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GRA MIEJSKA SWIERADOW-ZDROJ DETALAMI OPOWIEDZIANY ..

Rycina 11. Fragment opisu jednego z detali w ramach gry miejskiej w Swieradowie-
Zdroju
Zrédto: https://stacjakultury.swieradowzdroj.pl/detalami-odpowiedzialny/ (15.09.2025)
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Mocne strony i potencjat:

niewielkie bariery wejscia — nie wymaga pobierania aplikacji czy logowania konta
(w wersji uproszczonej mozna korzystac bez QR).

= potaczenie doswiadczenia fizycznego i cyfrowego — QR-kody jako interaktywny
element, zdjecia jako potwierdzenie, mapa i strona jako wsparcie.

= zaangazowanie lokalne - szczegdty trasy nawigzujg do lokalnego kontekstu
i detali urbanistycznych miasta, co wzmacnia identyfikacje miejsca

= edukacyjna funkcja narracyjna — gra uczy rozpoznawania architektury, przybliza
historie i detale przestrzeni Swieradowa-Zdroju.

= mechanizm nagrody — motywuje do ukonczenia trasy i aktywnego udziatu.

Ograniczenia i wyzwania:
= Gra funkcjonuje sezonowo - nie jest dostepna caty rok, co ogranicza jej
dtugoterminowy wptyw.

= Brak rozbudowanych mechanizmoéw spotecznosciowych (rankingdw, rywalizacji
miedzy uzytkownikami) —w praktyce uzytkownik nie poréwnuje wynikéw z innymi.

= Utrzymanie stacji wymaga regularnej konserwac;ji (QR, oznakowania, czytelnos¢
detali).

=  Wersja uproszczona (klikniecie numeru zamiast QR) stuzy jako zabezpieczenie,
ale obniza immersje gry.

= Koniecznos$é promociji — jesli mieszkancy i turysci nie wiedzg o grze, jest ryzyko,
ze narzedzie pozostanie niedostatecznie wykorzystane.

Przywotany przypadek inicjatywy ze Swieradowa-Zdroju stanowi ciekawg ilustracje tego,
jak miasto powiatowe moze zastosowacC gry terenowe z niskim progiem
technologicznym, taczac fizyczna trase z cyfrowym wsparciem. W raporcie moze
postuzy¢ jako przyktad sredniej skali, ktory pokazuje, ze grywalizacja w przestrzeni
fizycznej jest dostepna nawet dla mniejszych osrodkéw, a nie tylko dla duzych miast.
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3.3.3 Studium przypadku: Mobilna gra miejska ,,Szare Szeregi — szlakiem Kamieni na
szaniec”

Geneza i kontekst projektu

Gra ,,Szare Szeregi — szlakiem Kamieni na szaniec” zostata zainicjowana przez Instytut
Pamieci Narodowej (IPN) jako czes¢ dziatan edukacyjno-patriotycznych
upamietniajgcych mtodziez walczacg w czasie |l wojny swiatowej, a w szczegdlnosci
uczestnikéw organizacji ,,Szare Szeregi”. Celem projektu byto potaczenie historii
z nowoczesnym narzedziem mobilnym, ktore aktywizuje uzytkownikéw do poznawania
miasta poprzez trase prowadzgcg przez miejsca, wydarzenia i pamigtki istotne
z perspektywy jego dziedzictwa kulturowego.

Gra funkcjonuje jako mobilna aplikacja lub narzedzie interaktywne wzbogacone
o0 mechanizmy gamifikacyjne — uzytkownik wedruje trasg, odwiedzajgc punkty zwigzane
z tematyka kamieni pamieci ,Kamieni na szaniec”, wykonujgc zadania, skanujgc QR-
kody lub korzystajac z wbudowanych interaktywnych polecen. Projekt jest promowany
przez strone IPN, gdzie dostepne sg komunikaty i instrukcje dotyczgce trasy.

Funkcjonalnosci i mechanizmy grywalizacji:

Uzytkownik rozpoczyna trase w okreslonym punkcie startowym i podagza kolejno
przez miejsca historyczne zwigzane z tematyka ,,Szarych Szeregow”.

= W poszczegoélnych lokalizacjach musi znalezé kod QR lub punkt z interaktywna
wskazéwka i rozwigzaé¢ zadanie (np. pytanie historyczne, zadanie, odczyt
wskazéwki).

= Poprawne wykonanie zadania umozliwia dostep do nastepnego etapu gry, co
stwarza efekt progresiji.

= (Czesc¢ tre$ci moze by¢ wzbogacona zdjeciami historycznymi, cytatami, mapami
archiwalnymi — integracja narracji digitalnej z realnym miejscem.

= Narzedzie oferuje takze tryb mobilnego spaceru tematycznego, ktéry moze by¢
realizowany indywidualnie lub w grupach.

= Uczestnikom, ktérzy ukonczg trase, przewidziano symboliczne wyrdznienia lub
potwierdzenia uczestnictwa, co motywuje do petnego przejscia gry.
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Mocne strony i potencjat:

= Silny kontekst tematyczny i edukacyjny — gra wigze sie z waznym watkiem
historycznym, co sprawia, ze motywacja do udziatu jest wzmocniona przez
wartos¢ merytoryczna.

= }3aczenie przestrzeni realnej i narzedzi cyfrowych —trasa terenowa uzupetniona
technologig mobilng zwieksza immersje i angazuje uzytkownika w kreatywny
spos6b poznawania miasta.

= Progresjai aktywnos¢ uzytkownika — mechanizm odblokowywania kolejnych
etapdw sprzyja utrzymaniu uwagi i motywaciji.

=  Promocja dziedzictwa lokalnego - gra staje sie forma promocji miejsc pamieci,
edukaciji historycznej i budowania wiezi z przestrzenig miejska.

Trasa w wersji terenowej rozpoczyna sie przed wejsciem do Centralnego Przystanku Historia w Warszawie (przy ul.
Marszatkowskiej 21/25).

a.

b.

=

Wiacz w telefonie Internet i ustuge lokalizacji

Uruchom aplikacje Action Track

. Zeskanuj kod QR umieszczony powyzej lub na plakacie w Centralnym Przystanku Historia przy ul. Marszatkowskiej

21/25.

. Gdy zobaczysz ikonke, kliknij POBIERZ
. Gdy trasa zataduje sie w 100%, kliknij ZACZNIJ TERAZ
. W okienku KIM JESTES? wpisz swdj nick (imig lub pseudonim) i zaakceptuj przez OK

. W kolejnych punktach bedzie konieczna akceptacja regulaminu i podanie danych (nazwa zespotu lub uczestnika,

liczba uczestnikéw)

. Dalej aplikacja prowadzi automatycznie
i. Rada: Aby skalibrowaé nawigacje GPS, wykonaj dtonig w ktérej trzymasz telefon, kilka obrotéw w ksztatcie cyfry 8

j. Widoczna na ekranie linia wskazuje kierunek drogi oraz odlegtosci w metrach do kolejnego punktu na trasie. Ludzik

poruszajacy sie za linig to Ty

. Po dotarciu do danego punktu na ekranie pojawia sie kolejne informacje i zadania do wykonania. WAZNE: Czytaj

uwaznie informacje i zadania. Nie pomin klikniecia w ikonke z hastem ,KONTYNUUJ"

Rycina 12. Fragment instrukcji ze strony IPN dotyczacej technicznych aspektéow
realizacji trasy w wersji terenowej podczas mobilnej gry miejskiej
Zrédto: https://ipn.gov.pl/pl/aktualnosci/159661,Mobilna-gra-miejska-Szare-Szeregi-

szlakiem-Kamieni-na-szaniec.html! (15.09.2025)
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Ograniczenia i wyzwania:

= OQOgraniczona informacja publiczna - dostepnos¢ szczegdétow technicznych
i zakresu gry dla szerokiej publicznosci bywa ograniczona, co utrudnia analize.

= Utrzymanie tras i punktéw — stacje QR, miejsca oznaczen i infrastruktura musza
by¢ systematycznie sprawdzane i utrzymywane.

= PBariera technologiczna - uzytkownik potrzebuje smartfona z tgcznoscia
internetowa
i czytnikiem QR, co moze by¢ ograniczeniem w niektérych miejscach.

= Brak rozbudowanych mechanizméw spotecznosciowych - w dostepnych
komunikatach brak informacji o rankingach globalnych, wspoétzawodnictwie
miedzy uczestnikami czy leaderboardach.

= Sezonowos¢ i zaangazowanie — gra moze dziata¢ intensywnie przez okreslony
czas (np. rocznice, kampanie edukacyjne), co ogranicza efekt dtugofalowy.

Opisane studium przypadku pokazuje, ze instytucje pamieci, takie jak IPN, moga
skutecznie wykorzystywaé gry mobilne jako narzedzie edukacyjno-promocyjne
w przestrzeni miejskiej. W kontekscie raportu moze by¢ przyktadem grywalizacji
tematycznej gteboko osadzonej w lokalnej historii, ktéra — mimo ograniczen — inspiruje
do dalszego rozwijania tego typu narzedzi.

Konkludujac, trzy przedstawione studia przypadku — Warszawa ($ciezka edukacyjna
w Dolinie Stuzewieckiej), Swieradéw-Zdrdj (,,Detalami opowiedziany”) oraz Warszawa —
IPN (,,Szare Szeregi — szlakiem Kamieni na szaniec”) - pokazujg réznorodnosc
zastosowan grywalizacji w przestrzeni fizycznej, zaréwno pod wzgledem skali, jak
i funkciji.

W pierwszym przypadku mamy do czynienia z projektem o charakterze edukacyjno-
przyrodniczym, opartym na prostych narzedziach cyfrowych (QR, quizy), wspierajacych
interakcje ze srodowiskiem lokalnym. Drugi przyktad reprezentuje niewielkie miasto
uzdrowiskowe, w ktorym gra terenowa integruje mieszkancow i turystéw wokaét lokalnych
detali architektonicznych, taczac funkcje edukacyjne i promocyjne z elementami
nagradzania. Trzeci przyktad - inicjatywa IPN — ma wyraznie edukacyjno-patriotyczny
charakter, wykorzystujac grywalizacje w narracji historycznej i osadzajac ja w przestrzeni
miejskie;j.

Wspolnym mianownikiem wszystkich przyktadow jest tgczenie przestrzeni realnej
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z cyfrowymi narzedziami wsparcia (QR, aplikacje mobilne, zadania interaktywne), co
sprzyja aktywizacji uczestnikéw i tworzy nowag jakos¢ w sposobie korzystania
zdziedzictwa lokalnego. Rownoczesnie studia przypadkow pokazujg réozne wyzwania: od
potrzeby utrzymania infrastruktury fizycznej, przez bariery technologiczne, az po
ograniczong skale oddziatywania. Wskazuje to, ze cho¢ praktyki te sg wartosciowe
i inspirujace, wymagajg dalszych badan, systematycznej ewaluacji i integracji
z szerszymi strategiami rozwoju turystyki i edukaciji.

3.4 Podsumowanie i wnioski

Reasumujac, niniejszy rozdziat ukazuje gamifikacje w polskiej turystyce jako dojrzate,
choé¢ wecigz rozproszone pole praktyk, w ktdrym rozwiagzania cyfrowe i dziatania
w przestrzenifizycznej przenikaja sie, budujac hybrydowe doswiadczenia zwiedzania. Od
aplikacji mobilnych z mechanizmami punktéw, odznak i narracji questowych, przez
strony WWW petnigce role ,,bram” do aktywnosci terenowych, po Sciezki edukacyjne
i gry miejskie — wspélnym mianownikiem jest tgczenie informac;ji, fabuty i prostych
interakcji technologicznych (QR, geolokalizacja, AR, audio). Przyktady z rdznych
pozioméw — od fundacji rozwijajagcych ogdélnopolskie ekosystemy questingu, przez
aplikacje regionalne i miejskie, po projekty instytucji kultury oraz mniejszych osrodkow —
pokazujg, ze o sile wdrozen decyduje nie tyle zaawansowanie technologiczne, ile
spo6jnosé narracji z miejscem, niska bariera wejscia i wsparcie instytucjonalne, ktére
gwarantuje aktualnos¢ tresci i utrzymanie infrastruktury.

Z analizy studiéw przypadkow wytania sie kilka wnioskow o charakterze systemowym.

Po pierwsze, najwiekszg wartos¢ przynoszg rozwigzania, ktére prowadzg uzytkownika
zkanatéw online do realnego doswiadczenia w terenie, wzmachniajgac motywacje poprzez
czytelny progres i szybka gratyfikacje.

Po drugie, mimo widocznej réznorodnosci projektéw, nadal brakuje wspélnych
standardow - zardwno w zakresie kont i odznak, jak i interoperacyjnosci danych - co
ogranicza skalowanie i efekt sieciowy miedzy miastami i regionami.

Po trzecie, warstwa spotecznosciowa i elementy personalizacji pozostajg w wielu
projektach stabo rozwiniete. Takie elementy, jak rankingi, wyzwania zespotowe, profile
preferencji czy rekomendacje ,tu i teraz”, stanowiga niewykorzystany potencjat
zwiekszania i wydtuzania zaangazowania uzytkownikéw.

Po czwarte, rzadko przektada sie punkty i odznaki na realne, wymierne korzysci (znizki,
vouchery, bilety), a wtasnie takie powiagzanie najskuteczniej zamyka petle motywacyjng
i zwieksza wptyw ekonomiczny na lokalnych partneréw.

Wreszcie, projekty wymagajg konsekwentnej polityki utrzymania - zaréwno tresci
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(aktualnos¢ tras, wielojezycznos$é, dostepnosé dla seniordw i oséb o zréznicowanych
potrzebach), jaki elementéw fizycznych (oznaczenia, kody), bez ktérych nawet najlepsza
koncepcja szybko traci na uzytecznosci.

Podsumowujac, polskie wdrozenia gamifikacyjne tworzg mozaike dojrzatych rozwigzan
punktowych i obiecujagcych prototypéw ekosystemowych. Kierunek rozwoju wyznacza
przejscie od sezonowych akcji do trwatych, zintegrowanych platform, w ktérych narracja
miejsca, standardy techniczne, mechanizmy spotecznosciowe i wymierne benefity dla
uzytkownika wspoétgraja z polityka utrzymania i ewaluacji. Tak utozony model pozwala nie
tylko skuteczniej angazowac turystow i mieszkancow, lecz takze mierzy¢ realny wptyw
na gospodarke odwiedzin, edukacje i budowanie tozsamosci lokalnej.
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4. Grywalizacja i gamifikacja w dziataniach miast i regionéw - spojrzenie praktyczne
na podstawie zrealizowanego procesu badawczego (Piotr Kociszewski)

Nawiagzujgc do poprzedniego rozdziatu, w ktdrym zaprezentowano studia przypadkéw
oparte na danych wtérnych (materiaty instytucji, strony internetowe, opisy publiczne),
w niniejszej czesci zastosowano podejscie oparte na danych pierwotnych pozyskanych
bezposrednio od podmiotéw realizujgcych projekty grywalizacyjne.

Materiat zrodtowy zostat zebrany za pomoca kwestionariusza wywiadu online (Google
Forms) skierowanego - zgodnie z zarysowanym wstepem - do koordynatoréw
i operatoréw projektéw grywalizacyjnych dziatajacych w polskich miastach i regionach.
Jego struktura obejmowata siedem gtéwnych modutéw, co pozwolito na systematyczne
gromadzenie danych niezbednych do sporzadzenia kompleksowego raportu.

Pierwszy modut kwestionariusza dotyczyt danych kontaktowych, umozliwiajac
opcjonalne podanie imienia i nazwiska koordynatora projektu, nazwy instytucji badz
organizacji, adresu e-mail oraz numeru telefonu; te informacje byty pomocne
w przypadku koniecznosci zadania dodatkowych pytan. Kolejny, zatytutowany
»lnformacje o projekcie grywalizacyjnym”, koncentrowat sie na fundamentalnych
danych identyfikacyjnych, takich jak petna nazwa przedsiewziecia lub destynaciji,
w ktérej zostato ono wdrozone, rok jego uruchomienia oraz wskazanie gtéwnego
administratora lub podmiotu odpowiedzialnego. Administrator mégt zosta¢ wybrany
z predefiniowanej listy opcji, obejmujgcej Urzad Marszatkowski, Regionalng Organizacje
Turystyczna (ROT), Miejskie/Powiatowe Biuro Promocji Turystyki, firme zewnetrznag,
organizacje pozarzadowa/stowarzyszenie, muzeum/instytucje kultury, a takze kategorie
»inne” zmozliwoscig sprecyzowania.

Dalsze segmenty kwestionariusza zagtebiaty sie w niuanse mechaniki i charakterystyki
samej grywalizacji. W czesci poswieconej formie grywalizacji proszono o zaznaczenie
jednej z trzech kategorii: fizycznej (obejmujacej np. questy terenowe czy zbieranie
pieczatek bez wsparcia aplikacji), cyfrowej (jak aplikacje mobilne, platformy online czy
witryny internetowe z elementami gry) lub hybrydowej (taczacej aspekty fizyczne
i cyfrowe, na przyktad gry miejskie z aplikacja AR/GPS). Modut ,Rodzaj dziatan
grywalizacyjnych” umozliwiat wskazanie gtownych typéw mechanizmdéw zastosowanych
w projekcie, takich jak gra miejska, aplikacja mobilna, rozszerzona rzeczywisto$é (AR),
wirtualna rzeczywistos¢ (VR), platforma online, komponenty spotecznosciowe, quizy,
rankingi/tabele wynikéw, misje/questy, nagrody/odznaki/punkty, czy storytelling/fabuta,
z mozliwoscia dodania innych. Uzupetnieniem tego byta partia poswiecona kluczowym
elementom mechaniki gry motywujgcym uczestnikéw, gdzie respondenci mogli
zaznaczy¢ m.in. punkty, odznaki/osiggniecia, tabele wynikdw/rankingi, nagrody
(materialne lub wirtualne), wyzwania/misje/questy, paski postepu/wizualizacje
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postepdw, elementy fabuty/storytelling, interakcje spoteczne/wspétprace, rywalizacje,
poczucie osiggniecia/samodoskonalenie, czy eksploracje/odkrywanie.

Nastepne dwa moduty dotyczyty szerszego kontekstu projektu. W punkcie ,,Charakter
uczestnictwa” pytano o sposob interakcji uzytkownikdw z projektem, oferujac wybor
miedzy uczestnictwem indywidualnym, grupowym, kooperacyjnym (wspoétpraca) lub
rywalizacyjnym (konkurencja). Z kolei obszar ,Promowane zasoby” pozwalat okresli¢,
jakie aspekty destynacji byty promowane za posrednictwem grywalizacji, takie jak
dziedzictwo kulturowe, dziedzictwo przyrodnicze, historia regionu/miasta, lokalna
tozsamosé/specyfika, lokalna gastronomia/szlaki kulinarne, aktywnosc¢ fizyczna/sport,
lub inne, ktére mogty zosta¢ doprecyzowane.

Ostatnie czesci kwestionariusza koncentrowaty sie na kwestiach promocji, napotkanych
wyzwan i sposobdéw finansowania. W module ,,Gtéwne kanaty promocji projektu” pytano
0 miejsca, w ktérych przedsiewziecie byto najczesciej promowane, obejmujgc strony
internetowe, media spotecznosciowe (Facebook, Instagram, YouTube), lokalne punkty
informacji turystycznej czy materiaty drukowane. Ponadto, segment ,,Linki do projektu”
umozliwiat podanie bezposrednich odnosnikéw do witryn internetowych, aplikacji
mobilnych i profiliw mediach spotecznosciowych.

Kwestionariusz zawierat rowniez otwarte pola tekstowe na opis wyréznikéw/innowac;ji
projektu oraz wyzwan i ograniczen, takich jak bariery finansowe, techniczne,
organizacyjne, niskie zaangazowanie uzytkownikéw, problemy z promocjg czy kwestie
prywatnoscii bezpieczenstwa danych.

Finalny modut, dotyczacy zZrddet finansowania i partneréw projektu, pozwalat na
wskazanie s$rodkéw wtasnych instytucji, funduszy unijnych, dotacji krajowych,
partnerow prywatnych/sponsoréow czy srodkéw z budzetu miasta/gminy/powiatu.
Sumarycznie, caty kwestionariusz miat na celu zebranie wszechstronnych danych, ktére
postuzyty do dogtebnej analizy i wsparcia promocji innowacyjnych rozwigzan
grywalizacyjnych w polskiej turystyce.

Dostepnos¢ kwestionariusza zaplanowano na okoto 10 dni; w praktyce okres ten okazat
sie zbyt krotki, co przetozyto sie na ograniczong liczbe kompletnych zgtoszen. Zebrany
materiat nalezy zatem traktowac¢ jako wstepne rozpoznanie, tj. badanie pilotazowe
stuzace przede wszystkim weryfikacji poprawnosci narzedzia (uktad i zrozumiatosé
pytan, uzytecznos¢ pol otwartych, spojnos¢ kategorii) oraz ocenie realnegj
responsywnosci srodowiska. Na dalszym etapie wskazane jest wydtuzenie czasu
zbierania odpowiedzi oraz wzmocnienie dystrybucji zaproszen, w tym dotarcie do
mniejszych osrodkéw z wykorzystaniem sieci ROT/LOT/PIT.

W odréznieniu od poprzedniego rozdziatu, opierajgcego sie na analizie materiatow
publicznych, w niniejszym rozdziale wykorzystano dane pierwotne jako materiat
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Zzrédtowy. Mimo ograniczonej skali pilotazu podejscie to pozwala wyjs¢ poza
standardowe charakterystyki i uchwyci¢ elementy zwykle niewidoczne w opisach
zewnetrznych: co realizatorzy postrzegaja jako wyrdzniki i innowacje oraz jakie bariery
napotykane sg w praktyce (finansowe, organizacyjne, techniczne, trudnosci
ewaluacyjne). Dzieki temu obraz gamifikacji w polskich realiach zyskuje petniejsze
osadzenie wdrozeniowe, a wnioski z pilotazu moga postuzy¢ do zaprojektowania kolejne;j
fali badan o szerszym zasiegu.

W ramach dalszej tresci zaprezentowane zostana wyniki ankiety w formie studiéw
przypadku ponumerowanych 1-5, opracowanych wedtug jednolitej matrycy
(identyfikacja projektu i kontekst wdrozenia; forma i zakres grywalizacji; zastosowane
mechaniki; charakter uczestnictwa; promowane zasoby; kanaty dotarcia i obecnos$é
w sieci; finansowanie i partnerstwa; wyrézniki/innowacje; wyzwania/ograniczenia). Do
kazdego przyktadu dotgczono komentarz Autora analizujacego zgromadzony materiat
badawczy. Na zakonczenie catosé¢ zostanie poddana poréwnaniu, ktérego efektem
bedzie zestawienie tabelaryczne syntetyzujgce kluczowe podobienstwa i réoznice miedzy
projektami.

Studium przypadku 1 — Paszport Poszukiwacza Piastowskich Skarbéw

Operator / instytucja: Wielkopolska Organizacja Turystyczna
Administrator: Regionalna Organizacja Turystyczna (ROT)
Rok uruchomienia: 2025

Link: https://wielkopolska.travel/paszport/

Forma i zakres grywalizaciji: fizyczna (zbieranie pieczatek, aktywnosci terenowe)
Rodzaj dziatan: quizy; nagrody/odznaki/punkty

Mechaniki: nagrody; eksploracja

Charakter uczestnictwa: indywidualne

Promowane zasoby: dziedzictwo kulturowe; historia regionu/miasta

Kanaty / obecnosé: strona www, Facebook, Instagram, elementy systemu informacji
turystycznej, materiaty drukowane, media lokalne; obecnosc¢: www, FB, IG
Finansowanie / partnerstwa: srodki wtasne; srodki samorzgdowe

Wyrézniki / innowacje (deklaracje): format oparty na sprawdzonych rozwigzaniach,
wzmochiony ambasadorami szlaku (2022-2025)

Wyzwania / ograniczenia (deklaracje): bariery finansowe; bariery organizacyjne

Komentarz Autora (opisowy):

Zastosowany paszport wykorzystuje czytelny mechanizm kolekcjonowania pieczatek,
co wzmacnhnia mobilnos$¢ potencjalnych uzytkownikéw i motywuje do odwiedzin wielu
punktéw. Warstwa ambasadorska zwieksza wiarygodnos$é i zasieg. Deklarowane
ograniczenia finansowe i organizacyjne wskazuja jednak na koniecznos¢ formalizacji
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proceséw utrzymaniowych (dostepnosé punktéw, kontrola jakosci, harmonogram
przegladdéw) oraz doprecyzowania sciezki gratyfikacji (progi, nagrody, zasady realizacji).
W przeciwnym razie narasta ryzyko erozji motywacji uczestnikdw i spadku jakosci
doswiadczenia.

Studium przypadku 2 — Wielkopolskie Questy (100+ gier)

Operator / instytucja: Wojewddzka Biblioteka Publiczna i Centrum Animacji Kultury
w Poznaniu

Administrator: muzeum / instytucja kultury

Rok uruchomienia: 2012

Link: www.regionwielkopolska.pl/questy

Forma i zakres grywalizaciji: fizyczna (questy) z komponentami cyfrowymi

Rodzaj dziatan: aplikacja mobilna; platforma online; elementy spotecznosciowe;

rankingi/tabele; misje/questy; nagrody/odznaki/punkty

Mechaniki: odznaki/osiagniecia; rankingi; nagrody; konkursy; motyw odkrywania
miejsc

Charakter uczestnictwa: indywidualne i grupowe

Promowane zasoby: dziedzictwo kulturowe i przyrodnicze; historia; tozsamos$¢ lokalna
Kanaty / obecnos$é: strona www, Facebook, elementy systemu informacji turystycznej,
materiaty drukowane, media lokalne, wtgczenie do programoéw wycieczek; obecnosé:
www, aplikacja mobilna, FB

Finansowanie / partnerstwa: srodki wtasne; partnerzy prywatni; sSrodki samorzadowe
Wyrézniki / innowacje (deklaracje): odswiezenie identyfikacji (2022); wspétpraca

z ogdlnopolskimi ekosystemami; przygotowanie wersji mobilnych (integracje

z aplikacja Questy - Wyprawy Odkrywcoéw)

Wyzwania / ograniczenia (deklaracje): bariery finansowe; bariery organizacyjne

Komentarz Autora (opisowy):

Skala i dtugotrwatos¢ projektu, wsparte aktualizacjg identyfikacji oraz wspotpraca
zekosystemami questingu, tworzg solidny zaséb tresci i praktyk operacyjnych.
Hybrydowy model (analog + cyfrowy) obniza prég wejscia i umozliwia stopniowe
pogtebianie uczestnictwa. Zgtaszane bariery finansowe i organizacyjne implikuja
potrzebe wdrozenia standarddw zarzadczych: opiekunow tras, cykli rewizji tresci, zasad
wersjonowania i podstawowych miernikdw (ukonczenia, powroty, czas przejscia).
Trwatosc¢ jakoscii spojnosci ekosystemu zalezy od stabilnego finansowania serwisu oraz
formalizacji wspdtpracy z partnerami terenowymi.

Studium przypadku 3 — Kujawsko-Pomorski Paszport Turystyczny

Operator / instytucja: Kujawsko-Pomorska Organizacja Turystyczna
Administrator: Regionalna Organizacja Turystyczna (ROT)
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Rok uruchomienia: 2020
Link: https://paszport.kujawsko-pomorskie.travel/

Forma i zakres grywalizacji: cyfrowa (aplikacja / platforma online)

Rodzaj dziatan: aplikacja mobilna; rankingi/tabele wynikéw

Mechaniki: punkty; rankingi; nagrody; storytelling; interakcje spoteczne; rywalizacja
Charakter uczestnictwa: indywidualne

Promowane zasoby: dziedzictwo kulturowe i przyrodnicze; historia; tozsamos$é
lokalna; gastronomia

Kanaty / obecnos$¢: strona www, Facebook, elementy systemu informacji turystycznej,
materiaty drukowane, media lokalne; obecnosé¢: www, aplikacja mobilna
Finansowanie / partnerstwa: srodki wtasne; srodki samorzgdowe

Wyrézniki / innowacje (deklaracje): uniwersalna aplikacja z mozliwoscia cyklicznych
edycji i modutowej rozbudowy

Wyzwania / ograniczenia (deklaracje): bariery finansowe; bariery techniczne; nizsze
zaangazowanie czesci odbiorcow

Komentarz Autora (opisowy):

Modutowa konstrukcja aplikacji dobrze odpowiada cyklicznosci promocji regionalnej
i utatwia iteracyjne poszerzanie funkcji. Zastosowany zestaw mechanik sprzyja
personalizacji, jednak wskazane bariery techniczne i nizszy poziom zaangazowania
czesci uzytkownikdw wymagaja optymalizacji warstwy technologicznej (wydajnosgé,
kompatybilnos¢, PWA/offline) oraz wzmocnienia petli motywacyjnych (krétkie
wyzwania, natychmiastowe bodzce, precyzyjny onboarding). Kluczowe jest spiecie
analityki uzycia z decyzjami programowymi, tak aby kierunki rozwoju wynikaty
z obserwowanych wzorcéw zachowan.

Studium przypadku 4 — Konkurs Pieczatkowy ,,Na tropie konstelacji”

Operator / instytucja: Kujawsko-Pomorska Organizacja Turystyczna
Administrator: Regionalna Organizacja Turystyczna (ROT)

Rok uruchomienia: 2025

Link: http://k-pot.pl/na-tropie-konstelacji/

Forma i zakres grywalizaciji: fizyczna (zbieranie pieczatek)

Rodzaj dziatan: nagrody/odznaki/punkty

Mechaniki: odznaki/osiagniecia; nagrody

Charakter uczestnictwa: indywidualne

Promowane zasoby: dziedzictwo kulturowe; historia regionu/miasta

Kanaty / obecnos$é: strona www, Facebook, YouTube, elementy systemu informacji
turystycznej, materiaty drukowane, media lokalne; obecnos$é¢: strona www
Finansowanie / partnerstwa: srodki wtasne; srodki samorzgdowe
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Wyrézniki / innowacje (deklaracje): —
Wyzwania / ograniczenia (deklaracje): brak danych do ewaluacji

Komentarz Autora (opisowy):

Prosta struktura konkursu pieczatkowego utatwia komunikacje zasad i start
uczestnikdéw, co jest korzystne przy dziataniach rozproszonych przestrzennie. Brak
danych ewaluacyjnych istotnie ogranicza jednak mozliwosci sterowania projektem
i planowania jego rozwoju. Priorytetem powinno by¢ wdrozenie minimalnego porzadku
pomiarowego (frekwencja, liczba pieczatek, wskazniki ukonczen, realizacja nagrod) oraz
cyklicznych przegladéw dostepnosci punktéw. Dopiero na takim fundamencie
sensowne jest rozwijanie warstwy gratyfikacji i formatow umozliwiajacych wtasciwe
utrzymanie projektu.

Studium przypadku 5 — Krélika GOn (Gniezno)

Operator / instytucja: Miasto Gniezno

Administrator: miejskie/powiatowe biuro promoc;ji turystyki
Rok uruchomienia: 2018

Link: https://traktkrolewski.gniezno.eu/

Forma i zakres grywalizacji: cyfrowa (aplikacja / gra miejska)

Rodzaj dziatan: gra miejska; aplikacja mobilna; elementy spotecznosciowe; quizy;
nagrody/odznaki/punkty

Mechaniki: punkty; odznaki/osiggniecia; rywalizacja

Charakter uczestnictwa: indywidualne

Promowane zasoby: dziedzictwo kulturowe; historia miasta; tozsamos¢ lokalna
Kanaty / obecnos$é: strona www, elementy systemu informacji turystycznej, materiaty
drukowane; obecnos¢: strona www, aplikacja mobilna

Finansowanie / partnerstwa: srodki wtasne; fundusze unijne

Wyrézniki / innowacje (deklaracje): silna narracja lokalna (,poscig za krélikiem”),
ktéra ,,zamienia spacer w gre”; prowadzenie po ikonach miasta; interaktywne
zwiedzanie z zadaniami i elementami rywalizacji

Wyzwania / ograniczenia (deklaracje): bariery finansowe; bariery techniczne

Komentarz Autora (opisowy):

Whyrazista narracja i klarowna progresja zadan skutecznie przektadajg topografie miasta
na doswiadczenie grywalizacyjne, sprzyjajac budowaniu tozsamosci miejscai powrotom
uzytkownikéw. Bariery techniczne i finansowe akcentujg potrzebe stabilnego planu
utrzymania (aktualizacje tresci, kompatybilnos¢ urzadzen) oraz przewidywalnego
budzetu serwisowego. Uzupetnienie o krétkie formaty sezonowe i jasno zdefiniowane
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korzysci

kontrolowanych kosztach.

progowe u partneréw moze zwiekszy¢ trwato$s¢ zaangazowania przy

Po prezentacji wynikow w formie matryc uzasadnione jest przejscie do podsumowania

porownawczego. Zostato ono przygotowane tabelarycznie, poprzez zestawienie -

w kolumnach - najbardziej réznicujacych kategorii (forma i zakres grywalizacji, typ

dziatan, zastosowane mechaniki, wyrézniki oraz wyzwania).

Tabela 4. Porownanie wybranych aspektéw poszczegolnych projektéw zebranych
w ramach badan pilotazowych

Projekt Dziatania Mechaniki Wyrézniki Wyzwania
Paszport Quizy, Nagrody /| Nagrody, Projekt nie jest Bariery
Poszukiwacza... Odznaki / Punkty Eksploracja | innowacyjny sam finansowe,

w sobie, ale wykorzystuje | Bariery

sprawdzone rozwigzanie
réznorakich "paszportéw"

organizacyjne

Wielkopolskie Aplikacja mobilna, | Odznaki /| W 2022 r. odswiezona Bariery
Questy... Platforma online, | Osiggniecia, | szata graficzna, finansowe,
Elementy Rankingi, wspotpracaz Bariery
spotecznosciowe, | Nagrody, ogoélnopolska baza organizacyjne
Rankingi/  Tabele | konkursy, questowa (obecnosc¢ w
wynikéw chec¢ bazie questy.org.ploraz
poznania opracowanie wersji
mobilnej
Kujawsko- Aplikacja mobilna, | Punkty, Zastosowanie aplikaciji, Bariery
Pomorski Paszport | Rankingi / Tabele | Rankingi, ktora uniwersalnie finansowe,
Turystyczny wynikéw Nagrody, moglismy stosowac Bariery
Storytelling, | w kolejnych edycjach, techniczne,
Interakcje rozbudowujgc o kolejne Niskie
spoteczne, moduty. zaangazowanie,
Rywalizacja Problemy
Z promocja
Konkurs Nagrody / Odznaki/ | Odznaki/ Brak danych do
Pieczatkowy "Na | Punkty Osiagniecia, ewaluacji
tropie konstelacji" Nagrody
-Kujawsko-
Pomorskie
Krolika GOA - | Gra miejska, | Punkty, Lokalnos¢ — aplikacja Bariery
Gniezno Aplikacja mobilna, | Odznaki /| powstata z myslg o finansowe,
Elementy Osiagniecia, | Gnieznie Bariery
spotecznosciowe, Rywalizacja | i dziataw jego przestrzeni | techniczne

Quizy, Nagr...

miejskiej (rynek, katedra,
jeziora, szlaki piesze).

Zrédto: opracowanie wtasne
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W uktadzie porownawczym wyraznie rysuja sie trzy podejscia:

= rozwigzania oparte na formutach ,paszportowych” i pieczatkach (Paszport
Poszukiwacza Piastowskich Skarbow; Konkurs Pieczatkowy ,Na tropie
konstelacji”),

= hybrydowy ekosystem gier terenowych tgczacy format analogowy z warstwag
cyfrowg (Wielkopolskie Questy - na terenie catego wojewddztwa
wielkopolskiego)

= projekty o profilu cyfrowym w postaci aplikacji/gry miejskiej (Kujawsko-Pomorski
Paszport Turystyczny; Krélika GOn — Gniezno).

Dobdér mechanik pozostaje spojny z forma: w pierwszej grupie dominuje
kolekcjonowanie iproste nagrody, w ekosystemie questowym istotna jest narracja
i progres w sieci tras, a w projektach cyfrowych dochodzg rankingi, elementy rywalizacji
i personalizacja.

Wyrézniki podawane przez realizatorow sg osadzone w lokalnym kontekscie
i operacyjnej skali: w przypadku paszportu wielkopolskiego - wzmocnienie
ambasadorami szlaku (m.in. w ramach dziatalnosci instytucji i organizacji
turystycznych); w sieci questéw — skala i wspétpraca z ogélnopolskimi ekosystemami;
w paszporcie kujawsko-pomorskim - modutowos¢ aplikacji i mozliwos¢ kolejnych
edycji; w konkursie pieczgtkowym - prostota zasad; w grze miejskiej w Gnieznie —
wyrazista, miejska narracja prowadzaca przez ikoniczne miejsca.

Wyzwania sg w duzej mierze wspoélne (finansowanie), ale pozostaja miedzy sobag
zréznicowane na poziomie zidentyfikowanych barier: przy formach cyfrowych dominuja
kwestie techniczne i utrzymaniowe, przy dziataniach paszportowych — logistyka punktéw
i potrzeba czytelnych progéw gratyfikacji, natomiast w inicjatywie pieczatkowej
problemem pozostaje brak danych do ewaluac;ji.

Catosciowo porownanie wskazuje, ze skutecznos¢ i trwatos¢ wdrozen zaleza od
dopasowania narzedzi utrzymania i motywacji do przyjetej formy: projekty aplikacyjne
wymagajg lekkiej i stabilnej warstwy technicznej oraz krétkich, powtarzalnych bodzcow;
projekty paszportowe — statej opieki nad punktami i namacalnych korzysci; ekosystem
questoéw — jasno opisanych standardéw operacyjnych i przewidywalnego serwisu tresci.

Na zakonczenie raz jeszcze nalezy podkreslié, iz mimo ograniczonosci zrealizowanego
procesu badawczego zaprezentowane w jego efekcie przypadki ujawniajg realng skale
i zréznicowanie zjawiska - rdzne formy, mechaniki i profile barier — co stanowi
wartosciowg mape wstepng oraz punkt odniesienia dla kolejnej, rozszerzonej fali badan.
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5. Zagraniczne przyktady gamifikacji w turystyce jako punkt wyjscia do dalszych
dziatan (Michat Koskowski)

5.1 Wprowadzenie: rozwadj grywalizacji w turystyce na swiecie

We wspétczesnym swiecie zjawisko gier - w catym spektrum ich form, od tradycyjnych
(fizycznych, materialnych) do cyfrowych - ma juz mocno ugruntowang role réwniez
w srodowisku komunikacji spotecznej. W efekcie wykraczajg one daleko poza swoja
pierwotng funkcje aktywnosci czasu wolnego i coraz czesciej stuzag jako nosniki do
przekazywania coraz catego wachlarza wartosci, tresci i komunikatéw. Istniejg gry
explicite edukacyjne, ale najczesciej mamy do czynienia z rozrywka, ktéra uczy,
uwrazliwia, wreszcie prowokuje do zadawania pytan i samodzielnego poszukiwania na
nie odpowiedzi. Na tym tle gry moga przyczyni¢ sie do zwiekszenia rozpoznawalnosci
destynacji, podniesienia $wiadomosci graczy - gosci i lokalnych mieszkancéw -
o walorach turystycznych, czy pomdéc w nawigzywaniu kontaktu z nowymi grupami
demograficznymi zaréwno odwiedzajacych, jak i odwiedzanych. Nic dziwnego zatem, ze
grywalizacja, definiowana w niniejszym raporcie jako wykorzystanie elementéw projektu
gry w kontekstach niezwigzanych bezposrednio z grami, zyskuje coraz wieksza
popularno$s¢ w gospodarce turystycznej jako rozwigzanie trans-sektorowe,
multimodalne i zazwyczaj uniwersalnie atrakcyjne dla réznych grup odbiorcow.

W ciggu ostatniego dwudziestolecia grywalizacja ewoluowata z prostego narzedzia
marketingowego, poprzez mechanizmy punktowe, odznaki i realizacje angazujgce coraz
szersze rzesze uczestnikow, az do prezentowanych coraz czesciej na World Travel
Market ztozonych systemow integrujacych rozszerzong rzeczywistosé (AR), wirtualng
rzeczywistosc¢ (VR) oraz media spotecznosciowe. Silne wsparcie ze strony UNWTO oraz
IFITT (International Federation for IT and Travel and Tourism), ekspansja cyfrowych
kanatéw komunikaciji i sieci telefonicznych, a w ostatnich latach rewolucyjny rozwoj
sztucznej inteligencji sprawity, ze najwiekszy postep nastgpit w obszarze gier
turystycznych o charakterze hybrydowym, taczgcych rzeczywistos¢ wirtualng
z doswiadczaniem przestrzeni fizycznej. Wcigz jednak wyzwaniem dla destynacji
pozostaje petne wykorzystanie potencjatu, jaki oferuja grywalizacyjne platformy,
zapewnienie wystarczajgcej dostepnosci iprzepustowosci sieci komoérkowej oraz
adaptacja do potrzeb zaangazowanego, nowego typu turysty.

5.2 Przeglad inspirujgcych realizacji z Europy i Swiata wraz z analizg modeli i narzedzi

Ponizszy przeglad zastosowan grywalizacji w turystyce w réznych czesciach swiata
wskazuje na dynamiczny i zréznicowany rozwdj technik wzbogacania i animacji
doswiadczen podréznych za pomoca gier. Prezentowane zastosowania oceniono pod
katem trzech, oméwionych we Wprowadzeniu, mechanizmow grywalizacji: mechanika,
dynamika, estetyka. Jednoczesnie, majgc na uwadze komparatywny cel analizy,
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uwypuklono takie elementy grywalizacji, jak: punkty, odznaki, nagrody, questy,
immersja, storytelling, tabele wynikéw, poziomy, integracja z mediami
spotecznosciowymi. W zestawieniu pojawiajg sie zarowno nowe realizacje, jak i te
wspomniane juz wczeshiej w niniejszym raporcie.

Tabela 5. Przyktadowe realizacje koncepciji grywalizacji w turystyce na swiecie

Kategorie Przyktady
grywalizacji

Closed for maintenance (Wyspy Owcze), wolunturyzm
Fizyczna Mysteries at the Tuileries (Francja), city game
Geocaching (USA/caty swiat), poszukiwanie skarbow

Cyfrowa I-Ulysses (Irlandia), wersja VR-only

Pokémon GO (Japonia/USA/caty swiat), poszukiwania z pomoca AR
Adventure Lab (USA/caty $wiat), cyfrowy geocaching

Wisata Surabaya (Indonezja), klasyczny digi-guide z elementami AR
TRIPMENTOR (Ateny), personalizowane trasy zwiedzania

DeTour (Stuttgart), cyfrowy audioguide, streetart

DareMapp (Hiszpania/caty $wiat), cyfrowy audioguide+storytelling
SmartGuide (Czechy/ caty $wiat), cyfrowy audioguide z elementami
Al

Hybrydowa

Zrodto: opracowanie wtasne.

Gry fizyczne

Mozna zatozy¢, ze gry, ktdére angazujga uczestnikdw bezposrednio i osobiscie
w przestrzeni fizycznej w okreslonych ramach przestrzennych i czasowych oraz wedtug
okreslonych zasad sg formg aktywnosci najbardziej zblizong do tradycyjnych rozrywek
czasu wolnego znanych ludzkosci od wiekéw. Jednoczesnie nietrudno zauwazyc, ze
kreatywne zastosowanie znanych mechanizméw moze da¢ spektakularne efekty.

Przyktadem globalnego projektu grywalizacyjnego o charakterze turystycznym jest
Geocaching. Gra, ktéra w 2025 roku obchodzi swoje 25-lecie, jest niczym innym, jak
zabawg w poszukiwanie skarbéw, lecz dzieki zastosowaniu mechanizmow
crowdsourcingu i idei prosumpciji, czyli zaangazowania duzej liczby uczestnikéw do
wspottworzenia catego ekosystemu gry (kazdy zarejestrowany uczestnik gry moze
zatozyc i utrzymywac swojg skrytke), a takze dzieki wsparciu technologii GPS, zabawa ta
awansowata do rangi kultowej rozrywki. Wyréznikiem geocachingu jest stosowanie
wspotrzednych geograficznych, cho¢ zdarza sie tez, ze znalezienie skrzynki wymaga
wykonania okres$lonych zadan — np. zebrania dodatkowych informacji lub rozwigzania
zagadek logicznych. Rokrocznie ponad 3 miliony graczy zajmuje sie poszukiwaniem
ponad 3.4 miliona sprytnie ukrytych pojemnikéw, a wtasciciele skrytek organizujg ponad
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60 tys. zwigzanych z poszukiwaniami wydarzen. Rozproszenie geograficzne skrytek,
obecny od poczatku wyrazny komponent krajoznawczy isilna konkurencja miedzy
uczestnikamigry sprawiaja, ze geocaching jest zjawiskiem turystycznym samym w sobie,
a z drugiej strony sktania do odwiedzania nowych destynacji, czesto stwarzajagc okazje
do nietypowych interakcji z lokalnymi mieszkancami. Podstawowym elementem gry jest
skrytka oraz jej opis ze wskazowkami potrzebnymi do jej odnalezienia (w tym,
obowigzkowo, wspoétrzednymi geograficznymi, co podnosi walor edukacyjny zabawy),
a czynnikiem angazujgcym - oprocz aury tajemniczosci, atrakcyjnego storytellingu
i emocji, zwigzanych ze znalezieniem “skarbu” — jest tabela wynikéw i globalny ranking
poszukiwaczy. Jednoczesnie twoércy gry doktadajg staran, aby utrzymacé tradycyjny
charakter gry, jako zabawy rozgrywajacej sie w swiecie fizycznym, na wolnym powietrzu.

Inng popularng na catym Swiecie rozrywka, realizowang w czasie rzeczywistym
iwymagajgca osobistego uczestnictwa —najczesciej w matych grupach, w ktérych gracze
ze sobgwspotpracujaidzielg sie zadaniami-sg réznorodne realizacje koncepcji escape-
room, czyli zabawy w rozwigzywanie zagadek na czas w celu osiggniecia konkretnego
celu. W pierwotnej, klasycznej wersji gry celem tym byto znalezienie sposobu na
wydostanie sie ze specjalnie zaprojektowanego, zamknietego pomieszczenia — “pokoju
zagadek” — ale celem gry moze by¢ réwniez rozwiktanie historycznej zagadki, odkrycie
tajemnicy, przeprowadzenie “dochodzenia”, odnalezienie skarbu itd. w przestrzeni
publicznej. Zastosowania koncepcji escape-roomu na wolnym powietrzu noszg rézne
nazwy: urban escape games, outdoor escape games, city games - inaczej gry miejskie
lub gry terenowe. Przyktadem takiej gry miejskiej na matym obszarze jest stworzona przez
muzeum w Luwrze gra Mysteries at the Tuileries, ktéra zaprasza uczestnikdw do
rozwigzywania zagadek na terenie ogrodéw Tuileries w Paryzu. Gra nawigzuje do legend
i tajemnic zwigzanych z okolicznosciami powstania zabytkowego zatozenia Tuileries
w XVII w. Rézne edycje gry stosujg mapy - cyfrowe i papierowe - ukryte wskazéwki,
zagadki i fizyczne gadzety aby uatrakcyjni¢ zwiedzanie, zatrzymaé odwiedzajgcych na
dtuzej i poprowadzi¢ ich w dalsze, mniej znane zakatki parku. Materiaty niezbedne do
rozpoczecia zabawy mozna znalezé¢ na stronie www parku lub otrzymaé w wers;ji
papierowej w informacji turystycznej, jest to wiec w istocie zabawa, ktora nie wymaga od
uczestnika dostepu do internetu, ale od organizatora wymaga dos¢ czasochtonnych
i materiatochtonnych przygotowan (zagadki, mapy, wskazéwki).

Gry miejskie, gry terenowe i geocaching tacza w sobie elementy eksploracji i przygody,
nierzadko ze sporg dawka adrenaliny, wymagajg wspotpracy i uwaznosci. W trakcie
rozgrywek dochodzi do wielu intensywnych interakcji pomiedzy uczestnikami, jak
rowniez miedzy graczami, a ich otoczeniem fizycznym i jego innymi uzytkownikami. Gry
te wykorzystuje sie w zwigzku z tym czesto jako narzedzie teambuildingowe, petnig one
rowniez skutecznie role promocyjng dla destynacji, przy czym nie do przecenienia jest
generowany przez nie efekt dyspersji, czyli rozproszenia ruchu turystycznego poza
najbardziej uczeszczane przez turystow miejsca i atrakcje. Postep technologiczny
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pozwala na wykorzystanie, jako narzedzi pomocniczych, nowych technologii typu GPS,
kody QR, a czasem nawet elementdéw AR, a automatyczne ttumaczenie tresci pozwala
przezwycieza¢ bariery jezykowe. Pewnym wyzwaniem jest tzw. lokalizacja kulturowa gry,
czyli dostosowanie tresci i wyzwan do specyficznych dla danej destynaciji (lub, rzadziej,
grupy uczestnikow) kodéw  kulturowych isysteméw wartosci, obyczajow
i przyzwyczajen.

W jeszcze wiekszym stopniu, niz Geocaching, do nawigzywania kontaktéw z lokalnymi
mieszkancami w duchu wspotpracy zaprasza realizowana od 2019 r. przez rzad Wysp
Owczych akcja Closed for maintenance (“Zamkniete w celu konserwacji”). Wydarzenie
to, oparte na idei wolunturyzmu, gromadzi na jeden weekend w roku chetnych do
wykonania niezbednych w danym roku prac fizycznych przy wzmacnianiu $ciezek,
naprawianiu ogrodzen i furtek, w celu bezpiecznego udostepnienia pozostatym
zwiedzajgcym wrazliwego dziedzictwa przyrodniczego i dzikich przestrzeni Wysp
Owczych. Podstawowym wyzwaniem dla uczestnikéw akcji jest selekcja, ktéra wymaga
nadestania przekonujacej aplikacji, ale tez zawiera element losowy - w 2025 r. sposrod
ponad 15 tys. zgtoszen z Europy i ze Swiata wybrano jedynie 80 wolontariuszy! Sam udziat
w wydarzeniu jest wiec dla uczestnikdw nagroda, a wartoscig dodang - oprdcz poczucia
dumy z powstatych w trakcie prac zabezpieczen i udogodnien turystycznych - jest
ksztattowanie sie zwartej, preznej spotecznosci (dotad liczacej 687 osdb z catego sSwiata)
bardzo zaangazowanych interesariuszy-adwokatéw Wysp Owczych i odpowiedzialnej
turystyki kwalifikowanej. Sie¢ www wykorzystywana jest do promocji wydarzenia oraz
jako platforma integrujgca uczestnikéw, zdecydowana wiekszos¢ interakcji i aktywnosci
podczas wydarzenia odbywa sie jednak w czasie rzeczywistym i w terenie. Kolejne edycje
akcji Closed for maintenance niejako konkuruja ze sobg o zakres wykonanych prac
i popularnos¢ wsrod aplikujgcych, co dostarcza dodatkowych emociji i elementéw
grywalizacji rowniez przez pozostatg czes¢ roku.
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Rycina 13. Strona startowa programu Closed for maintenance
Zrédto: https://visitfaroeislands.com/en/closedformaintenance [dostep: 30.09.2025]

Gry cyfrowe

Niewiele istnieje udanych zastosowan idei grywalizacji w turystyce, ktére miatyby
charakter wytagcznie cyfrowy. Ekosystem metaverse ewoluowat co prawda znaczaco od
otwartych swiatow wirtualnych wczesnych lat 2000. (e.g. Second Life) do obecnych
immersyjnych przestrzeni wirtualnych, gdzie prym wiedzie Facebook, ktérego rebranding
na Meta w 2021 r. zapoczatkowat ogromne inwestycje w te technologie. Jednak ani
eksploracja wirtualnych destynacji, ani interakcja za pomocg awatara
w tréjwymiarowych przestrzeniach nie sg w stanie zastgpi¢ realnej podrdézy,
doswiadczenia pokonywania przestrzeni, poznawania nowych osoéb i miejsc. Przyktadem
quasi-gry, ktéra stanowi¢ moze uzupetnienie wizyty w realnej destynacji jest aplikacja
I-Ulysses, ktora w wersji VR umozliwi¢ ma publicznosci z kazdego zakatka swiata
doswiadczenie wybranych miejsc i zwigzanych z nimi scen zopowiesci “Ulisses” Jamesa
Joyce’a. Obecnie dostepny prototyp obejmuje rekonstrukcje sceny otwierajgcej ksigzke,
zrealizowang z pomocg zaawansowanej fotogrametrii w celu odtworzenia konkretne;j
lokalizacji oraz animowanej postaci jednego z bohateréw. Gracz-uczestnik sceny wciela
sie w jego rozmowce i ma za zadanie dokonczyc interakcje, opisang na kartach ksigzki.
Docelowo powinien wypowiada¢ samodzielnie odpowiednie kwestie, w obecnej wersji
jednak styszy je z off-u. Projekt prezentuje nowag koncepcje i nieznany dotad w turystyce,
interaktywny, charakterystyczny raczej dla gier komputerowych (np. Assassin’s Creed)
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sposob wirtualnego doswiadczania dziedzictwa kulturowego - w tym przypadku
przestrzeni miejskiej Dublina oraz dzieta literatury irlandzkiej. Rozwijajace sie
rozwigzania immersyjne, przede wszystkim technologia VR, stwarzajg coraz lepsze
mozliwosci podobnych realizacji, czego dowodem moze byc¢ proliferacja wirtualnych
“spaceréw” po muzeach, ktérych najwiecej powstato w czasie pandemii Covid-19.
W marketingu turystycznym wykorzystuje sie juz wirtualne wycieczki po wnetrzach
hoteli, a przemyst muzyczny rozwija gataz wirtualnych festiwali i koncertéw w Metaverse
(np. festiwal Samsung Galaxy Virtual Vibes, czy stynny koncert Travisa Scotta, ktory
w 2020 r. w swiecie gry Fortnite obserwowato ponad 12 milionéw graczy). Mozna wiec
zatozyc¢, ze doswiadczenia typu meta bedg sie zczasem stawac coraz bardziej popularne
i mie¢ nadzieje, ze zmotywuja turystow do prawdziwych podrézy, nie ma jednak dotad
przekonujacych dowoddéw, ze je kiedykolwiek skutecznie zastgpisg.

Gry hybrydowe

Najbardziej chyba znanym hybrydowym zastosowaniem technologii cyfrowych
w turystyce jest gra Pokémon Go. Reprezentuje ona podobny mechanizm do
Geocachingu - poszukiwania umieszczonych w réznych lokalizacjach obiektéw
i zbierania punktéw - choé¢ o innym rodowodzie, bo nawigzujgc do popularnej w latach
90. gry wideo. W oryginalnej wersji gracz wcielat sie w trenera kieszonkowych, cyfrowych
potworkéw, ktérych znajdowanie i chwytanie wymagato wirtualnych podrézy po catym
swiecie. W 2016 roku powstata gra mobilna, wykorzystujgca rzeczywistos$c¢ rozszerzona,
zachecajgc uczestnikéw do faktycznych podrézy w prawdziwym zyciu. Obecnie
Pokémon Go dostepny jest w 153 krajach, zrzeszajac graczy ze wszystkich grup
wiekowych i kulturowych. Dodatkowo regularne, publiczne wydarzenia, zwigzane
z poszukiwaniem rzadkich potworkéw, przyciggajg graczy z catego swiata w konkretne
miejsca na okreslony czas. Stwarza to okazje do wspotpracy z biurami podrozy
i organizacjami zarzadzajacymi destynacjami, a sukces tej koncepcji sprawit, ze twérca
gry, firma Niantic, stata sie juz cztonkiem stowarzyszonym UNWTO. Przyktadem udanego
zastosowania tego mechanizmu réwniez w kontekscie miejsc dotknietych
nieszczesliwymi wydarzeniami moze by¢é Pokémon GO Safari Zone, zorganizowane w
2016 r. w dotknietej trzesieniem ziemi prefekturze Totori w Japonii - w ciggu 3 dni niemal
90 tys. graczy, ktorzy odwiedzili Wydmy Piaskowe Tottori, wygenerowato dochdd rzedu
16 milionéw USD, bijgc jednoczesnie rekord liczby odwiedzin tego miejsca. Pokémon Go
wykorzystuje najnowsze rozwigzania AR na urzadzeniach przenosnych z GPS, co
w potaczeniu z technologig 5G pozwala tworzy¢ atrakcyjne, immersyjne doswiadczenia
- co oczywiscie oznacza, ze podstawowym wyzwaniem dla rozwoju gry jest dostepnosé
oraz stabilnos¢ infrastruktury cyfrowej w terenie oraz utrzymanie srodowiska gry na
Google Cloud Platform.
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GO WILD AREA WIADOMOSCI SEZONY WIECEJ... v ZALOGUJ SIE

Rycina 14. Strona startowa aplikacji Pokémon GO w polskiej wersji jezykowej
Zrédto: https://pokemongo.com/ [dostep: 30.09.2025]

Innym przyktadem gry hybrydowej jest Wisata Surabaya - aplikacja, ktéra stanowi typowy
przyktad stworzonego przez lokalng administracje przewodnika cyfrowego po destynaciji
z funkcjg rozszerzonej rzeczywistosci — w tym przypadku po miescie Surabaya
w Indonezji. Mechanika aplikacji jest standardowa: wykorzystuje ona mechanizmy
punktowe, odznaki i wyzwania, aby zachecic¢ turystow do odkrywania lokalnych atrakcji
kulturowych ihistorycznych. System nagradza uzytkownikéw za odwiedzanie
konkretnych miejsc, rozwigzywanie quizéw oraz dzielenie sie zdjeciami z odwiedzonych
lokalizacji, tworzgc w zamierzeniu spotecznos¢ aktywnych eksploratoréw miasta.
Wiekszos¢ aktywnosci odbywa sie online, cho¢ aplikacja zawiera elementy rozszerzonej
rzeczywistosci. Operatorem gier tego typu jest zazwyczaj samorzad lokalny
(municypalny), wystepujacy w roli DMO (organizacji zarzadzajgcej destynacja
turystyczng). Opierajac sie na klasycznych badaniach Bartle’a (1996), ktéry analizowat
motywacje graczy w Massively Multiplayer Online Games (MMOs - np. Fortnite, czy
Minecraft), mozna zatozyé, ze ten typ aplikacji dobrze odpowiada na potrzebe
socjalizacji, wtasciwg dla 80% graczy online. Wtasna gre miejska, tagczacg zwiedzanie
z rywalizacjg online, miato w przesztosci lub aktualnie posiada wiele miast i destynacji
na swiecie, m. in. Seattle (2002, The Game), Ratyzbona (2007, REXplorer, gdzie
dodatkowo gesty wykonywane smartfonem umozliwiaty “rzucanie zakle¢”), czy
Trondheim (2011, The Amazing City Game - eksperyment Norwegian University of
Science and Technology). Wspodtczesnie wiekszos¢ gier tego typu skupia sie na
wykorzystaniu technologii GPS i (opcjonalnie) rozszerzonej rzeczywistosci do tworzenia

71


https://pokemongo.com/

interaktywnych doswiadczen miejskich, tgczacych elementy edukacyjne, turystyczne
i rozrywkowe, np. TRIPMENTOR (Ateny, personalizowane trasy zwiedzania), DETOUR
(Stuttgart, aplikacja skoncentrowana na muralach, rzezbach i sztuce miejskiej),
DareMapp (kilkadziesigt miast w Europie, interaktywny audioguide z elementami
geolokalizacji). Doswiadczenie sugeruje, ze podstawowym wyzwaniem dla tego typu gier
i aplikacji, oprécz istnienia stabilnej infrastruktury cyfrowej i sieci komunikacyjnej, jest
zapewnienie atrakcyjnych, angazujacych i przede wszystkim aktualnych tresci, a takze
zapewnienie ciggtosci finansowania aplikacji po zakonczeniu etapu wdrozeniowego.

Kolejny przyktad, Adventure Lab to aplikacja i platforma rozwijana przez zespoét
Geocaching HQ, ktéra umozliwia tworzenie, granie i dzielenie sie swoimi polowaniamina
skarby bez koniecznosci korzystania z fizycznych pojemnikow i z mozliwoscia realizaciji
wewnatrz budynkéw. Adventure Lab moze by¢ zatem traktowana jako alternatywa lub -
lepiej — rozszerzenie tradycyjnego geocachingu o nowe przestrzenie i doswiadczenia
cyfrowe. Cyfrowe poszukiwania skarbéw (aktualnie ponad 50 tys. tzw. Adventures na
catym Swiecie) zawierajg historie, wskazéwki i zagadki nie tylko tekstowe (obecnie w 29
jezykach), ale tez w formie obrazow i filmoéw, a ich lokacje moga by¢ definiowane
dynamicznie. Geolokalizacja pozwala rowniez na korzystanie z “Przygéd” dostepnych
w danym obszarze bez koniecznosci szukania kodéw QR czy zdobywania URL. Co istotne
dla cztonkdéw spotecznosci geocachingowej, ukoriczone etapy wliczaja sie do statystyk
znalezionych skrytek na koncie uzytkownika w serwisie Geocaching.

Obydwa projekty autorstwa Geocaching HQ bazujg na naturalnej ciekawosci i pasji
kolekcjonerskiej uzytkownikéw. W odréznieniu od projektu-matki, aplikacja Adventure
Lab nie wymaga zadnej ingerencji w srodowisko ani fizycznej obecnosci przedmiotow
w otoczeniu, co ma kluczowe znaczenie w przypadku obiektow zabytkowych, miejsc
cennych przyrodniczo, o ograniczonej dostepnosci lub zmiennej funkcjonalnosci (jak np.
przestrzenie eventowe, gdzie poszukiwanie cache’édw ma narzucone ograniczenia
czasowe). Stanowi ona jednoczesnie krok w kierunku budowania bardziej aktywnej
spotecznosci oraz wiekszej interaktywnosci, niz tradycyjny geocaching. Tak jak
w przypadku pozostatych rozwigzan hybrydowych, najwiekszym wyzwaniem dla
powodzenia projektu jest zapewnienie statego i stabilnego dostepu do odpowiednich
technologii cyfrowych i publicznych sieci komunikacyjnych.

5.3. Mozliwosci adaptacji i implementacji Swiatowych rozwigzan grywalizacyjnych
w kontekscie polskim

Potencjat adaptacji rozwigzan grywalizacyjnych w polskiej turystyce jest znaczacy.
Z podazowego punktu widzenia, rynek turystyczny w Polsce dysponuje bogatym
zasobem waloréw kulturowych i przyrodniczych, ktére moga stanowi¢ doskonatg
podstawe dla implementacji opisanych mechanizmoéw gier turystycznych. Szczegélnie
obiecujgce wydaje sie zastosowanie modeli fizycznych i hybrydowych, ktére moga trwale
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przyczyni¢ sie do dyspersji ruchu turystycznego poza najpopularniejsze destynacje.
Zastosowanie moga tu znalez¢ zaréwno miedzynarodowe formaty takie jak Geocaching
czy Pokémon Go, ktore juz funkcjonujg na polskim rynku i sg znane polskiemu odbiorcy,
jak i polskie adaptacje sprawdzonych rozwigzan.

Interesujacy przyktad mogtby stanowi¢ Geocaching, ktéry dzieki wysitkom polskich
graczy, od 2012 r. zrzeszonych w Stowarzyszeniu Geocaching Polska, posiada nie tylko
polska wersje jezykowa, ale kompletny portal internetowy wraz z forum, informator
uczestnika gry w petni dostosowany do polskich realiéw, grupy regionalne, a nawet
dedykowang odznake PTTK (od 2012 r.). Wspétpraca POT z polskim operatorem gry
mogtaby stanowi¢ kolejny krok w rozwoju tej formy rozrywki i turystyki w Polsce. Bytaby
to takze okazja do promocji waloréw naszego kraju w mniej konwencjonalny sposoéb,
majac szczegdblnie na uwadze potencjat geocachingu, jako sposobu na przyciggniecie
odwiedzajgcych do miejsc znajdujacych sie z dala od utartych szlakéw i szlagieréw
turystycznych. Pierwsze przyktady takiej wspotpracy na poziomie lokalnym mozna
odnotowacé na Kaszubach (gdzie partnerem jest LOT “Serce Kaszub”), na Podlasiu (szlak
geocachingowy w Wigierskim Parku Narodowym), czy na Gérnym Slasku (wspétpraca
z Nadlesnictwem Katowice).

Wolunturyzm w formie znanej z projektu Closed for maintenance réwniez zaczyna sie
w Polsce rozwija¢ i stanowi interesujgcy obszar do dalszej eksploracji dla Polskiej
Organizacji Turystycznej. Obecnie operatorem akcji o podobnym charakterze jest
Narodowy Instytut Dziedzictwa, organizator corocznych wydarzen pod hastem
“Wspélnie dla dziedzictwa”. Sg to zazwyczaj tygodniowe obozy, podczas ktdrych
uczestnicy, wybrani sposrdod kandydatéw z catej Polski, zgtebiajg tajniki praktycznej
opieki nad zabytkami i poznajg codzienno$¢ zarzadzania dziedzictwem w Polsce.
Jednoczesnie wykonujg oni szereg prostych i niezbednych prac konserwatorskich
w zabytkach lub ich otoczeniu. Efektem powtarzajgcych sie co rok akcji jest stopniowy
rozwoj sieci wsparcia dla zabytkéw - wspdlnoty interesariuszy, ktérzy, stowami NID,
rozumiejg idee “zrownowazonej ochrony dziedzictwa kulturowego i wykorzystania jago
wartosci dla rozwoju spotecznego obecnych i przysztych pokolen” - oraz realna poprawa
dostepnosci i atrakcyjnosci tych obiektow, ktore biorg udziat w programie. Wydaje sie,
ze wspotpraca miedzy POT a NID, a zwtaszcza promocja na rynkach zagranicznych
mogtaby podnie$é¢ range wydarzenia i sprawié, ze uczestnicy nie tylko traktowaliby je
jako forme wsparcia dla dziedzictwa, ale réwniez jako nietypowa atrakcje turystyczno-
krajoznawcza.

Z popytowego punktu widzenia, czas dla rozwigzan grywalizacyjnych jest wyjatkowo
korzystny. Pokolenie Z, ktére stanowi najwiekszg wzglednie jednorodng grupe
konsumentéw w historii, charakteryzuje potrzeba oryginalnych - a najlepiej rowniez
multimedialnych - wrazen i autentycznych doswiadczen, ktére niosg obietnice przezycia
osobistej transformacji. Jednoczesnie wspotczesni  turysci coraz czescigj
zainteresowani sg mozliwoscia pozostawienia miejsc odwiedzanych w lepszym stanie,
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niz je zastali. Najnowsze trendy, zawierajgce sie m. in. pod hastem turystyki
regeneratywnej, wpisuja sie w idee grywalizacji, rozumianej jako zdrowa rywalizacja,
czesto zawierajgca element pracy zespotowej i wysitku zbiorowego, gdzie sukces
komercyjny nie znajduje sie na pierwszym miejscu, a beneficjentem jest zaréwno turysta,
jakidestynacja. Przyktadowo, juz dzi$ odbywajg sie w Polsce wydarzenia geocachingowe
pod hastem “Cashe In Trash Out”, majgce na celu uprzatniecie i lepsze udostepnienie
turystom wybranych miejsc w trakcie miedzynarodowych eventow, w ktorych udziat

biorag zarejestrowani “geokeszerzy” i wolontariusze.

Tabela 6. Zalety i wymagania projektéw grywalizacyjnych w turystyce wg kategorii

Kategorie Zalety Wymagania
grywalizacji
Fizyczna skuteczna dyspersja ruchu fizyczna infrastruktura i materiaty
turystycznego robocze
intensywne interakcje spoteczne spotecznos¢ moderatoréw
edukacyjny charakter materiaty cyfrowe i papierowe
teambuilding i wspétpraca dostosowanie do kontekstow
budowanie spotecznosci kulturowych
interesariuszy regularna aktualizacja tresci
rzeczywisty wptyw na destynacje koordynacja prac i projektow
odpowiedzialna, zréwnowazona wsparcie logistyczne w terenie
turystyka
dtugoterminowe zaangazowanie
Cyfrowa globalny zasieg zaawansowane technologie VR
uniwersalny dostep wysokiej jakosci tresci 3D
immersyjne doswiadczenie kosztowna infrastruktura techniczna
interaktywny storytelling duze naktady finansowe
tatwos¢ tworzenia nowych tresci specjalistyczne kompetencje
uzupetnienie dla rzeczywistych wizyt
Hybrydowa | globalny zasieg stabilna infrastruktura sieciowa
lokalna kontrola nad trescia (najlepiej 5G)
atrakcyjnosc¢ dla wszystkich grup multimedialny content
wiekowych i spotecznych cloud computing i zespétdo
liczne walory edukacyjne utrzymania ekosystemu gry
integracja z mediami technologia AR
spotecznosciowymi dostep do urzagdzen mobilnych
personalizacja doswiadczen regularne aktualizacje tresci
szeroki zakres mozliwosci system moderacji tresci
wspotpracy z DMO i biurami podrézy | globalna koordynacja eventow
wykorzystanie najnowszych
technologii AR i GPS

Zrédto: opracowanie wtasne
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5.4 Whnioski z analizy zagranicznych rozwigzan dla strategii rozwoju gamifikacji
w turystyce w Polsce

Analiza zagranicznych i globalnych rozwigzan grywalizacyjnych pozwala wyciggnac
szereg wnioskow dla organizacji i rozwoju tej formy aktywnosci turystycznej w Polsce.
Podsumowanie poczynionych spostrzezen przedstawiono za pomoca ryciny 15 na koincu
rozdziatu.

Kluczowym wyzwaniem dla pomyslnej implementacji rozwigzan grywalizacyjnych
w polskiej turystyce wydaje sie zapewnienie atrakcyjnych, angazujgcych i przede
wszystkim aktualnych tresci. Przeglad projektéw grywalizacyjnych ze swiata wskazuje,
ze sukces odnosza rozwigzania zaplanowane strategicznie i dtugofalowo, ale
jednoczesnie elastyczne i tatwe do zaadaptowania do specyficznych okolicznosci czasu
i miejsca. Podobna obserwacja dotyczy ciggtosci finansowania poszczegoélnych
przedsiewzie¢ po zakonhczeniu etapu wdrozeniowego. Istniejg liczne przyktady
porzuconych projektéw turystyczno-krajoznawczych, rowniez grywalizacyjnych (quizéw,
gier terenowych) —ktérych slady istniejg w przestrzeni publicznej, ale juz nie petnig swojej
roli: ptowiejgce tablice informacyjne i interpretacyjne, niedziatajgce kody QR,
nieaktualne tresci w Google Maps, nieistniejgce strony www. Zazwyczaj przyczyna
takiego stanu rzeczy jest brak zabezpieczonych w kolejnych rocznych budzetach
srodkéw finansowych do kontynuacji zadan, brak lokalnego koordynatora, brak pomystu
lub przekonania co do celowosci takich dziatan. Istotnym czynnikiem jest przy tym brak
swiadomosci, jak wazna jest ciggtosc¢ i trwatosé oferty turystycznej, jesli ma przyniesé
strategiczne korzysci dtugoterminowe. Czesto operatorami gier terenowych sg w Polsce
samorzady - przyktady z innych krajéow pokazuja, ze mozliwe jest efektywne wtgczenie
lokalnej administracji w proces zarzadzania destynacjag poprzez grywalizacje, wymaga to
jednak odpowiedniego przygotowania i zaangazowania.

Z obserwacji poczynionych w niniejszym raporcie wynika, ze warunkiem powodzenia
przedsiewzie¢ grywalizacyjnych w turystyce jest zapewnienie statego i stabilnego
dostepu do odpowiednich technologii cyfrowych, w tym publicznych sieci
komunikacyjnych oraz urzadzen mobilnych. Wedtug Urzedu Komunikacji Elektronicznej
(2025) w 2024 r. az 99% Polski znajdowato sie w zasiegu pasm radiowych
zapewniajgcych dostep do internetu mobilnego w technologii 4G/LTE (800 MHz
i 900MHz), natomiast technologia 5G pokrywata 72% powierzchni kraju. W kontekscie
polskim zatem problem z dostepem do sieci www co do zasady nie wystepuje, zwtaszcza
w aglomeracjach, istnieje jednak koniecznos¢ dalszego rozwoju infrastruktury cyfrowej
na obszarach wiejskich, lesnych i gorskich. Wazny jest jednak dostep do odpowiednich
urzadzen, przede wszystkim smartfondw, oraz sposoéb, w jaki ich uzytkownicy korzystaja
z internetu. Z badan Urzedu Komunikacji Elektronicznej wynika, ze w 2024 r. liczba
uzytkownikéw korzystajacych z mobilnego dostepu do internetu za pomoca kart SIM
wyniosta 8,6 mln oséb. Istnieje zatem niemata grupa odbiorcéw, ktdrzy nie posiadaja
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technicznych mozliwosci uczestnictwa w wiekszosci proponowanych rozwigzan
grywalizacyjnych. Wyzwaniem dla operatorow i ustugodawcoéw jest takze dostepnosc
konkretnych aplikacjii oprogramowania niezbednego do udziatu w grach na platformach
Google Play i App Store oraz ich popularyzacja wsrod potencjalnych uzytkownikéw -
a zatem odpowiednie dziatania marketingowe.

Ponadto, jak pokazuje miedzynarodowe doswiadczenie, pewnym wyzwaniem jest
tzw. lokalizacja kulturowa gry, czyli dostosowanie tresci i wyzwan do specyficznych dla
danej destynacji kodéw kulturowych i systemoéw wartosci, obyczajéw i przyzwyczajen.
W przypadku Polski oznacza to potrzebe uwzglednienia regionalnej réznorodnosci
kulturowej, w tym odmiennosci gwarowej. Jest to wysitek wart podjecia w imie
dostosowania oferty do oczekiwan turysty, ktéry w miejsce uniwersalnego produktu
turystycznego coraz czesciej poszukuje doswiadczen wtasciwych dla odwiedzanego
miejsca, zakorzenionych w lokalnej specyfice, stwarzajgcych okazje do interakciji
z lokalnymi mieszkancamiiich codziennoscig. Dotyczy to zaréwno turysty krajowego, jak
i zagranicznego.

Istotne dla sukcesu grywalizacji w turystyce wydaje sie réwniez zrozumienie dla obecnej
od dawna w marketingu ustug koncepcji wspottworzenia wartosci przez klienta.
Koncepcja ta zaktada, ze wartos¢ powstaje w miejscu i czasie korzystania przez klienta
z propozycji dostawcy ustugi, a klient jest jej wspottwdrca (Mazur, 2022). Grywalizacja,
zwtaszcza wodniesieniu do gier o charakterze hybrydowym, bedagc Zrédtem
natychmiastowej informacji zwrotnej i przejawem organicznego crowdsourcingu,
stanowi naturalny ekosystem wzmachiajgcy tak opisany mechanizm powstawania
wartosci w turystyce. Nowe tresci irozwigzania grywalizacyjne powinny uwzgledniac
wktad wtasny i inicjatywe uzytkownikéw, ktérzy coraz czesciej oczekujg takiej
mozliwosci. Jednoczesnie jest to kolejny argument, dlaczego tak wazne jest zapewnienie
przez producenta/organizatora odpowiednich  warunkéw dla pozytywnego
doswiadczenia odbiorcy — w tym wypadku turysty-gracza. Ma na to wptyw przyjazne dla
uzytkownika srodowisko gry, przejrzysty interface, dostepnos¢ wsparcia technicznego,
ale przede wszystkim wciggajgca fabuta, grywalnos¢, oryginalne uniwersum, system
atrakcyjnych nagréd, mozliwos¢ powrotu do gry w przysztosci i budowania pozycji
wzgledem innych graczy itd.

Przytoczone przyktady pokazujg, ze sukces w grywalizacji w turystyce pozostaje
skorelowany z trwatoscig proponowanych rozwigzan: Geocaching, Pokémon Go itp. to
projekty wieloletnie, na state zapisane w kulturze popularnej, uniwersalnie
rozpoznawalne. Majgc na uwadze rozwdj grywalizacji w turystyce w Polsce tym wiekszy
nacisk nalezy potozy¢ na dtugoterminowe planowanie, identyfikacje i kontynuacje
dobrych praktyk, regularny audyt istniejacych projektéw grywalizacyjnych, dedykowane
szkolenia dla ustugodawcow i samorzadow, oraz zapewnienie statego miejsca dla
grywalizacji w strategiach marketingowych i komunikacyjnych POT.
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Wyzwania dla rozwoju grywalizacji w turystyce w Polsce

Whnioski z analizy przyktadow zagranicznych

5 ®

Stworzenie atrakcyjnych, Zapewnienie ciagtosci Swiadomosc roli grywalizacii
aktualnych tresci finansowania w ofercie turystycznej

= €

Rozwdj infrastruktury Popularyzacja gier Lokalizacja kulturowa
cyfrowej wsrod turystow tresci

&= L= m

Przejrzysty System atrakcyjnych Wspoludzial uczestnikow
interface nagrod w tworzeniu gry

il o=

Diugoterminowa strategia Audyt istniejacych Dedykowane szkolenia
rozwoju grywalizacji projektow i gier dla samorzadow

Rycina 15. Wyzwania dla rozwoju grywalizacji w turystyce w Polsce na podstawie
analizy przyktaddéw zagranicznych
Zrédto: opracowanie wtasne przy uzyciu Al (Claude Sonnet 4.5)
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6. Wnioski i rekomendacje (Michat Koskowski)

6.1 Podsumowanie kluczowych obserwacji

Grywalizacja stanowi coraz bardziej znaczacy i jednoczesnie coraz bardziej dostepny dla
przedsiebiorcow, wtadz samorzadowych, instytucji rzadowych i pozarzadowych
komponent oferty turystycznej zaréwno w Polsce, jak i na Swiecie. Przedstawiona
W niniejszym raporcie analiza polskiego rynku ujawnia mozaike rozproszonych inicjatyw
- od aplikacji regionalnych, przez questy terenowe, po gry miejskie — ktdre rozwijajg sie
preznie, lecz najczesciej niezaleznie. Rzuca sie w oczy brak wspoélnych standardow
technicznych i organizacyjnych oraz interoperacyjnosci miedzy poszczegdlnymi
realizacjami, ktory ogranicza potencjalny efekt sieciowy i utrudnia skalowanie dobrych
praktyk. W efekcie uzytkownik odwiedzajgcy rézne destynacje nie ma ciggtosci
doswiadczenia grywalizacyjnego, ktdre mogtoby zaowocowaé wiekszym lub bardziej
dtugofalowym zaangazowaniem.

Najbardziej obiecujgcym nurtem grywalizacji okazujg sie rozwigzania hybrydowe, ktore
integrujg doswiadczenie w terenie z warstwg cyfrowg — aplikacje mobilne wspierane
kodami QR, geolokalizacjg, a coraz czesciej takze technologig rozszerzonej
rzeczywistosci. Przyktady takie jak questing, aplikacje regionalne czy gry miejskie
pokazujg, ze turysci najbardziej angazujg sie tam, gdzie mechanizmy grywalizacji
prowadzg ich do realnej eksploracji przestrzeni, a nie zastepuja fizycznej wizyty
doswiadczeniem wirtualnym.

Jednoczesnie trzeba zauwazy¢, ze wiekszos¢ analizowanych projektéw pozostaje na
poziomie podstawowych, indywidualnych mechanizméw punktowych i odznak, rzadko
rozwijajgc zaawansowane funkcje spotecznosciowe. Hybrydowy charakter projektéw
stwarza wiele mozliwosci w postacirankingdw globalnych, wyzwan zespotowych, sciezki
rozwoju gracza itd., ktére w duzej mierze pozostaja w Polsce niewykorzystane.
Atrakcyjng opcjg jest takze powigzanie wirtualnych osiggnie¢ z rzeczywistymi
korzysciami u partnerow lokalnych (znizki, vouchery), co mogtoby zamknac¢ petle
motywacyjng i wzmocni¢ wptyw ekonomiczny na destynacje.

Badania pilotazowe oraz przeglad studidw przypadkéw wskazujg, ze gtéwnym
wyzwaniem wrozwoju grywalizacji w turystyce nie jest samo wdrozenie pomystu —
autorzy odnotowali duzg réznorodnos$é aranzacji — lecz zapewnienie ciggtosci jego
funkcjonowania. Respondenci najczesciej zgtaszajg bariery finansowe i organizacyjne,
a w przestrzeni publicznej mozna natkngc¢ sie na opuszczone projekty — niedziatajgce
kody QR, nieaktualizowane tresci, zaniechane szlaki. Bez przewidywalnego budzetu,
stabilnego zrédta finansowania lub modelu biznesowego oraz lokalnego koordynatora
nawet popularne z poczatku realizacje szybko tracg uzytecznosé.
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W wielu przypadkach operatorzy deklarujg brak danych do oceny skutecznosci dziatan.
Rzadko stosuje sie systematyczne pomiary frekwencji, wskaznikéw ukonczenia zadan,
czy czasu przebywania na trasie. Nie powstajg analizy realnego wptywu gier terenowych
i turystycznych na gospodarke odwiedzanego miejsca. Brak narzedzi ewaluacyjnych
uniemozliwia doskonalenie projektéw i podejmowanie decyzji operacyjnych czy
strategicznych, opartych na aktualnych danych.

Mozna stwierdzi¢, ze grywalizacja w polskiej turystyce poprzez rozrywke wspiera rozwaj
osobisty uczestnikéw analizowanych gier i zadan. Udziat w grach terenowych, questach
iinnych wyzwaniach stanowi okazje do poszerzenia wiedzy oraz wzmocnhienia
tozsamosci kulturowej uczestnikdw poprzez krajoznawstwo, edukacje w zakresie
dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego, czy wspieranie zachowan proekologicznych.
Jednoczesnie oddziatywanie istniejgcych projektdw na turystéw zagranicznych jest
czesto ograniczone przez brak wersji innej, niz polskojezyczna (ew. polsko-
i anglojezyczna), co zaweza ich zasieg iutrudnia pozycjonowanie Polski jako
innowacyjnej destynacji na rynkach miedzynarodowych

6.2 Wskazania do przysztych badan i rozwoju narzedzi gamifikacyjnych

Badania nad grywalizacjg w turystyce odnotowaty znaczny wzrost, z kompleksowa
analizg bibliometryczng obejmujaca 623 publikacje naukowe indeksowane w bazie Web
of Science w latach 2014-2024 (Abusharieh et al., 2025; Pizto, 2024). Dziedzina ta
wykazuje globalne zainteresowanie badawcze, z gtdwnymi kontrybucjami z krajéw takich
jak Chiny, USA, Anglia, Kanada, Rumunia, Australia i Grecja (Abusharieh et al., 2025;
Al-Hafdi & Alhalafawy, 2024; Pizto & Mazurkiewicz-Pizto, 2023). Poczatkowo
zdominowane przez nauki komputerowe, badania wykazujg obecnie rosnace
zainteresowanie ze strony m. in. nauk spotecznych, pedagogiki i hauk medycznych
(Abusharieh et al., 2025; Pizto, 2024).

Jednoczesnie trzeba zauwazy¢, ze istniejgce badania dotyczace grywalizacji
charakteryzuje szereg ograniczen. Przede wszystkim nalezy wymieni¢ ograniczony
zakres danych i ograniczenia metodologiczne. Wiele badan ogranicza sie do jednego
zbioru lub waskiego wachlarza zmiennych — prowadzi to do utraty lub marginalizacji
cennych obserwacji, zwtaszcza z badan jakosciowych, studiéw opublikowanych
w innych jezykach niz angielski lub badan realizowanych w kontekstach rynkow
wschodzacych (Abusharieh et al., 2025; Pasca et al., 2021; Al-Hafdi & Alhalafawy, 2024;
Pizto, 2024). Nacisk na ilosciowe metody bibliometryczne w metodologii badan moze
rowniez prowadzi¢ do braku gtebszej analizy jakosciowej (Abusharieh et al., 2025).
Zauwazalng lukg jest takze niewystarczajgce uwzglednienie réznic kulturowych
w badaniach nad grywalizacja (Pizto, 2024; Xu et al., 2016). Badania czesto agreguja
uczestnikow z réznych krajéw i regionéw z pominieciem rdéznic spotecznych
i kulturowych, co moze prowadzi¢ do btedéw metodologicznych i w efekcie do utraty
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lokalnego potencjatu. Skutecznos¢ czynnikéw motywacyjnych w grach jest bowiem
w wysokim stopniu zalezna od czynnikéw spotecznych i specyficznej kultury danej
spotecznosci (Pizto, 2024).

W przysztosci nalezatoby przeanalizowaé kwestie wptywu réznych kontekstéow
kulturowych icech osobistych uczestnikéw na skutecznos$é grywalizacji w turystyce.
Potrzebne sg réwniez badania empiryczne nad poszczegdlnymi mechanizmami gier,
analiza motywacji uzytkownikéw, analiza wptywu AR/VR na dziatalnos¢ biur podrozy,
badania wptywu grywalizacji na zachowania sprzedazowe i zakupowe w turystyce,
badania poréwnawcze perspektyw ustugodawcow i gosci. Wazne jest réwniez
rozpoznanie i skodyfikowanie rdéznic miedzy petnymi grami a systemami
»Zzgrywalizowanymi”, zbadanie negatywnych efektdw grywalizacji oraz bardziej
precyzyjne opisanie korzysci i ryzyk dla réznych interesariuszy. Jak juz wspomniano,
potrzebne sa réwniez badania wptywu grywalizacji na gospodarke lokalna, takze
z perspektywy koncepcji gospodarki o obiegu zamknietym oraz ekonomii wartosci.

Jak juz wspomniano, niniejszy raport ma charakter przede wszystkim przegladowy
i diagnostyczny —wskazane jest kontynuowanie badan w formie bardziej systematyczne;j.
Sugeruje sie, aby POT zlecat regularne (np. co dwa lata) studia dotyczace gamifikacji
w turystyce, obejmujgce zaréwno pogtebiong analize polskiego rynku (w tym badania
iloSciowe z reprezentatywnymi probami uzytkownikdw i operatoréw), jak i monitoring
najnowszych trendéw globalnych (w szczegélnosci w krajach o rozwinietej
infrastrukturze cyfrowej, jak np. Japonia czy Holandia, oraz Swiadomosci sSrodowiskowej
— jak kraje nordyckie). Kluczowe znaczenie ma takze $ledzenie postepow
w technologiach wspierajgcych gamifikacje — 5G, sztuczna inteligencja, blockchain
w systemach nagréd - oraz ocena ich potencjatu wdrozeniowego w polskich warunkach.
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