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Gry cyfrowe w stuzbie edukacji i popularyzacji w polskich
placéwkach muzealnych - analiza zjawiska

Digital games in the service of education and popularization in Polish museums -
an analysis of the phenomenon

Summary
The article provides a synthetic analysis of computer games
created or co-created by Polish museums as educational
and promotional tools. The study outlines the context of the
development of digital museum projects since the 1990s,
taking into account both the first CD-ROM projects and
contemporary VR initiatives and activities in commercial
gaming environments. The study was conducted using desk
research, analyzing 1,064 websites of museum institutions
from the Ministry of Culture and National Heritage list.
Eight active utility games available online were selected
from among them, and a set of categories was developed,
including: title, institution creating or co-creating the
game, project website address, theme and purpose of the
game, availability of educational materials, and language
versions. Shortcomings in archiving, language localisation
and teaching support were identified, and good practices
in line with the international heritage games trend were
highlighted. The analysis is supplemented by examples of
events addressed to the gaming community, such as game
jams, cosplay, and conventions. The article concludes with
a set of recommendations for the design, maintenance, and
promotion of games created by Polish museums.
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Abstrakt

Artykut stanowi syntetyczng analize gier komputerowych

tworzonych lub wspéttworzonych przez polskie muzea jako

narzedzi edukacyjnych i popularyzatorskich. W opracowaniu

zarysowano kontekst rozwoju cyfrowych projektéw muzeal-
nych od lat 90. XX wieku, uwzgledniajac zardwno pierwsze

realizacje na nosnikach (D-ROM, jak i wspétczesne inicjatywy

VR oraz dziatania w Srodowiskach gier komercyjnych. Bada-
nie przeprowadzono metoda desk research, analizujac 1064

strony internetowe instytucji muzealnych z wykazu MKiDN.
Sposrdd nich wytoniono osiem aktywnych gier uzytkowych

udostepnionych online i opracowano zestaw kategorii obej-
mujacych: tytut, instytucje tworzaca lub wspéttworzaca gre,
adres internetowy projektu, tematyke i cel gry, dostepnos¢
materiatdw edukacyjnych oraz wersje jezykowe. Wskazano

na niedobory w zakresie archiwizagji, lokalizacji jezykowych

i wsparcia dydaktycznego, a takze wyrézniono dobre praktyki

whpisujace sie w miedzynarodowy nurt heritage games. Uzu-
petnieniem analizy s przyktady wydarzen adresowanych do

spotecznosci graczy, takich jak game jamy, cosplay czy kon-
wenty. Artykut koriczy zestaw rekomendacji dotyczacych pro-
jektowania, utrzymania i upowszechniania gier tworzonych

przez polskie placéwki muzealne.

Stowa kluczowe

gry cyfrowe; muzea; gry edukacyjne; heritage games; desk
research; edukacja muzealna
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Wstep

I nstytucje muzealne zaczety korzysta¢ z mozliwosci tzw. nowych mediéw w dziata-
niach edukacyjnych i popularyzatorskich juz w latach 9o. XX wieku. Wsréd stosowa-
nych wowczas narzedzi pojawity sie gry cyfrowe, traktowane jako eksperymentalne
medium wspierajace proces przekazywania wiedzy na réznych ptaszczyznach. Zgod-
nie z koncepcja homo ludens (Huizinga, 1967) zabawa stanowi podstawowy element
kultury, dlatego formy ludyczne naturalnie sprzyjaja przekazywaniu wiedzy i war-
tosci. W XXI wieku to wiasnie gry cyfrowe staty sie globalnym placem wspotczesnej
zabawy, gromadzac obecnie okoto 3,6 mld graczy o coraz bardziej zré6znicowanym
profilu demograficznym (Newzoo, 2025). Instytucje muzealne nie mogg pozostac
obojetne wobec tych danych. Z badan CBOS (2025) wynika, ze w 2024 roku 37% Pola-
kéw odwiedzito muzeum lub galerie, przy czym najwieksza aktywno$¢ deklaruja
respondenci z mtodszych grup wiekowych. Jednoczesnie to wtasnie mtodsi dorosli
stanowig tez najliczniejszy segment odbiorcéw gier wideo (Newzoo, 2025). Wiacza-
nie gier cyfrowych jako narzedzia wspierajacego popularyzacje i edukacje, ktore
sg realizowane przez placowki muzealne, zostato ujete w strategii cyfryzacji Mini-
sterstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego (MKiDN, 2022) oraz rekomendowane
w zaleceniach Deklaracji Mondiacult (UNESCO, 2022).

Najczesciej wykorzystywanymi przez muzea rodzajami gier sg tzw. serious games.
Termin zostat zaproponowany przez Clarka Abta (1970), ktéry podkreslit, ze oprécz
waloréw rozrywkowych gry moga posiadac jasno okreslony i przemyslany cel edu-
kacyjny. W niniejszym artykule przyjeto translacje terminu serious games jako gry
uzytkowe zgodnie z propozycja Pawta Swigtka, ktéry zauwazyt, ze ,pojecie to jest
raczej neutralne i nie sugeruje, Ze inne gry sa niepowazne, a oddaje przy tym cha-
rakter opisywanego przedmiotu” (Swiatek, 2014, s. 97-98). Synkretyczny charakter
gier uzytkowych utrudnia ich jednoznaczng klasyfikacje wytacznie na podstawie
zasad rozgrywki. Z tego wzgledu, jak podkreslit autor, podziat ten opiera sie przede
wszystkim na tresci i funkcji gry. W swoich badaniach wyro6znit nastepujace typy
gier uzytkowych: gry symulacyjne, szkoleniowe, advergames, edutainment, game
based learning, newsgames, persuasive games, games for health oraz exergaming
(Swiatek, s. 97). W kontekscie niniejszego opracowania zasadne wydaje sie uzupet-
nienie tej typologii o kategorie heritage games, czyli gier stuzacych ochronie, rekon-
strukgcji i popularyzacji dziedzictwa kulturowego. W opinii Alke Martens, Holgera
Dienera i Steffena Malo (2008, s. 174), nauka poprzez gry stanowi zintegrowany pro-
ces taczacy edukacje, rozrywke i symulacje. W przypadku gier cyfrowych mamy
do czynienia z wirtualnym $srodowiskiem, ktére umozliwia interakcje, eksploracje
i rozwigzywanie problemow, co czyni je szczegdlnie skutecznymi narzedziami edu-
kacyjnymi. Tego rodzaju mechanizmy wpisuja sie w konstruktywistyczng teorie
uczenia sie, zaktadajacg aktywny udziat uzytkownika w budowaniu wiedzy poprzez
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doswiadczenie, odgrywanie rol i natychmiastowa rekapitulacje w formie informac;ji
zwrotnej (Li & Zhang, 2025, s. 3).

W literaturze przedmiotu z ostatniej dekady chetnie opisywano réznorodne
formy gamifikacji i wykorzystania gier w muzeach, w r6znych aspektach ich funkcjo-
nowania. Polscy badacze koncentrowali sie przede wszystkim na analizie 6wcze$nie
licznie rozwijanych aplikacji mobilnych (de Rosset & Zielonka, 2016; Gmiterek, 2017),
natomiast rzadziej podejmowano temat gier projektowanych na komputery osobi-
ste. Jak podkres$lajg Michela Mortara et al. (2014, s. 318), dzieki cyfrowej dostepnosci
i immersyjnym formom przekazu gry uzytkowe maja znaczacy potencjat skutecz-
nego komunikowania zaré6wno materialnej, jak i niematerialnej spuscizny kulturo-
wej. Martyna Bakun wskazuje, Ze gry tworzone przez instytucje kultury powinny
posiada¢ uniwersalne cechy, aby przyciaga¢ zaré6wno odbiorcéw okazjonalnych, jak
i zaawansowanych: wtasciwy dobor platformy, atrakcyjna i czytelna estetyka, jasno
zaprojektowane zasady, przemys$lana mechanika oraz otwarte testy z uzytkowni-
kami (Bakun, 2017, s. 12-15). Literatura o grach popularyzujacych dziedzictwo uzu-
petniajgco akcentuje role narracji osadzonej w kontekscie historycznym, eksploracji
przestrzeni ekspozycji oraz potrzebe personalizacji i dopasowania do zréznicowa-
nych profili odbiorcow w procesie wspétprojektowania (Beavis et al., 2021, s. 295).
Gry cyfrowe jawia sie zatem jako narzedzie wspierajace realizacje misji muzeum,
oferujgce odbiorcom interaktywny, angazujacy i spersonalizowany kontakt z dzie-
dzictwem kulturowym.

W szerszej perspektywie gry muzealne nalezy traktowac jako cze$¢ pola virtual
heritage, ktére obejmuje nie tylko gry, ale takze wirtualne muzea, rekonstrukcje
VR/AR, srodowiska immersyjne i inne cyfrowe formy udostepniania dziedzictwa.
W literaturze podkresla sie, ze virtual heritage nie dotyczy wytgcznie cyfrowego
odtwarzania obiektéw i miejsc, ale takze sposobu ich udostepniania, projektowania
interakcji oraz oceny efektow takich projektéw. W klasycznym ujeciu E.M. Cham-
piona virtual heritage oznacza wykorzystanie interaktywnych technologii kompu-
terowych do rejestrowania, zachowywania i odtwarzania obiektéw, miejsc i postaci
o znaczeniu historycznym i kulturowym oraz udostepniania ich w spos6b wspiera-
jacy doswiadczenia edukacyjne (Champion, 2015, s. 142-143).

Champion zwraca tez uwage, ze celem projektdw z obszaru virtual heritage nie
powinno by¢ samo ,pokazanie” rekonstrukcji, ale przekazywanie znaczenia kulturo-
wego, czyli wyjasnienie, dlaczego dane miejsce, obiekt lub praktyka sg wazne. Z tej
perspektywy sam realizm wizualny nie wystarcza, jesli projekt nie daje uzytkowni-
kowi kontekstu i sensownej formy interakcji (Champion, 2015, s. 149-151).

Granice miedzy ,gra”, ,doswiadczeniem immersyjnym” i ,aplikacja dziedzictwa’
bywaja ptynne, dlatego w tym artykule przyjeto zawezZenie do gier cyfrowych rozu-
mianych zgodnie z przyjeta w artykule definicja robocza, zeby zachowa¢ poréwny-
walno$¢ analizowanych przyktaddow.

J
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Na potrzeby badania przyjeto, robocza definicje gry cyfrowej, zgodnie z ktéra
za gre uznano interaktywna aplikacje zawierajaca co najmniej: 1. jasno okreslony
cel uzytkownika, 2. zestaw regut lub ograniczen dziatania, 3. mechanizm informa-
cji zwrotnej (np. punktacja, poprawnos¢ odpowiedzi, przejscie do kolejnego etapu,
komunikat systemowy) oraz 4. element aktywnego udziatu uzytkownika wykracza-
jacy poza bierne ogladanie tresci. Do analizy nie wtgczano natomiast stron infor-
macyjnych, samych wirtualnych spaceréw ani prezentacji multimedialnych pozba-
wionych mechanik zadaniowych, a takze materiatéw wytacznie promocyjnych bez
warstwy rozgrywki.

Dla uporzadkowania materiatu przyjeto réwniez robocze rozrdznienie czterech
typoéw relacji miedzy muzeum a gra cyfrowa: 1. gier realizowanych w przestrzeni
muzeum (np. stanowiska w placéwce, instalacje VR/AR), 2. gier udostepnianych
online przez muzea, 3. projektow zwigzanych z muzeami, ale dystrybuowanych
zewnetrznie (np. na platformach komercyjnych), oraz 4. gier, w ktérych muzea pet-
nig role partnera merytorycznego lub instytucjonalnego. Niniejsze badanie koncen-
truje sie przede wszystkim na drugim typie, natomiast pozostate sg przywotywane
jako kontekst poréwnawczy. Jednocze$nie cze$¢ analizowanych gier z drugiej grupy
ma charakter wspottworzony (tj. powstaty we wspotpracy muzeum z partnerem
zewnetrznym, np. studiem), co dotyczy relacji produkcyjnej, a nie odrebnego modelu
dystrybucji. Podziat ten ma charakter roboczy i stuzy uporzadkowaniu materiatu
empirycznego oraz pokazaniu réznic miedzy tymi typami projektow.

Celem artykutu jest syntetyczna analiza gier cyfrowych tworzonych przez polskie
instytucje muzealne lub realizowanych we wspoétpracy z partnerami zewnetrznymi
oraz wskazanie najwazniejszych praktyk wykorzystywania tego medium w komu-
nikacji i edukacji muzealnej. Badanie przeprowadzono metoda desk research na
podstawie danych z wykazu instytucji muzealnych MKiDN (2025)". W ramach kwe-
rendy przegladano strony internetowe instytucji oraz informacje o ich projektach,
a wyszukiwanie uzupetniono o przeszukiwanie zasobéw serwiséw MobyGames, itch.
io oraz platformy Steam. Lacznie przeanalizowano 1064 strony internetowe zwig-
zane z instytucjami ujetymi w wykazie.

Na potrzeby badania pojecie instytucji muzealnej przyjeto w znaczeniu robo-
czym - obejmuje ono instytucje ujete w wykazie MKiDN oraz projekty realizowane
przez nie samodzielnie lub we wspotpracy z partnerami zewnetrznymi. Partnerzy
technologiczni, studia i platformy dystrybucyjne pojawiaja sie w tekscie jako kon-
tekst produkcyjny lub organizacyjny, ale nie stanowig samodzielnego przedmiotu
analizy. W pierwszym etapie kwerendy odnotowano 191 wzmianek dotyczacych
gier i aktywnosci pokrewnych (m.in. gier miejskich, gier realizowanych w muzeum,

1 Kwerenda odbyta sie w okresie od kwietnia do lipca 2025 roku.
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aplikacji, projektéw AR/VR oraz wydarzen gamingowych), ktore odnosity sie do 96
instytucji. Warto podkresli¢, Ze liczba ta obejmuje nie tylko gry cyfrowe, lecz takze
aktywnosci pokrewne (np. wydarzenia gamingowe, projekty AR/VR, gry miejskie
i aplikacje), dlatego liczba ta nie jest tozsama z liczba gier zakwalifikowanych do
dalszej analizy.

Na drugim etapie zastosowano kryteria wiaczenia i wytaczenia. Do analizy wig-
czono projekty, ktore: 1. spetniaty przyjeta w artykule robocza definicje gry cyfro-
wej, 2. byly publicznie dostepne online, 3. pozostawaty bezposrednio powigzane
z muzeum. Wytgczono natomiast projekty niedostepne (np. wygaste linki bez moz-
liwosci weryfikacji), duplikaty, aplikacje niespetniajgce przyjetej definicji gry. Do
analizy szczegdétowej zakwalifikowano osiem aktywnych gier dostepnych online
przez muzea lub bezposrednio powigzanych z ich modelem komunikacji. W anali-
zowanej probie znalazty sie zaréwno projekty przygotowane wewnatrz instytucji,
jak i realizacje wspéttworzone z partnerami zewnetrznymi. Analize uporzadkowano
wedtug kategorii obejmujacych m.in. tytul, instytucje, forme dostepnosci, tematyke,
cel projektu, obecno$¢ materiatéw edukacyjnych oraz wersje jezykowe (Kowalska-
-Chrzanowska, Krysinski, & Pamuta, 2024, s. 194-200).

Ograniczeniem przyjetej metody jest to, Ze opiera sie ona na projektach widocz-
nych publicznie w Internecie oraz na jakosci informacji udostepnianych przez same
instytucje. Desk research pozwala zmapowac dostepne praktyki i opisac ich cechy,
ale nie pozwala bezposrednio oceni¢ odbioru gier ani ich skutecznos$ci edukacyjne;j.
W tym sensie badanie ma charakter przegladowy i porzadkujacy, a nie ewaluacyjny.
Jest to istotne takze z perspektywy badan nad virtual heritage, gdzie podkre$la sie,
ze ewaluacja uczenia kulturowego jest metodologicznie trudna: testy zadan i aktyw-
nosci uzytkownika czesto pokazuja raczej sprawnos$c¢ techniczna niz rzeczywiste
rozumienie znaczenia kulturowego (Champion, 2015, s. 179-180).

Wykorzystanie gier komputerowych
przez instytucje muzealne - synteza

W latach 90. XX wieku pierwsze muzealne projekty cyfrowe, publikowane na nosni-
kach CD-ROM, koncentrowaty sie gtéwnie na tworzeniu multimedialnych encyklo-
pedii. Produkcje te zawieraty elementy takie jak quizy, proste gry logiczne oraz pre-
zentacje wizualne przyblizajace wiedze o zbiorach muzealnych i tematyce wystaw.
Przyktadami takich realizacji sa: Great British Golf: Middle Ages - 1940 (Philips Inte-
ractive Media, 1992) czy Eyewitness Encyclopedia of Science 2.0 (Dorling Kindersley,
1997).

Na tle tych projektdw wyroznia sie gra Versailles 1685 (Cryo Interactive Enter-
tainment, 1996), bedaca wynikiem wspotpracy francuskiego stowarzyszenia Réu-
nion des Musées Nationaux z grupa medialng Canal+ oraz studiem Cryo. Celem
projektu byto stworzenie interaktywnej prezentacji zbioréw Patacu Wersalskiego.
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Studio odpowiedzialne za realizacje byto wéwczas, znane z narracyjnych gier przy-
godowych, takich jak Dune (1992) czy KGB (1992), wnosito do projektu doswiad-
czenie w projektowaniu gier typu point-and-click. Versailles 1685 oferowata siedem
misji umieszczonych w wiernie odwzorowanej przestrzeni Wersalu i byta pierw-
sza w petni sfabularyzowana gra edukacyjng powstata we wspotpracy studia gier
z instytucja muzealng (Leliévre, 2016, s. 5). Waznym atutem edukacyjnym produkcji
jest dostepno$¢ dwéch trybéw eksploracji: modut dokumentacyjny, w ktérym uzyt-
kownik moze przeglada¢ w petni zdigitalizowane eksponaty, oraz tryb wirtualnej
wizyty, pozwalajacy na swobodne poruszanie sie po odtworzonej przestrzeni patacu.

Sukces gry doprowadzit do powstania kolejnych tytutéw: Versailles II: Testament
of the King (2001), Egypt 1156 B.C. (1997) czy Aztec: The Curse in the Heart of the
City of Gold (1999). Zaden z nich nie zdoby! jednak takiej aprobaty jak pierwowzor.
Wspomniany tytut wyznaczyt trwaty wzorzec dla pézniejszych produkcji przygodo-
woedukacyjnych, z ktérego tworcy powaznych gier typu heritage korzystaja do dzis.
Do kluczowych rozwigzan naleza:

e szczegb6towe odwzorowanie historycznych lokacji na podstawie planéw
architektonicznych i materiatéw ikonograficznych, co podnosi wiarygodno$¢
Srodowiska gry,

e wprowadzenie bohateréw historycznych, co pogtebia warstwe narracyjna
i sprzyja uwewnetrznianiu wiedzy faktograficznej,

¢ udostepnienie wysokiej jakosci zdygitalizowanych eksponatéw dostepnych
w innych trybach gry poza gtéwna linig fabularna,

e implementacja quizow oraz zagadek logicznych powigzanych tematycznie
z treSciami ekspozycji, co zapewnia natychmiastowa informacje zwrotna,
przez co wzmacnia efekt uczenia sie,

e progresywne ujawnianie tresci, czyli stopniowe odblokowywanie nowych
przestrzeni i materiatéw wraz z postepami gracza, co podtrzymuje motywa-
Cje poznawczg,

e zadbanie o audiosfere, a zatem wykorzystanie muzyki stylizowanej, charak-
terystycznej dla epoki, w celu pogtebienia immersji.

Interesujacym i nietypowym przedsiewzieciem byto Museum Meltdown (1996-
1999), zrealizowane przez Tobiasa Bernstrupa i Palle Torssona. Projekt wykorzystat
silnik gry Duke Nukem 3D (3D Realms, 1996) i osadzit akcje w cyfrowo odwzorowa-
nych przestrzeniach muzeéw: ARKEN (1996), Contemporary Art Centre of Vilnius
(1997) oraz Moderna Museet w Sztokholmie (1999) (Bernstrup & Torsson). Ostatnia
wersja projektu byta prezentowana m.in. na Biennale w Lyonie oraz w Kunsthalle
Wien. Modyfikacja gry z zachowaniem mechaniki silnika Build Engine i wykorzysta-
niem dokumentacji muzealnej stanowita realizacje idei ,,muzeum bez Scian” (musée
imaginaire) André Malrauxa (Dziedzic, 2013, s. 220-221). Projekt przeksztatcat prze-
strzen ekspozycyjna w sfere eksploracji kulturowej, umozliwiajac odbiorcy przejecie
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roli uczestnika oraz wspéttworcy narracji (Bernstrup & Torsson). Jednym z pierw-
szych polskich projektow korzystajacym z modowania i adresowanym do graczy byt
Art Raider - modyfikacja do Unreal Tournament (Epic Games, Digital Extremes, 1999)
autorstwa Macieja Krygiera, odtwarzajgca przestrzenie Centrum Sztuki Wspétcze-
snej umiejscowionego w Zamku Ujazdowskim. Projekt zainicjowano w 2001 roku,
a w 2002 roku powstaty rozwiniecia: Art Raider 2 oraz. CSW_Patch (Krygier, 2002).

W kolejnych latach rozwdj technologiczny zaowocowat szeregiem projektéw
cyfrowych zmieniajacych sposoby prezentacji i odbioru dziedzictwa. Szczegdlne
znaczenie zyskaty inicjatywy VR/AR, ktore pozwalajg na immersyjne do$wiadczanie
przestrzeni muzealnej na rozmaitych urzadzeniach, podnoszac poczucie wspoétobec-
nosci i zaangazowania (Bianconi, Filippucci, Cornacchini, Meschini, & Mommi, 2023,
s.203-205). Dzieki goglom VR uzytkownicy moga poruszac sie po tréjwymiarowych,
wirtualnie odtworzonych salach i obcowac¢ z eksponatami w sposo6b zblizony do
wizyty ,na zywo”. Przykladem jest dostepna na steamie The Kremer Collection VR
Museum, kolekcja malarstwa niderlandzkiego (Moyosa Media BV, 2018). Popularnos¢
doswiadczen AR zwigzana z rozwojem gry Pokemon Go! przyspieszyta adaptacje
rozwigzan rozszerzajacych ekspozycje o warstwy informacji i zadania w przestrzeni
miasta. Jednocze$nie rozwinety sie oddolne i instytucjonalne realizacje w Srodowi-
skach kreatywnych w tym metawersum, czyli w wirtualnych $wiatach, w ktérych
uzytkownicy za pomocg awataréw cyfrowych moga zwiedzac zaprojektowane prze-
strzenie oraz wchodzi¢ ze sobg w interakcje: Minecraft (2011), np. polski projekt Polo-
nika w Minecraft nominowany do Wydarzenia Historycznego Roku 2022 (Instytut
Polonika, 2023) oraz Roblox (2006) (np. The Met: Replica).

Wspobtczesnie pojawiaja sie inicjatywy znacznie bardziej ztoZone i zarazem
dyskutowane. Jednym z przyktadéw jest umiejscowienie Voices of the Forgotten:
Holocaust Museum w strukturze popularnej gry battleroyale Fortnite (Epic Games,
2017). To wirtualne muzeum, zaprojektowane przez Luca Bernarda w trybie Fortnite
Creative, deklaruje, Ze jest pierwszym muzeum Holokaustu w Fortnite i udostepnia
fotografie, dokumenty oraz interaktywne ekspozycje; w kolejnych aktualizacjach
odnotowano wspoétprace m.in. z Holocaust Museum LA i Zikaron BaSalon (Voices of
the Forgotten, 2023). WczeS$niej podobna logike edukacji w srodowisku gry maso-
wej testowano podczas wydarzenia March Through Time po$wieconego Martinowi
Lutherowi Kingowi Jr.

W przypadku wykorzystywania gier komercyjnych w celach edukacyjnych warto
rozwazy¢ $rodki ograniczajace ryzyko trywializacji przekazu. W praktyce moga to
by¢ m.in.: ograniczenie emotéw, wylaczenie mechanik walki i punktacji w strefach
edukacyjnych, moderowane instancje z nadzorem administratoréow, czytelne komu-
nikaty kontekstowe oraz kuratorsko zaprojektowane Sciezki edukacyjne. Skutecz-
nos¢ tych rozwigzan zalezy jednak od sposobu wdrozenia i aktywnej moderacji,
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dlatego nie stanowig one uniwersalnego ,zabezpieczenia”, lecz raczej zestaw praktyk
porzadkujacych doswiadczenie uzytkownika.

Komercyjne produkcje maja realny potencjat popularyzacyjny, widoczny takze
w ruchu turystycznym. W Monteriggioni po premierze Assassin’s Creed 11 (Ubisoft,
2009) lokalna ankieta wykazata, Ze 11,4% badanych turystow poznato miejscowos¢
dzieki grze (Caceres-Reche et al., 2024, s. 399). Podobne zjawisko opisywano takze
w kontekscie Kingdom Come: Deliverance Il (Warhorse Studios, 2024): czeskie lokali-
zacje zwigzane z gra (np. Kutna Hora, Suchdol, zamek Trosky) odnotowaty wyrazny
wzrost odwiedzajacych. W okresie kwiecien-czerwiec 2025 roku turystyczny udziat
0s0b ponizej 25. roku zycia zwiekszyt sie tam o 250% (Gulczynski, 2025).

Zjawisko intencjonalnych podrézy do miejsc znanych z gier okresla sie jako video
gameinduced tourism (VGIT) (Nikoli¢ & Lekovi¢, 2025, s. 167) i nie nalezy go myli¢
z terminem game transfer phenomena (GTP), na co czesto wskazuje sie w literaturze
przedmiotu (Ortiz de Gortari, Pontes i Griffiths, 2015, s. 590).

Egzemplifikacje nadania grze jak najbardziej wiarygodnych elementéw moze
stanowi¢ wspétpraca, jaka podjeto Muzeum Techniki Wojskowej Gryf w Dabrowce
z 16dzkim studiem deweloperskim DeGenerals. Efektem tej kooperacji byta wysoko
oceniana gra Tank Mechanic Simulator (DeGenerals, 2020). Wsrod typowych gier
przygodowych lat 9o. popularne byty produkcje RPG oparte na eksploracji lochéw
i rozbudowanej narracji. Do tego nurtu nawigzuje Dungeons of the Amber produk-
cja studia Frozengem, ktorej premiera zapowiedziana zostata na 2025 rok. Gra
powstaje w oparciu o silnik Unreal Engine 5, jednak swiadomie przywotuje estetyke
klasycznych gier grid-based dungeon crawler. Tworcy oparli koncepcje fabularna
oraz bestiariusz na demonologii kaszubskiej, czerpiac z podan ludowych, lokalnych
wierzen i legend. W procesie tworzenia wspotpracowali z Muzeum Pi§miennictwa
i Muzyki Kaszubsko-Pomorskiej w Wejherowie, co umozliwito wierniejsze oddanie
regionalnych motywow.

Wydarzenia skierowane do spotecznosci graczy

Jak juz wykazano wcze$niej, gracze stanowig istotng grupe odbiorcéw, dlatego
muzea coraz czesciej otwieraja sie na nich, organizujac wydarzenia skierowane
specjalnie do tej spotecznosci. Przyktadem moga by¢ game jamy, czyli wydarzenia,
podczas ktorych w ograniczonym czasie powstaja gry (cyfrowe lub analogowe)
na wybrany temat; tgcza profesjonalistow i poczatkujacych twdrcédw, a ich format
sprzyja szybkiemu projektowaniu (Kultima, 2015, s. 6). Typowy przebieg obejmuje:
ogtoszenie ram czasowych (zwykle 24-72 godziny), prelekcje wprowadzajaca
i aktywno$¢ integracyjng, ogtoszenie tematu przewodniego, prezentacje pomystow,
formowanie zespotdéw, wtasciwy proces tworzenia, a nastepnie pokaz i publikacje
wynikéw na stronie wydarzenia lub wybranej platformie. W przypadku jamdéw orga-
nizowanych przez muzea akcent przesuwa sie wyraznie na komponent edukacyjny.
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Uczestnicy zapoznaja sie z misjg i celami instytucji, pracuja na materiatach zrédto-
wych (np. skanach, archiwaliach) oraz biorg udzial w warsztatach tematycznych,
a celem jest powstanie gry o charakterze edukacyjnym, powigzanej z kolekcjg lub
tematami wystaw (Global Game Jam, 2025).

Tego typu wydarzenia sg cenne, poniewaz 1aczg promocje instytucji z twérczym
wykorzystaniem zasobdw, a dzieki obecnosci ekspertéw zapewniaja merytoryczna
opieke nad procesem projektowym. Wedtug danych publikowanych na platformie
itch.io muzea na $wiecie zorganizowaty okoto dziewieciu takich inicjatyw w ciggu
ostatnich trzech lat. Nalezy jednak podkresli¢, Ze zestawienie jest niepetne, bo nie
wszystkie jamy s3g tam rejestrowane. Wrod polskich przyktadéw warto wskazac 14C
GameJam organizowany cyklicznie przez Muzeum Gdérnictwa Weglowego w Zabrzu
(Muzeum Goérnictwa Weglowego w Zabrzu, 2024) oraz 1920 Jam: Bitwa Warszawska
(MSIT, 2020), w ktérym Muzeum Historii Polski, we wspotpracy z Filmoteka Naro-
dowa i Krakowskim Parkiem Technologicznym, przygotowato pakiet materiatow
do tworzenia gier. Powstat szereg projektéw, z ktérych nagrodzono m.in. Do boju,
Wando! Kryptograf 1920 oraz 1920: Droga do domu. Ze wzgledu na charakter jaméw
tylko cze$¢ tytutdw pozostaje dzi§ dostepna na Gameplanet, gdyZ strona wydarzenia
wygasta.

Cosplay to praktyka twérczego wcielania sie w postaci z popkultury i historii.
Laczy kostium, performans i uczestnictwo we wspélnocie fanowskiej (Wrona, 2020,
s. 385-386). Cho¢ w polskich muzeach to nadal rzadko$¢, pojawiajg sie inicjatywy
wykorzystujace jego potencjat jako narzedzia partycypacji i popularyzacji. Przykta-
dem jest wydarzenie Cosplay na Zamku w Muzeum w Brodnicy, ktére nawigzuje
do uniwersum WiedZmina (Muzeum w Brodnicy, 2023), oraz wystawa SCROLL II
2025 - COSPLAY w Muzeum Miejskim w Siemianowicach Slaskich, podczas ktérego
prezentowane s3g kostiumy odnoszace sie do serii The Last of Us, Dragon Age czy
Baldur’s Gate 3 (Muzeum Miejskie w Siemianowicach Slaskich, 2025). W przypadku
postaci inspirowanych historia, np. husarii, cosplay moze peini¢ funkcje edukacyjna,
budzac ciekawos¢ i stanowigc punkt wyjscia do pogtebionych form uczestnictwa, np.
wspomnianej rekonstrukcji.

W polskiej tradycji wydarzen dla graczy wazne miejsce zajmuja konwenty gier
planszowych i fabularnych. Coraz wiecej muzedw organizuje tego typu imprezy, cze-
sto taczac je z prezentacja wtasnych gier planszowych i wspotpracac z partnerami
(Smolenska, 2009, s. 36; Muzeum Historii Polski, 2024).

Wspomniane inicjatywy otwieraja instytucje na nowe grupy odbiorcéw i sprzy-
jaja postrzeganiu muzeum jako przestrzeni dialogu i kreatywnos$ci w obrebie wspét-
czesnej kultury.
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Przeglad projektow serious games udostepnionych
na stronach WWW polskich instytucji muzealnych

W zataczniku (s. 109) przedstawiono syntetyczne zestawienie oSmiu aktywnych gier
cyfrowych zakwalifikowanych do analizy szczeg6towej. Tabela 1 obejmuje podsta-
wowe cechy analizowanych projektéw, natomiast tabela 2 zawiera skrécong cha-
rakterystyke rozgrywki, adresy URL oraz uwagi porzadkujace, jakie dotycza formy
i sposobu udostepnienia poszczegdlnych realizacji.

Zestawienie podstawowych cech projektéw pokazuje, ze w analizowanej prébie
dominuja gry udostepniane w przegladarce internetowej, najczesSciej w jezyku pol-
skim, przy stosunkowo ograniczonej liczbie odrebnych materiatéw edukacyjnych.
W badanym zbiorze przewazajg quizy narracyjne i faktograficzne, natomiast gry
zreczno$ciowe oraz bardziej rozbudowane formy przygodowe pojawiaja sie rzadziej.
Juz na poziomie zestawienia widoczna jest takze r6znorodnos¢ modeli produkcyj-
nych - od projektéw przygotowywanych przez pracownikéw muzeum po realizacje
wspottworzone z partnerami zewnetrznymi.

Tabela 2 porzadkuje podstawowe cechy analizowanych projektéw, w tym forme
rozgrywki, sposob udostepnienia i zakres tresci edukacyjnych. Na tej podstawie
mozna wyréznic kilka powtarzalnych rozwigzan projektowych, ale takze istotne réz-
nice miedzy prostymi quizami, grami zreczno$ciowymi a bardziej rozbudowanymi
grami przygodowymi. W dalszej czeSci omoéwiono te typy w uktadzie problemowym,
koncentrujgc sie na ich funkcji edukacyjnej, sposobie organizacji tresci oraz prak-
tycznych ograniczeniach wdrozeniowych.

W analizowanej prébie najczesciej wystepuja quizy edukacyjne, ktdre mozna
podzieli¢ na dwa podstawowe typy: quizy faktograficzne oraz narracyjne. Cho¢
oba opieraja sie na mechanice pytan i odpowiedzi, r6znia sie sposobem organiza-
cji tresci oraz potencjatem dydaktycznym. Quiz faktograficzny koncentruje sie na
sprawdzeniu znajomosci konkretnych informacji. Pytania maja zazwyczaj charakter
bezposredni i sg stabiej osadzone w kontekscie fabularnym, jak w przypadku gry
0s$ czasu, gdzie zadania polegaja na przyporzadkowywaniu wydarzen do osi chro-
nologiczne;j. Tego typu narzedzie dobrze wspiera powtdrke i utrwalanie wiedzy po
zajeciach lub zwiedzaniu, poniewaz korzysta z efektu testowania, czyli wzmacnia-
nia pamieci poprzez aktywne odtwarzanie informacji (Roediger & Karpicke, 2006,
S. 250-252). Jego ograniczeniem pozostaje jednak stosunkowo niewielka gtebokos¢
przetwarzania tresci, zwtaszcza je$li nie towarzyszy mu praca na zrédtach lub kon-
tekst narracyjny. Quiz narracyjny osadza pytania w sytuacji, przestrzeni i opowiesci.
Gracz zdobywa przestanki w trakcie eksploracji, przyjmuje role i otrzymuje infor-
macje zwrotng powigzang z kontekstem historycznym. Rozwigzania tego typu sa
widoczne m.in. w projektach Archeologiczna przygoda z Pradziejem, KEF — Przygoda
na Kazimierzu, Westerplatte - pierwsza bitwa Il wojny swiatowej oraz Podréz w czasie.
Taki format lepiej wspiera uczenie sie zgodnie z podej$ciem konstruktywistycznym
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i zasadami projektowania gier edukacyjnych (de Freitas & Oliver, 2006, s. 253), ponie-
waz taczy zadania z narracja, eksploracja i praca na materiatach wizualnych lub
zrodtowych. W obszarze dziedzictwa kulturowego szczegoélnie istotne jest to, ze quiz
narracyjny moze peti¢ funkcje prostego, ale skutecznego narzedzia digital storytel-
lingu. W praktyce oznacza to mozliwo$¢ budowania krotkich doswiadczen eduka-
cyjnych wokot konkretnych obiektdw, miejsc i postaci bez koniecznosci tworzenia
rozbudowanej gry w sensie produkcyjnym. W tym konteks$cie warto podkresli¢, ze
przygotowanie takich projektéw nie wymaga dzi$ zawsze zaawansowanego zaplecza
programistycznego. Narzedzia typu no-code (np. Genially) umozliwiaja tworzenie
rozgatezionych scenariuszy, taczenie pytan z multimediami i publikacje materiatu
bezposrednio na stronie muzeum.

W analizowanej prébie gry zreczno$ciowe reprezentuja przede wszystkim prost-
szy model projektowania, w ktérym dominujg mechaniki arcade, a komponent edu-
kacyjny jest stabiej zintegrowany z sama rozgrywka. Dotyczy to zwtaszcza gier Sw.
Barbara - goérnikom na ratunek oraz Rejs statkiem po Wisle. W obu przypadkach
warstwa tematyczna odwotuje sie do dziedzictwa kulturowego, jednak wiedza funk-
cjonuje gtéwnie jako kontekst fabularny lub wizualny, a nie jako element decydujacy
0 progresji gracza.

Tego typu rozwigzania moga pehic¢ funkcje popularyzacyjng i promocyjna, szcze-
golnie jako krotkie aktywnos$ci towarzyszace, jednak ich potencjat dydaktyczny
pozostaje ograniczony. Problem ten dobrze opisuje metafora Amy Bruckman ,bro-
kuta oblanego czekolada”, odnoszaca sie do gier edukacyjnych, w ktérych tresci
poznawcze zostaja jedynie ,doklejone” do mechaniki rozrywkowej (Bruckman,
1999, s. 1). W badanych przyktadach widoczne jest wtasnie to napiecie: projekty
spelniajg funkcje obecnosci tematu dziedzictwa w Srodowisku gry, ale nie zawsze
przektada sie to na poglebione uczenie sie uzytkownika.

Na tle analizowanych projektéw szczegdlnie wyrdznia sie Kopernik - przegla-
darkowa narracyjna gra przygodowa opracowana przez Muzeum Warmii i Mazur
w Olsztynie we wspoélpracy z firmg Chronospace. Projekt taczy eksploracje tréjwy-
miarowej przestrzeni z segmentami 2D oraz zestawem zr6znicowanych minigier, co
pozwala potaczy¢ warstwe narracyjna z aktywnos$cia zadaniowa. Istotng zaleta tego
rozwigzania jest modularna konstrukcja rozgrywki. Poszczegélne etapy moga by¢
wykorzystywane w pracy edukacyjnej w catosci lub fragmentarycznie, w zalezno$ci
od celu zaje¢ i wieku odbiorcéw. Taki uktad sprzyja uzyciu szkolnemu i muzealnemu,
poniewaz pozwala prowadzacemu akcentowac rézne aspekty tresci: dziedzictwo
miejsca, realia historyczne, kulture materialng czy kontekst biograficzny postaci
Kopernika. Projekt dobrze wpisuje sie w szerszy nurt heritage games, poniewaz
laczy rekonstrukcje przestrzeni, narracje oraz uczenie przez dzialanie, a jednocze-
$nie zachowuje niski prog techniczny dzieki dystrybucji przegladarkowej. To wazne
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z perspektywy instytucji muzealnych, ktére czesto musza réwnowazy¢ ambicje edu-
kacyjne z ograniczeniami organizacyjnymi i budzetowymi.

Analiza pokazuje, ze w badanej prébie dominujg projekty o relatywnie prostych
mechanikach, przede wszystkim quizowych, ktére najtatwiej wdrozy¢ i utrzymac
w $rodowisku strony internetowej muzeum. Najwiekszy potencjat do integracji tre-
$ci edukacyjnych z sama struktura rozgrywki wykazujg projekty narracyjne oraz
bardziej rozbudowane gry przygodowe, natomiast gry zreczno$ciowe czesciej petnia
funkcje popularyzacyjng niz dydaktyczna. Réznice te wynikaja nie tylko z decyzji
projektowych, ale réwniez z warunkéw produkcji, sposobu dystrybucji i zasobéw
instytucjonalnych.

Podsumowanie

Gry cyfrowe okazuja sie dzi$ coraz wazniejszym narzedziem edukaciji i populary-
zacji w muzeach, nie tylko w formie interaktywnych aplikacji, ale takze poprzez
inicjatywy skierowane do spotecznosci graczy, takie jak game jamy, cosplay czy
spotkania fanowskie. Jednocze$nie analiza o$Smiu projektéw udostepnionych na
stronach polskich instytucji muzealnych pokazuje wyrazZnie, Ze obszar ten wcigz
ma charakter niszowy i rozwija sie nierownomiernie. Wiele projektow jest stabo
eksponowanych na stronach instytucji, trudnych do odnalezienia, a brak wersji
anglojezycznych dodatkowo ogranicza ich dostepnosc¢. Czes¢ realizacji powstaje
sjednorazowo”, bez dalszego rozwijania, a materiaty towarzyszace (scenariusze lek-
cji, karty pracy, instrukcje dla nauczycieli) s3 niepetne, rozproszone lub z czasem
przestaja by¢ dostepne.

Réwnoczesnie w badanej prébie widoczne sa przyktady projektéw, ktére dobrze
wykorzystuja potencjal medium. Gry takie jak Kopernik, Podréz w czasie czy KEF -
Przygoda na Kazimierzu pokazuja, Ze nawet przy réznych skalach produkcji mozliwe
jest potaczenie narracji, eksploracji i uczenia sie przez dziatanie w sposob spdjny
z celami muzealnymi. Z perspektywy praktycznej oznacza to, ze gry muzealne warto
projektowac nie jako jednorazowe ,produkty”, lecz jako rozwigzania wymagajace
utrzymania: aktualizacji technologicznych, archiwizacji, dbatosci o linki i opisy oraz
statego miejsca na stronie instytucji (np. wydzielonej sekcji z informacja o grupie
docelowej, czasie rozgrywki i wymaganiach sprzetowych).

Istotng kwestig pozostajg takze ograniczenia finansowe i organizacyjne, szczeg6l-
nie w instytucjach regionalnych. Nie muszg one jednak catkowicie blokowa¢ dziatan
w tym obszarze. Obecnie dostepne sg narzedzia bezptatne i no-code, ktére pozwalaja
przygotowywac proste gry i quizy bez angazowania duzych zespotéw programi-
stycznych (np. Genially). Przyktad Archeologicznej przygody z Pradziejem pokazuje,
Ze prosty quiz moze powstac niewielkim naktadem $rodkéw, w oparciu o wiedze
i zaangazowanie pracownikéw oraz zasoby merytoryczne muzeum, i wspiera¢ dzia-
tania edukacyjne oraz promocyjne instytucji. Na podstawie przyjetej metodologii
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nie da sie jednak rozstrzygnaé, w jakim stopniu wsparcie to jest skuteczne w sen-
sie dydaktycznym, poniewaz badanie nie obejmowato odbioru uzytkownikéw ani
pomiaru efektéw uczenia sie.

Z tego wzgledu zasadne wydaje sie rozwijanie prostych dziatain monitoringowych
i badawczych wokot takich projektéw, zwlaszcza w zakresie popularnosci, sposobéw
korzystania i opinii uzytkownikéw. Tam, gdzie jest to mozliwe organizacyjnie, warto
uzupetniac te dane o elementy ewaluacji edukacyjnej, przy zachowaniu $wiadomo-
$ci ograniczen metodologicznych takich pomiaréw. W praktyce pomocne moga by¢
krotkie ankiety, analiza zachowan uzytkownikow w grze, testy przed i po zajeciach
lub jako$ciowe rozmowy z nauczycielami i edukatorami. Takie podej$cie pozwala
lepiej dopasowywac mechaniki i tresci do rzeczywistych potrzeb odbiorcow, bez
stawiania nierealistycznych oczekiwan wobec kazdej pojedynczej gry muzealne;j.

Waznym kierunkiem rozwoju pozostaje takze $cislejsze wtaczenie gier do oferty
edukacyjnej muzedw realizowanej we wspdipracy ze szkotami. Oznacza to nie
tylko publikacje samej gry, ale réwniez przygotowanie materiatéw dla nauczycieli,
organizowanie webinaridw, otwartych zaje¢ pokazowych i prostych scenariuszy
wykorzystania gry w pracy dydaktycznej. Réwnolegle warto uwzgledniaé kwestie
dostepnosci cyfrowej, w tym podstawowe zasady WCAG (np. napisy do materiatow
audiowizualnych, odpowiedni kontrast, obstuga klawiatura), tak aby gry muzealne
byty mozliwie szeroko dostepne dla zréznicowanych grup odbiorcow.

Niniejszy artykut - ze wzgledu na przyjeta metode desk research i koncentracje
na projektach publicznie dostepnych online - ma charakter przegladowy i porzadku-
jacy. Jego celem byto przede wszystkim zebranie i uporzadkowanie rozproszonych
przyktadéw oraz wskazanie najczesciej wystepujacych rozwigzan i barier. W tym
sensie tekst moze stanowi¢ punkt wyjscia do dalszych, bardziej pogtebionych badan
nad grami muzealnymi w Polsce, obejmujacych zaréwno analize projektowa, jak
i badania odbiorcéw oraz praktyk instytucjonalnych.
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