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INTERAKCJE W PRZESTRZENI
— NOWE TRENDY W ANIMACJI TURYSTYKI

Streszczenie

Nowe trendy w turystyce uwzgledniaja oczekiwania wspodtczesnej generacji tury-
stow preferujacych gry dostgpne w réznorodnych urzadzeniach mobilnych. Wychodzac
naprzeciw ich potrzebom, uzasadnione staje si¢ kreowanie form zwiedzania udostgp-
niajacych dziedzictwo kulturowe i przyrodnicze poprzez interaktywne gry w otwartej
przestrzeni. Coraz szerzej podejmowane sa dziatania na rzecz popularyzacji innowacyj-
nych metod zwiedzania obszaréw miejskich i wiejskich, edukacji regionalnej, tworczego
wypoczynku. Wazna jest promocja idei motywujacej do poznawania ,,matych ojczyzn”
1 wpisujacej si¢ w trend nazwany ,,4 x E” (entertainment, emotion, education, engage-
ment). Wdrazanie tej idei odbywa si¢ m.in. poprzez gry terenowe (np. gry turystyczne
i edukacyjne, questing, geocatching) oraz wydarzenia kulturalne (happening, LARP itp.).
W artykule zaprezentowano wspolczesne formy turystyki odzwierciedlajace trendy zwia-
zane ze sposobem myslenia obecnego pokolenia funkcjonujagcego w §wiecie wirtualnych
przezy¢, ktore determinuja zainteresowania potencjalnych turystéw. Nowoczesna anima-
cja turystyki potrzebuje innowacyjnych metod aktywizacji turystyczne;.

Stowa kluczowe: dziedzictwo, innowacje, interakcje, wspotczesna turystyka, zwiedzanie
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Wprowadzenie

Nowe trendy w turystyce sa kontynuacjg powszechnego stosowania tech-
nologii informacyjno-komunikacyjnych i rozwoju spoleczenstwa cyfrowego. In-
nowacyjne formy aktywizacji turystycznej stanowia odpowiedz na oczekiwania
wspolczesnej generacji turystow preferujacych gry dostepne w roznorodnych
urzadzeniach mobilnych. Formy te odzwierciedlajg trendy zwigzane ze sposo-
bem myslenia obecnego pokolenia funkcjonujacego w §wiecie wirtualnych prze-
zy¢, ktore z kolei determinujg zainteresowania potencjalnych turystow.

Turystyka coraz cze$ciej jest postrzegana przez pryzmat edukacji z zasto-
sowaniem elementow gry i aplikacji mobilnych. Upowszechniajg si¢ dziatania
na rzecz popularyzacji innowacyjnych metod zwiedzania atrakcyjnych miejsc,
edukacji regionalnej, aktywnego wypoczynku. Szczegélnego znaczenia nabiera
promocja idei motywujacych do poznawania ,,matych ojczyzn” i wpisujacych si¢
w trend ,,4 x E” (entertainment, excitement, education, engagement). W ramach
tych dziatan prowadzona jest identyfikacja unikatowych cech lokalnego dziedzi-
ctwa, aranzacja gier terenowych oraz kreowanie szlakow questingowych. Rezul-
tatem wdrazania innowacyjnych metod aktywizacji turystycznej jest poglebianie
wiedzy turystow o lokalnym dziedzictwie'.

1. Cel i metody badan

Podjete badania majace na celu przyblizenie istoty i kierunku zmian wspot-
czesnej turystyki zmierzaty do rozpoznania schematu myslenia nowej generacji
turystow oraz wskazania sposobow ich aktywizacji turystycznej. Poszukiwano
metod zachecajacych turystow do interaktywnego i kreatywnego odkrywania
dziedzictwa przyrodniczego i kulturowego. Szczegdlna uwage zwrdcono na
mozliwosci zwiedzania obszaréw wiejskich.

Badania skupialy si¢ na poszukiwaniu i analizie materiatow zrodlowych
w postaci literatury przedmiotu (przewodnikow, informatorow, kanondéw tury-
stycznych), tresci stron internetowych o tematyce turystycznej oraz dostepnych
W sieci opisOW 1 propozycji tras turystycznych. Dokonano takze przegladu opinii
uzytkownikow portali spotecznosciowych dotyczacych motywacji i preferencji

' 1. Potucha, Turystyka nowej generacji — innowacyjne odkrywanie lokalnego dziedzictwa,
w: Warmia i Mazury — nasze wspélne dobro, red. S. Czachorowski, M. Antolak, Z. Kostyk,
Wydawnictwo UW-M, Olsztyn 2014, s. 130—150.
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w zakresie form zwiedzania. Wnikliwie przeanalizowano metody aktywizacji tu-
rystycznej bazujace na grach i aplikacjach zaczerpnigtych z internetu. Analizy
zgromadzonych informacji uzupetniaty badania terenowe polegajace na aktyw-
nym uczestnictwie w grach turystycznych, zar6wno miejskich, jak i wiejskich.
W ich ramach wykonano dokumentacj¢ fotograficzna, a takze przeprowadzono
rozmowy z uczestnikami wydarzen i rajdow turystycznych. Znaczacy zakres do-
$wiadczen zebrano podczas udzialu w innowacyjnych questach oraz wyprawach
po terenie Warmii i Mazur promujacych wartosci ,,matych ojczyzn”.

2. Wspolczesny model turystyki

Preferowane wspolczesnie alternatywne formy turystyki, m.in. ekoturysty-
ka czy agroturystyka, przeciwstawia si¢ turystyce masowej rozwijanej na bazie
elementow wystarczajacych do realizacji biernego wypoczynku, ktore okresla si¢
jako model ,,3 x S” (sun — stonce, sea — morze, sand — piasek). Nawet poszerzenie
popularnej zasady o kolejne mozliwosci, np. sport czy sightseeing (zwiedzanie,
krajoznawstwo), rowniez nie wystarcza juz do zaspokojenia potrzeb wspotczes-
nego turysty. Perspektywa wspotczesnej turystyki jest kreowanie wypoczynku
zgodnie z upowszechniajaca si¢ ideg ,,3 x E” (entertainment — rozrywka, exci-
tement — ekscytacja lub emotion — emocje, education — edukacja). W zwigzku
Z tym, ze coraz wiecej turystow kieruje si¢ checia przezycia niepowtarzalnej
przygody, uzupehieniem tych trzech czynnikow jest jeszcze zaangazowanie (en-
gagement) bedace ich dopetieniem, tworzac trend ,,4 x E™2,

Wspolczesna turystyke mozna definiowaé jako ,.turystyke interakcji” ze
wzgledu na jej $ciste zwiazki z edukacja i zasadami dotyczacymi cyberprzestrze-
ni. Innowacyjna turystyka angazuje i aktywizuje turystow poprzez gre, zabawe,
doswiadczenie, nauke i nagrode jako bonus zach¢cajacy do kolejnych wyzwan.
Wdrozenie produktu turystycznego bazujgcego na interakcji, rozwijajacego wy-
obraznig¢ i zaspokajacego potrzeby poznawcze ma duze szanse w ramach alterna-
tywnych form turystyki (rysunek 1).

2 Tourism 2020 Vision, WTO Madryt, www. world-tourism.org (18.04,2014).
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lnowacyjra
TURYSTYKA

INTERAKCI

Rys. 1. Idea innowacyjnej ,turystyki interakcji”
Zrédlo: opracowanie wiasne.

3. Wspoélczesne pokolenie turystow

Traktowanie turystyki jako pola gry jest dziataniem zmierzajacym do pozy-
skania uwagi wspotczesnego pokolenia turystow wywodzacego si¢ z generacji
digital natives (,,cyfrowi tubylcy”). Skutecznym sposobem na zdobycie zain-
teresowania turysty jest zaangazowanie go w bezposrednia interakcje. W rdz-
nego rodzaju gry angazuje si¢ coraz wigcej osob, poniewaz na rynek wkracza
obecnie pokolenie na co dzien korzystajace z gier komputerowych. Wspodtczesna
mtodziez nie wyobraza sobie funkcjonowania bez internetu. Statystyczny gracz
poswieca ok. 8 godzin w tygodniu na interaktywna rozrywke, a niemal kazde
urzadzenie ekranowe zapewnia dostep do gier. Szacuje si¢, ze ponad 60% wspot-
czesnych uzytkownikéw tych urzadzen mozna uznac za graczy, ktorzy graja z in-
nymi online lub w towarzystwie. Motywacja do grania jest zazwyczaj satysfakcja
z osiggniecia kolejnych poziomdéw gry bez potrzeby zdobywania materialnych
nagrod. Uczestnicy gier wykonuja coraz trudniejsze zadania, osiggaja coraz lep-
sze wyniki i dzielg si¢ nimi ze znajomymi>.

Gra traktowana jako odmiana zabawy jest obok pracy i nauki jedng z trzech
podstawowych form dziatalnosci ludzkiej, ktora jest wykonywana w czasie wol-

3 Grywalizacja buduje zaangazowanie, ,,Wiadomosci Turystyczne” 2014, nr 5.
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nym dla przyjemnos$ci. Wzrost zainteresowania tg forma spedzania czasu wigze
si¢ z postepujacym rozwojem technologicznym, komputeryzacja réznych dzie-
dzin zycia potaczong z szerokim dostepem do internetu. Wedtug Polskiego To-
warzystwa Badania Gier uwzglednienie wizji mtodszego pokolenia bawigcego
si¢ pod wptywem zachgty mediow i trendow popkultury, zaspokojenie pragnie-
nia zabawy moze by¢ rozsagdnym wyjsciem naprzeciw potrzebom wspotczesnego
spoteczenstwa*.

4. Turystyka jako rywalizacja w grach

Grywalizacja (gamifikacja, gryfikacja, z ang. gamification) oznacza zja-
wisko przeniesienia mechanizméw gier do rzeczywistosci. Jej celem jest przy-
ciagnigcie uwagi i pozyskanie lojalnosci klientoéw poprzez wlaczenie elementow
gry na poszczeg6lnych etapach ich postgpowania na rynku. Zasady rywalizacji,
sposob jej tworzenia i realizacji s znane z pakietow lojalnosciowych, ktére ofe-
ruja przedsigbiorstwa. Zastosowanie elementéw mechaniki gier (czyli zestawu
regut) oraz dynamiki gier w sferach bezposrednio z nimi niezwigzanych zyskuje
popularnosé. Grywalizacja staje si¢ narzedziem do wykorzystania w branzy tu-
rystycznej przy budowaniu i promocji produktéw turystycznych oraz tworzeniu
programéw lojalnosciowych. Turystyka przeistacza si¢ w pole gry ze wzgledu
na atwos$¢ fabularyzacji, elementy przygody, a takze réznorodnos$¢ mozliwych
rodzajow nagrod. Produkt turystyczny, ktory ma by¢ atrakcyjny dla pokolenia
komunikujacego si¢ w przestrzeni wirtualnej i czerpiacego przyjemnos¢ z do-
stepnej w niej rozrywki, powinien zacheca¢ do podejmowania wyzwan. TurySci
chetnie angazuja si¢ w rywalizacje w ramach gry, wykonywanie konkretnych
zadan, zdobywanie odznak czy budowanie strategii’.

5. Interaktywne i kreatywne odkrywanie dziedzictwa

Na obszarach atrakcyjnych turystycznie warto wykorzysta¢ elementy roz-
norodnych gier terenowych, ktére aktywizuja uczestnikow poprzez osobiste za-
angazowanie. Do niekonwencjonalnych narz¢dzi edukowania turystow i odkry-

4 W. Warcholik, K. Leja, Gry miejskie jako innowacyjne produkty turystyczne, ,,Annales Uni-
versitatis Paedagogicae Cracoviensis Studia Geographica” 2012, vol. 3, s. 87-89.

5 S. Dabrowski, Gry miejskie — nowy trend w marketingu miast i atrakcji turystycznych, 2013,
2009.forum.gdynia.pl (25.04,2014); Grywalizacja buduje...
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wania dziedzictwa przyrodniczego i kulturowego dzigki pomystowosci i zaanga-

zowaniu lokalnej spotecznosci nalezg przede wszystkim:

a)

b)

d)

g)

h)

outdoor games, czyli gry terenowe — wywodza si¢ z gier ulicznych
i skautingu, obecnie rozwijane gtownie jako gra miejska, takze tury-
styczna lub edukacyjna, w ktorych dzigki zbudowaniu fabuty turysci
sg angazowani w roli graczy w zwiedzanie obiektOw i uczestniczenie
w wydarzeniach w otwartej przestrzeni (rysunek 2);

questing — zwany turystyka z zagadkami, oznacza poszukiwanie i od-
krywanie atrakcji turystycznych w postaci lokalnego dziedzictwa poza
oznakowanymi szlakami na podstawie wskazowek 1 wierszowanych
zagadek (rysunek 3);

puzzlehunt — gra logiczna oznaczajgca polowanie powigzane z rozwig-
zywaniem pojedynczych zagadek lub ich grup (meta-puzzle) w celu
odnalezienia skarbu (np. monety, fragmentu meteorytu);

letterboxing — zainicjowany w Anglii w 1854 r., polega na dotarciu za
pomoca opisu i kompasu do skrzynek z pieczatkami ukrytych w atrak-
cyjnych miejscach;

geocaching — popularna gra rozwijana od 2000 r. przez uzytkownikow
odbiornikow GPS, zachecajaca do odwiedzania ré6znych miejsc w celu
odnalezienia tzw. skrytek (geocache) z upominkami na wymiang;
storytelling — umieje¢tno$¢ komunikowania polegajaca na przekazywa-
niu historii i legend w sposodb angazujacy emocjonalnie, wciggajacy
stuchacza w dialog, trwale zapadajacy w pamie¢;

happening i performance — wydarzenie o charakterze artystycznym z lo-
giczng narracjg (happennig) lub sytuacja artystyczna z udziatem perfor-
mera (performance), ktére aktywizuja publicznos¢ dzigki zastosowaniu
elementow wywodzacych si¢ z plastyki, teatru, muzyki, specyfiki miej-
sca itp.;

RPG (role playing games) — gra fabularna bazujaca na narracji, nazy-
wana ,,grg wyobrazni”’, w ktorej gracze wcielajg si¢ w role bohaterow
fikcyjnych zdarzen;

LARP (live role playing games) — gra fabularna ,,na zywo”, podczas
ktorej gracze odgrywaja role postaci i wspolnie tworzg opowies¢, po-
dobnie jak w teatrze improwizowanym postugujac si¢ kostiuma-
mi oraz rekwizytami.
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W odniesieniu do wigkszosci wspotczesnych metod aktywizacji turystycz-
nej stosuje si¢ angielskojezyczna terminologie z uwagi na zastosowana w orygi-
nalnym brzmieniu ,,gre stow”, ktora najlepiej oddaje istote nazwanych dziatan®.

Bractwo Odlt,rvwcéw* 1

GRA MIEJSKA na Trakcie Kralewsko - Cesarskim

Rys. 2. Przykladowa karta do gry terenowe;j
Zrédlo: www.poznan.pl/trakt/gra (10.04.2014).

¢ D. Clark, S. Glazer, Questing: A Guide to Creating Community Treasure Hunts, Lebanon
NH 03766, University Press of New England 2004; S. Dabrowski, op.cit.; Geocatching, geoca-
tching.pl (20.04.2014); J. Lewicka, Kreatywne zwiedzanie, czyli spacery nowoczesnego turysty,
»Magazyn Morsko-Turystyczny, http://balticpanorama.pl/index.php?option=com_content&view=
article&i1d=98%3 Akreatywne-zwiedzanie-czyli-spacery-nowoczesnego-turysty&catid=46%3 Anr-
66&lang=pl (18.04.2014); J. Potucha, op.cit.; Questing, www.guesting.pl (10.04.2014); Wigcz sie
do gry — jak zorganizowa¢ gre miejskq?, www.pah.org.pl/m/1675/2011-12-05_PAH_wlacz-sie-do-
gry.pdf (16.04.2014).
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Rys. 3. Przyktadowa karta do questingu
Zrédto: www.questing.pl (10.04.2014).

6. Nowoczesna animacja turystyki wiejskiej

Turystyka wiejska wraz z wchodzaca w jej zakres agroturystyka sa alter-
natywnymi formami turystki przyjaznymi otoczeniu przyrodniczemu i kulturo-
wemu. Obejmujg przedsigwzigcia zlokalizowane na obszarach wiejskich oraz
wszelkie formy aktywnosci turystycznej realizowane w przestrzeni wiejskie;j.
Z uwagi na wykorzystywane zasoby oraz mozliwo$¢ indywidualnego kontak-
tu z turystg i otwarto$¢ na zaspokojenie jego potrzeb obie te formy majg wiele
wspolnego z turystka ekologiczng, kreatywna, przyrodnicza, kulturowa kulinarng
i aktywna’.

Agroturystyka, ktorg wyroznia mata skala uslug i kameralnos¢, jest nie-
rozerwalnie zwigzana z zyciem wiejskim i funkcjonujacym gospodarstwem rol-
nym, ktérego zasoby decyduja o walorach wypoczynku. Turystyka wiejska jest
forma, ktorej wyznacznikiem jest $cisty zwigzek z przestrzenig wiejska i lokal-

7 1. Potucha, J. Zukovskis, Regional Aspects of Rural Tourism in the Areas with Valuable Re-
sources: Case of Warmia and Mazury Region in Poland, Management Theory and Studies — Rural
Business and Infrastructure Development, Kaunas 2010, s. 90-100.
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ng kulturg. Przedsigwziecia turystyczne na wsi bazujg na lokalnym dziedzictwie
przyrodniczym i kulturowyms?.

W organizacji ustug w srodowisku wiejskim charakterystyczne jest bezpo-
srednie zaangazowanie turystOw w poznawanie otoczenia przyrodniczego i tra-
dycyjnego stylu zycia. Udostepniane walory krajobrazu wiejskiego oraz atrakcje
organizowane na wsi powinny:

— dostarcza¢ rozrywki poprzez interakcje (entertainment),

— poglebia¢ wiedze i zaspokaja¢ potrzeby poznawcze (education),

ekscytowac 1 wzbudzac pozytywne emocje (excitement, emotion),

angazowac i zacheca¢ do aktywnego uczestnictwa (engagement).

W takim wymiarze turystyka wiejska, w tym agroturystyka, wpisujg si¢
w nowoczesne trendy definiowane jako zasada ,,4 x E”.

Idea interaktywnych i kreatywnych form zwiedzania otwartej przestrzeni
nawigzuje do zainteresowan i sposobu funkcjonowania nowej generacji turystow.
Obszary wiejskie dzieki bogactwu walorow przyrodniczych, kulturowych cia-
glosci tradycji i odmiennosci stylu zycia sg atrakcyjng przestrzenig do organiza-
cji gier. Stwarzaja lokalnej spotecznos$ci mozliwos¢ ukazania ,,malej ojczyzny”
poprzez budowanie emocji i interaktywne uczestnictwo. Motywacja do wyboru
nowoczesnych metod odkrywania przestrzeni turystycznej sg:

— atrakcyjno$¢ sposobu zwiedzania,

— aspekty gry i aktywnosci fizycznej,

— samodoskonalenie i budowanie prestizu,

— lepsze zapamietywanie informacji,

— niezalezno$¢ od preferencji przewodnika,

— samodzielno$¢ w odkrywaniu atrakcji,

— mozliwo$¢ rywalizacji z innymi uczestnikami;

powiazanie rozrywki, emocji, edukacji i zaangazowania (,,4 x E”).

8 1. Potucha, A.O. Elkhatib, J. Zukovskis, Organisational Aspects of the Arrangement of Green
Space and Infrastructure in the Agritourism Farms: The Case Study from North-eastern Poland,
Management Theory and Studies for Rural Business and Infrastructure Development, Research
papers 2011, no. 1 (25), s. 200-207.
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Whioski

1. Turystyka powinna zmierza¢ w kierunku popularyzacji wiedzy
w nowoczesnej formule angazujacej 1 aktywizujacej jej uczestni-
kéw w otwartej przestrzeni.

2. Wspotczesny turysta funkcjonuje w e-Swiecie globalnych pota-
czen, ktdre zapewniajg szybkie rozprzestrzenianie si¢ informacji
o destynacjach i mozliwo$ciach zwiedzania.

3. Turystyka jako pole gry stwarza turystom warunki do rozwoju za-
interesowan i realizacji pasji ze wzglgdu na tatwos¢ fabularyzacji,
elementy przygody i ré6znorodnos¢ mozliwych rodzajow nagrod.

4. Fabularyzacja oferty turystycznej aktywizuje turystow do wspot-
tworzenia i powtdrnego udziatu w grze, co umozliwia podtrzymy-
wanie zainteresowania produktem turystycznym.

5. Stosowanie w turystyce nowych narze¢dzi bazujacych na schema-
tach znanych z przestrzeni wirtualnej pozwala na dostosowanie
si¢ do dynamiki wspoétczesnego pokolenia.
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INTERACTIONS IN OPEN SPACE
— NEW TRENDS IN ANIMATION OF TOURISM

Summary

New trends in tourism take into account the expectations of the modern generation
of tourists who prefers the games available in a variety of mobile devices. It is reasonable
to create forms of sightseeing that provide cultural and natural heritage through interac-
tive games in an open space which meet tourist needs. Increasingly are taken activities to
popularize innovative methods of exploring of urban and rural area, regional education,
creative leisure. It is important to promote of the idea which motivates to learning about
“small homelands* and develops the trend called of “4 x E** (entertainment, emotion, edu-
cation, engagement). Implementation of this idea is carried out by outdoor field games
(e.g. tourist and education games, questing, geocatching) and cultural events (happen-
ing, LARP etc.). The paper presents the contemporary forms of tourism reflecting trends
related to the way of thinking of the current generation. It exists in the world of virtual
experiences which determine the interests of potential tourists. Modern animation of to-
urism needs innovative methods of tourist activating.
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