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Abstrakt

Celem artykulu jest rozpoznanie sposobdéw konstruowania narracji miejsca
w questach, grach miejskich i aplikacyjnych formach zwiedzania Malopolski.
Material badawczy obejmuje 21 odrebnych questow analizowanych na
podstawie ulotek, map i opisow, w tym trzy trasy przebyte przez autorke
(Zakliczyn, Tuchéw, Ciezkowice), oraz pie¢ cyfrowych form zwiedzania
Krakowa ocenianych na podstawie publicznych materialéw opisowych.
Zastosowano jako$ciowa analize treSci i analize narracyjng wsparta
ograniczonym audytem terenowym. Wyro6zniono trzy dominanty narracyjne:
regionalno-krajobrazowa, lokalno-pamieciowa oraz miejsko-tematycznag.
Poréwnanie wskazuje, ze questy porzadkuja dziedzictwo przez dobor miejsc,
postaci i zadan, a zarazem przypisuja uczestnikowi okre$lone role. Audyt trzech
tras ujawnil znaczenie uwaznej obserwacji obiektow i rdznice miedzy
odczytywaniem przestrzeni miejskiej a krajobrazu przyrodniczego. W opisach
produktéow cyfrowych silniej wyeksponowano fabule i role gracza. Wyniki
dotycza konstrukcji analizowanych przekazow; nie stanowia pomiaru recepcji
wsérdod  turystéw. Artykul formuluje wnioski dotyczace projektowania
interpretacyjnych gier i ograniczen jako$ciowej oceny narracji.

Slowa kluczowe: turystyka kulturowa, narracje, questing, grywalizacja,
Malopolska

Wprowadzenie

Narracje naleza do podstawowych sposobow nadawania znaczen miejscom
odwiedzanym w ramach turystyki kulturowej. Nie sa wylacznie opisem zabytkéw,
wydarzen historycznych czy lokalnych tradycji, lecz struktura porzadkujaca
do$wiadczenie odbiorcy: wskazuja, co w danym miejscu zostaje uznane za wazne, jakie
postacie i wydarzenia zostaja wyeksponowane oraz jak turysta powinien odczytywac
przestrzen [Bruner 1991; Ricoeur 1984; Tuan 1977]. W tym sensie narracja posredniczy
miedzy dziedzictwem kulturowym a odbiorcg, przeksztalcajac zbiér obiektow, faktow
i znakéw przestrzennych w sp6jna opowiescé.

Znaczenie narracji szczego6lnie dobrze widoczne jest w interpretacji dziedzictwa
kulturowego. Freeman Tilden (1883-1980) wskazywal, ze interpretacja nie powinna

ogranicza¢ sie do przekazywania informacji, lecz ma odslania¢ znaczenia i relacje,
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wykorzystujac bezposrednie dos$wiadczenie oraz odpowiednio dobrane $rodki
komunikacji [Tilden 1977, s. 8]. Gianna Moscardo podkreslala natomiast, ze
interpretacja dziedzictwa moze sprzyja¢ bardziej uwaznemu, refleksyjnemu
i odpowiedzialnemu dos$wiadczeniu turystycznemu [Moscardo 1996, s. 376-397].
Oznacza to, ze spos6b opowiadania o miejscu ma znaczenie nie tylko poznawcze, ale
takze emocjonalne, aksjologiczne i praktyczne: wplywa na to, co turysta dostrzega, jak
wartoS$ciuje dziedzictwo oraz jaka postawe przyjmuje wobec odwiedzanej przestrzeni.

W odniesieniu do turystyki kulturowej interpretacja dziedzictwa nie polega zatem
wylgcznie na udostepnianiu wiedzy o obiektach, lecz na projektowaniu sytuacji,
w ktorej odbiorca moze powigza¢ miejsce z szerszym kontekstem historycznym,
spolecznym i symbolicznym. Dziedzictwo kulturowe jest bowiem nie tylko zasobem
materialnym, ale rowniez wspolczesna praktyka wyboru, interpretowania i uzywania
przesztoSci [Lowenthal 1998; Graham, Ashworth, Tunbridge 2000; Smith 2006].
Produkty turystyczne nie sg wobec tego neutralnymi no$nikami informacji. Przez
dobor tematéw, punktow trasy, postaci, jezyka i zadan uczestnicza w konstruowaniu
znaczen przypisywanych miejscom [Ashworth, Larkham 1994; Timothy 2011].

We wspolczesnej turystyce kulturowej narracje sa projektowane nie tylko
wramach tradycyjnego oprowadzania, wystaw muzealnych czy drukowanych
przewodnikow, ale rowniez za posrednictwem questow, gier miejskich i aplikacji
mobilnych. Produkty te lacza opowieé¢ z ruchem uzytkownika, rozwiazywaniem zadan,
geolokalizacja, mapa i samodzielnym odkrywaniem przestrzeni [Farman 2012;
de Souza e Silva, Frith 2012; Gretzel i in. 2015]. W ujeciu ekonomii doswiadczen
warto$¢ produktu coraz czeSciej wiaze sie z projektowaniem angazujacych oraz
zapamietywalnych przezy¢, a nie jedynie z dostarczaniem ustug lub informacji [Pine,
Gilmore 1999]. W turystyce doswiadczenie jest szczegdlnie istotne, poniewaz podroz
wiaze sie nie tylko z przemieszczaniem sie i ogladaniem atrakcji, lecz takze
z poszukiwaniem przezy¢, emocji, autentyczno$ci i kontaktu z kultura miejsca
[MacCannell 1976; Cohen 1979; Urry 1990].

Questy sa w tym kontekscie szczegoblnie interesujaca forma narracji turystyczne;j.
Lacza bowiem krajoznawstwo, edukacje regionalna, samodzielne zwiedzanie, elementy
gry terenowej i interpretacje dziedzictwa. W odro6znieniu od klasycznego przewodnika,
ktory zazwyczaj przekazuje uporzadkowany opis obiektow, quest rozpisuje opowies¢
na trase, wskazowki, zagadki, zadania i final w postaci hasla, pieczeci lub

.

symbolicznego skarbu. Uczestnik nie tylko czyta o miejscu, ale musi je przejsc,
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obejrze¢, pordwnac wskazowke z otoczeniem, odnalez¢ detal i dopiero na tej podstawie
zrekonstruowa¢ sens opowieScii W ten spos6b narracja zostaje powigzana
zaktywnoS$cia cielesna, uwaga przestrzenng i praktyka odczytywania krajobrazu
kulturowego.

Szczegoblna warto$¢ questow jako materialu badawczego polega réwniez na tym,
ze mogg one eksponowaé miejsca i historie slabiej obecne w dominujacych narracjach
turystycznych. Ich tematem bywaja mikrohistorie matych miast i wsi, losy lokalnych
tworcow, dawne zawody, kapliczki, tablice pamigtkowe oraz zwykle elementy
krajobrazu. Pozwala to analizowaé nie tylko kanoniczne obrazy dziedzictwa, ale tez
lokalne sposoby nadawania mu znaczen. Nie oznacza to automatycznie demokratyzacji
narracji: takze quest jest wyborem okreslonych postaci i wydarzen, a jego perspektywe
wyznaczaja autorzy oraz cel produktu [Smith 2006; Salazar 2012].

Wyboér wojewoddztwa malopolskiego jako obszaru badan wynika z wysokiego
nasycenia regionu zasobami dziedzictwa kulturowego, obecnos$ci rozpoznawalnych
destynacji miejskich, miejsc pamieci, obiektéw sakralnych, zabytkow techniki,
dziedzictwa niematerialnego oraz szlakow tematycznych. Oficjalny portal turystyczny
regionu prezentuje m.in. Malopolska Trase Swiatowego Dziedzictwa UNESCO
[Matopolska UNESCO 2026], a takze questing jako forme spacerow ze scenariuszem
[Questing 2026]. Portal Questy — Wyprawy Odkrywcow definiuje questy jako gry
terenowe dostepne w formie ulotki lub aplikacji, prowadzace uczestnika przez
przestrzen za pomocg wierszowanych wskazowek i zagadek [Questy.org.pl 2026].

Malopolska stanowi zatem dogodne pole badawcze dla analizy narracji
w turystyce kulturowej. W jednym regionie wspolwystepuja bowiem rézne typy
dziedzictwa: miejskie, sakralne, zydowskie, przemystowe, militarne, uzdrowiskowe,
regionalne, gorskie, przyrodniczo-kulturowe i niematerialne. Krakéw moze by¢
opowiadany jako miasto krélewskie, artystyczne, zydowskie, sakralne, obyczajowe,
kobiece albo kryminalne; Wieliczka jako miasto solne i przemyslowe; Kalwaria
Zebrzydowska jako przestrzen pielgrzymkowa, ale takze rzemie$lnicza; Podhale,
Orawa, Pieniny czy Gorce jako krajobrazy regionalnej tozsamosci, gwary, pasterstwa
i pamieci lokalnej. Zro6znicowanie to pozwala sprawdzié¢, w jaki sposob ta sama forma
— quest, gra miejska lub aplikacyjny spacer — moze organizowa¢ odmienne opowiesci
0 miejscu.

Glownym problemem badawczym artykutu jest pytanie, w jaki sposob questy, gry

miejskie i aplikacyjne formy zwiedzania konstruuja narracje miejsca. Produkty te sa
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czesto opisywane jako narzedzia promocji, edukacji regionalnej lub aktywizacji
turystow. Mniej uwagi posSwieca sie temu, ze wybieraja one okreslone watki
dziedzictwa, porzadkuja przestrzen, wprowadzaja bohateré6w i punkty kulminacyjne,
projektuja emocje oraz okreslaja sposdb poruszania sie po miescie lub krajobrazie.
W konsekwencji nie tylko prowadza uzytkownika przez trase, lecz takze ucza go
okreslonego sposobu widzenia miejsca.

Celem artykutu jest rozpoznanie typoéw narracji obecnych w wybranych questach,
grach miejskich i aplikacyjnych formach zwiedzania Malopolski oraz okreslenie, w jaki
sposob narracje te organizuja doSwiadczenie uzytkownika, interpretuja dziedzictwo
iwspohtworza wizerunek odwiedzanych miejsc. Pytania badawcze dotycza
dominujacych typow narracji, roli przypisywanej uzytkownikowi, eksponowanych
i marginalizowanych elementow dziedzictwa, funkcji grywalizacji oraz relacji miedzy

oficjalnymi, promocyjnymi i lokalnymi sposobami opowiadania o miejscu.

Narracje, dziedzictwo i grywalizacja w turystyce kulturowej

W naukach humanistycznych i spolecznych narracja jest uyymowana jako forma
organizowania do$wiadczenia, pamieci i wiedzy o $§wiecie [Bruner 1991; Ricoeur 1984;
Clandinin, Connelly 2000]. Jerome Bruner (1915-2016) wskazywal, ze narracja
pozwala laczy¢ wydarzenia, intencje, dzialania i warto$ci w zrozumiale sekwencje
znaczen [Bruner 1991], za$§ Paul Ricoeur (1913-2005) podkreslal jej zwigzek
z czasowoscia i strukturg fabularng [Ricoeur 1984]. W badaniach nad miejscem
podkresla sie z kolei, ze przestrzen staje sie miejscem wtedy, gdy zostaje poznana,
do$wiadczona i obdarzona wartoScig [Tuan 1977; Relph 1976; Cresswell 2004]. Z tej
perspektywy narracja turystyczna nie jest dodatkiem do przestrzeni, lecz jednym
z mechanizmow jej znaczeniowego porzadkowania.

Na potrzeby niniejszego artykulu narracja rozumiana jest jako sposob
organizowania wiedzy, znaczen i do$wiadczen zwigzanych z miejscem, obejmujacy
dobér tematéw, postaci, wydarzen, punktéw przestrzennych, jezyka oraz roli
przypisywanej odbiorcy. Takie rozumienie nawigzuje do uje¢ narracji jako struktury
porzadkujacej doswiadczenie [Bruner 1991; Ricoeur 1984], do koncepcji miejsca jako
przestrzeni znaczacej [Tuan 1977; Cresswell 2004] oraz do badan nad turystycznym
wytwarzaniem i komunikowaniem wyobrazenn miejsc [Urry 1990; Chronis 2012;
Salazar 2012]. Przyjecie tej definicji pozwala analizowa¢ nie tylko teksty opisujace

atrakcje turystyczne, ale rowniez trasy, mapy, zadania, zagadki, komunikaty aplikacji
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mobilnych i mechanizmy grywalizacyjne [Farman 2012; de Souza e Silva, Frith 2012;
Gretzel i in. 2015].

Dziedzictwo kulturowe nie jest neutralnym zbiorem obiektéw odziedziczonych po
przeszlo$ci, ale wspolczesng praktyka wyboru, interpretowania i wykorzystywania
elementow przeszlo$ci [Lowenthal 1998; Graham, Ashworth, Tunbridge 2000; Smith
2006]. Produkty turystyczne nie tylko prezentuja dziedzictwo, lecz takze uczestnicza
w jego konstruowaniu, utrwalaniu i popularyzowaniu [Ashworth, Larkham 1994;
Timothy 2011]. Storytelling w turystyce mozna wiec traktowac jako forme interpretacji
i komunikowania dziedzictwa, ktéra powigzuje fakty, miejsca, postacie i wartosci
w strukture bardziej angazujaca niz neutralny opis [Chronis 2012; Salazar 2012].

W kontekscie turystyki kulturowej szczeg6lnie wazne jest to, ze narracja zawsze
zaklada selekcje. Kazda opowie$¢ o miejscu wybiera pewne watki, a inne pozostawia na
marginesie. Eksponuje okre$lonych bohateréw, typy dziedzictwa, emocje i wartosci.
W przypadku questow, gier miejskich i aplikacji selekcja ta zostaje dodatkowo wpisana
w strukture trasy: uzytkownik poznaje miejsce w zaprojektowanej kolejnosci,
przechodzac przez wybrane punkty i wykonujac okreslone zadania. Narracja ma zatem
charakter przestrzenny i performatywny: jest nie tylko czytana, ale takze wykonywana
przez ruch, szukanie, rozwigzywanie zagadek i potwierdzanie odpowiedzi.

Questy i gry miejskie mozna rozpatrywa¢ w kontek$cie mechanik gier, nie
utozsamiajac jednak kazdej gry terenowej z grywalizacja. W Scistym rozumieniu
Deterdinga i wspolautoréw grywalizacja oznacza wykorzystywanie elementow
projektowania gier w kontekstach niebedacych grami [Deterding i in. 2011, s. 9]. Quest
stanowi natomiast samodzielng forme zabawy lub gry terenowej; moze jednocze$nie
wykorzystywac rozwigzania opisywane w literaturze grywalizacyjnej, takie jak zadania,
poziomy, hasla, nagrody czy informacja zwrotna [Zichermann, Cunningham 2011;
Werbach, Hunter 2012]. W analizie przyjeto zatem szersze okreslenie ,mechanizmy
gry”, a termin ,grywalizacja” stosowano do procesu uatrakcyjniania aktywnosci
krajoznawczej przez reguly i zadania zaczerpniete z projektowania gier. Samo ich
wystepowanie nie dowodzi skutecznoSci dydaktycznej: efekty zaleza od kontekstu
i potrzeb uczestnikow [Hamari, Koivisto, Sarsa 2014].

Grywalizacja moze wspiera¢ interpretacje dziedzictwa wtedy, gdy kieruje uwage
uzytkownika na detale przestrzeni, wymaga odczytania tablicy, inskrypcji, elementu
krajobrazu albo relacji miedzy obiektem a opowieScia. Moze jednak prowadzi¢ do

uproszczen, jesli zlozone procesy historyczne, spoleczne lub pamieciowe zostaja
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sprowadzone do prostego zadania i finalowego hasta [Smith 2006; Hamari, Koivisto,
Sarsa 2014]. Dlatego w analizie questéow i gier miejskich wazne jest nie tylko
rozpoznanie obecno$ci elementéw gry, lecz takze okreslenie ich funkcji: edukacyjnej,
interpretacyjnej, promocyjnej, pamieciowej, rozrywkowej lub immersyjne;j.

Aplikacje mobilne wprowadzaja narracje dziedzictwa w $rodowisko cyfrowe
ilokalizacyjne. Smartfon moze organizowac relacje uzytkownika z przestrzenia,
ruchem i informacja [Farman 2012; de Souza e Silva, Frith 2012]. Produkty mobilne
moga laczy¢ tekst, obraz, dzwiek, mape, geolokalizacje i zadania, lecz poszczegodlne
rozwigzania nie musza wystepowaé w kazdej aplikacji [Gretzel i in. 2015]. Dlatego
nalezy odréznia¢ funkcje deklarowane w opisie produktu od ich dzialania
zaobserwowanego podczas uzytkowania. W niniejszej pracy pie¢ form cyfrowych
analizowano wylacznie jako publicznie udostepnione propozycje narracyjne, bez
testowania interfejsow w rzeczywistym przebiegu gry.

Analiza narracji aplikacyjnych powinna obejmowac warstwe jezykowa, strukture
trasy, interfejs, logike prowadzenia uzytkownika oraz formy aktywnos$ci wymagane od
odbiorcy. Istotne jest rowniez to, jaka role przyjmuje uzytkownik: czy jest turysta,
spacerowiczem, graczem, detektywem, $wiadkiem, uczniem, poszukiwaczem skarbu
czy bohaterem fabularnym. Wlaénie zmiana pozycji uzytkownika jest jednym
z najwazniejszych skutkow interaktywnych narracji turystycznych. Odbiorca nie tylko

poznaje dziedzictwo, ale uczestniczy w zaprojektowanym scenariuszu jego odkrywania.

Material badawczy i metodologia

Artykul stanowi jakoSciowe studium poréwnawcze produktéw interpretacji
dziedzictwa. Podstawowym materialem sg teksty i elementy scenariuszy zwiedzania:
opisy miejsc, wierszowane wskazowki, zagadki, sekwencje punktdéw, role narratora
i odbiorcy oraz mechanizmy zakonczenia trasy. Odczyt materialu oparto na analizie
tresci i analizie narracyjnej; uzupelienie stanowi jednostkowy audyt terenowy trzech
questow. W tym ujeciu przedmiotem badania jest przede wszystkim konstrukcja
przekazu, a nie mierzalna reakcja turystow [Krippendorff 2013; Schreier 2012;
Riessman 2008; Czarniawska 2004; Denzin, Lincoln 2018].

Korpus obejmuje 21 odrebnych questow malopolskich analizowanych na
podstawie ulotek, kart tras, map, instrukcji, zagadek i opisow. Trzy sposérdd tych 21
produktow zostaly ponadto osobiscie przebyte przez autorke: Malowniczy Zakliczyn.

Spacer z historiq, Melaniusz skarb Tuchowa oraz Po skamienialym mieScie
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z podkowcem 1 Cieszkiem. Druga, odrebnie traktowana cze$¢ materialu stanowi pieé¢
produktow cyfrowych dotyczacych Krakowa: dwa questy opisywane w serwisie
Questing.pl, wirtualny quest oparty na Formularzu Google i Street View oraz dwie gry
platformy Questo. Nie stanowig one zatem lacznie 29 odrebnych produktow:
audytowane trasy mieszcza sie w probie 21 questow.

Dobér préby mial charakter celowy: kryteriami byly lokalizacja w Malopolsce,
wyrazny zwiazek z dziedzictwem lub krajobrazem kulturowym, obecno$¢ scenariusza
odkrywania miejsca oraz dostepnoS¢ materialu pozwalajacego przeanalizowac
konstrukcje narracji. Nie zastosowano doboru losowego i nie tworzono kompletnego
rejestru  wszystkich istniejacych questow regionu. Dlatego liczebnos¢ grup
w analizowanym zbiorze nie moze by¢ interpretowana jako informacja o czestoSci
poszczegO6lnych typdéw narracji w calej Malopolsce [Patton 2002; Flick 2022].

Jednostka poréwnania byt pojedynczy produkt, natomiast jednostkami odczytu
— jego fragmenty narracyjne i instruktazowe: wypowiedzi narratora, opisy punktow,
zadania, wskazowki przestrzenne oraz zasady uzyskania hasla lub nagrody. Karta
analityczna (Tab. 1) obejmowala: temat przewodni i typ dziedzictwa, typ narratora, role
odbiorcy, organizacje trasy, mechanizm zadania oraz obraz miejsca. Rozrézniano
elementy mozliwe do wskazania bezposrednio w materiale (np. nazwa obiektu,
przywolana posta¢, instrukcja kierunkowa, forma zagadki) od interpretacyjnych
etykiet nadawanych calemu produktowi (np. ,,narracja pamieciowa”, ,krajobrazowa”).
Kategorie dominujaca przypisywano na podstawie Il3cznej oceny motywu
przewodniego, kolejno$ci punktow i roli uzytkownika, a nie na podstawie
mechanicznego liczenia stow [Schreier 2012; Riessman 2008].

Typologie wyprowadzono z por6wnania materialu w ramach karty analitycznej,
porzadkujac questy wedlug najbardziej wyrazistej funkcji narracyjnej. Dla Mityj
Podhole taka funkcja jest prezentacja kultury regionalnej przez jezyk i posta¢ lokalnego
tworcy; dla Melaniusz skarb Tuchowa — biograficzne powigzanie punktéw lokalnej
pamieci; dla Szlakiem kobiet Krakowa — tematyczne przewartoSciowanie miejskiej
historii. Takie przyklady uzasadniaja przyporzadkowanie odpowiednio do kategorii
regionalno-krajobrazowej, lokalno-pamieciowej i miejsko-tematycznej. Granice sa
analityczne, nie rozlaczne semantycznie: jeden produkt moze zawiera¢ legende,
historie i elementy krajobrazowe, cho¢ w tabelach otrzymuje jedna dominante.
W wyniku tego porzadkowania wyr6zniono 7, 8 i 6 questow w trzech grupach (razem

21).
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Odczyt materialu polegal na zestawieniu jego elementow z kategoriami karty
i poréwnaniu przypadkow wewnatrz grup oraz miedzy grupami. Aby zwiekszy¢
przejrzystosc rozstrzygniec, w czesSci wynikowej wskazano nie tylko tytuly i dominanty,
lecz takze przyklady laczace narratora, rodzaj zadania i sposéb ukazania dziedzictwa.
Nie prowadzono niezaleznego kodowania przez druga osobe ani obliczen zgodno$ci
miedzy koderami; klasyfikacja pozostaje interpretacja autorska. W szczego6lnosci nie
przedstawia sie jej jako wyniku testu statystycznego ani jako typologii wyczerpujacej
calg populacje questow [Krippendorff 2013; Schreier 2012].

Audyt terenowy objal tylko trzy osobiScie przebyte trasy. Zapis obserwacji
dotyczyl zrozumialo$ci instrukeji, mozliwoéci odnalezienia obiektu, zgodnosci zagadki
z jego cechami, trudnosci udzielenia odpowiedzi i orientacyjnej adekwatnosci czasu
podawanego przez organizator6w. Poniewaz audyt wykonala jedna badaczka, nie
mozna utozsamiac jej obserwacji z oceng przecietnego uzytkownika. Nie realizowano
wywiadoéw, ankiet, badan eksperymentalnych ani testow z udzialem oséb
przyjezdnych. Informacje o pieciu produktach cyfrowych pochodzily wylacznie
z publicznych opisow i instrukeji; dlatego wnioski o ich mechanice i roli uzytkownika
dotycza deklarowanego projektu, a nie faktycznej obstugi aplikacji lub reakcji graczy.

Material poréwnywano w dwdch zakresach dowodowych: dla questéw — na
podstawie zawartoSci ulotek i innych dokumentow, a w trzech przypadkach réwniez
bezposredniej obserwacji; dla produktéw cyfrowych — na podstawie opisow
opublikowanych przez dostawcow. Ta asymetria uniemozliwia rzetelne por6wnanie
rzeczywistej trudno$ci czy satysfakcji uczestnikow réznych rozwigzan. Pozwala
natomiast poréwnac¢ sposoby formulowania misji, prezentowania dziedzictwa

i przypisywania odbiorcy roli w dostepnych scenariuszach.

Tab. 1. Karta analizy narracji w interaktywnych produktach turystyki kulturowej

Kategoria Zakres analizy

Typ produktu quest, aplikacyjna gra miejska, wirtualny quest, spacer mobilny

ulotka, karta trasy, mapa, publiczny opis produktu cyfrowego; dla trzech

Zro6dlo materiatu PR .
questow rowniez notatki z audytu

historia, legenda, lokalno$¢, wielokulturowo$¢, pamieé, sacrum, przygoda,

Temat narracji . ”
regionalno$c

materialne, niematerialne, przemystowe, sakralne, zydowskie, miejskie,

Typ dziedzictwa przyrodniczo-kulturowe

instytucjonalny, przewodnicki, fikcyjny, lokalny, personalizowany,

Narrator
bezosobowy
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Kategoria Zakres analizy

Rola uzytkownika turysta, odkrywca, gracz, detektyw, Swiadek, uczen, poszukiwacz skarbu

Struktura opowieSci | trasa linearna, zagadka, misja, Sledztwo, spacer tematyczny, wirtualna podréz

typ zagadki i jej zwigzek z miejscem; haslo, skarb, piecze¢, misja, informacja

Grywalizacja zwrotna (jezeli wystepuje)

miasto historyczne, magiczne, wielokulturowe, traumatyczne, regionalne,

Obraz miejsca .
sakralne, promocyjne

tylko trzy trasy: nawigacja, mozliwoé¢ rozwigzania zagadki, relacja tekst—

Uwagi z testowania . L
5 obiekt, charakter trudno$ci

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie literatury metodologicznej i materialu badawczego

Tab. 2. Zakres materialu badawczego

Grupa materialu Liczba Zakres analizy Status badania

ulotki, karty tras, mapy,

Questy malopolskie 21 instrukcje, zagadki, role analiza treSci i narracji
uzytkownika

Questy przetestowane Zakliczyn, Tuchéw, analiza treSci + audyt

terenowo 3 Ciezkowice do$wiadczenia uzytkownika
) . i oW, instrukeiii

Formy cyfrowe i Questing.pl, Google anaiza Opisow, ISHTUKCLL

. . 5 . mechaniki jako material
aplikacyjne Forms/Street View, Questo

poréwnawczy

Zrodlo: opracowanie wiasne

Wyniki: narracje w questach malopolskich

Analiza 21 questow wykazala, ze istotna cecha ich konstrukeji jest powigzanie
opowiesci z sekwencjg punktow i zadan. Samo wskazanie dziedzictwa nie wystarcza do
opisania tej formy: znaczenie ma takze to, kto prowadzi opowies¢, czego poszukuje
uczestnik i jaka czynno$¢é musi wykonaé, aby przej$é dalej. Wyniki poréwnano zatem w
czterech przekrojach: dominanta tematyczna, figura narratora i odbiorcy, rola
przestrzeni oraz sposob zwigzania zagadki z dziedzictwem.

Na podstawie dominujacej funkcji narracyjnej wyodrebniono trzy kategorie:
regionalne, etnograficzne i krajobrazowe (7 questow); lokalno-historyczne,
pamieciowe i wspolnotowe (8); oraz miejskie, tematyczne i specjalistyczne (6). Jest to
podzial jako$ciowy zastosowany do zebranego materialu, nie klasyfikacja rozlacznych
cech wszystkich questow. Tabele 3—5 pokazuja przyporzadkowanie konkretnych
przypadkow; ponizszy komentarz koncentruje sie na poréwnaniu mechanizmow
narracyjnych, a nie na odtwarzaniu pelnych tras.

W pierwszej grupie punkty trasy sa dobierane przede wszystkim jako znaki

krajobrazu kulturowego, a zadania sklaniaja do obserwacji miejsca (Tab. 3).
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Tab. 3. Questy o narracjach regionalnych, etnograficznych i krajobrazowych

Quest Lokalizacja | Dominanta narracyjna Sens interpretacyjny
. dziedzictwo drewniane i pamieé
Drewniane skarby Szlachtowa / . . . L .
., .. regionalna, etnograficzna dawnych mieszkancéw jako
gorali pieninskich Pieniny S .
podstawa lokalnej tozsamoSci
Rowerem po sercu Lipnica Wielka . . mobilnosé rowerowa jako
turystycznym krajobrazowo-regionalna , .
/ Orawa spos6b poznawania Orawy
Orawy
Gliczarbw ara i lokalny tworca jako
Mituj Podhole Gorny / gwarowa, biograficzna gwaral o Y Ja
no$niki autentyczno$ci
Podhale
Pasterskim szlakiem J aYvo1jk1 / pasterska, gorska kraj obraz. pracy pasters.klej i
na Wysokq Pieniny pamieci kulturowej
cq . punkty widokowe, kapliczki i
Spacer z widokiem Rozdziele / . P .
. . . krajobrazowa, lokalna lokalne opowiesci jako pamieé
na Beskid Wyspowy | gm. Zegocina X
wspolnoty
Sladami piewcy Poreba Wielka . . b.l ografia Wla('iyglawa Orka?a
X literacka, regionalna jako narzedzie interpretacji
Gorcow / Gorce .
regionu
Po skamieniatym . . .
C legenda i edukacja ekologiczna
miescie z Ciezkowice legendarna, przyrodnicza porzadkuja do$wiadczenie
podkowcem i ¢ ’
. . rezerwatu
Cieszkiem

Zrédlo: opracowanie wiasne

Odro6zniajaca cecha narracji regionalno-krajobrazowych jest to, ze nos$nikiem
wiedzy nie musi by¢ pojedynczy zabytek ani tablica. Znaczenie buduje relacja miedzy
obiektem, jego otoczeniem oraz praktyka lokalng: drewniana zabudowa wskazuje na
historie osadnictwa, punkt widokowy na charakter regionu, a $lady pasterstwa na
uzytkowanie gorskiego krajobrazu. W materiale wystepuja zar6wno questy piesze, jak
i rowerowe; sama forma przemieszczania staje sie czeScig scenariusza, nie za$
wylacznie Srodkiem dotarcia do atrakeji.

Zestawienie questow Drewniane skarby goérali pieninskich, Pasterskim szlakiem
na Wysokq oraz Rowerem po sercu turystycznym Orawy pozwala odréznié trzy
sposoby polaczenia przestrzeni z dziedzictwem: rozpoznawanie materialnych §ladow
dawnych mieszkancow, przywolywanie pracy pasterskiej oraz poznawanie regionu
w ruchu. Wspolne jest im podporzadkowanie zagadki odkrywaniu cechy miejsca, choé
odwoluja sie do odmiennych zasobow. Nie ma zatem jednej narracji ,gorskiej”:
poszczegbdlne questy zawierajq inne relacje miedzy przyroda, pamiecia i kultura.

Inna strategie reprezentuja Mituj Podhole i Sladami piewcy Gorcéw, gdzie
punktem spajajacym nie jest rodzaj obiektu, lecz jezyk albo biografia tworcy. Gwara
Orkana (1875-1930) sluza nadawaniu krajobrazowi

iosoba Wiladyslawa
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rozpoznawalnej perspektywy kulturowej. W Po skamieniatym miescie z podkowcem
1 Cieszkiem postacie legendarna i przyrodnicza pomagaja natomiast polaczyc
rozpoznawanie formacji skalnych z edukacja ekologicznag. W kazdym z tych
przypadkow funkcja narratora jest odmienna, mimo podobnego celu aktywizacji
uwagi.

Na poziomie konstrukcji narracji wspolny mechanizm tej grupy polega na
przesunieciu od ogladania panoramy do rozpoznawania znakéw miejsca: form
przyrodniczych, elementéw zabudowy i praktyk kulturowych. O tym, czy zadanie
rzeczywiscie daje taki efekt podczas przejécia, mozna wypowiedzie¢ sie jedynie
w odniesieniu do trasy audytowanej w Ciezkowicach; pozostale przyklady pozwalajg
oceni¢ jedynie intencje zapisang w ulotce. Wynik ten jest istotny dla interpretacji
dziedzictwa: regionalno$§¢ nie stanowi wylgcznie tematu opowiesci, lecz jest
wytwarzana przez wskazanie, ktore cechy krajobrazu nalezy uzna¢ za znaczace. Gra
pelni funkcje organizujaca uwage, ale nie przesadza sama o glebokosci uzyskanego
rozumienia miejsca [Tilden 1977; Moscardo 1996].

Druga grupe tworzy osiem questow, w ktorych punkty trasy zostaly powiazane

przede wszystkim przez lokalng historie, biografie, pamie¢ wspolnoty lub sacrum (Tab.
4).

Tab. 4. Questy o narracjach lokalno-historycznych, pamieciowych i wspolnotowych

Quest Lokalizacja | Dominanta narracyjna Sens interpretacyjny

miejscowo$c¢ jako lokalne

Kamienickie slady Kamienica lokalno-historyczna archiwum pamieci, zabytkow

przesztosci i biografii
5p acer. Tarnowiec k. , . lokalna pamie¢ jako podstawa
tarnowieckim wspoélnotowa, pamieciowa . o L
. Tarnowa identyfikacji z miejscem
szlakiem
Spacer z biografia bl. ks. Jozefa Stanka
Blogostawionym po Lapsze Nizne religijna, biograficzna (1916-1944) organizuje trase
Lapszach pamieci
W $lad za cysterskim . dz1ed21ctwq CYSteFSk.le,J 4 ko
kapturem Szaflary sakralna, historyczna edukacyjna opowiesé
o lokalnych poczatkach
Tropem ochotnickich Ochotnica . . wiesJ a1.<o prz'e'strzen parmieel
.., wojenna, patriotyczna wojennej i lokalnego
dziejow Dolna .
patriotyzmu
. . Celiny / gm. . . . . personalizacja opowie$ci o wsi,
Z Celing przez Celiny Iwanowice mikrohistoryczna, wiejska codziennosci i lokalnej dumie
Malowniczy . . miasteczko jako
. . historyczno-urbanistyczna, . ,
Zakliczyn. Spacer z Zakliczyn . wielowarstwowa przestrzen
. pamieciowa L . L
historiq historii, sacrum i pamieci
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Quest Lokalizacja | Dominanta narracyjna Sens interpretacyjny
Melaniusz skarb , . , posta¢ Melaniusza scala lokalng
Tuchow biograficzna, wspdlnotowa . . .. .,
Tuchowa historie, edukacje i pamieé

Zrédto: opracowanie wlasne

W questach lokalno-historycznych elementy zabudowy i upamietnienia dzialaja
jak rozproszone ,archiwum” miejscowosci. Zagadki odsylaja do Sladow, ktore podczas
zwyklego przej$cia moglyby pozosta¢ niezauwazone: nazwisk, inskrypcji, budynkow
zwigzanych z dawnymi instytucjami oraz znakéw religijnych. W odroéznieniu od
pierwszej grupy oS spajajaca czesciej tworzy cigg zdarzen lub historia konkretnej osoby,
a nie sam krajobraz.

W materiale daja sie rozpoznaé¢ co najmniej trzy warianty tej strategii. Spacer
z Blogostawionym po Lapszach porzadkuje dziedzictwo wokdl biografii religijnej,
Tropem ochotnickich dziejéow kieruje uwage ku pamieci wojennej, a Z Celing przez
Celiny wykorzystuje personalizacje lokalnej opowieéci. Roznica dotyczy nie tylko
tematu: w pierwszym przypadku uczestnik odczytuje §lady zycia postaci, w drugim —
znaki pamieci zbiorowej, a w trzecim — codzienna historie niewielkiej wspolnoty.

Dwa questy objete audytem — Malowniczy Zakliczyn. Spacer z historiq oraz
Melaniusz skarb Tuchowa - pokazuja, jak jedna trasa moze laczy¢ historie
urbanistyczna, religijna, zydowska i wojenng. W Zakliczynie spoiwem jest sekwencja
Sladow przeszlosci w strukturze miasteczka, natomiast w Tuchowie wielowatkowy
materiat konsoliduje posta¢ o. Marcina Melaniusza (XVI/XVII w.). Ta réznica ilustruje
alternatywne rozwigzania narracyjne: uporzadkowanie przestrzenne i uporzadkowanie
biograficzne.

Obecno$¢ watkdow pamieci trudnej — wojny czy historii spolecznoéci zydowskiej —
nie musi jeszcze oznacza¢ wieloglosowego przedstawienia przeszlo$ci. Analizowany
material pozwala rozpozna¢, ktére tematy zostaly przywolane i jak polaczono je w trase;
nie daje podstaw do stwierdzenia, czy odbiorcy konfrontuja rézne interpretacje tych
samych wydarzen. Dlatego zasadniejszy jest wniosek o selektywnej organizacji pamieci
niz o pelnej rekonstrukeji doswiadczen dawnych mieszkancow [Smith 2006].

Dominantg tej grupy pozostaje funkcja przypominania i lokalnego zakorzenienia.
Rozwigzanie zagadki wymaga odczytania §ladu, lecz nie musi obejmowa¢ samodzielne;j
oceny jego historycznych znaczen. Stanowi to jednocze$nie potencjal edukacyjny
questu i granice jego interpretacyjnej glebi: formularz odpowiedzi sprzyja uwaznej

obserwacji, ale najczesSciej przewiduje jedno poprawne haslo.
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Trzecia grupe stanowi sze$¢ questow, ktore wybieraja jeden problem lub temat

jako filtr interpretacyjny przestrzeni miejskiej i malomiasteczkowej (Tab. 5).

Tab. 5. Questy o narracjach miejskich, tematycznych i specjalistycznych

Quest Lokalizacja | Dominanta narracyjna Sens interpretacyjny
Miasto nad Wieliczka miejska, przemyslowa Wieliczka jako miasto z wlasna
kopalniq ’ historia, nie tylko kopalnia
Krakéw- fort jako zabytek techniki i
Fort521/28 Sidzina militarno-przyrodnicza przestrzen przyrodniczo-
kulturowa
Uzdrowiskowe Krzeszowice uzdrowiskowa, dawna $wietno$c¢ uzdrowiska jako
$ciezki Krzeszowic nostalgiczna zas6b pamieci i promocji
Sacrum i , . Krakc")V\.z'prz,ez. napiecie .miQ(.izy
Profanum Krakow sakralno-obyczajowa religijno$cia, obyczajem i
pamiecia miejska
Stolica mebli u stop Kalwaria C . lokalne rzemiosto uzupehia
Kalwarii Zebrzydowska rzemieslnicza, promocyjna dominujaca narracje sakralng
Szlakiem kobiet , - biograf'ie kobiet jako korel.<ta.
Krakowa Krakow herstoryczna, miejska tradycyjnego kanonu pamieci
miasta

Zrédlo: opracowanie wiasne

Najbardziej charakterystyczng cecha questow miejskich i specjalistycznych jest
wybiorczo$¢ tematyczna. W przeciwienstwie do narracji przypominajacych lokalne
dzieje w szerokim przekroju, tutaj produkt wyraznie okre$la, z jakiej perspektywy
nalezy zobaczy¢ miejsce. Przyjetym kluczem bywa technika, uzdrowisko, praca
rzemie$lnicza, historia kobiet albo relacja sacrum i profanum. Odbiorca nie jest
prowadzony przez ,cala historie” miasta, ale przez celowo wybrany podzbiér jej
znaczen.

Miasto nad kopalnia przeciwstawia sie redukowaniu Wieliczki do pojedynczej,
rozpoznawalnej atrakcji, pokazujac takze miejski kontekst dziejow solnictwa. Stolica
mebli u stop Kalwarii poszerza skojarzenia z Kalwarig Zebrzydowska o tradycje pracy
i rzemiosla. Z kolei Uzdrowiskowe $ciezki Krzeszowic selekcjonuja przeszlo$é przez
pamieé funkcji uzdrowiskowej. Te trzy przypadki taczy proba poszerzenia istniejacego
turystycznego obrazu miejscowosci o temat niebedacy wylacznie jej najbardziej znana
wizytowka.

Szlakiem kobiet Krakowa proponuje z kolei selekcje wedtug widoczno$ci postaci
historycznych, a Sacrum i Profanum buduje opowies¢ przez zestawienie odmiennych
porzadkow miejskiej kultury. Fort 52 1/2 S ukazuje obiekt militarny w sasiedztwie

walorow przyrodniczych. Wspolny mechanizm nie sprowadza sie zatem do
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eksponowania mniej znanego zabytku: chodzi o zmiane pytania stawianego przestrzeni
— od ,co tutaj warto zobaczy¢?” do ,jakie watki historii sa zwykle pomijane lub
rozdzielane?”.

Porownanie wszystkich trzech grup pozwala wyr6zni¢ rozmaite podstawy
spojnosci opowiesci: przestrzen i praktyke regionalna, ciag lokalnej pamieci albo
problem interpretacyjny. Przypisanie do grupy nie przesadza natomiast o stylu
narratora, stopniu interaktywnosci ani faktycznej atrakcyjnosci gry. Te cechy moga
przebiega¢ w poprzek typologii: personalizowane postacie wystepuja zaré6wno
w opowieSciach lokalno-pamieciowych, jak i przyrodniczo-legendarnych.

W przekroju calego korpusu wylania sie takze wspoélna cecha: zagadka wyznacza
punkt, w ktérym ogdlne znaczenie miejsca zostaje zamienione w obserwowalny
szczegbl. W narracjach krajobrazowych jest to cecha formy przestrzennej, w lokalno-
pamieciowych — §lad przeszlo$ci, a w miejskich — detal wybrany zgodnie z tematem.
Takie rozroznienie ma wieksza moc wyjadniajaca niz samo wyliczenie rodzajow
dziedzictwa, poniewaz wskazuje mechanizm przelozenia narracji na dzialanie

uczestnika.

Audyt terenowy trzech questow

Analiza materialbw pozwala ustali¢ zamysl scenariusza, ale nie pokazuje
wszystkich probleméw zwigzanych zjego realizacja. Dlatego trzy questy reprezentujace
rozne Srodowiska i typy narracji przebyto osobiscie: miejski Malowniczy Zakliczyn.
Spacer z historiq, lokalno-biograficzny Melaniusz skarb Tuchowa i przyrodniczo-
legendarny Po skamienialym miescie z podkowcem i Cieszkiem. Tabela 6 zestawia
parametry deklarowane w ulotkach oraz jakoSciowe ustalenia audytu. Obserwacje te
odnosza sie do do$wiadczenia jednej badaczki i nie sg testem poréwnawczym grup

uczestnikow.

Tab. 6. Questy objete audytem terenowym

Quest Lokalizacja Dlugosé / Domlnuj.aca Whniosek z audytu
czas narracja
aunir i | o e
Zakliczyn. Spacer Zakliczyn 425 XIm. 4 ’ wymagajaca u °8
; . h 30 min sakralna, odczytywania tablic
z historiq . . : .
pamieciowa i detali
Melaniusz skarb , lokal%lo—hls.toryczna, narracja w1elowatkovxia,
Tuchéw 3,5km/2h biograficzna, spajana przez postac
Tuchowa . .
pamieciowa Melaniusza
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Quest Lokalizacja Dlugosé/ Domlnuj.aca Whiosek z audytu
czas narracja
Po skamienialym krajoznawcza, najtrudniejszy
mieScie Ciezkowice 3km/ 2 h przyrodnicza, orientacyjnie i najbardziej
z podkowcem 15 min legendarna, czasochlonny
1 Cieszkiem ekologiczna z audytowanych questow

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie ulotek questéw i audytu terenowego

W kazdej z trzech ulotek sekwencja wskazoéwek tworzyla zrozumialy porzadek
zwiedzania, laczacy przejScie do kolejnego punktu z uzupelieniem odpowiedzi.
Réznicowaly sie natomiast wymagania stawiane uwadze uzytkownika. Wskazowka
nawigacyjna byla na ogol latwiejsza do interpretacji niz samo zadanie: rozwiazanie
moglo wymaga¢ ponownego przyjrzenia sie inskrypcji, dacie, elewacji lub obiektowi
przyrodniczemu. Niektore odpowiedzi uznawane poczatkowo za oczywiste nie
pasowaly do liczby pol przeznaczonych na litery hasta.

W  Zakliczynie o realizacji zadania decydowalo dostrzezenie szczegolow
architektonicznych i miejsc pamieci w stosunkowo czytelnej strukturze miasteczka.
W Tuchowie trudno$¢ wigzala sie z przechodzeniem miedzy odmiennymi watkami
historii miasta, konsolidowanymi przez figure Melaniusza. Mimo odmiennych
dominant narracyjnych w obu trasach podstawowym wymogiem bylo odnalezienie
szczegohu kulturowego wskazanego w tekscie, a nie tylko dotarcie do celu.

W Ciezkowicach obserwowany mechanizm dzialal inaczej: uczestnik musial
rozpoznawaé formacje skalne, przebieg $ciezek i inne elementy krajobrazu rezerwatu.
Nie zawsze byly one identyfikowalne w tak jednoznaczny sposo6b jak tablica lub napis
w mieScie. Trasa ta wymagala najwiekszej koncentracji i okazala sie najbardziej
wymagajaca sposrod trzech przebytych; przyczynily sie do tego takze warunki fizyczne
terenu. Roznica wynikala wiec z rodzaju materialu obserwacyjnego, z ktérym
zestawiano tekst zagadki.

Deklarowane w ulotkach czasy przej$cia — okolo 2 godz. 30 min w Zakliczynie, 2
godz. w Tuchowie i 2 godz. 15 min w Ciezkowicach — okazaly sie orientacyjnie
adekwatne do audytowanych doswiadczen. Nie prowadzono jednak pomiaru
porownawczego w kontrolowanych warunkach, dlatego ocene te nalezy traktowac jako
obserwacje pomocnicza, a nie obiektywny parametr produktu.

Z perspektywy problemu badawczego najwazniejsze nie jest to, ktora trasa jest
snajlepsza”, ale jak zadanie zmienia sposob kontaktu z miejscem. W badanych
przypadkach konieczno$¢ dopasowania rozwigzania do hasla sklaniala do zatrzymania

sie, powrotu do tekstu i ponownej obserwacji. Jest to przestanka, ze konstrukcja
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zagadek moze wspiera¢ uwaznos$¢, choé¢ o edukacyjnym skutku nie mozna orzekaé bez

badan odbiorcow [Moscardo 1996; Ham 2013].

Formy cyfrowe i aplikacyjne jako material porownawczy

Pie¢ form cyfrowych dotyczacych Krakowa potraktowano jako material
porownawczy, a nie kolejne przypadki audytu. W tym zakresie analizowano wylacznie
publiczne opisy: deklarowang tematyke, rodzaj misji, role uzytkownika, sposéb
korzystania z przestrzeni i liczbe zadan, jezeli zostala podana. Nie badano dzialania
interfejsow ani rzeczywistych zachowan graczy. Zestawienie ulatwia rozr6znienie

strategii narracyjnych ujawnianych w komunikatach o produktach (Tab. 7).

Tab. 7. Cyfrowe i aplikacyjne formy narracji miejskiej Krakowa

Forma / . Dominujaca Rola
Tytul zrédlo Mechanika narracja uzytkownika
Zbrodnia Questing.pl, 45_9.0 min, Kazimierz, kryminalna, Sledczy,
. aplikacja lub ulotka, mroczna, .
w Krakowie quest nocny . poszukiwacz
latarka sensacyjna
O'dkryJ Questing.pl, 45790 min, start przy przngdowa, poszukiwacz
tajemnice dest dzienn Smoku Wawelskim, miejska, skarbow
Krakowa d Y litery i cyfry do skarbu tajemnicy
Formularz wirtualna podroéz, nocna, .
Zapraszamy do . wirtualny
! Google + Street formularz, haslo, wydarzeniowa, odkrywea
gry: View wirtualna pieczeé cyfrowa
Jewish District Questo svdowska
Krakow: Magic . . 12 zagadek, 4,7 km, Y ’ gracz-bohater
aplikacyjna gra . historyczna,
of Past & . 63-93 min . fabularny
Present miejska mistyczna
Legends
of Krakow: .Quesito, 14 zagadek, 3,2 km, legendarna, mlody artysta,
- aplikacyjna gra _ . artystyczna,
The Artist’s . 54-84 min o gracz
Gamble miejska fikcjonalna

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie materiatéw dostepnych online [Questing.pl; Google
Forms; Questo, 2.06.2026]

W materialach Questing.pl obie propozycje zachowuja konwencje odnajdywania
wskazoéwek i rozwigzania zagadki, ale inaczej ksztaltuja obraz Krakowa. Zbrodnia
w Krakowie akcentuje nocny scenariusz Sledczy na Kazimierzu; Odkryj tajemnice
Krakowa — przygodowe poszukiwanie prowadzace od rejonu Smoka Wawelskiego.
Roéznica nie polega wiec wylacznie na porze realizacji, lecz na roli przypisywanej
uczestnikowi: §ledczego lub poszukiwacza. W obu przypadkach s3g to role odczytane
z opisdéw, nie zaobserwowane w zachowaniu turystow.

Wirtualny quest Zapraszamy do gry!, wykorzystujacy Formularz Google i Street

View, oddziela sekwencje zadan od fizycznego przejScia po Krakowie. Z punktu
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widzenia narracji miasto pozostaje uporzadkowanym zbiorem punktow i obrazéw,
jednak praktyka odwiedzania zostaje zastapiona nawigacja po tresciach cyfrowych. Jest
to uzyteczny przypadek graniczny: zachowuje logike zagadki i finalowego hasla,
a zarazem ogranicza znaczenie bezposredniego kontaktu z obiektem.

Opisy gier Questo — Jewish District Krakow: Magic of Past & Present oraz
Legends of Krakow: The Artist’s Gamble — najsilniej eksponuja bohatera oraz misje
fabularng. Pierwszy scenariusz odwoluje sie do historii i wyobrazen zwigzanych
z dzielnica Kazimierz, drugi do artystycznych legend Krakowa i postaci Stanislawa
Wyspianskiego (1869-1907). W zestawieniu z tradycyjnym questem ulotkowym widaé
zatem wiekszg role deklarowanej fabuly. Nie przesadza to jednak o glebi interpretacji
dziedzictwa ani o poziomie immersji faktycznie osigganym przez uzytkownikéw,

poniewaz gry nie byly przetestowane terenowo.

Dyskusja

Zastosowana typologia porzadkuje sposoby konstruowania przekazu, lecz nie
stanowi hierarchii wartosci produktéw. Roznica miedzy questem krajobrazowym,
pamieciowym i miejskim polega przede wszystkim na zasadzie selekcji punktow:
obserwacji relacji przyrody i kultury, przywolywaniu $ladéw przesztoSci albo
podporzadkowaniu przestrzeni wybranemu problemowi. W tym sensie wyniki
rozwijaja rozumienie dziedzictwa jako praktyki nadawania znaczen, a nie wylacznie
zbioru obiektow [Smith 2006; Graham, Ashworth, Tunbridge 2000]. Istotne jest
rowniez to, ze analizowany produkt nie ,,odzwierciedla” calego miejsca, ale tworzy jego
wybiorezy obraz.

Dobrym przykladem skutkow takiej selekeji sa questy proponujace interpretacje
wykraczajacg poza najsilniejsze skojarzenia z miejscowo$cia: historie rzemiosta
Kalwarii Zebrzydowskiej, miejskie oblicze Wieliczki czy biografie kobiet w Krakowie.
Ich potencjalng warto$cig jest uzupelnienie dominujacego repertuaru dziedzictwa.
Jednocze$énie samo ujawnienie mniej znanego watku nie jest tozsame z
wieloglosowoscig. Kazdy quest moze powtorzy¢ logike jednego autorytatywnego
narratora, pomijajac kontrowersje, odmienno§¢ wspomnien lub do§wiadczenia grup
slabiej reprezentowanych [Lowenthal 1998; Smith 2006]. W badanym materiale
mozna wskaza¢ tematy pamieci wojennej i zydowskiej, ale nie sposob na tej podstawie
dowie$¢, ze formy te sklaniaja uczestnikéw do krytycznej refleksji nad konfliktami

pamieci.
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W poréwnaniu z klasycznym oprowadzaniem istotna jest transformacja wiedzy
w zadanie. Znaczenie dziedzictwa zostaje powiazane z czynno$cia — znalezieniem
detalu, odczytaniem daty, rozpoznaniem formy skalnej lub polaczeniem punktow
w trase. Z punktu widzenia interpretacji dziedzictwa nie jest obojetne, czy poprawna
odpowiedZ wymaga faktycznego przyjrzenia sie obiektowi, czy moze zosta¢ udzielona
bez kontaktu z nim. Pierwsze rozwigzanie lepiej odpowiada idei interpretacji osadzonej
w doswiadczeniu miejsca [Tilden 1977; Moscardo 1996]. Badanie nie mierzylo jednak
przyrostu wiedzy ani pamieci uczestnikow, wobec czego wniosek dotyczy konstrukeji
potencjatu edukacyjnego, a nie udowodnionej skutecznosci.

Jednostkowy audyt terenowy dostarczyl dodatkowego argumentu za
rozroznieniem przejrzystosci instrukeji i wymagajacego charakteru zagadki. Trzy trasy
dawaly sie samodzielnie przej$¢, ale rozwigzania wymagaly niekiedy powtornej
obserwacji. R6znica miedzy materialnymi §ladami historii w Zakliczynie i Tuchowie
a formacjami przyrodniczymi w Ciezkowicach pokazuje, ze zakres interpretacyjnego
wysilku zalezy réwniez od warunkoéw przestrzennych. Nie mozna z tych obserwacji
wyprowadza¢ ogo6lnej oceny trudnoSci questow ani poréwnywaé poziomu
zaangazowania grup turystow: audyt zrealizowala jedna osoba, bez niezaleznych
uczestnikow i powtarzanych pomiaréw.

Porownanie z produktami cyfrowymi ujawnia druga o$ analityczng: stopien
fabularyzacji roli uczestnika. W dostepnych materialach Questo uzytkownik silniej
funkcjonuje jako bohater opowiesci, a w wirtualnym que$cie kontakt z miejscem
zostaje zastgpiony praca z cyfrowa reprezentacja przestrzeni. Nalezy jednak unikaé
prostego przeciwstawiania ,autentycznych” questéw papierowych i ,rozrywkowych”
aplikacji. Formy cyfrowe takze moga kierowaé¢ uwage na dziedzictwo, a ulotka rowniez
wykorzystuje fikcyjna postaé i konwencje poszukiwania skarbu. Ponadto poréwnywane
s3 dane roznej jakoSci: treSci questow i deklaracje producentéw gier, nie za$
identycznie przebadane dos§wiadczenia uzytkownikow [Farman 2012; de Souza e Silva,
Frith 2012; Hamari, Koivisto, Sarsa 2014].

Zastosowanie praktyczne wynikow wigze sie z projektowaniem tras, w ktorych
narracja i zadanie odnosza sie do tego samego elementu dziedzictwa. Dla tworcow
questoOw oznacza to potrzebe rozdzielenia precyzyjnej wskazéwki nawigacyjnej od
wyzwania interpretacyjnego, unikania przypadkowo niejednoznacznych odpowiedzi
oraz uwzgledniania warunkow terenowych. W projektach szkolnych i rodzinnych warto

sprawdzac¢ trudno$¢ zagadek w grupach docelowych, a w trasach przyrodniczych —
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czytelno$¢ rozpoznawania punktow w zmiennych warunkach. Wyniki nie uprawniaja
do uznania tych zasad za empirycznie zweryfikowana recepte na efektywnos¢, lecz
moga stanowi¢ podstawe dalszych testow projektowych [Ham 2013; Falk, Dierking
2000].

Krytyczne ograniczenia pracy obejmuja celowy i niereprezentatywny doboér
materialu, interpretacyjny charakter wyznaczania dominant bez drugiego niezaleznego
kodera, audyt wykonany przez jedna badaczke oraz analize pieciu produktow
cyfrowych wylacznie na poziomie publicznych opiséw. Nie badano intencji wszystkich
autordw questow ani recepcji narracji wsrod odwiedzajacych. Dlatego wyniki odnosza
sie do sposobu zaprojektowania przekazow w wybranym korpusie, a nie do faktycznego
wplywu questingu na tozsamo$¢ lokalna, satysfakcje turystow czy kompetencje
historyczne.

Dalsze badania powinny obja¢ udokumentowane kodowanie przeprowadzone
niezaleznie przez co najmniej dwie osoby, analize przypadkéw niejednoznacznych oraz
obserwacje zwiedzajacych o zr6znicowanej znajomosci regionu. Poréwnanie
identycznych kategorii podczas terenowych testow gier ulotkowych i aplikacyjnych
pozwoliloby sprawdzié, czy wieksza fabularyzacja rzeczywiScie zmienia sposéb
obserwacji obiektow i zapamietywanie tre$ci. Warto rowniez uwzgledni¢ glos
spolecznoéci lokalnych, aby ustali¢, w jakim stopniu questy wzmacniaja ich wlasne
narracje, a kiedy powielaja zewnetrzne, promocyjne obrazy dziedzictwa [Salazar 2012;

Riessman 2008].

Zakonczenie

Analiza 21 questébw matopolskich doprowadzita do wyodrebnienia trzech
dominant narracyjnych: regionalno-krajobrazowej, lokalno-pamieciowej i miejsko-
tematycznej. Zrdéznicowanie to dotyczy przede wszystkim zasad doboru miejsc
i tematow, sposobu prowadzenia opowiesci oraz funkcji zadania. Quest jest w tym
ujeciu medium, ktore przeksztalca fragment dziedzictwa w scenariusz kolejnych
dzialan, nie za$ jedynie alternatywnym przewodnikiem po atrakcjach.

Trzy przebyte terenowo questy wskazuja na znaczenie bezposredniej obserwacji
oraz odczytywania szczegolow jako elementu realizacji narracji. Pie¢ opisanych
produktéw cyfrowych pokazalo natomiast wieksze mozliwosci eksponowania roli

bohatera i misji fabularnej w deklarowanym scenariuszu. Ze wzgledu na ro6znice
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materialu dowodowego nie sa to wyniki pozwalajace oceni¢ wzgledng skutecznos$é
ulotek i aplikacji.

Wkladem artykulu jest poréwnawcze ujecie questow jako sposobow selekcji
i organizowania dziedzictwa oraz wskazanie przej$cia od tekstu i obiektu do zadania
i roli uzytkownika. Granice ustalenn wyznaczaja autorska klasyfikacja jakoSciowa oraz
jednostkowy audyt. Dalsze prace powinny obja¢ poréwnawcze testowanie produktow
wsrod uzytkownikow, sprawdzenie trafnosSci klasyfikacji przez niezaleznych koderéw

oraz badanie wieloglosowosci lokalnych narracji.
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Between Heritage and Gamification: Place Narratives in
Quests, Urban Games and App-Based Forms of Visiting
Malopolska

Abstract

The article examines how place narratives are constructed in quests, urban
games and app-based forms of visiting Malopolska. The material comprises 21
distinct quests studied through leaflets, maps and descriptions, including three
routes personally walked by the author (Zakliczyn, Tuchow and Ciezkowice),
and five digital forms of exploring Krakow analysed from publicly available
descriptive materials. Qualitative content and narrative analysis were
supplemented by a limited field audit. Three narrative orientations were
distinguished: regional-landscape, local-memory and urban-thematic.
The comparison shows how quests organise heritage through the selection
of sites, characters and tasks while assigning specific roles to participants.
The three field walks highlighted observation of material details and differences
between reading urban spaces and natural landscapes. Descriptions of digital
products placed greater emphasis on plot and the player’s role. The findings
concern the construction of the analysed narratives, not measured visitor
reception. The article proposes implications for designing interpretive games
and discusses the limitations of qualitative assessment of place narratives.
Keywords: cultural tourism, narratives, questing, gamification, Matopolska
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