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OD REDAKCJI

Oddajemy w Twoje rece Trendbook Parkmag.pl - publikacje, jakiej w Polsce dotad
nie bylo. To glos 50. profesjonalistek i profesjonalistow zwigzanych z parkami
rozrywki, muzeami, aquaparkami, salami zabaw, ogrodami i innymi konceptami
spedzania wolnego czasu. Osoby te reprezentuja rozne zawody i rozne
specjalizacje, ale laczy je jedno.

To glosy osdb, ktore wspoditworzg doswiadczenia. Doswiadczenia stojgce za
usmiechami, zabawg, zdobywaniem wiedzy, za wzruszeniami, za subtelnymi

i intensywnymi przezyciami milionéw oséb z catej Polski, a czesto i calego swiata.

To glosy, ktore ksztattujg rzeczywistosé nie tylko w otoczeniu biznesowym, ale tez
w wymiarze bardzo ludzkim. Dziecieca rado$¢ podczas przejazdzki kolejkg
z bliskimi w parku rozrywki albo zachwyt po wizycie w muzeum to nie tylko ulotne
wrazenia. To doswiadczenia, ktére zostajg w nas na dtugie lata lub na zawsze.

Jest to spdjne z zadaniem, ktérego podejmujemy sie na tamach Parkmag.pl.
Kazdego dnia informacjami i publicystyka opisujemy swiat, ktéry jest nieodlgczng
czescig zawodowego i prywatnego zycia kazdej i kazdego z nas. Coroczne Forum
Atrakcji PARKMAG jest natomiast przestrzenig, ktérg zbudowaliSmy w celu
ulatwienia odkrywania inspiracji i nawigzywania cennych relacji. Dziekujemy, ze

jestescie z nami.

Dopelnieniem tej wiedzy i spotkan jest wiec pierwszy w Polsce zbiér gloséw oséb
zawodowo i z pasjg tworzgcych te doswiadczenia na co dzien. Zapraszamy do
lektury.

Lukasz Jadas, Parkmag.pl
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Peter van der Schans

Executive Director & Vice
President, IAAPA EMEA

Oczekiwania rosng, a pokolenie Kappa
ma nowe potrzeby

W 2026 roku globalne trendy w branzy rozrywki beda nadal ewoluowaé¢ wokét
kilku dobrze znanych sil: postepu technologicznego i jego wplywu,
zmieniajacych si¢ postaw mlodszych pokolerr, rosngcych oczekiwan
odwiedzajacych — w tym zapotrzebowania na nowe koncepcje gastronomiczne
(tzw. .gastro moments”) — oraz coraz wiekszego apetytu na zréznicowang oferte
hotelowg, by wymieni¢ tylko niektore.

Analizujgc glebiej trendy konsumenckie, ktére majg ksztaltowaé branze rozrywki
w 2026 roku, kilka z nich szczegdlnie sie wyrdznia:

Pokolenie Kappa (,Kappa Maniacs")

Ta grupa konsumentéw to grupy s$wiadomych spolecznie aktywistow,
zdeterminowanych, by zmienia¢ sSwiat na lepsze. Sg sklonni poswieca¢ wiecej
czasu i pieniedzy na doswiadczenia wspierajgce zréwnowazony rozwdoj, wpityw
spoteczny oraz edukacje — od zakupu etycznych produktéw po zaangazowanie w
lokalne inicjatywy. Atrakcje pozbawione wyraznego celu spotecznego ryzykujg
utrate znaczenia, podczas gdy turystyka zréwnowazona ma przed sobg silny
wzrost. Projekty takie jak Eden Project w Wielkiej Brytanii, a takze fala nowych
miejsc ekoturystycznych, wyraznie wskazujg ten kierunek. W Polsce rozwija sie
Aflopark, a zielong misje mocno podkresla tez Park Korzonek.
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Deep Time i tresci nostalgiczne

Trend ten przeklada sie na gotowos¢ do inwestowania wiekszej ilosci czasu i
pieniedzy w poznawanie historii oraz narracji narodowych. Muzea i atrakcje
dziedzictwa kulturowego majg stawac sie bardziej rozrywkowe, inspirujgce i
emocjonalnie angazujgce — konkurujgc z doswiadczeniami immersyjnymi.

Odwiedzajacy chca, aby historia ozywala
dzieki narracji immersyjnej i zapadajgcym
w pamie¢ doswiadczeniom. Przykiladem
moze by¢ planowane otwarcie Puy du Fou
w Wielkiej Brytanii, czerpigce z dawnych
angielskich opowiesci — atrakcja oparta na
brytyjskim dziedzictwie.

Rowniez w Polsce planowane sg podobne projekty. Prace nad stworzeniem parku
rozrywki nawigzujgcego do historii i dziedzictwa kulturowego Polski zapowiedziat
Krakéw.

Omni-content i poszukiwanie ,mega momentow”

Masowa publicznos$¢ nie konsumuje juz tych samych tresci w tym samym czasie.
Zamiast tego gusta sg rozproszone pomiedzy rézne platformy streamingowe i
formaty. Zmiana ta utrudnia tworzenie globalnych, wspdlnych momentéw
kulturowych — jednoczesnie jednak podkresla ich znaczenie, gdy juz sie pojawiaja.
Wydarzenia takie jak trasa koncertowa Taylor Swift czy premiera serialu Stranger
Things pokazujg, jak ,mega content” potrafi jednoczyé odbiorcéw na calym
swiecie. Dla branzy rozrywki szansg jest przetozenie tych globalnych wydarzen na
fizyczne miejsca, do ktorych ludzie bedg chcieli podrézowaé. Kluczowe wyzwanie?
Szybkie otwieranie atrakcyjnych miejsc rozrywek w realnym sSwiecie — zanim

kulturowy moment straci swojg dynamike.

Peter van der Schans, IAAPA
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Rafal Zagorski

Dyrektor Sprzedazy i Marketingu
Momentum Leisure Poland

Roland Gerets

CMO Momentum Leisure

Poza sezonem: dlaczego przyszlos¢ wypoczynku
w parkach rozrywki w Europie Srodkowej bedzie
caloroczna, immersyjna i namacalna?

Europa Srodkowa juz nie nadrabia zalegltoéci — ona definiuje wlasng logike
wypoczynku. Po dwéch dekadach dynamicznej ekspansji branza rekreacyjna i
parkéw rozrywki w regionie wchodzi w nowgq faze, dojrzatosci. Wraz ze wzrostem
liczby projektéw i zmiang oczekiwan gosci sukces coraz rzadziej definiuje sie
poprzez samg skale, a coraz czesciej przez emocjonalng wartosé, caloroczng
dostepnos¢ i namacalne, skoncentrowane na czlowieku i uzytkowniku

doswiadczenia. Polska staje sie centrum tej transformaciji.

Przez ponad dwadziescia lat branze parkéw rozrywki w Europie Srodkowej i
Wschodniej ksztaltowala szybka rozbudowa oraz nadrabianie zalegtosci
infrastrukturalnych. Powstawaly nowe parki, rozbudowywano portfolio atrakc;i,
wprowadzano formaty majgce jeden cel — zmniejszy¢é dystans wzgledem
standardéw Europy Zachodniej. Dostepnosé i nowosé byty kluczowymi motorami
wzrostu, wspieranymi przez silny popyt i ograniczong, krajowg konkurencije.

Ten etap ustepuje teraz miejsca rynkowi bardziej dojrzalemu. W calym regionie,
szczegoblnie w Polsce, zmienia sie punkt ciezkosci.
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Operatorzy, deweloperzy i inwestorzy nie pytajg juz, ile mozna wybudowag, ale jak
bardzo te miejsca bedg w perspektywie diugoterminowej znaczgce, unikalne i
zrownowazone. Branza przechodzi od logiki ekspansji do logiki selekcji, w ktore;j
goscie aktywnie poréwnujg doswiadczenia i dokonujg swiadomych wyborow.

Przyszlosé rozrywki w Europie Srodkowej nie bedzie wiec
definiowana jedynie skala ani pogonia za technologicznym
efektemm WOW. Ksztaltowaé ja bedzie waga emocjonalna,
niezawodnosgé, storytelling i czynnik ludzki.

W  dojrzewajgcym  rynku rozrywki
zwyciezg te parki, ktére zrozumiejg, ze
wypoczynek nie jest ucieczkg od
codziennosci, lecz jej ulepszeniem. W
kocu najwazniejszg walutg branzy
pozostajg emocje — wspdlna chwila, ktéra
trwa dlugo po wizycie, oraz wspomnienie,

ktérego zadna cyfrowa alternatywa nie

jest w stanie zastgpic.

Polska stala sie epicentrum tej zmiany. Z ponad 38 milionami mieszkancoéw, silng
bazg turystyki krajowej i pronatalistyczng strukturg demograficzng kraj
ewoluowat z rynku wschodzgcego w rynek strukturalnie atrakcyjny. Podobne, cho¢
w mniejszym zakresie, widac¢ te trendy w Czechach, na Stowacji i na Wegrzech.

Rafal Zagorski, Roland Gerets, Momentum Leisure
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Robert Zydel

Dyrektor muzeum Fabryka
Czekolady E.Wedel

Prawdziwe emocje i zaangazowanie

Rok 2025 wyraznie pokazal, Ze muzea i przestrzenie kultury musza oferowacé cos
wiecej niz tradycyjne zwiedzanie, a odwiedzajacy szukajq miejsc, ktore naprawde
ich angazuja. Juz nie wystarcza spokojne przejscie od sali do sali. Ludzie chca
poczué, ze uczestnicza w czyms wyjatkowym i ze ich obecnosé ma znaczenie.
Wiasnie dlatego tak silnie rozwija sie trend doswiadczen, ktore buduja emocje i
pozwalajg zabraé ze soba nie tylko wspomnienia, ale takze opowiesci.

Najsilniej wybrzmiewa dzi$ tworzenie doswiadczen, ktére angazujg wiele zmystow.
Mozliwos¢ powgchania, posmakowania czy dotkniecia sprawia, ze przezycie staje
sie osobiste. W muzeum Fabryka Czekolady E.-Wedel widze to kazdego dnia. Goscie
zatrzymujg sie przy aromacie prazonego ziarna kakao, usémiechajg sie, gdy prébujg
czekolady przygotowanej wedlug klasycznych receptur i wstuchujg w historie
ludzi, ktorzy te tradycje tworzyli.

Te drobne momenty nadajg wizycie rytm i charakter. Rok 2025 potwierdzit tez sile
shareable moments — chwil, ktérymi chcemy sie dzieli¢. Kiedy co$ nas zachwyca
albo zaskakuje, odruchowo chcemy to pokaza¢ innym. W muzeum Fabryka
Czekolady EWedel dostrzegam to na kazdym kroku: goscie fotografujg wnetrza,
detale zwigzane z historig marki, a na tarasie widokowym szukajg najlepszej
perspektywy na miasto. Te obrazy krgzg w sieci tworzac kolejne opowiesci o tym
miejscu.
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Wyraznie wida¢ réwniez potrzebe autentycznosci. Ludzie chcg wiedzieé¢, skad
pochodzg produkty, ktére znajg od dziecka i jakie historie stojg za markami, ktére
budowaty ich codziennosé.

Opowies¢ firmy Wedel jest czescig lokalnej tozsamosci, a muzeum pozwala przezyé
ja bliska. Dzis wielkg role odgrywajg prawdziwe emocje i zaangazowanie. Muzeum
Fabryka Czekolady EWedel tworzy przestrzen, w ktorej kazdy gos¢ staje sie
uczestnikiem historii, a nie tylko jej obserwatorem. Wiasnie takiej rozrywki
oczekujg dzis odwiedzajgcy i taki kierunek bedzie nadal ksztaltowal przysztosé
calej branzy.

Robert Zydel, Fabryka Czekolady E.-Wedel
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Marek Pisarski

Marek Pisarski - Imagineering

28 lat zdejmowania klatwy. Czy polski
rynek rozrywki wreszcie dorost?

Dzis mija dokladnie 28 lat odkad zawodowo wszedlem w swiat branzy rozrywki.
To wystarczajaco dlugo, by przestaé ekscytowaé sie kazda nowa karuzelsy,
a zaczgc dostrzegac glebsze mechanizmy przemian.

Od klatwy do dojrzatosci

Kilkanascie lat temu, piszgc w zachodniej prasie branzowej o "klgtwie Michaela
Jacksona" nad polskim przemystem parkéw rozrywki, analizowalem rynek
uwieziony miedzy wielkimi, giéwnie zagranicznymi wizjami a brakiem lokalnych
fundamentow. Przez dekady polska rozrywka byta kraing niespeinionych obietnic.
Energylandia ostatecznie to fatum przetamala, wyznaczajgc nowg, europejska
skale. Ale po blisko trzech dekadach widze co$ glebszego: domykamy cykl
nadrabiania zalegtosci i wchodzimy w faze kreowania wilasnej tozsamosci. Jako
prekursor nowoczesnego pisania o rozrywce w Polsce (,Magazyn Atrakcje"”),
patrzac na obecny boom inwestycyjny, widze jedno: trendy w naszym sektorze to
nie sg kolekcje ubran zmieniajgce sie co sezon. To wieloletnie cykle ewolucyjne,
ktore trzeba umieé czytaé z dystansem. Historia polskiej branzy rozrywki
pokazuje, ze trendy zamykajg sie mniej wiecej w cyklach 7-letnich.
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Moj trend na 2026? Dojrzala dywersyfikacja napedzana zaréwno kapitalem
publicznym jak i prywatnym

W odréznieniu od tych, ktérzy skupiajg sie na technologicznych gadzetach, ja
wskazuje na kluczowg zmiane strukturalng: koniec ery przypadkowych projektow
a poczatek systemowego budowania architektury doswiadczen.

Moje doswiadczenia z odbudowy atrakcyjnosci turystycznej terenéw w Sudetach
najbardziej zniszczonych przez powddz w 2024 roku sklaniajg do glebszej refleks;ji,
ze nowe inwestycje muszg by¢ gleboko przemyslane i wkomponowane w dany
region jako kompleksowe systemy doswiadczen odporne na kryzysy.

Trzy fundamenty transformaciji:
1. Potega publicznych miliardow

Szacuje sie, ze w ostatnich kilkunastu latach do sektora atrakcji, centréw nauki i
nowoczesnej rekreacji trafily gigantyczne srodki z funduszy UE i Polskiego Ladu.
To sprawilo, ze rozrywka przestala by¢ domeng hazardu inwestycyjnego, a stala sie

strategicznym elementem budowania atrakcyjnosci regionéw.
2. Od importu do polskich narracji

Akademia Pana Kleksa dowodzi, ze rodzime IP moze konkurowaé¢ z belgijska
Pszcz6lka Maja. Legendia - czyli dawny lunapark Slaskie Wesote Miasteczko -
reinwestowala szukajgc polskich korzeni. Mandoria postawila na sredniowieczny
temat szukajgc powigzania z wielkimi bazarami w okolicach Rzgowa z okresu
polskiej transformacji. Sektor publiczny z mocno sfinansowanymi centrami nauki
podnidst poprzeczke jakosciowg w sektorze atrakcji. Dzi§ prywatne parki muszg

konkurowac¢ nie tylko miedzy sobg, ale réwniez obiektami publicznymi. To

wymusza unikalnosé.
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3. Koniec fascynacji sama skalg

Dwa miliony odwiedzajgcych w Energylandii to wcigz tylko przystanek. Trendem
bedzie przejscie od ilosci atrakeji w ramach biletu do ich jakosci. Wygrajg obiekty,
ktore zrozumiejg, ze gos¢ wraca dla autentycznego storytellingu i emocji, ktérych
nie da sie kupi¢ z katalogu producentéw z Niemiec czy Holandii. Wedlug mojej
wiedzy grupy inwestorzy zaczng wprowadza¢ nowe typy atrakcji tematycznych,
szykuja sie tez spektakularne przejecia.

Co dalej?

Zdejmujac klgtwe Jacksona z polskiego przemystu rozrywki daliSmy sobie prawo
do marzen. Teraz, po 28 latach w grze, czas na kreacje wilasnej tozsamosci, a nie
tylko konsumpcje cudzych wzorcéw.

JesteSmy w najlepszym punkcie w historii - klgtwa zniknela, fundusze sa,
doswiadczenie jest. Teraz liczy sie odwaga.

Marek Pisarski — wilasciciel PAIT Consulting, Marek Pisarski — Imagineering,
Marek Pisarski, jedyny polski juror w Park World Excellence Awards, czlonek jury
European Star Awards, autor ponad 70 koncepcji, projektow parkéw, atrakeji
tematycznych, centréw nauki, twoérca i organizator kilkudziesieciu wystaw
tematycznych i interaktywnych — www.marekpisarski.pl


https://www.marekpisarski.pl/
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Julia Piotrowicz

Kierownik ds. social mediai PR,
Energylandia

Rodzinne emocje, ktorych nie da sie
doswiadczyc¢ online

W 2026 roku branza parkow rozrywki bedzie wyraznie zmierzaé w strone jeszcze
glebszej immersji. Goscie oczekujq dzis nie tylko emocji, ale pelnych i
dopracowanych swiatéow, gdzie kazdy element — scenografia, muzyka czy
opowies¢ — tworzy jedno spéjne doswiadczenie. Tworzenie takich ,uniwersow”
stanie si¢ jednym z kluczowych kierunkow rozwoju.

Drugim waznym trend stanowi¢ beda oczywiscie doswiadczenia offline, ktore
paradoksalnie zyskujg na znaczeniu wraz z rozwojem technologii. Goscie chcg
przezy¢ co$ realnego, namacalnego i niedostepnego w $swiecie online: wspdlng
zabawe, adrenaline, emocje zwigzane z obecnoscig i towarzystwem bliskich. Parki
stajg sie wiec przestrzenig do budowania relacji i to bedzie coraz bardziej
doceniane.

Roéwnoczednie rosnie znaczenie guest experience. Odwiedzajgcym zalezy na
plynnej oraz intuicyjnej wizycie. Chcg, aby wszystko bylo dopiete na ostatni guzik.
Najwazniejsze sg dla nich: latwosé planowania, dobra komunikacja, krétsze kolejki,
personalizacja, jak réwniez poczucie komfortu przez caty dzien. Narzedzia mobilne
i inteligentne systemy pomagajg to zapewnié¢, nie odbierajac jednoczesnie
naturalnosci wizyty.
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Silny bedzie takze trend retailmentu — lgczenia atrakcji z gastronomig, eventami,
sezonowymi wydarzeniami i ofertg limitowang, takg jak akcje, czy promocje
specjalne. Goscie szukajg nowych bodzZcéw i chcg, by park zmieniat sie wraz z porag
roku, dlatego wydarzenia specjalne i tematyczne strefy bedg odgrywaé coraz
wiekszg role.

Technologia Al stanie si¢ waznym wsparciem, ale bardziej

W tle”: organizacji ruchu, personalizacji dnia, czy poprawie
komfortu. Fundamentem pozostang wcigz te przezycia,
ktorych nie da sie przeniesé do ekranu.

W skrocie, rok 2026 bedzie czasem 1!gczenia technologii z autentycznymi
emocjami. Parki rozrywki beda rozwija¢ sie jako miejsca, ktére dajg to, czego nie
zapewni zadna wirtualna alternatywa — prawdziwe doswiadczenia i

niezapomniane chwile z bliskimi.

Julia Piotrowicz, Energylandia
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Mandoria

Sztuczna inteligencja w parkach rozrywki:
najpierw bunt, potem akceptacja?

Al to temat, ktory od lat budzi emocje, jednak dopiero niedawno pojawily sie jego
realne, widoczne zastosowania docierajace do szerokiej publicznosci. Podczas
gdy czesé¢ rozwigzan wcigz funkcjonuje niezauwazona, w internecie coraz
czesciej pojawiaja sie gorace dyskusje i wyrazne glosy niezadowolenia. Wsrod
najczesciej przywolywanych przykladow sa filmy generowane przez Al
wykorzystywane w przestrzeniach handlowych, grafiki tworzone przez
algorytmy w kolejkach do atrakcji, wizualizacje stron internetowych i tresci
promocyjne oparte na sztucznej inteligencji.

Jako projektant parkéw rozrywki moge potwierdzié, ze AI od lat jest
wykorzystywana za kulisami - zwlaszcza jako narzedzie pomocnicze przy
tworzeniu referencji czy moodboardéw. Problem pojawia sie w momencie, gdy

sztuczna inteligencja zaczyna generowac tresci bezposrednio widoczne dla gosci.

Woéwczas czesto spotyka sie to z oporem. Wynika on nie tylko z jakosci efektow
generowanych przez Al, ale réwniez z samej natury parkéw rozrywki, ktére sg
gteboko zakorzenione w rzemiosle i pracy tworczej. Globalne marki spotykaly sie
juz z krytyka za uzycie Al, ale w przypadku parkéw rozrywki reakcje wydajg sie

jeszcze silniejsze.
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Pojawiajg sie opinie o ,catkowitej hanbie” czy zarzuty, ze Al niszczy doswiadczenie.
Parki rozrywki postrzegane sg jako tréjwymiarowe manifestacje artystycznej wizji,
a tresci generowane przez algorytmy odbierane sg jako skrét omijajacy
czasochlonny proces projektowy.

Ten spoér jest jednak interesujacy, bo mozna odczytywaé go takze jako wyraz
uznania dla sztuki stojgcej za parkami rozrywki. Podobnie jak w przypadku galerii
czy muzedw, pojawia sie pytanie: czy ludzie byliby sklonni kupi¢ drogi bilet, aby
ogladaé sciane wypelniong obrazami wygenerowanymi przez Al?

Wartosé dzieta nie wynika wylgcznie z jego wizualnej formy. W przypadku obrazéow
to pociggniecia pedzla opowiadajg historie, pigmenty starzejg sie z czasem, a
recznie wykonana rama i droga twodrcza artysty nadajg calosci znaczenia, jak i
autentycznosci.

Nie nalezy tez lekcewazyé spolecznosci fanéw ani tzw. koneseréw parkéw
rozrywki. Od zawsze istniato duze zainteresowanie procesem stojgcym za ,magig”.
Materialy zza kulis, filmy dokumentalne i tresci pokazujgce kulisy projektowania
cieszg sie ogromnym uznaniem, a niektérzy projektanci osiggajg wrecz status
legend.
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Parki nie powstajg same - goscie to wiedzg i to doceniajg. Ich rozczarowanie byloby
jednak duze, gdyby odpowiedz na pytanie ,Jak oni to robig?"’ sprowadzala sie do
jednego zdania: ,Przy pomocy promptu AI".

Czy to oznacza, ze Al jest w parkach rozrywki tematem tabu? Niekoniecznie.

Sztuczna inteligencja moze by¢ niezwykle wartosciowym
narzedziem wykorzystywanym za kulisami - zwiekszajac
efektywnos¢ pracy zespolow czy pomagajac analizowaé duze
zbiory danych dotyczace przeplywu gosci i procesow
decyzyjnych.

Od strony uzytkownika koncowego Al moze z kolei realnie poprawiaé
doswiadczenie, umozliwiajgc personalizacje, inteligentne systemy zarzgdzania czy
optymalizacje czaséw oczekiwania.

Obecny sprzeciw wobec Al ma swoje zrédlo przede wszystkim w obawie, ze artyzm
zostanie przez nig wyparty. Parki rozrywki to produkty premium, budowane wokot
immersji i autentycznego doswiadczenia. Sztuczna inteligencja powinna by¢

postrzegana jako kolejna innowacja, a nie zamiennik tworczej pracy.
Odpowiednio wykorzystana moze zwiekszy¢ efektywnos¢é operacyjng i podniesé

jakosé¢ doswiadczen gosci, nie odbierajgc parkowi tego, co najwazniejsze -
ludzkiego wymiaru kreacji.

Leroy Koevoets, Mandoria
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Karol Gawel

Prezes zarzadu Smart Kids
Planet — pierwszych w Polsce

Centrow Madrej Zabawy

Rados¢ dziecka w centrum uwagi

Wspolczesny rynek atrakcji rodzinnych ewoluuje w strone projektowania
doswiadczen, w ktorych technologia przestaje byé celem samym w sobie, a
jednoczesnie staje si¢ wsparciem dla prawdziwych przezy¢.

Jestem przekonany, ze rok 2026 bedzie czasem weryfikacji trendéw: wygrajg te
koncepty, ktore potrafig okielzna¢ innowacje w stuzbie realnego swiata. Zamiast
izolujgcych gogli VR, stawiamy na rozwigzania, ktére angazujg cialo, uczg
wspolpracy i wyciagajg dzieci z cyfrowego letargu do wspdlnej zabawy w swiecie
rzeczywistym, takze z pomocg narzedzi cyfrowych wykorzystywanych w madry
sposob.

W dobie powszechnej automatyzacji kluczowym elementem Guest Experience
staje sie dzi$ autentyczna, w naszym przypadku dziecieca i rodzicielska, uwaznosé.
Za kazdym biletem do naszych Centréw stoi maly czlowiek z wielkg wyobraznig

i rodzic, powierzajgc nam swaoj najcenniejszy czas.

Nadchodzgce lata bedg okresem powrotu do jakosci — mierzonej silg emocji
1 wartoscig rozwojowa. Zyskajg miejsca, ktore postawig na madry ,edutainment”
i budowanie relacji. Niezaleznie od tego, jak zaawansowane bedag algorytmy
wspierajgce nasz biznes, w centrum uwagi zawsze musi pozosta¢ czysta radosé

i mgdra zabawa dziecka - nasza najwazniejsza i najbardziej mierzalna waluta

Karol Gawel, Smart Kids Planet
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Piotr Lutek

Dyrektor ds. rozwoju,
Funzeum

Koniec ery "parkow dla wszystkich”

Moim zdaniem rok 2026 przynosi powoli brutalng prawde: era budowania
parkow ,dla wszystkich" wlasnie si¢ konczy. Branza stoi przed wyborem -
radykalna segmentacja albo powolna smieré w morzu przecietnosci.

Po pierwsze, spojrzymy na segment dzieci. Wystarczy obserwowaé trendy
demograficzne i zmiany w rozwoju dzieci. Pokolenie wychowane na
interaktywnych ekranach ma fundamentalnie inny sposéb przetwarzania bodzcéw
niz ich rodzice. Tradycyjne atrakcje typu ,patrz i jedz" sg dla nich nudne do bélu.
Przyszlos¢ nalezy do parkéw, ktére odwazg sie projektowaé w 100% z perspektywy
dzieciecej neurokognitywistyki — nie kompromisowej ,rodzinnosci. Pozostali

stang sie muzeami wlasnej nieadekwatnosci.

Druga kwestia to sila lokalnosci. Disney i Universal tracg monopol na narracje.
Polskie Legendy czy nordyckie sagi — lokalne intelektualne wlasciwosci bedg
dominowa¢ w najbardziej udanych nowych projektach. Globalizacja w rozrywce
osiggnela punkt nasycenia. Goscie ptacg premium za autentycznosé¢ kulturows, nie
za kolejnego Marvela przettumaczonego na 50 jezykéw.
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Po trzecie zmiana zachowan. Czterogodzinna wizyta raz w roku to model
umierajgcy, cho¢ moze jeszcze tego nie widaé. Przyszlo$¢ nalezy do parkow
funkcjonujacych jak ,trzecie miejsca" — miedzy domem a pracg. Godzinne wizyty
po pracy, abonamentowe modele, integracja z codziennym zyciem lokalnej
spolecznosci. Kto tego nie zrozumie, zostanie z gigantyczng infrastrukturg

pustoszejgcg przez 360 dni w roku.

Czwarty element to podejscie do technologii. Paradoks: najbardziej zaawansowane
technologicznie parki bedg wygladaé najbardziej ,low-tech" Al, IoT, predykcyjne
algorytmy — to wszystko musi dzialaé¢ w tle, niewidoczne dla goscia. Kazdy park
wystawiajgcy technologie na pokaz przyznaje sie do braku prawdziwej opowiesci.
Magia wymaga ukrycia sztuczek, nie ich fetyszyzacji.

No i ostatecznie - najbardziej godne obserwowania bedzie to, ktére parki bedag
mialy odwage powiedzie¢ konkretnym segmentom: ,nie jestes naszym gosciem'.
Ta brutalna szczeros¢ i hipersegmentacja to jedyna droga do przetrwania w
Swiecie nieskonczonych opcji rozrywki.

Piotr Lutek, Funzeum



Ea r k I I lag Trendbook 2026: najwazniejsze trendy w branzy rozrywki

Tomasz Wielemborek

Tworca parku rozrywki
Kosmiczne Ranczo

Pasja zamiast trendow

Pewnie mozna by tu napisaé¢ dlugi elaborat o ,trendach w rozrywce rodzinnej” -
immersja, edutainment, nowe technologie, wlasne lub licencjonowane IP,
multipokoleniowosé... a na koniec, po dosé stabym pogodowo lecie, dorzucié¢
jeszcze wniosek, ze wszystko to najlepiej wciska¢ pod dach, i to w centrum
handlowym. I to by bylo w skrécie. Znamy ten zestaw.

My na Kosmicznym Ranczu podeszliSmy do tematu troche inaczej. Moze nawet
lekko na przekér trendom — zwlaszcza ze tworzyliSmy to miejsce od =zera.
Oczywiscie mamy $wiadomos¢ tych wszystkich zjawisk i wiekszos¢ z nich
naturalnie uwzgledniamy, ale nie stawiamy ich na piedestale.

Ranczo od poczgtku powstawato w duchu retro-oldschoolu: tadny teren, stylowe
budynki, przestrzen, zielen. Nawigzania do lat 80. Zréznicowane atrakcje — od
klasycznych ,karuzel” i placow zabaw, po wystawy, kolekcje i sporg dawke edukac;ji.
Mamy tez wiasne IP. To miejsce powstalo przede wszystkim z pas;ji zalozycieli, a nie
z zimnej kalkulacji aktualnych trendow.

Czy uda nam sie osiggng¢ sukces? Szczerze - wierzymy, ze tak. A pierwsze trzy lata
pokazujg, ze jest na to catkiem duza szansa.

Tomasz Wielemborek, Kosmiczne Ranczo
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Anna Pawelczyk

Head of Places, Going

Indoor: wiecej korzysci z cyfryzaciji

Jednym 2z najsilniejszych trendow, ktory w nadchodzacym roku bedzie
szczegolnie widoczny w branzy rodzinnej rozrywki indoorowej, takiej jak sale
zabaw i parkéw trampolin czy activity barow, jest przenoszenie rezerwacji
urodzin oraz imprez grupowych do kanalow online.

Coraz wiecej obiektow dostrzega, ze w czasach duzego oblozenia manualna
obsluga rezerwacji staje sie zrédlem bledéw, pomylek, a przede wszystkim,
overbookingu. Automatyzacja procesu i umozliwienie klientom samodzielnego
wyboru terminu w panelu online staje sie nie tylko udogodnieniem, ale
koniecznoscig. Dzieki rezerwacjom urodzin online rodzice moga spokojnie
przejrze¢ oferte, porownaé pakiety, zobaczyé kalendarz dostepnosci i podjac
decyzje bez presji czasu czy koniecznosci dzwonienia w godzinach pracy obiektu.

Co wiecej, widzg wszystkie dodatki i opcje personalizacji, ktére czesto umykajg w
rozmowie telefonicznej. To znaczgco podnosi wartos¢ koszyka, gdy klient widzi
pelng oferte, chetniej zamawia dodatki, ktére wzbogacajg doswiadczenie. Z
perspektywy obiektu korzysci sg réwnie duze. Rezerwacja trafia automatycznie do
systemu, kadra otrzymuje powiadomienie i moze od razu zaplanowac zasoby: sale,

animatoréw, catering, harmonogram pracy.
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Wyréwnuje to procesy, zmniejsza liczbe reklamacji oraz porzadkuje komunikacje
wewnetrzng. Dzieki temu pracownicy moga skupié sie na obstudze gosci, zamiast
walczy¢ z chaosem organizacyjnym.

Cyfrowa Sciezka rezerwacji wpisuje sie rowniez w szerszy trend, ktory jest juz
dobrze widoczny - rodzice i opiekunowie oczekujg wygody oraz mozliwosci
zalatwienia wszystkiego ,tu i teraz” z poziomu telefonu. Dokladnie tak, jak dzieje
sie teraz przy rezerwacji pojedynczego biletu wstepu.

W mojej ocenie obiekty, ktére pozostang przy wylgcznie telefonicznej lub
manualnej formie zapiséw na urodziny czy tez zajecia grupowe, w najblizszych
latach stracg przewage konkurencyjng. Goscie bedg chetniej wybiera¢ miejsca,
ktore oferujg transparentnosé, dostepnosé informaciji i mozliwosé szybkiej decyzji.

Dlatego uwazam, ze cyfryzacja rezerwacji urodzinowych stanie sie jednym z
kluczowych trendéw 2026 roku - nie tyle modg, co standardem, ktéry zdecyduje o
efektywnosci operacyjnej obiektéw rozrywki rodzinnej i jakosci doswiadczenia
gosci.

Anna Pawelczyk, Going
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Przemystaw Konieczynski

Dyrektor Generalny,
Highline Warsaw

Leisure 2026: od adrenaliny do

emocji, od atrakcji do sensu

Jesli mielibysmy jednym zdaniem opisa¢ kierunek, w jakim zmierza branza
leisure w 2026 roku, brzmiatoby ono tak: goscie nie szukaja juz kolejnych atrakc;ji
— szukaja momentow, ktore naprawde cos znacza.

Z naszych badan wynika, ze punkty widokowe i atrakcje panoramiczne przestaty
by¢ jedynie ,tadnym miejscem na zdjecie”. Oczywiscie, niemal kazdy siega tam po
telefon. Ale to tylko powierzchnia doswiadczenia. Prawdziwa wartosé kryje sie w
emocjach: zachwycie, poczuciu wolnosci, w chwili zawieszenia miedzy
codziennoscig a czyms$ wiekszym. Widok z gory staje sie wspdiczesnym rytuatem,

momentem, w ktérym miasto milknie, a my zaczynamy stuchac siebie.

Trend 1: Experience slow — wysoko, ale spokojnie

W 2026 roku wygrywac bedg te miejsca, ktére pozwalajg zwolni¢. Cisza, zielen i
przestrzen do kontemplacji stajg sie nowym luksusem, szczegdlnie w centrach
miast. Branza leisure coraz czesciej projektuje doswiadczenia nie po to, by
intensyfikowa¢ bodZce, lecz by je filtrowaé. Zamiast halasu, oddech. Zamiast
pospiechu - obecnosé.
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Trend 2: Widok jako emocjonalny fundament doswiadczenia

Panorama miasta staje sie emocjonalnym nosnikiem. Inspirujgcy widok to dzis
jeden z kluczowych powodéw wyboru atrakeji, miejsca odpoczynku czy prezentu—
doswiadczenia. Projektowanie doswiadczen zaczyna sie wiec od pytania: jakg
emocje chcemy unies¢ na te wysokosc?

Trend 3: Leisure jako scenografia waznych chwil

Coraz czesciej leisure jest tlem dla tego, co osobiste: spotkan z bliskimi, zachodéw
slonica, pierwszego spojrzenia na miasto z nowej perspektywy. Miejsca nie sg juz
tylko punktami na mapie, ale scenografiag wspomnien.

Trend 4: Atrakcje, ktore opowiadajg miasta

Panoramiczne punkty widokowe realnie
wplywajg na to, jak miasta sg postrzegane.
W Highline Warsaw widzimy to wyraZnie:
doswiadczenie zaczyna sie juz w drodze w
gore, a konczy w przestrzeni zawieszonej
miedzy chmurami a miastem. Taras
widokowy przestaje by¢ dodatkiem, staje
sie jezykiem opowiadania Warszawy:

nowoczesnej, spokojnej, otwartej na

emocije.

Rok 2026 nie bedzie czasem najglosniejszych atrakcji. Bedzie czasem tych, ktore
pozwalajg sie zatrzymac, spojrzec z dystansu i zabraé z sobg cos wiecej niz zdjecie -

wspomnienie

Przemystaw Konieczynski, Highline Warsaw
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Rafal Pawlus

Tworca i wspotwlasciciel
plenerowych escape roomow
Moonstreet

Przede wszystkim narracja

Obserwujemy wyrazne przesunigcie popytu — nie tylko mlodziez, lecz takze
osoby 30+ aktywnie poszukuja mocnych, autentycznych doswiadczen. Chca
czegos wiecej niz ,atrakcji”: pragng historii, immersji i momentow, w ktérych
moga wcieli¢ sie w inng role (szpieg, detektyw, mag). Dane rynkowe potwierdzaja
te zmiane.

Wedlug Grand View Research globalny rynek immersive entertainment ma
osiggng¢ 442,11 mld USD do 2030 r., przy CAGR 26,3% — co pokazuje skale i tempo
rosngcego zapotrzebowania na doswiadczenia angazujgce. W samym 2024 roku
wartos¢ tego rynku wynosita juz 114,37 mld USD, co $wiadczy o jego dynamicznym
przyspieszeniu.

Co istotne, zmienia sie nie tylko wielkos¢ rynku, ale réwniez profil uczestnika. W
raporcie Immersive Experience Institute / Gensler az 73% badanych deklaruje
gotowos¢ podrézowania, by wzigé udzial w angazujagcym doswiadczeniu
immersyjnym, a osoby, ktére juz korzystajg z takich atrakcji, sg sklonne zaplacié¢
wiecej za jakos¢ i wyjatkowosé. To wyjasnia, dlaczego rosnie liczba inwestycji w
parki rozrywki, wielkoformatowe instalacje i nowe typy escape roomoéw.
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Widac¢ to rowniez w strukturze rynku: segment VR odpowiadat w 2024 r. za 46%
globalnych przychodéw, lecz jednoczesnie szybko rosnie zapotrzebowanie na
doswiadczenia tgczgce technologie z fizyczng przestrzenisg, fabulg i interakcja.

Dla operatoréw i projektantéw kluczowe sg trzy elementy:

1) silna, angazujaca opowiesé,
2) interakcja, ktora ma konsekwencje (decyzje zmieniajgce przebieg fabuty),
3) elastycznosé scenerii i technologii — pozwalajgca dziala¢ w réznych miastach i

z réznymi grupami wiekowymi.

To wlasnie te elementy sprawiajg, ze immersja staje sie jednym z giéwnych
kierunkéw rozwoju rozrywki — zaréwno w skali globalnej, jak i lokalnej. Raporty
Grand View Research podkreslajg rosngce inwestycje w immersive displays,
projekcje, AR i technologie mieszane, ktére tworzg przestrzen do projektowania
przezy¢ zamiast klasycznych atrakcji.

W praktyce rekomendujemy stawia¢ na narracje modutowsq
(latwa do lokalizacji), elementy sensoryczne i rekwizyty,
ktore dajg ,dotykalny” fragment swiata, oraz mechaniki
wspolpracy i wyborow. To polaczenie przycigga dorostych
uczestnikow, ktorzy coraz czesciej — jak pokazuja dane
rynkowe — inwestujq w przezycia zamiast w przedmioty.

Rozrywka przysziosci bedzie wiec nie tylko cyfrowa czy technologiczna, ale przede
wszystkim immersyjna, narracyjna i osadzona w realnych miejscach, ktéore dzieki

odpowiedniemu projektowi mogg zmienic sie w scene wyjgtkowej opowiesci.

Rafal Pawlus, Moonstreet
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Paulina Kope¢

Dyrektorka handlowa
JuraPark Polska

Potrzeba autentycznosci coraz wieksza

W nadchodzacym czasie szczegodlnie istotne w branzy parkow i atrakcji
turystycznych beda zjawiska zwigzane z redefinicjg jakosci czasu wolnego i
sposobu, w jaki rodziny chca spedza¢ wspélne chwile. Po kilku latach bardzo
intensywnego, glosnego i dynamicznego rynku rozrywki, coraz wyrazniej wida¢
odwrot od przebodzcowania.

W rozmowach z naszymi gosémi regularnie powraca potrzeba miejsc ,z
oddechem”, w ktérych centralnym elementem jest kontakt z naturg, aktywnosé
plenerowa i autentycznos¢. Z perspektywy Grupy JuraPark zjawisko to jest
szczegdlnie wyrazne wsrod mieszkancéw duzych miast — w przedziale 25-44 lat,
wychowujgcych dzieci w wieku 2—8 lat. Ta grupa turystéw nie szuka juz tylko
bodzcéw, atrakcji ,na kazdej minucie” czy perfekcyjnie zaaranzowanych,
przerysowanych przestrzeni.

Wrecz przeciwnie — ci rodzice potrzebujg miejsc, gdzie moga z ulgg zwolnié
tempo, odpoczgé, obserwowaé swoje dzieci w bezpiecznym Srodowisku i
jednoczesnie doswiadczac¢ czegos$, co nie wymaga ciggtego napiecia i stymulacji.
Paradoksalnie, mniej znaczy dzi$ wiecej. W cenie staje sie cisza, szeroka przestrzen,
zielone otoczenie, jakosé powietrza, kontakt z przyroda i miejsce, ktére nie narzuca

intensywnego rytmu.
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Jest to trend, ktory wpisuje sie w szersze globalne zjawisko ,detoksu od bodzZcéw"
— poszukiwania wytchnienia i harmonii. Miejsca nadmiernie , dopalone” efektami,
dzwiekami czy elektronikg bedg mialy coraz trudniej, poniewaz turysci —
zwlaszcza rodzice — wracajg do natury, sensoryki, prostych doznan, ktére mozna
przezywac¢ razem. W tym kontekscie plener staje sie kluczowym elementem
strategii, a przestrzen pelni role najwiekszej atrakec;ji.

Drugim zjawiskiem, ktore zauwazalnie bedzie sie rozwijato,
jest turystyka doswiadczen - oparta na odkrywaniu,
eksploracji, angazowaniu wszystkich zmyslow i nauce

poprzez dzialanie.

Polacy coraz czesciej wybieraja miejsca,
ktore oferujg cos ,nieoczywistego” —
mozliwosé poznania, dotkniecia, zadania
pytania, zobaczenia kulis. Ta potrzeba
autentycznosci powoduje, ze atrakcyjnosc
buduje nie ilos¢, lecz jakos¢ przezyc:
historia miejsca, opowies¢, lokalnos¢,

emocje.

W JuraParkach obserwujemy, ze polgczenie tych dwéch trendéw — odpoczynku w
naturze i doswiadczen — tworzy przestrzen idealng dla rodzin. To nie tylko
rozrywka, ale czas na wspdlne wspomnienia, rozmowy i budowanie wiezi. I wiasnie
w tym kierunku bedzie przesuwat sie rynek: mniej hatasu, wiecej jakosci i

prawdziwego przezywania.

Paulina Kopeé, Grupa JuraPark
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Filip Pieczynski

Chief Growth Officer, Reclimb

Wygraja ci, ktorzy okielznajq technologie

Ostatni rok pokazal, Zze branza rozrywkowa w Polsce rozwija si¢ w bardzo
szybkim tempie. Z jednej strony powstaja nowe zaréwno wigksze, jak i mniejsze
obiekty. Z drugiej strony wiele podmiotéw juz obecnych na rynku planuje
rozbudowe swoich obiektow lub otwarcie kolejnych miejsc.

To powoduje, ze konkurencja na rynku znaczgco sie zwieksza i na pewno rok 2026
bedzie rokiem nowych rozwigzan - poszukiwaniem specyficznego DNA danego
miejsca, ktére pozwoli wyrdzni¢ sie na tle konkurencji i przyciggngé do siebie
klientow.

Era prostych dmuchancéw, scianek i malpich gajéow po trochu sie konczy. Nasze
dzieci i mlodziez coraz bardziej zyja w swiecie cyfrowym gdzie czesto dobra
zabawa, spotkania ze znajomymi i grywalizacja nie wymagajag nawet wyjscia z
domu. Sam widze po swoich dzieciach jak coraz trudniej wyciggnagé je do
klasycznych parkéw rozrywki.

Wydaje mi sie, ze ten kto bedzie w stanie okielzna¢ technologie i zaproponowacé
swoim klientom rozrywke z elementami przeniesionymi z telefonu moze by¢
naprawde wygranym. Ja przede wszystkim bede obeserwowal rozwéj VR jako
elementu pozwalajgcego przenies¢ grywalnos¢é na poziom dostarczajgcy
uzytkownikowi kompletnie nowe, unikalne doznania.
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Ale jeszcze wiekszym gamechangerem w branzy rozrywkowej moze by¢ rozwoj
idgcy w kierunku urzadzen pozwalajacych na rywalizacje na zywo i online z

uzytkownikami na calym swiecie.

Dzieci i miodziez wraca do telefonu i komputera, bo ktos "pobit méj rekord". A
przeciez w dobie szybkiego internetu nic nie szkodzi na przeszkodzie, aby takie
rekordy bi¢ w centrum rozrywki..jednoczesnie zwiekszajagc powracalnosé
klientéw. I tu bede bacznie sie przyglagdal, kto w Polsce péjdzie w tego typu

rozwigzania.

Filip Pieczynski, Reclimb
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Przemystaw Galecki

Wiceprezes MPWiK S.A. we Wroctawiu —
spotki, do ktorej nalezy Centrum Edukaciji
Ekologicznej Hydropolis

Immersja jako narzedzie storytellingu

Jednym z najciekawszych i najsilniejszych trendow w branzy turystycznej jest
dzisiaj odejscie od pojedynczych ,atrakcji” na rzecz spdéjnych, narracyjnych
doswiadczen, ktore angazuja odbiorce emocjonalnie, intelektualnie i
sensorycznie.

Goscie — w szczegdlnosci rodziny — coraz rzadziej szukajg krotkiej rozrywki, a
coraz czesciej przezyC, ktére zapamietajg i ktére majg sens edukacyjny lub
spoleczny. Dzi$ nie wystarczy ,dobrze zaprojektowana atrakcja". Kluczowa jest
spojnosé opowiesci, dostepnosé, tempo zwiedzania i poczucie uczestnictwa w
czyms wiekszym.

W Hydropolis od 10 lat rozwijamy sie jako muzeum narracyjne, w ktérym woda jest
gléwng bohaterkg opowiesci. Zamiast tradycyjnych gablot oferujemy
wielowgtkowa historie budowang za pomoca Swiatla, dzwieku, multimedidw,
scenografii i interaktywnych instalacji.



Ea r k I I lag Trendbook 2026: najwazniejsze trendy w branzy rozrywki

To przyklad trendu, ktéry bedzie sie umacnial: immersja rozumiana nie jako
technologia sama w sobie, lecz jako narzedzie opowiadania historii. Nowoczesne
rozwigzania — projekcje 360°, ekrany reagujgce na ruch czy modele przestrzenne —

maja sens tylko wtedy, gdy wspierajg narracje i emocje odbiorcy.

T

-
=
k3
-
-
=

Réwnolegle obserwujemy rosngcg wartos¢ doswiadczen offline. W $Swiecie
przesyconym cyfrowymi bodZcami autentyczne miejsca, historyczna architektura
i realny kontakt z przestrzeniqg stajg sie przewagg konkurencyjng. Udostepnienie
zwiedzajgcym XIX-wiecznej kotlowni Hydropolis pokazuje, ze potgczenie historii,
technologii i storytellingu pozwala tworzy¢ atrakcje, ktére sg jednoczesnie

edukacyjne, angazujgce i unikatowe.

Przemystaw Galecki, MPWiK we Wroctawiu
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Marcin Skibicki

CEO, CFO, Skalisty Group

Parki na rownych zasadach dla wszystkich

Na rozwoj parkow rozrywki coraz czesciej patrze z bardzo osobistej perspektywy
- jako ojciec dziecka, ktore dopiero zacznie swoja przygode z tego typu miejscami.
Dzis bedzie to swiat atrakcji dla maluchoéw, za kilka lat - strefy dla starszych
dzieci, a z czasem zupelnie inne doswiadczenia. Jesli park jest dobrze
zaprojektowany, ta sama przestrzen moze towarzyszy¢ gosciom przez wiele lat,
zmieniajgc si¢ razem z nimi.

Przez diugi czas branza parkéw rozrywki przypominala troche wyscig zbrojen.
Nowa technologia, nowy system, nowy ,wow efekt”, ktéry mial wyrézni¢ obiekt na
tle konkurencji. Z perspektywy czasu widac jednak, ze wiekszos¢ tych zmian nie
byla rewolucjg, lecz ewolucjg. I to wlasnie w tej ewolucji tkwi najwieksza sila - w

madrym rozwijaniu tego, co juz dziata, zamiast cigglego zaczynania od zera.

Dzi$ bardzo ciekawym katalizatorem takiej ewolucji staje sie Al. Nie jako atrakcja
sama w sobie, ale jako narzedzie umozliwiajgce tworzenie doswiadczen, ktore
realnie wchodzg w interakcje z gosciem. Atrakcji opartych na spdéjnym
storytellingu IP, dzialajgcych wedlug scenariusza, ale niezamknietych w sztywnych
ramach. Dzieki Al narracja, postacie czy wyzwania mogg reagowa¢ na wiek,
zachowanie 1 sposdéb uczestnictwa goscia, pozostajac  jednoczesnie
doswiadczeniem wspdlnym, a nie indywidualnym.
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Z tego powodu duzo blizsze sg mi kierunki rozwoju oparte na fizycznych
srodowiskach i realnej scenografii niz na atrakcjach zamykajgcych uzytkownika w
goglach VR. Takie rozwigzania nigdy do mnie osobiscie nie przemawialy i rzadko
sg doswiadczeniami, do ktérych chce sie wracaé. Tworzenie namacalnych swiatéw,
w ktoérych poruszamy sie razem - a technologia dziata w tle, wzmacniajgc narracje -
wydaje sie znacznie bardziej angazujgce, szczegdlnie dla dzieci.

Dlatego wilasnie trend multi-generacyjnych doswiadczen uwazam za jeden z

najwazniejszych.

Parki rozrywki coraz czesciej projektujq atrakcje, ktore nie
dziela gosci na waskie grupy wiekowe, ale pozwalajg
przezywac emocje wspolnie - dzieciom, rodzicom i dziadkom.
Dla mnie to ogromna wartosé. Park rozrywki jako miejsce, w
ktorym cala rodzina uczestniczy w zabawie na rownych
zasadach, a nie tylko spotyka sie ,w przerwach” miedzy
atrakcjami.

Polgczenie silnego storytellingu IP, fizycznej scenografii i inteligentnie
wykorzystanego Al wydaje sie naturalnym kierunkiem rozwoju branzy. Nie jako
spektakularna rewolucja, ale jako konsekwentna ewolucja - dodawanie nowych
warstw do doswiadczen, ktére znamy, lubimy i do ktérych chcemy wracaé przez
kolejne etapy zycia.

Marcin Skibicki, Skalisty Group
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Dominik Centka

Prezes zarzadu, Farma Iluzji

Niepowtarzalne atrakcje najbardziej
zapadaja w pamiec

Trendy w branzy parkow rozrywki w Polsce od lat podlegaja pewnym ,modom®.
Kilka sezonow temu dominowalo zainteresowanie atrakcjami bezobslugowymi,
ktore pozwalaly ograniczaé¢ koszty osobowe oraz zuzycie mediéw (np. energii
elektrycznej). Pézniej pojawila sie fala wodnych placéw zabaw opartych o
konstrukcje dmuchane — trend, ktory w pewnej mierze sami uruchomilismy jako
Farma Iluz;ji.

Lata 2024—-2025 przyniosty ich wysyp, bo za relatywnie niewielkie srodki mozna
bylo stworzy¢ bezpieczng strefe ,chlodzacg” dla rodzin. Warto przy tym zauwazyc,
ze nie wszystko, co obserwujemy, jest trwaltym trendem — bywa, ze to po prostu
moda wynikajgca z biznesowego ,learning from others".

Jednoczesnie trzeba pamietac, ze perspektywa na trendy zalezy silnie od wielkosci
parku oraz budzetéw, jakimi dysponuje operator. Inaczej patrzg na rozwdj tacy
giganci jak Energylandia, a inaczej mniejsze parki, ktére mniejsze nakiady
kapitalowe muszg nadrabia¢ pomystowoscig, kreatywnoscig i elastycznoscig
operacyjng. Dla jednych trendem bedzie gigantyczna kolejka gérska z rekordami
predkosci, dla innych — sprytne wykorzystanie przestrzeni i storytellingu do
zbudowania wyjatkowego doswiadczenia w niskim CAPEX-ie. Wszystko zalezy od
skali, strategii i mozliwosci inwestycyjnych.
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Z tego powodu odwazne prognozowanie trendow na sezon 2026 jest obarczone
duzg niepewnoscig. Z mojej perspektywy spodziewalbym sie przede wszystkim
okresu stabilizacji i profesjonalizacji. Nie tyle sama atrakcja bedzie kluczowa, ile
cala ,podawka” — tematyzacja, narracja, estetyka, oprawa, a takze doswiadczenia

gosci poza samym ,ride'em”.

Osobiscie w branzy najbardziej cenie jednak atrakcje unikatowe — pojedyncze,
jedyne w swoim rodzaju, czesto niepowtarzalne i trudne do skopiowania. Nie mam
na mysli kolejnej karuzeli czy kolejki w nowej odslonie, ale takie projekty, ktére sg
absolutnie wyjgtkowe w skali kraju, a nierzadko swiata.

Przykladem jest Latajgca Chata Tajemnic
na Farmie Iluzji — jedyny tego typu
budynek na $wiecie — czy nasza kopalnia
zlota, ktéra  tworzy  nieoczywiste,
zanurzone w temacie doswiadczenie na
Mazowszu. Podobnie jak ,Spizarnia” w
Rabkolandzie - tematyzowany dom

strachow dla malych dzieci z lekkim
dreszczykiem, genialny w  swojej

konwencji i spéjnosci.

Niestety takich atrakcji powstaje bardzo mato, bo wymagajg nie tylko nakladéw, ale
przede wszystkim pomystowosci, swiezego podejscia i odwagi kreatywnej. One
raczej nigdy nie bedg ,w trendach”, ale to one definiujg charakter parkéw, ktére
naprawde zapadajg w pamiec.

A na koniec, poél zartem pot serio: w planach Farmy Iluzji mamy teraz projekt

prostej i taniej atrakcji — i jestem przekonany, ze w 2027 roku bedzie ona inspiracjg
dla wielu innych parkéw. Mozemy sie nawet o to zatozy¢! ;)

Dominik Centka, Farma Iluzji
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Piotr Szubai Tomasz
Wierzbowski

Wspotwlasciciele systemu
iKSORIS ESOK

Jeden skalowalny system do wszystkiego

Od kilku lat obserwujemy w branzy bardzo wyrazny trend, ktory przewija sie
niemal w kazdym nowym wdrozeniu - bez wzgledu na to, czy jest to duza
atrakcja turystyczna, obiekt sportowy, park rozrywki czy mniejsza atrakcja
lokalna. Tym trendem jest przechodzenie na jeden, skalowalny system, ktory
obejmuje cala operacyjng rzeczywistos¢ obiektu: sprzedaz biletow, kase
stacjonarng, sprzedaz online, parking, gastronomie, obsluge kontroli wejscia, a
nierzadko takze rozliczanie minutowe i platnosci wewnetrzne (np. poprzez
opaski RFID).

Przy wysokiej frekwencji praca na kilku systemach szybko przestaje sie sprawdzac.
Kazda strefa — kasa, parking, gastronomia czy sklep — dziala osobno, co utrudnia
realng kontrole nad tym, co dzieje sie w obiekcie. Dane sg rozproszone, raporty
wymagajg recznego skladania, a analiza sprzedazy i ruchu gosci zajmuje duzo
czasu i czesto nie daje pelnych odpowiedzi.

Dlatego widzimy, ze coraz wieksze znaczenie dla oséb zarzgdzajagcych ma jeden
skalowalny system obejmujgcy wszystkie procesy. Logujac sie do jednego
narzedzia, wilasciciel lub manager ma wglad w calosé¢ dziatalnosci — sprzedaz,
oblozenie stref, przeptyw gosci. Bez integracji, bez przenoszenia danych miedzy
systemami.
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Dla wilascicieli obiektéw réwnie wazna jest perspektywa goscia. Tutaj takze
dostrzegamy bardzo silny trend: klienci atrakcji oczekujg spéjnosci i wygody. Chca
kupi¢ bilet, parking, gadzet, fast pass czy zrealizowa¢ karte podarunkowg w
jednym procesie — szybko i bez komplikacji. Im mniej barier, tym wieksza wartos¢
koszyka. To obserwacja, ktérg widzimy u naszych klientéw: lgczona oferta i
nieskomplikowany proces zakupowy to realny wzrost przychodéw.

Co ciekawe, zauwazamy ze trend ,all-in-one” nie jest
zarezerwowany wylacznie dla duzych obiektow. Wdrazamy
je rowniez tam, gdzie ruch jest sezonowy, gdzie dzialaja dwie
kasy, a nie dziesigc. Dlaczego? Bo najczesciej po roku czy
dwoch te obiekty zaczynaja sie rozwija¢ — dochodza nowe
strefy, gastronomia, parking albo pojawia sie kolejna
lokalizacja.

A system, ktéry od poczatku jest skalowalny, po prostu rosnie razem z nimi, bez
koniecznosci przebudowy calej infrastruktury. To rozwigzanie, ktére w
perspektywie kilku lat po prostu jest bardziej optacalne.

Inwestycja w skalowalne rozwigzanie na wczesnym etapie jest naszym zdaniem
nie tylko decyzjg technologiczng, ale strategiczng. Zabezpiecza rozwdj atrakcji na
lata, pozwala unika¢ kosztownych migracji systemoéw i sprawia, ze procesy
operacyjne moga by¢ rozwijane proporcjonalnie do ambicji wiasciciela — a nie stajg
sie dla nich ograniczeniem.

Piotr Szuba i Tomasz Wierzbowski, iIKSORIS ESOK
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Filip Rehmus

Wspolwlasciciel, prezes
zarzadu, Zagroda Kociewska

Rosnie potrzeba tematyzaciji

W 2026 r. kluczowe beda nie tylko ,twarde” trendy produktowe, ale tez czynniki
zewnetrzne, ktore wplywaja na popyt i mozliwosé planowania sezonu. Z
perspektywy operatorow atrakcji w Polsce wazna pozostaje obserwacja sytuaciji
wokoét edukacji (m.in. dostepnosé opiekunéw/organizacja wyjazdéw szkolnych)
oraz decyzji polityczno-regulacyjnych. Branza potrzebuje stabilnosci i jasnych
przepisow — przychylnie rozwigzane kwestie formalne oraz czytelne wytyczne w

obszarach dotyczacych nauczycieli (organizatorow wycieczek szkolnych).

Po stronie produktu i popytu wyraznie rosnie tematyzacja — goscie coraz czesciej
wybierajg miejsca z opowiescig, spdjng scenografia i ,instagramowymi” punktami,
a nie tylko zestawem urzgdzen. W tym kontekscie w Polsce mocno rozwija sie
trend ,dyniowej jesieni”: sezonowe wydarzenia jesienne, festiwale dyni, dekoracje i
program animacji stajg sie naturalnym magnesem na rodziny poza wakacjami.
Spodziewam sie dalszego rozwoju tych formatow (lepsza scenografia, gastronomia

sezonowa, nocne atrakcje, bilety czasowe).

Rownolegle rosnie swiadomos¢ klientéow: rodzice poréwnujg oferte, standard
obstlugi i bezpieczenstwa, a takze coraz czesciej szukajg doswiadczen, ktore
.odciggng dzieci od telefonu” i wciggng je w aktywnos¢ offline. Z naszej
perspektywy to trend rosngcy — wygrywac beda obiekty z angazujgcg narracja,
ruchem, edukacjg przez zabawe i dobrze zaprojektowanym guest experience.



Ea r k I I lag Trendbook 2026: najwazniejsze trendy w branzy rozrywki

Coraz mocniej widac¢ tez zimowe atrakcje. Z jednej strony to szansa na wydiluzanie
sezonu, z drugiej — rosngca konkurencja w miastach: jarmarki bozonarodzeniowe z
atrakcjami ,parkowymi” pojawiajg sie praktycznie wszedzie, a kazde miasto
walczy, by jego oferta byta najwieksza i najbardziej medialna w skali kraju.

To stawia nowe wyzwania parkom tematyzujagcym sie na zime: unikalnosé
programu, jakos¢ scenografii, gastronomia i logistyka muszg uzasadniaé celowg
podroz.

Najwiekszg niewiadomg pozostaje pogoda — to ona moze najmocniej ksztattowac
zachowania gosci i trendy w 2026 r. Operatorzy, ktérzy zbudujg elastyczne
scenariusze (atrakcje ,all weather”, sprzedaz dynamiczna, alternatywne programy),
beda w najlepszej pozycji.

Filip Rehmus, Zagroda Kociewska
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Angelika Thauer

iwc Marketing Lead, Kolejkowo

K

Potrzeba autentycznosci i... poczucia
humoru

Jednym z wyraznych trendow w branzy atrakcji turystycznych i rodzinnej
rozrywki na 2026 rok jest rosngca potrzeba autentycznosci. To zjawisko
szczegolnie mocno wybrzmiewa dzis w kontrze do dynamicznego rozwoju
sztucznej inteligencji. Im wiecej tresci powstaje przy udziale algorytmoéw, tym
czesciej goscie szukajq tego, co prawdziwe i "bez filtrow".

W Kolejkowie ta potrzeba jest widoczna od lat. Goscie aktywnie reagujg na scenki
tworzone ,tu i teraz"” odnoszace sie do biezgcych zjawisk spotecznych i
obyczajowych. Miniatury dzialajg jak komentarz do rzeczywistosci: lekki i czesto
humorystyczny.

Jak to wyglagda w praktyce?

Przykladem takiego real time marketingu jest scenka z tankowaniem na stacji
benzynowej Tesli. Miniaturowa posta¢ tankuje benzyne do agregatu
pradotworczego zamocowanego na bagazniku samochodu. To zabawny komentarz
do rosnacej liczby aut elektrycznych, przy jednoczesnym braku odpowiedniej
infrastruktury tadowania.
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W miniaturowej rzeczywistosci problem zostaje rozwigzany ,po swojemu”’ —
agregat pozwala jecha¢ dalej bez przerw, nawet w pelni -elektrycznym
samochodem. Scenka ta byla szeroko komentowana zaréwno w kraju, ale tez
zagraniczne fora podchwycily temat.

Takie scenki sytuacyjne powstaja z obserwacji codziennosci. Miniaturowy swiat
reaguje na to, co dzieje sie poza makietg, a goscie odczytujg to z uSmiechem i
poczuciem, ze ktos mowi ich jezykiem. Wlasnie takie doswiadczenia — osadzone w
kontekscie, tworzone przez ludzi i odnoszace sie do rzeczywistosci z humorem i
uwaznoscig — bedg w 2026 roku zyskiwaé na znaczeniu.

Angelika Thauer, Kolejkowo



IV FORUM ATRAKCJI

parkmag

‘ 21 - 22.10 ‘

2026

HOSSOLAND | BROJCE
KARLS ERLEBNIS DORF | KOSEROW

bilety na:
FORUM.PARKMAG.PL


http://forum.parkmag.pl/

Ea r k I I lag Trendbook 2026: najwazniejsze trendy w branzy rozrywki

Gabriela Szymaszkiewicz

Brand Manager, Grupa CLUE

Technologia gotowa na emocje

Obserwujac dynamiczne zmiany w branzy parkow rozrywki, centrow edukacji

i szeroko pojetej rozrywki rodzinnej, przygotowalam zestawienie kluczowych
trendéw na nadchodzacy rok. W 2026 roku technologia przestaje byé tylko
dodatkiem, a staje sie fundamentem budowania niezapomnianych wspomnien.

Oto najwazniejsze kierunki, ktére warto obserwowac:

Hiper-immersja i doswiadczenia wielozmyslowe: Goscie coraz czesciej szukajg nie
tyle ustug, co starannie wykreowanych, spersonalizowanych wrazen. Kluczowg
role odgrywa tu dzwiek i obraz, ktére ksztaltujg emocje i sposéb odbioru swiata.
Nowoczesne systemy audiowizualne stajg sie ,niewidzialnym rezyserem’, gdzie
odpowiednio dobrana akustyka i wysokiej klasy naglosnienie (np. BOSE
Professional) prowadzg emocje goscia od samego wejscia.

Technologia jako standard (Baseline): Rozwigzania, ktére dawniej uznawano za
innowacyjne — jak w pelni cyfrowe $ciezki klienta, systemy mobilne czy
inteligentne sterowanie przestrzenig — stajg sie rynkowym minimum. Wygoda
goscia, brak kolejek oraz plynnosé¢ obstugi to dzis priorytety, w ktérych realizacji
pomagajg zintegrowane systemy AV.
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Centralizacja i inteligentne zarzgdzanie dzwigekiem: W nadchodzgcym roku
kluczowa bedzie efektywnos¢ operacyjna. Narzedzia takie jak SoundCoreHero
pozwalajg na precyzyjne sterowanie wieloma strefami audio (atrakcje, gastro,
wejscia) z jednego panelu. Automatyzacja harmonogramow i playlist w zaleznosci
od pory dnia czy sezonu pozwala na redukcje kosztéw przy jednoczesnym
utrzymaniu najwyzszej jakosci atmosfery.

Digital Signage 2.0: Ekrany (np. marki
Samsung) w strefach gastronomicznych

i kolejkach to juz nie tylko cyfrowe menu.
To zaawansowane narzedzia do
upsellingu, budowania nastroju oraz
skracania odczuwalnego czasu
oczekiwania poprzez angazujace tresci

multimedialne.

Zrownowazony rozwdj i efektywnosé: Inwestycje w energooszczedne technologie i
systemy optymalizacji zuzycia zasobow stajg sie niezbedne nie tylko ze wzgledu na
planete, ale i rosngce koszty operacyjne. Obiekty, ktére stawiajg na nowoczesna,
zintegrowang technologie, budujg wyzszg odpornosé¢ biznesowg na zmienne

warunki rynkowe

W Grupie CLUE wierzymy, ze technologia powinna by¢ ,gotowa na emocje".
Zapraszam do wspdlnego projektowania przysztosci branzy rozrywkowej!

Gabriela Szymaszkiewicz, Grupa CLUE
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Szymon Bereska

Prezes zarzadu, Banknoty
Pamigtkowe

Potrzeba ambasadorow
miedzynarodowych

Rok 2026 moze przyniesé znaczace ozywienie w szeroko rozumianym sektorze
turystyki, do ktorego zaliczaja sie oczywiscie atrakcje turystyczne. Wiele zalezy
od rozstrzygnie¢ miedzynarodowych, poniewaz przeciggajacy sie konflikt w
Ukrainie nadal negatywnie wptywa na biznes.

Szczegdlnie dotyczy to przyjazdu zorganizowanych grup turystycznych z
odleglych zakatkéw globu jak Japonia, Korea Poludniowa, Australia, Stany
Zjednoczone, Kanada itp.

Niestety nadal profesjonalny ruch turystyczny z tych kierunkéw jest mocno
ograniczony, a co za tym idzie potencjalni klienci, ktérzy Polske odwiedzg
najprawdopodobniej raz w zyciu nie wydadzg tu srodkéw. Nalezy zauwazy¢, ze
pomimo, ze nie stanowig oni duzego udzialu w ruchu turystycznym pod katem
ilosci uczestnikow, to ich ,koszyki zakupowe” sg zwykle bardzo bogate.

To szczegdlnie wartosciowi nabywcy dla branzy turystycznej i sg naturalnymi
ambasadorami naszych marek pdzniej po powrocie do swoich krajéw.



Ea r k I I Iag Trendbook 2026: najwazniejsze trendy w branzy rozrywki

Drugi aspekt dotyczacy 2026 roku to z pewnoscig wdrozenie KSeF. Temat
wydawaé by sie moglo prozaiczny dla niektérych, kolejne rozwigzanie
teleinformatyczne majgce utatwic zycie przedsiebiorcow.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze tak naprawde implementacja takich rozwigzan wigze
sie z tym, ze nie dotyczy¢ bedzie tylko biznesu, ale tak naprawde wszystkich. Znam
placowki muzealne, ktére juz od kilku miesiecy przygotowuja sie do wdrozenia

tego rozwigzania.

Duzy sektor odwiedzajacych atrakcje to zorganizowane grupy szkolne, ktore
potrzebujg przeciez dokumentéw do rozliczen wyjazdéw. Mozna sobie tylko
wyobrazic¢ ile roboczogodzin bedg musialy poswieci¢ zaréwno pracownicy atrake;ji,
jak i przedstawiciele grup odwiedzajgcych na sprawy, ktére do tej pory byly
niemalze intuicyjne. Na pewno potrzeba bedzie troche czasu az system sie osadzi i
ludzie sie do niego przyzwyczaja.

Szymon Bereska, Banknoty Pamigtkowe
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Piotr Wiecha

Prezes zarzadu, Rabkoland

Miedzy innowacjami a “kulg sSniegowg"

Trudno przewidzie¢ rewolucje, bo przychodza niespodziewanie, ale mozemy
obserwowaé kilka trendow, ktore wcigz nie wybrzmialy do kornca, a moim

zdaniem, rynek nadal jest nimi nienasycony.

Immersja. I to w kazdym mozliwym wydaniu. Rynek staje sie coraz bardziej
zatloczony, a nasze zycie zalewajg komunikaty z kazdej strony. Dla relaksu
zanurzamy sie w Swiatach seriali i filmoéw platform streamingowych, ktoére
wygladajg coraz bardziej realistycznie. Parki rozrywki i atrakcje turystyczne stajg
sie miejscami, w ktérych chcemy odpoczaé, oderwaé sie od rzeczywistosci i wejsé
w spojne, oddzialujgce na wszystkie zmysly swiaty. Oczekujemy juz nie tylko
atrakcji, lecz przede wszystkim klimatu, autentycznosci i pelnego zanurzenia.
Immersja bedzie sie pogiebiac.

Atrakcje o niejednoznacznej tozsamosci. Czy to park rozrywki, czy potgczenie sali
zabaw z muzeum $wiatla, czy moze gastronomii z teatrem — wszystkie te
koncepty 1gczy jedno: przezycie. Niewazne, czy odwiedzimy restauracje z
wystepem na zywo w Sredniowiecznym stylu, w ktérej sami wcielimy sie w rycerzy
okraglego stotu, czy trafimy do obiektu, ktérego na poczatku nie potrafimy
sklasyfikowaé, a ktéry okazuje sie polgczeniem atrakcji edukacyjnej z escape

roomem.
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Coraz czesciej zwykla restauracja nam nie wystarcza — chcemy, zeby jedzenie
przyjezdzato do stotu malym rollercoasterem. Nowoczesne koncepty stajg sie coraz
trudniejsze do jednoznacznego =zdefiniowania i wymykajg sie klasycznym
kategoriom. Bedzie ich powstawac coraz wiece;j.

LT

"l:llf. y

Efekt kuli sniegowej. Nadal bedg powstawac obiekty, ktére prébujg kopiowac
istniejgce juz na rynku rozwigzania, kierujgc sie zaobserwowanym sukcesem
innych. Problem w tym, ze czesto odtwarzajg pomysty, ktére rynek juz
przetestowal, ,przezutl i wyplul" — zazwyczaj z 5-10-letnim opéznieniem.

Proces otwarcia atrakcji bez odpowiedniego know-how, a nawet z nim, jest
stosunkowo dlugi. To nie produkty online, ktére mozemy szybko przetestowac i
réwnie tatwo zmodyfikowaé. W swiecie fizycznym pewnych zmian nie da sie juz
fatwo odwrdcié.

Piotr Wiecha, Rabkoland
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Bartosz Bacia

Dyrektor Marketingu,
Czarogrody

Technologia spojna z natura

Patrzac na kierunek, w ktorym rozwija si¢ branza parkow rozrywki i szeroko
pojetego czasu wolnego, mam wrazenie, ze stoimy dzi§ w bardzo ciekawym
momencie — na styku technologicznego przyspieszenia i rosnacej potrzeby
powrotu do rzeczy prostych, autentycznych i emocjonalnych.

Z jednej strony obserwujemy dynamiczny rozwéj parkéw opartych na technologii,
spektakularnosci i skali. To przestrzenie budowane wokdét adrenaliny,
innowacyjnych konstrukcji i coraz bardziej zaawansowanych rozwigzan
inzynieryjnych. Ich silg jest tempo, efekt ,wow" oraz doswiadczenia, ktérych
trudno szukaé¢ w innych formach rozrywki. Ten nurt nie tylko przycigga ogromng
publicznosé, lecz takze nieustannie podnosi poprzeczke calej branzy.

Roéwnolegle — i moim zdaniem réwnie wyraznie — rozwija sie drugi biegun,
skupiony na opowiesci, $wiecie przedstawionym i emocjonalnym doswiadczeniu
goscia. Coraz czesciej odwiedzajgcy szukajg nie tylko atrakcji, lecz miejsc z
klimatem, bohaterami i spdjng narracjg. Technologia pozostaje wazna, jednak
najlepiej sprawdza sie wtedy, gdy jest narzedziem, a nie gléwnym bohaterem

doswiadczenia.
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Wyraznym trendem jest takze renesans zabawy offline i powrotu do natury. Po
latach dominacji ekranéw rosnie potrzeba kontaktu z przestrzenig, ruchem i
wyobraznig. Atrakcje wykorzystujgce wode, drewno, naturalny teren czy element
odkrywania zyskujg dzi§ zupelnie nowg wartos¢. Co istotne, przestrzenie
pozostawiajgce dzieciom swobode interpretacji czesto angazuja najmocniej,
poniewaz pozwalajg im tworzy¢ wilasne historie.

Coraz wieksze znaczenie ma roéwniez
projektowanie doswiadczen
wielopokoleniowych. Parki przestajg by¢
miejscami wyltgcznie dla najmiodszych.
Rodziny chcg spedzaé¢ czas razem, a nie
obok siebie, co sprawia, 2ze obok
dynamicznych atrakcji rosnie rola stref
spokojniejszych — sprzyjajacych integracji

i budowaniu relacji.

Widzimy takze rosngcg wage autentycznosci i lokalnosci. Goscie coraz czesciej
poszukujg miejsc zakorzenionych w konkretnym kontekscie — z wlasng historig,
symbolikg i tozsamoscig wizualng. To wilasnie unikalny charakter sprawia, ze
doswiadczenie zostaje w pamieci i buduje dlugofalowsg lojalnosé.

Mam poczucie, ze oba nurty — spektakularny, technologiczny oraz narracyjny,
blizszy naturze — nie konkurujg ze sobg wprost, lecz wspdlnie poszerzajg definicje
rozrywki. W najblizszych latach wygrywaé bedg miejsca, ktére potrafig swiadomie
okresli¢ swojg tozsamosé i dostarczy¢ gosciom nie tylko zabawy, lecz doswiadczen,
do ktoérych chce sie wracac.

Bartosz Bacia, Czarogrody
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Pawel Florczak

CEO, aplikacja mobilna
Polska dla dzieci

Od pojedynczej atrakcji do kompletnego
doswiadczenia rodzinnego

Jednym z najwazniejszych trendow, ktory wyraznie obserwujemy w branzy
atrakcji rodzinnych, jest odejscie od myslenia o "pojedynczej atrakcji" na rzecz
projektowania kompletnego doswiadczenia dla calej rodziny. Dla rodzin
kluczowe przestaje by¢ pytanie "co tam jest", a coraz czesciej pojawia sie "czy to
ma sens jako calosé", czasowo, logistycznie i emocjonalnie.

Z perspektywy rodzin coraz rzadziej liczy sie dzi$ atrakcja sama w sobie. Rodzice
planujgc wyjazd lub weekendowy wypad z dzie¢mi, myslg raczej o calym dniu, a
czasem o calym weekendzie, ktéry ma byé przyjemny dla wszystkich domownikéw,
nie tylko dla najmlodszych. Analizujgc zachowania rodzin korzystajgcych z atrake;ji
turystycznych i centréow rozrywki, widaé wyrazne przesuniecie z myslenia
produktowego w strone myslenia doswiadczeniowego.

Rodziny planujg dzi$ wizyty bardziej swiadomie. Liczy sie nie tylko sama atrakcja,
ale rowniez dostepnosé gastronomii, miejsca do odpoczynku, czytelna organizacja
przestrzeni oraz przewidywalnosé czasu spedzanego na miejscu. Coraz czesciej
znaczenie ma takze mozliwo$¢ polgczenia atrakcji z noclegiem lub innymi
punktami w regionie. Najlepiej oceniane miejsca to te, ktére oferujg spojny "flow"
dnia, a nie zbiér przypadkowych aktywnosci.
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Kluczowg role w tym procesie odgrywa rodzic jako decydent. To on analizuje
opinie, sprawdza zdjecia, szuka rekomendacji i ocenia, czy dane miejsce
rzeczywiscie bedzie dopasowane do wieku dzieci i potrzeb calej rodziny.

Co istotne, negatywne doswiadczenia dorostych jak zmeczenie, chaos
organizacyjny czy brak podstawowych udogodnien znacznie czesciej wpltywajg na
konicowg ocene niz sama jakos¢ atrakcji dla dzieci. Komfort rodzica bardzo czesto
przesadza o tym, czy dane miejsce zostanie polecone dale;.

Rownolegle obserwujemy wyrazny powrot do jakosci
doswiadczen offline. W swiecie przeladowanym bodzcami
cyfrowymi, ekranami i technologia, ogromna wartosciq staja
sie dzis atrakcje oparte na ruchu, naturze, prostych
eksperymentach, kontakcie 2z przyroda i wspdélnym
przezywaniu czasu. Dla wielu rodzin "offline" nie jest
cofnieciem sie, lecz swiadomym wyborem jakosci i

autentycznosci.

Szanse na sukces beda mialy te obiekty,
ktére zrozumiejg, ze rodzinna rozrywka to
nie suma atrakcji ani jednorazowy
produkt, lecz dobrze zaprojektowane,
wspoélne doswiadczenie, takie, do ktérego
chce sie wraca¢ i ktére z czystym
sumieniem poleca sie innym rodzinom.

Pawet Florczak, Polska dla dzieci
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Jakub Formela

Wspotwlasciciel parku Edukaciji
i Rozrywki Farma Alexa

Natura i sensoryka kluczem do
rodzinnych doswiadczen

Rok 2026 zapowiada si¢ jako moment przelomowy dla rodzinnej branzy leisure.
Z naszej perspektywy — tworcow Farmy Alexa, edukacyjno-rozrywkowego farm
parku — na pierwszy plan wysuwaja sie dwa wyjatkowo silne trendy.

Trend 1: Swiadome doswiadczanie natury jako nowy standard rozrywki
rodzinnej

Obserwujemy wyrazng zmiane oczekiwan rodzicéw. Coraz czesciej nie szukajg oni
juz wylgcznie ,atrakcji’, lecz wartosciowych doswiadczen, ktére pozwalajg
dzieciom realnie obcowa¢ z naturg. Kontakt ze zwierzetami, roslinami, ziemis,
wodg czy naturalnymi materiatami przestaje by¢é dodatkiem — staje sie gléwnym
powodem wyboru miejsca wypoczynku.

To odpowiedz na cyfrowe zmeczenie i rosngcg potrzebe réwnowagi miedzy
Swiatem online a realnym. Rok 2026 bedzie pod tym wzgledem przelomowy: farm
parki, parki edukacyjne i agroturystyki wchodzg do giéwnego nurtu rodzinne;j
rozrywki. Dzieci nie tylko oglgdajg nature — one jej doswiadczajg, ucza sie przez
dziatanie i emocje. To trend, ktory lgczy edukacje, wellbeing i rozrywke w jedne;j
przestrzeni.



Ea r k I I lag Trendbook 2026: najwazniejsze trendy w branzy rozrywki

Trend 2: Nowa dgeneracja sensoryki - wielozmystowe doswiadczenia
projektowane w przestrzeni

Sensoryka przestaje by¢ kojarzona wylgcznie z salami terapeutycznymi. W
nowoczesnych parkach rozrywki staje sie Swiadomie projektowanym narzedziem
budowania immersyjnych przezyé. Naturalne faktury, zapachy, dzwieki przyrody,
zmienne swiatlo, kontakt z wodg i ruchem — wszystko to tworzy srodowisko, ktére
angazuje zmysty w sposob intuicyjny i autentyczny.

Na Farmie Alexa rozwijamy podejscie, w
ktéorym sensoryczne doswiadczenie jest
ukryte w zabawie — dzieci nie ,idg na
zajecia sensoryczne”, lecz wspinajg sie,
dotykajg, karmig zwierzeta, eksplorujg
teren i1 odkrywajg s$Swiat wszystkimi
zmystami. To Nnowy kierunek

projektowania atrakcji: mniej ekranodw,

wiecej realnych bodzcéw i fizycznego

zanurzenia w przestrzeni.

Wierzymy, ze nadchodzgcy rok umocni miejsca, ktore potrafig polgczy¢ nature,
edukacje i nowoczesng rozrywke w spojne doswiadczenie rodzinne. A to dokladnie

kierunek, w ktérym zmierza branza.

Jakub Formela, Farma Alexa
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Krzysztof Babij

Prezes Zarzadu

Aqua Park £.6dz Sp. z o.0.

Wielka sita powrotow

Sektor rodzinnej rozrywki po pandemicznym odbiciu znéw mysli o przyszlosci, a
Polacy coraz chetniej inwestuja w doswiadczanie. Na horyzoncie jest kilka
nowych i spektakularnych obiektow, ktore majg szanse zablysngé na rynku.
Moim zdaniem, w roku 2026 wygrywaé¢ beda Ci, ktorzy potrafiag sprawié, ze
goscie chca do nich wracaé.

Krétsza kolejka, wygodniejsza platnosé, czytelna informacja i dobrze
zaprojektowane strefy odpoczynku czesto budujg wiekszg wartos¢ niz kolejny,
spektakularny obiekt czy dodatkowa atrakcja. Karta czlonkowska, urodziny
dziecka, zaproszenia na specjalne eventy, priorytetowe wejscia — to sg narzedzia,
ktoére zamieniajg jednorazowy wypad w nawyk. W przypadku parkéw wodnych
pomaga tez lokalny charakter popytu: obiekty, ktére zyja z rynku regionalnego,
potrafig stabilniej budowaé frekwencje, jesli majg powdd do powrotu przez caly
rok. Oczywiscie warto zaskakiwa¢ gosci nowymi atrakcjami. Stawkg nie jest
jednak jednorazowy ,efekt wow", tylko powtarzalna historia, do ktérej rodzina chce
dopisa¢ kolejny rozdziat.

Dla mnie najlepszym testem miejsca rodzinnej rozrywki sg trzy pytania: co moze
sie wydarzy¢ tylko tutaj? Czy to jest warte poswiecenia czasu? I czy pozwala
uchwyci¢ wartosé — bez utraty znaczenia?

Krzysztof Babij, Aqua Park £6dz
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Daniel Heinst

Leisure Expert

Czas ekspansji duzych graczy

Rynek parkow rozrywki i atrakcji rodzinnych w 2026 roku bedzie ksztaltowany
przez trzy kluczowe trendy: konsolidacje, integracje rozrywki z handlem oraz

ekspansje duzych graczy.

Retailtainment. Rozrywka w centrum handlowym Hopa Lupa w t6édzkiej Nowe;j
Sukcesji to dowdd na to, ze centra handlowe stajg sie destynacjami rozrywkowymi.
Jako najwiekszy w Europie zadaszony park rozrywki, przycigga miesiecznie 25 000
gosci, laczgc trampoliny, $cianki wspinaczkowe i strefy rodzinne z handlem.
Sukces Hopa Lupa pokazuje, ze integracja rozrywki z zakupami przycigga rodziny
na calodniowe wizyty. Ten trend bedzie sie umacnial, zwlaszcza w miastach, gdzie
konkurencja o czas klienta jest najwieksza.
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Ekspansja duzych graczy: Momentum Leisure, deweloper sieci Majaland, buduje
czwarty park w Polsce — w Gliwicach, obok Europa Centralna. Inwestycja za 50
mln euro wprowadzi nowg koncepcje opartg na motywach Nickelodeon i Smurféw,
z zadaszong konstrukcja.

Park dolgczy do sieci Majaland w Kownatach, Warszawie i Gdansku, tworzac
spojng oferte dla rodzin. To sygnal, ze polski rynek jest atrakcyjny dla
miedzynarodowych inwestoréw, ktérzy widzg potencjat w rosngcej liczbie
rodzinnych wyjazdow.

2026 rok przyniesie konsolidacje, rozwéj modeli tgczgcych handel z rozrywka oraz
ekspansje duzych sieci. Kluczem do sukcesu bedzie nie tylko inwestycja w atrakcje,
ale takze zarzgdzanie markg i doswiadczeniem goscia. Kto nie bedzie obserwowat
tych trendow, szybko zostanie w tyle.

Daniel Heinst, leisure expert
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Darmowe parkingi przy atrakcjach
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Konrad Kosmala

Chief Executive Officer
w inflaa.com

2026: nowa era atrakcji wodnych

Rok 2026 zapowiada sie jako moment, w ktorym obiekty takie jak parki wodne,
hotele rodzinne i parki rozrywki beda jeszcze mocniej konkurowaé nie liczbg
atrakcji, ale jakoscia i spojnoscia doswiadczenia goscia. Odwiedzajacy coraz
czesciej wybieraja miejsca, ktore oferuja cos wiecej niz jednorazowsq rozrywke —
chcg aktywnie spedzaé czas, wracacé i polecaé obiekt innym.

Jednym z wyraznie widocznych trendéw jest rozwoj sezonowych atrakeji wodnych,
w tym nowoczesnych, dmuchanych parkéw wodnych oraz wodnych atrakcji. Z
perspektywy projektow realizowanych m.in. przez inflaa.com, dla hoteli i obiektéw
wypoczynkowych stajg sie one sposobem na szybkie wzbogacenie oferty i
przyciggniecie rodzin w sezonach wysokich i przejsciowych, bez koniecznosci
kosztownych inwestycji w stalg infrastrukture.

Kluczowe znaczenie majg tu bezpieczenstwo, certyfikacja i odpornos¢ atrakcji na
intensywng eksploatacje.

Réwnolegle rosnie znaczenie rozrywki familijnej projektowanej z myslg o
wspoélnym przezywaniu atrakcji. Chcgc zapewni¢ rozrywke coraz czesciej stawiajg
na rozwigzania, ktére angazujg rézne grupy wiekowe jednoczesnie, zamiast dzieli¢
przestrzen na strefy ,dla dzieci” i ,dla dorostych”. To podejscie sprzyja dluzszemu
pobytowi gosci i budowaniu pozytywnych emocji wokoét marki obiektu.


https://waterfun.inflaa.com/
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W nadchodzgcym roku jeszcze wyrazniej zaznaczy sie réwniez biznesowy wymiar
atrakcji. Operatorzy hoteli i parkow oczekujg dzi§ rozwigzan, ktére realnie
wplywajg na wzrost rezerwacji, wydluzenie pobytu czy ,powracalnosé” gosci.
Coraz czesciej inwestycje w nowe atrakcje sg oceniane nie tylko pod katem
wizualnym, ale takze pod wzgledem mierzalnego zwrotu.

Wszystko wskazuje na to, ze w 2026 roku kluczowe dla hoteli i parkéw rozrywki
bedg bezpieczenistwo oraz umiejetne tgczenie emociji z efektywnoscig operacyjna.
To wilasnie takie podejscie pozwoli obiektom wyrdzni¢ sie na coraz bardziej
konkurencyjnym rynku leisure.

Konrad Kosmala, infalaa.com
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Parki rozrywki narazone na fake
newsy. Dezinformacja moze ‘

zaszkodzi¢ biznesowi
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Anna Maria Kedzierska

Redaktor Magazynu Travelist

Od destynacji do motywac;ji

W 2026 r. rynek polskich parkow rozrywki i atrakcji bedzie rost na styku dwoch
sil: utrzymujacej sie popularnosci krotkich wyjazdow krajowych oraz
przyspieszonej profesjonalizacji atrakcji, ktore coraz czesciej stajg sie glownym
powodem podrézy. Sprzyja temu tlo popytowe: wedlug Polskiej Organizacji
Turystycznej w pierwszych dziesigciu miesigcach 2025 r. z bazy noclegowej w
Polsce skorzystalo 36,4 mln turystéw (+10 proc. r/r), w tym 7,45 mln z zagranicy
(+12 proc. r/r).

Na rosngcym =zainteresowaniu turystyka naturalnie zyskujg atrakcje, a
najmocniejszym trendem na tym rynku bedzie przesuniecie od ,destynacji” do
~motywacji", czyli wyjazdow napedzanych konkretng formg rozrywkows.

Na znaczeniu bedg zyskiwaly formaty sezonowe, co dobrze wida¢ na przykladzie
Energylandii w Zatorze — wydarzenia typu Magic Night lub zimowa odstona
Winter Kingdom przyciggajg turystéow nie tylko wiosng i latem. Podobny
mechanizm obserwujemy w miejscach oferujacych atrakcje swietlne (m.in. Garden
of Lights i Lumina Park) oraz calorocznych punktach na mapie turystycznej Polski,
takich jak Orientarium ZOO L6dzZ czy wroctawskie Afrykarium.
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Wilasnie calorocznos¢ bedzie jednym z najistotniejszych elementéw stanowigcych
o0 preznym rozwoju obiektéow typu indoor i hybrid. Zalety pogodoodpornosci w
polskich warunkach dobrze ilustruje m.in. Mandoria — Miasto Przygdd. Umacniac
sie bedzie takze trend imersji i interaktywnosci, poniewaz goscie uwielbiajg

scenografie i oczekujg mozliwosci wejscia w inny swiat.

Przeklada sie to lepsze doswiadczenia

i buduje zainteresowanie, czego
przykladem jest powstajacy wilasnie
QUERION Hipermedialny Park Rozrywki
wykorzystujgcy technologie 4D i 5D oraz
multisensoryczne efekty 360°.

Jako wazny element produktu rozrywkowego wiekszg role odegra calosciowy
komfort wizyty. Chodzi o efektywng przedsprzedaz, zarzgdzanie przepltywem gosci
na miejscu, a takze segmentacja oferty i dopasowana komunikacja. Wigzg sie z tym
réwniez nowoczesne strategie cenowe, jak np. dynamicznie ustalane taryfy.
Dobrze sobie z tym radzi Suntago Park of Poland, gdzie ceny zalezg m.in. od
wyprzedzenia zakupu, a oferta jest réznicowana czasem pobytu.

Ostatnig osig rozwoju bedzie wellbeing i autentycznosé¢. Goscie poszukujg
komfortowych doswiadczen, a lokalnosé¢ coraz czesciej definiuje tozsamosé
miejsca. Po jednej stronie wida¢ dalszy rozwdj obiektow ukierunkowanych na
relaks, po drugiej zas rosnacg site atrakcji opartych o kulture regionu, takich jak
Karkonoskie Tajemnice, Tajemnicza Solina czy Park Legend.

Anna Maria Kedzierska, Travelist
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Wojciech Florczyk

Prezes zarzadu,
New Amsterdam

Grywalizacja i personalizacja doswiadczen

W 2026 roku z duzym zainteresowaniem bede sledzil dwa trendy, ktore od
pewnego czasu konsekwentnie rosng w branzy doswiadczen i wystaw:
grywalizacje oraz automatyzacje i personalizacje doswiadczenia.

Pierwszy z nich to tworzenie doswiadczen poprzez grywalizacje - zaréwno w

wersji analogowej, jak i cyfrowej, a najlepiej jako polgczenie obu tych swiatéw.

Grywalizacja swietnie sprawdza sie zaréwno w ekspozycjach muzealnych, jak i w
experience center, poniewaz angazuje odbiorcéw nie tylko wizualnie, ale tez
emocjonalnie - poprzez dzialanie, wybory i poczucie sprawczosci. Szczegdlnie
wyraznym kierunkiem, ktéry bedzie sie nasilal, jest rosngcy udzial aktywnosci
fizycznej w tego typu realizacjach. Interakcja coraz czesciej oznacza ruch w
przestrzeni, wspolprace, rywalizacje lub wspdlne wykonywanie zadan, a nie tylko
kontakt z ekranem.

Rok 2026 przynosi w tym obszarze nowe mozliwosci technologiczne, szczegdlnie
dzieki dojrzalszym narzedziom Al oraz rozwojowi rozwigzan takich jak monitory
3D niewymagajgce okulardéw.
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Wiele systeméw opartych o sztuczng inteligencje osiggnelo juz poziom, ktéry
pozwala realnie wykorzystywa¢ je w tego typu rozrywce i edukacji - od
dynamicznego dopasowania scenariusza do uzytkownika, przez generowanie

tresci i dialogéw, az po inteligentne prowadzenie uczestnika przez cale

doswiadczenie.

W New Amsterdam juz od osmiu lat
rozwijamy systemy umozliwiajgce
tworzenie grywalizacji w przestrzeniach,
laczace doswiadczenia  cyfrowe i
analogowe - m.in. w realizacjach takich jak
Flyport w Radomiu czy Piwnice

Rzeszowskie.

Drugim trendem jest automatyzacja i personalizacja doswiadczenia poprzez
wykorzystanie zaawansowanych systeméw IT i AV. Chodzi o projektowanie
atrakcji w taki sposéb, aby goscie mogli korzysta¢ z nich samodzielnie, bez stalej
obslugi personelu, a jednoczesnie otrzymywali doswiadczenie dopasowane do
swoich potrzeb.

System moze reagowac na sposéb zwiedzania i dostosowywac poziom trudnosci,
tempo, jezyk lub wariant Sciezki do konkretnego uzytkownika lub grupy. Daje to
wymierne korzysci dla operatoréw: ogranicza koszty, zmniejsza zaleznosé od
liczby pracownikéw i zwieksza przepustowos¢ zwiedzajgcych. Takie rozwigzania
dzialajg juz m.in. na wystawie Wawel Miedzymurze w Krakowie.

Wojciech Florczyk, New Amsterdam
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Technologie, ktore wzmacniajg magie

Wchodzimy w okres, w ktérym branza rozrywki rodzinnej zaczyna laczyé
technologie z autentycznymi, angazujacymi doswiadczeniami - ale nie po to, by
zastgpic ,magicznos¢” miejsc, lecz by ja wzmocnié.

-.Inteligentna immersja“, a nie tylko immersja

VR i AR stajg sie bardziej dyskretne i dopasowane do kontekstu. Gos¢ nie ma
poczucia, ze ,wchodzi w technologie”, tylko ze technologia pomaga mu zanurzy¢
sie w historii miejsca. Coraz wazniejsze stajg sie narracje modularne, ktoére

dopasowujg sie do wieku, zainteresowan czy dynamiki grupy.
Guest experience szyte na miare

Personalizacja w parkach i centrach rozrywki zaczyna przypominac te znang z e-
commerce. Od inteligentnych kolejek po rekomendacje atrakcji i dynamiczne mapy
-goscie oczekujg doswiadczenia zaprojektowanego , dla mnie", nie , dla wszystkich"

Retailment 2.0.

Zakupy i rozrywka nie sg juz dodatkami do siebie- stajg sie jednym
doswiadczeniem. Najwiekszy potencjal majg kroétkie, intensywne mikroprzygody w
przestrzeni retailowej, ktére nie wymagajg calodniowej wizyty, a dajg efekt ,wow"
na poziomie mini-parku rozrywki.
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Powrot do doswiadczen offline - ale madrze wspieranych technologia

Paradoksalnie Al wzmacnia pragnienie bycia offline: rzeczy dotykalne, fizyczne,
spontaniczne stajg sie bardziej atrakcyjne, bo sg coraz rzadsze. Goscie oczekuja, ze
cyfrowe narzedzia zadbajg o organizacje i wygode, a oni bedg mogli skupi¢ sie na
zabawie, bliskosci i przezywaniu.

Tresci jako paliwo rozrywki

Nie wystarczy miec¢ atrakcje - trzeba miec¢ historie, kontekst, opowiesé, ktorg
goscie moga zabrac¢ dalej, takze do swiata online. Miejsca, ktore potrafig tworzyc
content, naturalnie wygrywaja w social mediach i budujg spolecznosé bez
dodatkowych nakladéw. To kierunki, ktére naszym zdaniem bedg definiowaly
przysztos¢ branzy: nie ,wiecej technologii, ale ,madrzej zaprojektowane
doswiadczenia”, w centrum ktérych stoi gosé i jego autentyczna potrzeba przezyc.

Maciej Szymczak, Power Gift
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Sam Shennan
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Nie budzety, a emocje

W Veles Productions nie tylko wyobrazamy sobie przyszlosé¢ rozrywki. My
budujemy ja naprawde - czesto w deszczu, blocie czy sniegu. W oparciu o nasze
doswiadczenia przy instalacji pierwszej w Polsce kolejki gorskiej VR w Parku
Julinek oraz spostrzezenia z IAAPA Europe Expo, przedstawiamy cztery trendy,
ktore uksztaltuja rok 2026 dla parkow rozrywki, atrakcji i rozrywki rodzinne;j.

Strategia ,Wspomnienia, nie monolity”

Regionalne parki rozrywki odchodzg od duzych, jednorazowych inwestycji na
rzecz elastycznych, aktualizowanych atrakcji. Parki o duzej liczbie statych gosci
potrzebujg jednak czestych nowosci. Cyfrowe nakladki pozwalajg, by dowolna
przejazdzka latem zamienita sie¢ w lot smoka, a zimg w sanie Swietego Mikotaja —
bez koniecznosci budowy czy przestoju w biznesie. Dzieki temu operatorzy
regionalni mogg konkurowac¢ z wiekszymi parkami, odswiezajagc doswiadczenia
tak szybko, jak przebiega zwykla aktualizacja oprogramowania.

Rewitalizacja atrakcji ,od lagodnej do szalonej"

Jedng z najwiekszych szans dla rynku w Polsce jest transformacja istniejgcej
infrastruktury. Zjezdzalnie wodne VR w Aquaparku Fala w Lodzi i nasza praca w
Julinku pokazujg, w jaki sposéb dodanie warstwy immersyjnej moze zamienic
standardowg familijng przejazdzke w naprawde ekscytujgce przezycie.
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Jak zauwaza Marta Klamar, dyrektor zrzadzajgca Julinek Parku, "technologia stala
sie narzedziem do tworzenia emocji, a nie celem samym w sobie". Parki nie
konkurujg tylko ze sobg - konkurujg z kanapami w domu.

Wspodlne doswiadczenia jako kontrposuniecie do Netflixa

Parki nie konkurujg tylko ze sobg - konkurujg z kanapami w domu.

Przyszios¢ to jednak nie ,brak ekranéw’,
ale lepsza, polgczona rzeczywistosé. Kiedy
rodziny korzystajg z Dragon VR w Julinku,
nie odlgczajg sie od siebie - wspdlnie
wkraczajg w te historie. Najbardziej udane
atrakcje wykorzystajg technologie, aby
poglebi¢ wiezi i stworzyé chwile, ktérych

ludzie nie mogag odtworzyé w domu na

wspomnianej kanapie.

"Niewidoczne" operacje oparte na danych

Najmocniejszym trendem widocznym za kulisami parkow jest rozwdj inteligencji
operacyjnej. Nowoczesne systemy dostarczajg parkom danych w czasie
rzeczywistym o przepustowosci, wolnych miejscach, umozliwiajgc szybsze
podejmowanie decyzji i pltynniejszg obstuge kolejek. Co najwazniejsze, technologia
ta musi pozostaé niewidoczna: prosta dla personelu, niewymagajgca czestej
konserwacji i zaprojektowana tak, aby wspiera¢ doswiadczenia gosci, a nie je
komplikowaé.

W 2026 roku liderami nie bedg parki z najwiekszymi budzetami, ale te, ktére

wykorzystujg technologie, aby istniejgce zasoby dziataly wydajniej, madrzej i mialy

wieksze znaczenie emocjonalne.

Sam Shennan, Veles Productions
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Maria Soloniewicz

Dyrektor Marketingu,
Kosmopark

Edutainment wspierany przez technologie

Z perspektywy Kosmopark trendy w branzy rozrywkowo-edukacyjnej
(edutainment) nie wynikaja z teoretycznych prognoz ani chwilowych méd. Sa
efektem dlugofalowych decyzji projektowych oraz codziennej obserwacji
sposobu, w jaki dzieci, rodziny i grupy szkolne wchodza w interakcje z
przestrzenia, narracja i technologia. W tym sensie przyszlos¢ edutainment w
duzej mierze juz sie dzieje - w dzialajacych wystawach immersyjnych.

Jednym z kluczowych kierunkéw rozwoju branzy jest odejscie od pasywnego
modelu ekspozycyjnego na rzecz projektowania doswiadczen opartych na narracji
i uczestnictwie. W Kosmoparku odwiedzajgcy nie pelni roli obserwatora - staje sie
uczestnikiem historii. Wiedza przyswajana jest poprzez dzialanie, emocje i
podejmowanie decyzji, co znaczgco zwieksza zaangazowanie oraz trwalos¢ efektu
edukacyjnego.

Istotng role w projektowaniu doswiadczen edutainment odgrywa technologia, w
szczegdlnosci narzedzia oparte na sztucznej inteligencji oraz rozszerzone;j
rzeczywistosci. Z perspektywy praktyka kluczowe pozostaje jednak ich
funkcjonalne zastosowanie. Al nie jest celem samym w sobie, lecz elementem
struktury doswiadczenia — umozliwia personalizacje $Sciezki zwiedzania,
dostosowanie tempa narracji oraz reagowanie na wybory odbiorcy. Technologia
wspiera przekaz edukacyjny, zamiast go dominowac.
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Naturalnym rozwinieciem tego podejscia jest rzeczywisto$¢ mieszana (XR),
rozumiana jako spdjna integracja fizycznej scenografii z warstwg cyfrows. Tak
zaprojektowane przestrzenie zachowujag materialnos¢ i skale $wiata
rzeczywistego, jednoczesnie poszerzajac narracje o elementy niemozliwe do
osiggniecia tradycyjnymi srodkami. W segmencie edutainment kluczowe jest, aby
warstwa cyfrowa porzgdkowala doswiadczenie i wzmacniala jego wymiar
edukacyjny.

Coraz wyrazniej w branzy rozrywkowo-
edukacyjnej zaznacza sie réwniez temat
dobrostanu odwiedzajgcych.
Projektowanie doswiadczen coraz czesciej
uwzglednia  potrzebe  réwnowazenia
intensywnych bodZzcéw z momentami

wyciszenia 1 regeneracji

Przykladem takiego podejscia sg poranne zajecia jogi organizowane w
kalifornijskim Disneyland z udzialem Miss Piggy, pokazujace, ze przestrzenie
rozrywki moga pelni¢ réwniez funkcje wspierajgcg dobrostan emocjonalny.

Z perspektywy Kosmoparku rozwdj branzy edutainment ma charakter ewolucyjny.
Opiera sie na coraz lepszym rozumieniu odbiorcy, odpowiedzialnym
projektowaniu narracji oraz technologii, ktéra wzmacnia ludzkie doswiadczenie i

nadaje mu znaczenie.

Maria Soloniewicz, Kosmopark
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Piotr Hopcia

Light Parks Department
Director, Multidekor

Storytelling budowany swiatem

Iluminacje swietlne coraz rzadziej sa postrzegane wylacznie jako dekoracje
swigteczne. Dzis$ pelnig znacznie szerszg role — stajq sie¢ narzedziem budowania
emocji, narracji oraz immersyjnych doswiadczen offline, ktére angazuja cale
rodziny.

Jako Multidekor, ekspert w projektowaniu iluminacji oraz parkéw Swiatla,
obserwujemy wyraznie, ze tego typu realizacje nalezg do najszybciej rozwijajacych
sie trendéw w branzy parkéw rozrywki i atrakeji rodzinnych.

Wspdlczesne parki swiatta coraz czesciej wychodzg poza sam efekt wizualny.
Wprowadzamy interaktywne iluminacje, ktére lgczg rézne zmysly — sSwiatlo,
dzwiek, muzyke, a nawet dotyk. Goscie mogg naciskaé, uruchamiaé, zmieniaé
sceny i realnie wplywacé na to, co dzieje sie wokoét nich. Dzieki temu przestajg by¢
jedynie widzami, a stajg sie uczestnikami historii. To wiasnie taka forma interakc;ji
najmocniej wspiera swiadome projektowanie guest experience i odpowiada na
rosngcg potrzebe autentycznych, wspélnych przezyc.

Swiatlo pozwala tworzy¢ spdjne, narracyjne $wiaty, ktére zapraszajg do bajkowe;
rzeczywistosci i dajg realny pretekst do ponownych odwiedzin — szczegdlnie w

sezonie zZlmMowym.
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Iluminacje i parki swiatta naturalnie wpisujg sie w trend immersji, oferujac
doswiadczenia, ktérych nie da sie przenies¢ do swiata cyfrowego. Dzieki nim parki
rozrywki czy atrakcje, ktére wczesniej funkcjonowaly gléwnie latem, moga

skutecznie wydtuzac sezon.

Przyklady takie jak Legendia, Energylandia, Orientarium ZOO Lo6dz, Kroélewski
Ogréd Swiatla w Wilanowie czy Park Miliona Swiatel w Zakopanem pokazuja, ze
iluminacje mogg by¢ pelnoprawng atrakcjg — lgczac storytelling, emocje i realng
wartos¢ biznesowsg, przyciggajgc zaréwno mieszkancéw, jak i turystéw poza

wysokim sezonem

Piotr Hopcia, Multidekor
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Agnieszka Tylek

Koordynator ds. marketingu,
Tuban

Rozrywka dostepna dla wszystkich

Obserwacje z branzy zabawek sklaniaja mnie do refleksji, ze wzrost
zainteresowania strefami sensorycznymi (miejscami, wolnymi od ekranéw, gdzie
mozna doswiadcza¢ wieloma zmystami, dotyka¢ roznych faktur, zapachow,
nietypowych odgloséow czy ASMR) wynika z pewnych przemian spolecznych,
ktore w nas zachodzg, a nie chwilowej mody na hasto ,integracja sesnoryczna”,

Trend: MENTAL WELLBEING

Jeszcze niedawno park rozrywki byt miejscem poszukiwania ekstremalnych
wrazen: halas, predkos¢, nadmiar bodzcéw mialy ,zagluszyé codziennos¢”. Dzis
sytuacja sie odwraca. Codziennos¢ sama w sobie stala sie nadmiernie intensywna.
Dzieci zyja w $wiecie ekranéw, bodzcéw wizualnych i cigglej stymulacji, dorosli
funkcjonujg w permanentnym napieciu, a rodziny coraz czesciej mowig o

zmeczeniu, nie o nudzie.

W tym kontekscie rozrywka zaczyna pelni¢ nowg role: regulacyjng. Nie chodzi juz
tylko o emocje ,wysokie” (ekscytacja, adrenalina), ale o emocje stabilizujgce —
spokdj, bezpieczenstwo, ukojenie, przyjemnos¢ ptyngcg z powtarzalnosci i kontroli.
Zabawy sensoryczne — takie jak slime, piasek czy Sciezki sensoryczne — dziatajg
dokladnie na tym poziomie. W najblizszym czasie to wlasnie takie strefy bedg
jednym z gtéwnych powodéw ponownych wizyt — nie spektakularne atrakcje, ale
te, po ktorych ,czujemy sie lepiej”
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Trend: SLOW LIFE

Przez lata sukces parku rozrywki mierzyl sie liczbg atrakcji i tempem ich
konsumowania. Dzi§ coraz wyrazniej wida¢ zmeczenie tym modelem. Rodziny nie
chcg juz dnia pelnego pospiechu, kolejek i presji, ze ,trzeba zdazyc". Zamiast tego
rosnie potrzeba doswiadczen wolniejszych, bardziej zanurzeniowych, takich, ktore
pozwalajg naprawde by¢ w chwili.

Sensoryczne aktywnosci doskonale wpisujg sie w ten zwrot ku slow culture.
Zabawa slime'em czy tworzenie zelowej figurki nie dajg sie przyspieszy¢.
Wymagajg skupienia, cierpliwosci, obserwowania zmiany konsystencji, koloru,
faktury. To doswiadczenia procesowe — liczy sie droga, nie efekt.

Trend: NEUROROZNORODNOSGC

Coraz wieksza swiadomos¢ neuroréznorodnosci zmienia sposoéb myslenia o
przestrzeniach publicznych — takze o parkach rozrywki. Klasyczne srodowisko
parku: glosne, jaskrawe, chaotyczne, jest dla wielu oséb po prostu niedostepne.
Dotyczy to dzieci w spektrum autyzmu, dzieci wysoko wrazliwych, oséb z
trudnosciami sensorycznymi, ale takze dorostych, ktérzy zle znoszg nadmiar
bodZcéw.

Sensoryczne, spokojne przestrzenie nie sg juz postrzegane jako ,specjalistyczne”
czy ,terapeutyczne”. Stajg sie symbolem inkluzji w praktyce. Oferujg mozliwosé
uczestniczenia w rozrywce na wiasnych zasadach, bez presji, bez nadmiaru
dzwiekéw, bez chaosu.

Co istotne, sensory-friendly spaces nie stuzg wylgcznie osobom z diagnozami.
Korzystajg z nich takze dzieci zmeczone, przebodZcowane, a nawet rodzice i orzy.
W ten sposoéb inkluzywnos¢é przestaje by¢ niszowym dodatkiem, a staje sie nowym
standardem jakosci. Park, ktéry rozumie réznorodnosé potrzeb sensorycznych,
jest postrzegany jako nowoczesny, empatyczny i odpowiedzialny.

Agnieszka Tylek, Tuban
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Jowita Palczynska

Pomyslodawczyni i wlascicielka
siecli Be Happy Museum

Od ,miejsca do zdjec"” do ,,przestrzeni
doswiadczen”

W tym roku branza atrakcji rodzinnych i centrow rozrywki znajdzie sie¢ w
punkcie zwrotnym. Po latach fascynacji rozwigzaniami cyfrowymi, dostrzegamy
wyrazny zwrot w strone trendu, ktory nazywamy , offline resetem i powrotem do
realnych przezyc”.

Cho¢ Be Happy Museum historycznie kojarzone bylto z formatem ,muzeum selfie’,
dzi$ widzimy, ze potrzeby naszych gosci ewoluujg. Kluczowym trendem na 2026
rok nie jest juz samo posiadanie ladnego zdjecia, ale autentyczne, fizyczne
przezycie. Ludzie, przebodzcowani swiatem online, szukajg miejsc, ktére oferujg
natychmiastowg poprawe nastroju poprzez interakcje z przestrzenig, a nie tylko z
ekranem smartfona.

Kluczowe zjawiska, ktore bedg definiowaé branze:

Przezycia wazniejsze niz tresci: Atrakcje muszg oferowaé cos$ wiecej niz tylko tlo.
W Be Happy Museum stawiamy na fizycznosé — wejscie do basenu z piankami,
testowanie perspektywy w pokojach iluzji czy sensoryczne obcowanie z kolorem.
Materialy w social mediach stajg sie naturalnym efektem ubocznym s$wietne;j
zabawy, a nie jedynym celem wizyty.


https://behappymuseum.com/
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Zabawa laczaca pokolenia: Odchodzimy od szufladkowania atrakcji. Trendem jest
tworzenie przestrzeni, w ktérych ,kazdy staje sie dzieckiem". Obserwujemy wzrost
zainteresowania grup mieszanych (mezczyzni, dorosli bez dzieci), ktérzy szukajg w
centrach rozrywki sposobu na spontaniczng radosé i ucieczke od powagi dnia
codziennego.

Lokalne odkrycia i szybka rozrywka: W dobie deficytu uwagi wygrywajg atrakcje
pod dachem, ktére sg dostepne ,tu i teraz”. Stanowig one idealng odpowiedz na
deszczowy dzien w miescie lub potrzebe krétkiego, intensywnego odpoczynku od
codziennych obowigzkoéw poza siecia.

Dla nas rok 2026 bedzie czasem redefiniowania formatu, co znajdzie swoje
odzwierciedlenie m.in. w naszej nowej warszawskiej lokalizacji. Wierzymy, ze
przysztos¢ rozrywki to miejsca, ktore sg ,bezpieczng przystanig” radosci

i autentycznych emocji w swiecie offline.

Jowita Palczynska, Be Happy Museum
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dr hab. Zygmunt Kruczek

profesor Wyzszej Szkoly
Turystyki i Ekologii

Konsolidacja, retailtainment i ekspansja

Dynamiczna ekspansja nowych parkow

Polska jeden z najszybciej rozwijajgcych sie rynkéw parkoéw rozrywki w Europie
Srodkowo-Wschodniej — z rosngcg liczbg gosci oraz inwestycjami w nowe obiekty.
Powstajg nowe parki, a istniejagce dodajg nowe atrakcje, jak np. Energylandia (15 co
do liczby odwiedzajgcych park w Europie). Majaland i Kolejkowo tworzy siec
swoich parkéw, przybedzie parkéw z licencjonowanymi markami, co zwieksza ich
atrakcyjnosé, rozbudowuje sie Hossoland i Adventure World Warsaw. Planowane
sg nowe parki w Gliwicach (Momentum Leisure,) i w Krakowie (w dzielnicy Nowa
Huta park tematyczny).

Rozwoj doswiadczen technologicznych i tematycznych

Technologia napedza doswiadczenia gosci. Parki stajg sie interaktywnymi,
Lnteligentnymi” srodowiskami rozrywki (nie tylko zestawami kolejek i karuzel).

Al wspiera personalizacje — od digital concierge po systemy przewidujgce ruch
gosci i spersonalizowane rekomendacje atrakcji lub tras w czasie rzeczywistym.
AR/VR i immersja — technologie rozszerzonej/wirtualnej rzeczywistosci tworzg
zupelnie nowe projekty atrakcji i doswiadczen. To oznacza, ze cyfrowe i fizyczne
doswiadczenia sie coraz bardziej lgczg, a goscie mogg wplywaé na przebieg
atrakcji.
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W Polsce tez pojawia sie coraz wiecej atrakcji immersyjnych, 4D, technologicznych
i narracyjnych, zgodnie z globalnymi trendami. Parki coraz czesciej tworzg strefy
oparte na charakterystycznych historiach i markach, rosnie popularnosé
interaktywnych atrakcje. Priorytetem staje sie doSwiadczenie goscia.

Koncentracja na rodzinach i mlodszych odbiorcach

Parki w Polsce rosng nie tylko pod wzgledem rozmachu, ale i dostosowania oferty

dla rodzin z dzieémi.

Strefy tematyczne, edukacyjne i postaci z bajek w ofercie
parkow rodzinnych zwiekszajq ich atrakcyjnosé dla rodzin.
Coraz czesciej spotyka sie udogodnienia i programy
lojalnosciowe (np. znizki rodzinne, pakiety pobytowe).
Polskie parki stajg sie czescig szerszej turystyki rodzinnej i
weekendowej. inwestycje czesto lacza park z hotelami,
eventami sezonowymi i atrakcjami pobocznymi.

Rosnie znaczenie lokalnych atrakcji (Sciezki w koronach drzew, parki tematyczne
outdoor) jako uzupelnienie kolejnych weekendéw z rodzina.

Calorocznosé i parki indoor

Coraz wiecej inwestycji podkresla obstuge gosci przez caly rok, np. park Mandoria
ma duzg powierzchnie krytg, co pozwala na rozwdj wizyt takze poza sezonem
letnim, Energylndia proponuje zimowe atrakcje. Obserwujemy trend powstawania
parkéw catorocznych (indor) w duzych miastach, oferujgcych rozrywke niezalezng
od pogody.

Dr hab. Zygmunt Kruczek, prof. WSTiE
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wesole miasteczko z 1929 roku

zapisalo sie w historii rozrywki
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Konrad Dziecielewski

Autor Parku Dolina Skrzatoéw,
scenarzysta, tworca gier
miejskich i planszowych

Czy ,High Touch"” wygra z ,High Tech"?

Wszyscy odmieniajg dzis przez przypadki stowa: Al, automatyzacja i wirtualna
rzeczywistosé. Paradoksalnie uwazam, ze nadchodzacy rok w branzy leisure nie
bedzie nalezal do technologii, ale do tego, co stoi w opozycji do niej. Im bardziej
nasz swiat staje sie cyfrowy, tym bardziej nasi goscie pragna tego, co analogowe,
namacalne i autentyczne.

Wida¢ to wyraznie w twardych danych: rynek gier planszowych notuje
dwucyfrowe wzrosty, wraca moda na retro gaming, a festiwale fantastyki i
konwenty pekajg w szwach od miodych ludzi. Czego tam szukajg? Nie kolejnego
ekranu, ale bycia czescig ,plemienia” i fizycznego doswiadczania innej

rzeczywistosci.

Nie bylbym sobg, gdybym nie odwolat sie do wizji Walta Disneya. Kiedy planowat
on budowe parku na Florydzie (stynny EPCOT), pragngt stworzy¢ ,Miasto
Przysziosci” — spektakularny, naszpikowany nowinkami portal do jutra. W czasach,
gdy komputer kojarzyt sie z podrézg w kosmos, a telefon stuzyl tylko do
dzwonienia, brzmiato to jak sen. Jednak technologia ma to do siebie, ze rozwija sie
wykladniczo, a starzeje szybciej niz mury. To, co w dniu otwarcia bylo
futurystyczne, dekade pdzniej stalo sie drogim w utrzymaniu ,skansenem

przeszlosci”.
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Dzi$, dzieki wsparciu Al, technologia tanieje i trafia pod strzechy. Po co klient ma
jecha¢ do Parku Rozrywki, by zobaczy¢ cos, co ma we wlasnym domu (lub w
kieszeni), tylko w nieco wiekszej skali? Parki nie wygraja wyscigu na procesory.
Wygrajg wyscig na emocje.

Oto trzy kluczowe trendy, ktére zdefiniujg ten rok:

1. Luksus ,Offline” i Cyfrowy Detoks. Zmeczenie ekranami osigga punkt
krytyczny. Rodzice, na co dzien ,przyklejeni” do smartfonéw, szukajg miejsc, ktore
pozwolg im sie legalnie odlgczyé. Wygrajg obiekty, ktére nie zasypig goscia
kolejnymi bodZzcami, ale zaoferujg ,przestrzen ciszy” i skupienia. Trendem bedzie
slow entertainment — rozrywka oparta na rzemiosle, manualnych warsztatach i
kontakcie z naturg. Prawdziwe drewno, woda i ziemia stajg sie dzi$ bardziej
atrakcyjne niz najlepsze gogle VR.

2. Immersja Narracyjna (Story-living, nie Story-telling). Samo opowiadanie
historii juz nie wystarczy. Goscie chcg w niej zyé. Najciekawszym zjawiskiem
bedzie odchodzenie od plastikowej ,pstrokacizny” i kiczu na rzecz spdjnych,
gtebokich swiatéw. Nie chodzi o to, by postawié¢ zamek z betonu, ale by kazdy
pracownik — od kasjera po Animatora — byl wiarygodnym mieszkancem tego
swiata. Immersja w 2025 roku to nie technologia, to spéjnosé. Gos¢ ma czué, ze
przekracza granice rzeczywistosci, a to wymaga scenariusza, a nie tylko dekoracji.

3. Animator jako ,Imagineer Emociji“. W dobie chatbotéw i samoobstugowych kas,
usmiech, zart i empatia zywego czlowieka stajg sie towarem luksusowym. Parki
zaczng dostrzegaé, ze High Tech (technologia) musi by¢ rownowazony przez High
Touch (relacje). Przewiduje wzrost znaczenia profesjonalnej animacji, ktéra nie jest
.zabijaczem czasu", ale narzedziem do budowania lojalnosci. Wygrajg ci, ktérzy
zainwestujg w ludzi potrafigcych czytaé emocje goscia i zarzgdzaé nimi w czasie

rzeczywistym.

Podsumowujgc: technologia bedzie swietnym stugg (utatwiajgcym logistyke), ale
fatalnym panem (jesli zastgpi serce parku). Nadchodzi czas powrotu do korzeni —
do drugiego czlowieka.

Konrad Dziecielewski, Dolina Skrzatow
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Sita mikroatrakcji. Muzeum Ars Old

Car udowadnia, Ze emocje sg

wazniejsze od skali [InspirAkcje]
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Piotr Chrabelski

Manager Parku i Galerii Sztuki,
Aflopark

Troska o wellbeing i "przediuzenie domu”

Rok 2026 z pewnoscig bedzie szczegolny dla calego sektora atrakcji turystycznej,
co Scisle zwigzane jest z potrzeba cyfryzacji doswiadczen, a jednoczesnie
naciskiem na zréwnowazony rozwdj i dywersyfikacje oferty opartej m.in. na
sezonowosci czy zmianach demograficznych. Ostatnie lata pokazaly jednak, ze
coraz wiecej obiektow rozrywki rodzinnej sukcesywnie wprowadzalo juz do
swojej oferty pewne trendy, ktoére nie tylko nie stracily na aktualnosci, ale wrecz
przeciwnie — beda zjawiskami rozwijajagcymi si¢ i wartymi obserwowania w
latach kolejnych.

Aflopark, najwiekszy w centralnej Polsce ogréd prywatny, idealnie wpisuje sie w
popularne nurty ekoturystyki i slow travel, czyli formy spedzania wolnego czasu,
polegajagce na odpowiedzialnym podrézowaniu do obszaréw naturalnych,
ekologicznych, minimalizujgc przy tym negatywny wptyw na srodowisko. Trendy
te stawiajg na aktywne formy poznawania natury oraz styl podrézowania
promujgcy unikanie pospiechu i masowej turystyki. Wylania sie z tego kolejne
zjawisko, ktére w tym roku bedzie jeszcze intensywniej dostrzegane w segmencie
ogrodéw do zwiedzania, a ktére wlasnie ogrdéd czy tez park, traktuje jako

.przedtuzenie” domu.
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Mowa o trendzie wellbeing gardening, w ktérym popularyzowane sg miejsca
sprzyjajgce dobremu samopoczuciu odwiedzajgcych, wszystkie te, umozliwiajgce
turystom obcowanie z naturg poprzez udostepnianie miejsca do spokojnego
relaksu, medytacji czy zainteresowania estetyka i edukacjg ekologiczna.

Wyzwaniem, ale tez motorem napedowym
dla calej branzy turystyki rodzinnej bedzie
potrzeba  dywersyfikacji = oferty -
szczegoblnie pod katem zmian
demograficznych i spoleczenstwa
starzejagcego sie, bowiem na wielu
obiektach wymuszg rozszerzenie oferty o
atrakcje skierowane wlasnie do o0séb

dorostych i oréw.

Zapewne $cisle zwigzane to bedzie z trendami sezonowosci i tematycznosci
wydarzen, w ramach ktérych dzialania planowane bedg tak, aby przyciggac gosci z
roznych grup docelowych przez caly rok, tym samym budowa¢ wtasne,
powtarzalne zwyczaje i tradycje.

Jednak to, co szczegdlnie nas cieszy, to rozwijajaca sie moda na wspieranie
rodzimej turystyki i nastawienie na regionalizacje. Od gosci odwiedzajgcych
Aflopark wiemy, ze coraz wieksza ich czesé unika popularnych i zattoczonych
miejsc, wybierajagc mniejsze i spokojniejsze obiekty. Z dumg mozemy wiec
przyznaé, ze odwiedzajg nas rodziny z catej Polski, a to nie tylko wsparcie na
poziomie lokalnym, ale przede wszystkim wplyw na zréwnowazony rozwdj catej,

krajowej branzy turystyczne;.

Piotr Chrabelski, Aflopark
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Patryk Wozich

Dyrektor operacyjny,
Gangaru

Rodziny szukajq aktywnej rozrywki

W nadchodzacym roku jednym z najciekawszych trendéw w branzy rozrywki
rodzinnej bedzie silny zwrot w strone doswiadczen outdoorowych, ktére 1acza
aktywnosé¢ fizyczna, bezpieczernstwo oraz widowiskowosé. Choé rynek moéwi dzis
glosno o Al immersji czy VR, to wlasnie atrakcje analogowe, pozwalajace w pelni
przezywac ,tu i teraz”, beda zyskiwaé najwieksza popularnosé.

Jako projektant duzych formatéw — m.in. Arki Noego, obecnie najwiekszego
dmuchanca na swiecie — widze, ze dmuchance przechodzg dynamiczng ewolucje.
To juz nie sg pojedyncze zjezdzalnie, lecz rozbudowane, wielkopowierzchniowe
konstrukcje, ktére wumozliwiajg tworzenie calych dmuchanych parkéw
rozrywkowych. Co wazne:

« sg mobilne, dzieki czemu wlasciciele urzagdzen moga testowac¢ nowe lokalizacje
bez wielomilionowych inwestycji,

« sg ekonomiczne w utrzymaniu w poréwnaniu do klasycznych parkéw
tematycznych,

« oferujg wysoka przepustowosé i atrakcyjnosé wizualng, co idealnie wpisuje sie w
potrzeby mediéw spotecznosciowych,

- pozwalajg na cigglte odswiezanie oferty przez laczenie moduléw, budowanie
Sciezek przygodowych czy wprowadzanie sezonowych scenariuszy.
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Klienci coraz czesciej poszukujg rozrywki, ktéra jest jednoczesnie aktywizujgca i
rodzinna — nie tylko obserwowana, ale przezywana. Dmuchane parki rozrywki
outdoorowe idealnie wpasowujg sie w te potrzebe, bo lgczg elementy sportuy,
zabawy i estetyki eventowej w jednym formacie.

Drugim rosnacym trendem jest
retailment, czyli lgczenie zakupéw =z
rozrywkya. Coraz wiecej zauwazam, ze
klienci  szukaja =~ rozwigzan,  ktére
zatrzymajag  klientéow na  dluzej -
efektownych, latwych do przenoszenia.
Stad rosngce zainteresowanie mniejszymi

dmuchancami, ktére mozna swobodnie

stosowaé wewngtrz budynkéw.

Technologie cyfrowe beda ksztaltowaé rynek, ale
paradoksalnie im bardziej swiat staje si¢ wirtualny, tym
wiekszga wartos¢ zyskuja realne, fizyczne doswiadczenia.

Dlatego kierunek na 2026 rok to madre lgczenie nowoczesnego designu z czystg
radoscig zabawy - i w tym obszarze dmuchane konstrukcje majg przed sobg
bardzo silng pozycje.

Patryk Wozich, Gangaru
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Po co Energylandii zespot rajdowy?

~Energylandia Rally Team

to akcelerator marki”
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Filip Lichota

w latach 2012-2025 CEO DLF INVEST
Sp. z 0.0., wlasciciela Baltowskiego
Kompleksu Turystycznego

oraz JuraPark Krasiejow

Turysci docenig autentycznosé

Polski rynek atrakcji turystycznych coraz bardziej sie zageszcza. Wygraja ci,
ktorzy dostarcza swoim gosciom najlepsze doswiadczenie. Mimo bezwzglednych
prognoz demograficznych, ktore nie pozostawiajq ztudzen, ze z kazdym rokiem
liczba mieszkancow Polski bedzie si¢ kurczyé, branza turystyczna zdaje sie mie¢
to ,w nosie”. Rok 2026 przyniesie kolejne nowe inwestycje i atrakcje, ktore jeszcze
mocniej podzielg rynek, zwiekszajac poziom konkurenciji.

Taka sytuacja z pewnoscig pobudzi réwniez wlascicieli obiektéw funkcjonujgcych
od lat do dzialart majgcych na celu nie tylko utrzymanie, ale najlepiej poprawe

swoich wynikéw.

Z perspektywy klientow to dobra wiadomosé. Jako turysci lubimy mie¢ wybdr.
Pytanie brzmi: kto ma najwieksze szanse wygra¢ w wyscigu o uwage goscia? Z
pewnoscig ci, ktérzy najlepiej odczytaja jego potrzeby i stworzg oferte, ktérej
realizacja realnie przetozy sie na poczucie satysfake;ji.

Starsze obiekty mogg mie¢ tu przewage w postaci doswiadczonych zespotéw, ktore
wiedzg, jak zaopiekowaé sie gosciem. A w tej branzy wcigz chodzi o goscinnos¢ i
Swiadomie projektowany guest experience - taki, ktéry zostaje w pamieci i
sprawia, ze klienci bez wahania polecajg dane miejsce dale;j.
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Jednym z wyrazniejszych kierunkéw, ktére bedg zyskiwaé na znaczeniu, bedzie
rozwoj oferty skierowanej do tzw. silverséw. Demografia w naturalny sposéb
kieruje uwage branzy witasnie w te strone.

Bedziemy swiadkami coraz wiekszej liczby
propozycji dopasowanych do potrzeb tej
grupy: spokojniejszych form wypoczynku,
wyzszych standardéw komfortu, oferty
prozdrowotnej, edukacyjnej i
doswiadczen, ktére laczg aktywnosé¢ z

poczuciem bezpieczenstwa i jakosci.

Mimo bardzo dynamicznego rozwoju technologii wierze, ze
turysci nadal bedg docenia¢ autentycznosé. Obok
nowoczesnych obiektow, takich jak Energylandia czy nowo
powstajacy Querion w Piechowicach, duze szanse beda mieli
takze ci, ktorzy zaoferujq przezycia i ,madra rozrywke"
blisko natury. Coraz wiecej osob, takze tych najmlodszych
bedzie potrzebowalo kontaktu z czyms prawdziwym, a nie
wykreowanym przez Al.

Jednoczesnie klienci beda coraz uwazniej patrze¢ na jakosé infrastruktury,
czystosé, standard obshugi, oferte gastronomiczng (w tym zdrowe opcje) oraz
realng troske o srodowisko. W diuzszej perspektywie wygrajg nie ci najgtosniejsi,
lecz ci najbardziej spdjni i wiarygodni w tym, co oferuja.

Filip Lichota
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Michal Wlosowski

Dyrektor dzialu sprzedazy
i marketingu, Pol-Glass

Tematyzacja, interaktywnos¢é i atrakcje
wysokiej przepustowosci

Rok 2026 wyraznie pokazuje, ze parki wodne coraz czesciej przestaja by¢ jedynie
zestawem standardowych atrakcji, a zaczynaja funkcjonowaé jako kompleksowe,
tematyczne swiaty rozrywki. Coraz chetniej projektuje sie obiekty wokoét jednego
motywu przewodniego, budujac spojng narracje przestrzenna, architekture oraz
scenografie atrakcji. Tematyzacja staje si¢ jednym z gléwnych narzedzi
wyrozniania obiektu na tle konkurencji i budowania rozpoznawalnosci marki
parku.

Roéwnolegle dynamicznie rosnie zapotrzebowanie na atrakcje interaktywne. Goscie
oczekujg dzi§ aktywnego uczestnictwa w zabawie — mozliwosci sterowania
elementami wodnymi, angazujgcych efektéw multimedialnych, systeméw
rywalizacji oraz rozwigzan reagujacych na ruch uzytkownika. Tego typu atrakcje
zwiekszajg zaangazowanie, wydluzajg czas pobytu w obiekcie i pozytywnie
wplywajg na satysfakcje odwiedzajgcych.

Istotnym trendem technologicznym w 2026 roku jest takze wzrost
zainteresowania zjezdzalniami o wysokiej przepustowosci, ktére pozwalajg
obstuzy¢ wiekszg liczbe gosci przy zachowaniu wysokiego poziomu emocji.
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Coraz czesciej wybierane sg typy pontonowe przeznaczone dla dwéch, a nawet
czterech oséb jednoczesnie, co odpowiada na potrzeby rodzin oraz grup przyjaciot
szukajgcych wspdlnych doswiadczen. Szczegdlng popularnoscia cieszg sie rowniez
zjezdzalnie wyposazone w elementy typu ,cebula” czy ,rozek”, ktére moga tgczyé
dodatkowo zjawiskowe efekty multimedialne.

Zmienia sie réwniez podejscie inwestoréw do samej oferty. Klienci coraz rzadziej
poszukujg rozwigzan katalogowych i powtarzalnych schematéw. Zamiast tego
oczekujg projektéow indywidualnych, dopasowanych do charakteru obiektu,
lokalizacji oraz profilu odwiedzajgcych. Unikalnos¢ atrakcji staje sie dzis jednym z
kluczowych czynnikéw konkurencyjnych.

Podsumowujgc, rok 2026 to czas, w ktérym sukces parkéw wodnych budowany jest
na polgczeniu tematyzacji, interaktywnosci oraz nowoczesnych atrakcji o wysokiej
przepustowosci, tworzacych kompleksowe i zapamietywalne doswiadczenia

rodzinne.

Michal Wlosowski, Pol-Glass
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Kiedy inwestowaé w marketing

parku rozrywki? ,,Juz w lutym

i marcu trzeba budowa¢ napiecie”
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mgr inz. Piotr Jarszak

Projektant zieleni

Naturalizm kontrolowany jako dojrzaty
model projektowania zieleni

W projektowaniu zieleni dla parkéw rozrywki coraz wyrazniej wylania sie
podejscie, ktore mozna nazwaé naturalizmem kontrolowanym. Nie jest to moda
ani stylistyczny gest. To dojrzaly model projektowy, wynikajacy z realnych
ograniczen operacyjnych, ekonomicznych i klimatycznych.

Punktem wyjscia jest proste zalozenie. Park rozrywki nie jest rezerwatem
przyrody ani ogrodem botanicznym. Zielen pelni tu funkcje uzytkows,
orientacyjng i estetyczng, a nie kolekcjonerska.

Musi by¢é odporna, przewidywalna i latwa w utrzymaniu w perspektywie
wieloletniej, czesto przy ograniczonych zasobach kadrowych.

Naturalizm kontrolowany opiera sie na swiadomej redukcji. Ograniczeniu liczby
gatunkow, stosowaniu duzych, powtarzalnych mas roslinnych oraz wyborze roslin
sprawdzonych w danych warunkach siedliskowych. Kompozycja ma wygladac
naturalnie, ale jest w pelni zaprojektowana. Nic nie jest przypadkowe, nawet jesli
efekt sprawia wrazenie swobodnego krajobrazu.
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Istotnym elementem tego modelu jest rezygnacja z nadmiaru detalu. Zamiast
skomplikowanych rabat dekoracyjny ( z udzialem roslin jednorocznych) pojawiajg
sie plynne, czytelne formy, ktére ,pracujg” jako calos¢ krajobrazu.

Zielen nie konkuruje z architekturg i atrakcjami, lecz je porzadkuje, prowadzi
uzytkownika i buduje spéjny charakter miejsca przez caty sezon.

Dojrzatos¢ naturalizmu kontrolowanego polega takze na
jego pragmatyzmie. Jest to swiadoma odpowiedz na rosnace
koszty utrzymania, niedobor wykwalifikowanego personelu,
presje klimatyczna (w tym ograniczenia w uzywaniu wody
deszczowej i gruntowej), oraz na potrzebe stabilnego,
przewidywalnego efektu wizualnego.

Model ten minimalizuje ryzyko, zamiast je romantyzowac.

W praktyce oznacza to zielen uczciwg. Bez udawanej dzikosci i bez dekoracyjnej
sztucznosci. Projektowang z mysla o uzytkowniku, obstudze technicznej i czasie.
Naturalizm kontrolowany nie udaje natury. On jg interpretuje i porzadkuje.
Dlatego wiasnie mozna go uznaé¢ za jeden z najbardziej dojrzatych kierunkow
projektowania zieleni w parkach rozrywki.

Piotr Jarszak, projektant zieleni
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Webinar Parkmag.pl: Piotr Jarszak:
Jak zielen ksztaltuje doswiadczenie
w parkach rozrywki?
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Michat Czerski

Prezes Zarzadu IMAGO
Centrum Sztuki Ludowej

Na drodze do wzmacniania lokalnej
tozsamosci

W 2026 roku branza atrakcji, rozrywki i czasu wolnego coraz wyrazniej przesuwa
sie od ,samej atrakcyjnosci” ku doswiadczeniu, ktére jest jakosciowe,
wiarygodne i angazujjce. Analizy branzowe na ten rok wskazuja, ze rozrywka
przezywana na zywo oraz formaty immersyjne przestajg by¢ dodatkiem, a staja
sie strategicznym kierunkiem rozwoju. Réwnolegle rosnie rola technologii, w
tym Al oraz rozwigzan immersyjnych, w personalizacji i usprawnianiu obstugi
goscia.

Jednoczesnie, mimo stabilizacji popytu na podréze i odwiedzanie atrakcji,
operatorzy dzialaja w warunkach presji kosztowej i kadrowej, co wzmacnia
znaczenie profesjonalizacji proceséw, zarzadzania przychodami oraz inwestycji w
infrastrukture i organizacje.

Z perspektywy IMAGO Centrum Sztuki Ludowej w Krakowie szczegdlnie istotny
jest zwrot ku dziedzictwu niematerialnemu, ku umiejetnosciom, praktykom i
opowiesciom, ktére mozna zobaczyé w dzialaniu. Odbiorcy coraz czesciej
poszukujg doswiadczen wartosciowych: spotkania z twdrcg, pokazu procesu,
warsztatu, rozmowy, muzyki i stowa. Recznie wykonany wyrdb jest w tym ujeciu
nie tylko przedmiotem, lecz dowodem kompetencji i nos$nikiem historii, a jego
wartos$¢ wynika z relacji oraz zaufania budowanego w realnym kontakcie.
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W 2026 roku rosnie takze znaczenie wiezi spotecznych wokoét doswiadczenia oraz
komunikacji opartej na tresciach tworzonych przez uzytkownikéw. Kroétkie
formaty wideo i rekomendacje realnie ksztaltujg decyzje o udziale, dlatego rolg
organizatora jest projektowanie spdjnej Sciezki goscia od zaproszenia, przez
program i strefy aktywnosci, po kontakt po wydarzeniu.

Technologia powinna tu pelni¢ role pomocniczg: upraszczaé dostep do informac;ji,
porzadkowaé¢ komunikacje, usprawnia¢ przeplywy gosci i zwiekszaé
bezpieczenstwo, a nie zastepowacé tresci.

W konsekwencji przewage zyskujg organizatorzy, ktérzy lgczg wysoka jakosé
programu z rzetelng organizacjg i transparentnymi zasadami, w tym w zakresie
selekcji, dostepnosci i bezpieczenstwa. Taki kierunek konsekwentnie realizujemy;,
tworzac w przestrzeni Krakowa wydarzenia, ktére wzmacniajg lokalng tozsamos¢ i
budujg trwalg wartos¢ dla mieszkancéw oraz gosci.

Michat Czerski, Prezes Zarzadu IMAGO
Centrum Sztuki Ludowej
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Aleksander Bilski

Dzial Marketingu i Sprzedazy,
Miejski Ogrod Zoologiczny im.
Antoniny i Jana Zabinskich
w Warszawie

Przestrzenie, ktore pozwalajg
zwolnic¢ tempo

Warszawskie ZOO to zielona wyspa w srodku stolicy i jedna z najchetniej
odwiedzanych atrakcji rodzinnych w Warszawie, laczaca wypoczynek na
swiezym powietrzu z mozliwoscig bliskiego kontaktu z przyroda. To miejsce, w
ktorym rozrywka od poczatku istnienia nierozerwalnie splata si¢ z edukacjq i
odpowiedzialnoscia za sSrodowisko naturalne. Ogréd dba, aby jego przestrzenie
edukacyjne i rekreacyjne byly dostepne dla oséb ze szczegélnymi potrzebami.

Stoleczny Ogrdéd Zoologiczny od lat funkcjonuje na styku ochrony gingcych
gatunkow, edukacji i rekreacji, co sprawia, ze obserwacja trendéw w branzy
atrakcji rodzinnych jest nie tylko ciekawa, ale wrecz kluczowa. W nadchodzgcych
latach szczegdlnie istotne bedg zjawiska, ktdére wzmacniajg zaangazowanie

odbiorcéw, nie tracgc przy tym wartosci merytorycznej i spoteczne;.

Jednym z najwazniejszych trendoéw jest swiadoma rozrywka - doswiadczenia,
ktére bawig, ale jednoczesnie uczg i budujg postawy prosrodowiskowe. W
przypadku ogrodéw zoologicznych oznacza to opowiadanie historii zwierzat i
ekosystemoéw w sposéb atrakcyjny, zrozumialy i emocjonalnie angazujgcy, przy
jednoczesnym zachowaniu rzetelnosci naukowe;.
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Goscie coraz czesciej oczekujg, ze czas spedzony w miejscu rekreacji przyniesie

takze realng wartos$¢ poznawcza.

Silnie zaznacza si¢ rowniez trend immersji i doswiadczen
offline, opartych na autentycznym kontakcie z naturg. W
swiecie nadmiaru bodzcow cyfrowych rosnie znaczenie
przestrzeni, ktore pozwalaja zwolnié¢ tempo, obserwowac
zwierzeta, uczestniczyé w warsztatach edukacyjnych czy
zajeciach terenowych.

Dla wielu rodzin Ogréd Zoologiczny staje sie miejscem pierwszego i
niezapomnianego, bezposredniego spotkania dziecka z réznorodnoscig Swiata

przyrody.

Coraz wiekszg role odgrywa takze calosciowe doswiadczenie oséb odwiedzajgcych
i wspélpracujagcych z ZOO, rozumiane duzo szerzej niz sama atrakcja. ZOO
wspolpracuje z uczelniami i instytucjami naukowymi w zakresie badan nad
dobrostanem zwierzat i podnoszeniem poziomu ksztalcenia studentéw. Przy
Warszawskim ZOO dziala osrodek rehabilitacji ptakéw dzikich ,Ptasi Azyl” i
Centrum CITES dla gadéw i bezkregowcow. W ten sposéb ZOO pomaga
zwierzetom w potrzebie — chorym, niedorostym lub potrzebujagcym czasowe;j
opieki.

Miejski Ogréd Zoologiczny im. Antoniny i Jana Zabinskich, jako instytucja z prawie
100-letnig historig, realizuje misje ochrony gatunkdéw, edukacji przyrodniczej i
bierze na siebie obowigzek ksztaltowania wiasciwych postaw wobec srodowiska i
otaczajgcej nas przyrody. Widzimy przysztos¢ branzy rekreacji rodzinnej jako
przestrzen, w ktorej rozrywka, wiedza i odpowiedzialnos¢ spoteczna wzajemnie sie
uzupelniajg, tworzgc doswiadczenia angazujace, wartosciowe i dilugofalowo
wplywajgce na swiadomosé odbiorcow.

Aleksander Bilski, Miejski Ogrod Zoologiczny
im. Antoniny i Jana Zabinskich
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