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Spis tresci
Wszystko, co znajdziesz w tym raporcie.

Gry i zabawy

Jak dorosli spedzajg czas poza
domem, jakie napotykajg
bariery i jakie sg ich

potrzeby wzgledem Finalowa
miejsc spotkan.
rozgrywka 3

Od analizy do dziatania:

Wcignij start 14 zabawa jako strategia
projektowa oraz
Dlaczego zabawa kolejne kroki.
ROZg rzewka jest kluczowa dla
wszystkich, jak bardzo
W skrocie: cel jest odsuwana na
i tematyka raportu. dalszy plan i dlaczego rwy Je
czas zrobic dla niegj Ba prZYSZbSCI
miejsce. Jak zmieni¢ zapat do zabawy w ponadczasowe
03 06 pomysty i aranzacje. 22
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Dlaczego zabawa ma

znaczenie wtasnie dzisiqj?

Zawsze ciekawi nas, jak sie zyje
w naszych spotecznosciach.

W Ingka Centres dgzymy do tworzenia
przestrzeni, w ktorych ludzie mogg
nie tylko robi¢ zakupy, ale takze
spotykac sie, czerpac inspiracje, zjesc
smaczny positek, poszerzac swojg
wiedze, doswiadczac czegos nowego

| przede wszystkim mito spedzac czas.
Nazywamy je ,miejscami spotkan”.
Sposéb, w jaki powotujemy je do zycia,
jest bardzo prosty: we wszystkim, co
robimy, stawiamy potrzeby, zyczenia

| pragnienia ludzi zawsze na pierwszym
miejscu.

Raport Zycie w spotecznosciach 2024
* IKEA Play Report 2024

W 2023 roku postawiliSmy sobie za

cel blizej poznac lokalne spotecznosci

w pieciu krajach. Dlaczego? Zeby

lepiej zrozumieC nawyki, potrzeby

| aspiracje ludzi zwigzane ze spedzaniem
czasu poza domem. Ta petna
niespodziewanych odkryc i nowych
spostrzezen podroz zaowocowata
powstaniem naszego pierwszego
raportu Zycie w spotecznosciach.

Jednym z najciekawszych wnioskow

Z pierwszego raportu byto to, ze ludzie
w kazdym wieku szukajg nowych

I odmiennych sposobow na odpoczynek,
relaks i kontakt z innymi poza domem.

To odkrycie, wraz z wnioskami z IKEA
Play Report, sktonito nas do zbadania
wptywu zabawy poza domem - oraz
potencjalnych korzysci dla miejsc
spotkan, marek i spotecznosci.

Przed Wami druga edycja raportu
Zycie w spotecznosciach!

Raport Zycie w spoteczno$ciach 2026


https://assets.ctfassets.net/vy8x7x5kxmef/7zqj1L9a5YpmrFZAg4y1Vh/8ea9990ffb94c1fed4524c126d8f59cf/Ingka_Centres_Life_In_Communities_Report.pdf
https://www.ikea.com/global/en/our-business/reports/play-report-2024-240611/
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Pods:umo-
wanie

Pierwszy raport Zycie w spotecznosciach
pokazat, ze chetnie szukamy nowych
SposobOw na spedzanie czasu poza
domem. Czy rozrywka moze byc
kluczem? Ten raport bierze pod lupe
sens zabawy w Swiecie dorostych

| pokazuje, jak przektada sie ona na
miejsca spotkan, marki czy budowanie
wspolnoty.

Potrzeba zabawy jest powszechna

Kazdy ma prawo do zabawy - zgadza sie
z tym 8 na 10 dorostych. Od odprezenia
po budowanie wiezi i nowe mozliwosci -
wiekszosc¢ z nas twierdzi, ze rozrywka
wzbogaca zycie, a ponad potowa uwaza
ja za wazng czesc¢ codziennosci. Jednak
bywa ona réwniez ograniczana przez
brak czasu, pieniedzy, utrudniony
dostep oraz normy spoteczne.
JednoczesSnie 46% osob uwaza, ze

W Ciggu najblizszych pieciu lat bedg miec
wiecej czasu i mozliwosci na rozrywke.

Sposoby na relaks i rozrywke

Kiedy dorosli szukajg zabawy poza
domem, najchetniej wybieraja
aktywnosci na Swiezym powietrzu

i wydarzenia kulturalne. Na podstawie
raportu powstata paleta rozwigzan
oferujgca dorostym szesS¢ form zabawy,
ktore zatrzymajg ich w miejscach
spotkan na dtuzej: natura w miescie, oazy
spokoju, centra aktywnosci spotecznosci,
ukierunkowana zabawa, cyfrowe place
zabaw oraz kaciki kreatywne. Kazda

z tych propozycji odpowiada na potrzeby
przynajmniej potowy dorostych na catym
swiecie, zwtaszcza rodzin z dzie¢mi,
mtodszych dorostych i os6b z krajow
takich jak Chiny czy Indie.

Kolejne kroki dla miejsc zabawy

Miejsca spotkan stworzone z myslg

o ciekawosci, bliskosci i radosci zyskujg
na wartosci w oczach ludzi, ozywiajg
spotecznosci i lepiej radzg sobie na

Raport Zycie w spotecznos$ciach 2026

rynku. Potencjat komercyjny jest jasny:
przestrzenie do zabawy sprzyjaja
dtuzszym wizytom, wiekszym zakupom
| wzrostowi lojalnosci. Rekomenduje
sie cztery zmiany, zeby wspottworzyc
przestrzenie sprzyjajgce rozrywce:

1. Uczynic rozrywke kluczowg zasadg
projektowania.

2. Zbudowac sieC przestrzeni
sprzyjajgcych rozrywce.

3. Korzystac z palety roznorodnych
pomystow na rozrywke.

4. Wspottworzyc z lokalnymi
Spotecznosciami.

Zrobmy miejsce na zabawe - wspadlnie
i dla kazdego.

Dowiedz sie wiecej

centrespr@ingka.com (zapytania prasowe)
leasing.global.gl@ingka.com (zapytania o leasing)
Ingka Centres na LinkedIn
www.ingkacentres.com


mailto:centrespr%40ingka.com?subject=
mailto:leasing.global.gl%40ingka.com?subject=
https://www.linkedin.com/company/ingka-centres/ 
http://www.ingkacentres.com
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Metodologia

3000 dorostych

6 krajow

8 eksperckich gtosow
2 badania

1 raport

Ten raport to préba zrozumienia, co
rozrywka daje dorostym i jak dzieki

niej mozemy tworzyc lepsze miejsca
spotkan. Badania tgczg jakosciowe
analizy trendow przysztosci z ilosciowymi
wywiadami kwestionariuszowymi.

Przysztosc i analizy jakosSciowe

Future Minds, firma zajmujgca sie
prognozowaniem i doradztwem
w zakresie innowacji, zaczeta od
zbadania, jak zmienia sie rozrywka

| co to oznacza dla miast oraz miejsc
spotkan. Prace objety wywiady

z osmioma ekspertami i liderami zmian,
przeglad publikacji oraz trendow
zwigzanych z rozrywkg, dobrostanem

| funkcjonowaniem miast, a takze analize
konkretnych przyktadow miejskich stref
zabawy i inicjatyw spotecznych.

Badanie iloSsciowe

Firma Ipsos, specjalizujgca sie
w badaniach rynku i opinii, zweryfikowata

nastepnie wnioski z analizy jakosciowej
za pomocg ankiety internetowej

w Chinach, Indiach (NCT Delhi), Polsce,
Hiszpanii, Szwecji i Wielkiej Brytanii.
kgcznie przeprowadzono 3000
wywiadow z reprezentatywng dla
kraju probg osob w wieku 18+ (po 500
wywiadow na kazdy rynek).

Raport

Raport to potgczenie obu badan.
Wszystko to pozwala realnie spojrzec

Raport Zycie w spotecznos$ciach 2026

na to, dlaczego rozrywka jest dzis tak
wazna, jak dorosli spedzajg wolny czas,
czego oczekujg i jak na te potrzeby
mogg odpowiedziec miejsca spotkan,
marki oraz spotecznosci.

Uwaga: W tym raporcie ,srednia globalna”
odnosi sie do odpowiedzi udzielonych

na dane pytanie przez wszystkich
respondentow z kazdego kraju, w ktorym
prowadzono badania.
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1. Wcisn
start

Zabawa nie jest tylko dla
dzieci - to dzieki niej ludzie
| miejsca budzg sie do zycia.




Rozgrzewka 1. Wcisnij start 2. Gry i zabawy 3. Barwy przysztosci Finatowa rozgrywka

Co mamy
na mysli,
mowigc

0 zabawie?

Aktywnosci
nastawione
na przyjemnosc¢
I satysfakcje —
podejmowane w sieci
lub poza nig, pod dachem
lub na zewnqgtrz — ktore
promujg dobre samopoczucie,
kreatywnosé¢ i budowanie wiezi
miedzy ludzmi.

Zabawa
dla ludzi

8 na 10 dorostych uwaza,
ze kazdy zastuguje na
chwile zabawy, bez
wzgledu na wiek.

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

Zamknij oczy i pomys| o zabawie.

Czy w twojej gtowie pojawity sie
zabawki, place zabaw, dzieci? Byc¢
moze uswiadamiasz sobie witasnie,

ze brakuje ci takich chwil na co dzien.
To powszechne wrazenie. Zabawa nie
jest zarezerwowana tylko dla dzieci -
stanowi ona fundamentalng potrzebe
kazdego cztowieka.

Niestety w prozie zycia - gdzies
pomiedzy latami nauki a arkuszami
kalkulacyjnymi - wiele oséb po cichu
0 niej zapomina. Bywa postrzegana
jako dziecinna, mato powazna,
stanowigca jedynie zbedny luksus.

To nieprawda. WiekszoSc¢ dorostych

nie tylko wierzy w rozrywke - ponad
potowa mowi, ze to wazna czesc ich
codziennosci, na ktérg znajdujg czas
nawet wtedy, gdy majg duzo na gtowie.

To nie jest kaprys ani luksus. To
priorytet. A przemyslane, zorientowane
na zabawe projektowanie moze ten
potencjat uwolnic.



Rozgrzewka 1. Wcisnij start 2. Gry i zabawy 3. Barwy przysztosci Finatowa rozgrywka Raport Zycie w spoteczno$ciach 2026

Tylko

1 O
y5 /° nwJest zbyt

ze rozrywka to

strata czasu. wq 2 n a
9

by z niej
20%

uwaza, ze zabawa
jest tylko dla dzieci.

a9

rezygnowac”.

Karen Feder,
Lab for Play Design

52%

uwaza zabawe za
wazng czes¢ swoje;
codziennosci.
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»Nasze umiejetnosci
spoteczne powoli znikajq...
Wspdlna zabawa uvtatwia
nawigzywanie kontaktow
podczas angazujgcych,
pozytywnych aktywnosci”.

Ryan K. Rosen, zatozyciel Friendly Futures

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

Zabawa to czysta przyjemnosc. Tez
to czujesz?

Jesli tak, jestes po stronie wiekszosci.
Dla wiekszosci dorostych zabawa to
SposOb na lepszg réwnowage w zyciu,
gtebsze relacje i lepszg codziennosc -
nawet w obliczu powaznych wyzwan

| niepewnych czasow. Warto traktowac
ja nie tylko jako sposob na poprawe
nastroju, ale jako wazng zyciowg
umiejetnosc. Jest niezbedna jak

tlen. Daje poczucie, ze wszystko jest
mozliwe, i pomaga przetrwac nawet
w momentach najwiekszego napiecia.
Jest tak samo wazna dla dobrego
samopoczucia jak oddychanie czy
poczucie przynaleznosci.

Wykorzystanie potencjatu zabawy
stwarza doskonate perspektywy
biznesowe. Ludzie pamietajg wizyty,
ktore ich zaskoczyty, sprawity
przyjemnosc i pozwolity nawigzac
relacje z inng osobg. Wracaja.
Przyprowadzajg ze sobg innych.

Dla miejsc spotkan, marek

| spotecznosci, dawanie radosci nie
jest jedynie opcjonalnym dodatkiem.
To po prostu madry wybor.
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70%

0sob twierdzi, ze
znalezienie rownowagi
miedzy praca
a zabawg poprawia ich
samopoczucie.

3w 4

dorostych zgadza sie, ze
wspolna zabawa zbliza
ludzi i wzmacnia wiezi
emocjonalne.

61%

0sOb uwaza, ze dbanie
0 zabawe w ciggu dnia
wzbogaca ich zycie.

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

Czas na przerwe
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Nie ma sie

KtO naimocniej Grupa wiekowa

Z Czego smiac odczuwa 18—34

niepokdj

Zabawa moze byc¢ wazna, ale bywa Ludzie czesto winig technologie - 69%
ograniczana. 0sOb twierdzi, ze ekrany zastgpity
tradycyjng zabawe, ale az 47% uwaza, z powo U
Przez ostatnie 50 lat drastycznie ze catkiem dobrze radzg sobie
ograniczylismy dzieciom mozliwosc z zachowaniem rownowagi. k
swobodnej zabawy, wywotujgc ryzysu Prec
tym samym powazny kryzys ich Zatem choc zabawa nie znika, jej pozycja kob|ety
zdrowia psychicznego. Zabawa staje sie zagrozona. Jest ograniczana przez za baw 7 (54%)
u dorostych jest czesto odrzucana czas, pienigdze, technologie i miejsca, y ® ’ ,
jako cos$ btahego, pomimo dowodow w ktorych na co dzien funkcjonujemy. Kraj

wskazujgcych na to, ze wiecej zabawy
oznacza mniej stresu, lepsze radzenie
sobie z trudnosciami i wiekszg
satysfakcje z zycia'.

Indie

(76%)

»ZostaliSmy wychowani
w przekonaniv, ze
zabawa to strata czasu.

Ponad potowa dorostych jest zdania, Jednak zabawa nie

D Poziom dochodow
ze Swiat dotknat kryzys zabawy. Co jest przeciwieristwem

znamienne, bardziej niepokojg sie . _ ~ ® Globalny kryzys zabawy

o innych niz o samych siebie: o ile tylko rygoru — jest na niego s re n I przejawia sie obnizeniem
29% ankietowanych deklaruje, ze ich lekarstwem”. /;é ggrs;gf o W kS do
W’ra§ v czqs -na Zabawe S Kurczyt sie : Tabitha DellAngelo, inicjatorka (57%) podejmowania aktywnosci
w Ciggu minionych pieciu lat, o tyle az ' nastawionych na zabawe dla

programu edukacji miejskiej ludzi na calym swiecie. Czesto

dzieje sie tak z przyczyn
ekonomicznych, spotecznych
lub srodowiskowych.

63% uwaza, ze inni ludzie bawig sie
mniej niz dziesiec lat temu. Wychodzi
na to, ze z nami wszystko w porzgdku -
to wszyscy inni majg z tym problem.

" Swiatowa Organizacja Zdrowia 2024 i 2025
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Wszystko
przed nami

A jednak cos sie zmienia.

W codziennym zyciu rodzin ponownie pojawia N 370/
sie przestrzen na radosc i beztroske?. Prawie B O
potowa dorostych uwaza, ze w ciggu 2
najblizszych pieciu lat bedzie miec wiece; o QO WyJS.CIe
czasu i Srodkow na zabawe, a tylko 14% - - do kina
spodziewa sie, ze bedzie ich mniej. To nie
pesymizm. To wyraz sttumionych dotgd potrzeb.

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

40%

g Spedzanie czasu
w otoczeniu zieleni

Aktywnosc rekreacyjna dorostych juz teraz obejmuje

wiecej przestrzeni, niz powszechnie przypuszczamy. - @ 22 %
' (VLY

Ponad jedna trzecia dzieli swoj czas na zabawe

po rowno miedzy dom a przestrzen poza domem. - - % Poznawanie

A kiedy zapytaliSmy o preferowane aktywnosci zakatkdw miasta
w przestrzeniach publicznych, na pierwszym miejscu

respondenci wskazali kontakt z naturg, wydarzenia

kulturalne i swobode odkrywania.
Najbardziej pozgdane
aktywnosci w przestrzeniach

Jak na te trendy mogg zatem odpowiedziec publicznych

zarzgdzajgcy miejscami spotkan i markami? Pytanie ( Rozbieznos¢

nie brzmi, czy ludzie poszukujg zabawy poza wW nastrojach
domem. (Bo to oczywiste). Chodzi o to, czy zabawa . VS S T
jest mozliwa w miejscach, ktore odwiedzajg - czy ‘eszkancy krajow azjatyckic

o , : .. . ) patrzg z dwa razy wiekszg nadziejg
Fez W|zyt§ polega jedynie na ,zatatwieniu sprawy y : na przyszte perspektywy zabawy niz
| powrocie do domu. S T . mieszkancy krajéw europejskich.

. S
2 IKEA Play Report 2024 : Co jest powodem tej roznicy: .
[ ]


https://www.ikea.com/global/en/our-business/reports/play-report-2024-240611/
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Gdzie
dorosli
spedzaja
czas
wolny?

29%

Gtownie w domu

37%

W réwnym
stopniu w domu
| poza nim

30%

Gtownie poza
domem

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

dorostych uwaza,
ze za piec lat
bedqg mieé wiecej

czasui srodkow na
zabawe.

13
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2.6ry
| zabawy

Jak dorosli bawig sie
w wolnym czasie - i co im
te zabawe uniemozliwia.
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Liczenie
minut

Zastanow sie: ile czasu w tygodniu przeznaczasz
na zabawe?

Cho¢ moze to dziwi¢, ponad 95% dorostych
deklaruje, ze reqularnie dba o chwile rekreacji -
chocby w minimalnym wymiarze. Dla wiekszosci
limit tygodniowy to zaledwie kilka godzin,

a zabawa jest sprowadzona do krotkich chwil
pomiedzy wszystkimi codziennymi obowigzkami.

Ogodlnie rzecz biorgc, czas na zabawe u dorostych
nie zmienit sie znaczgco w ciggu ostatnich

pieciu lat. Niektorzy majg na to wiecej czasu,

inni mniej, ale w przypadku najliczniejszej grupy
respondentdéw wskazniki te pozostajg bez zmian.

Czy ta stabilizacja to powdd do optymizmu?
Niekoniecznie. W pedzgcym, szybko
Zmieniajgcym sie Swiecie to wiasnie te krotkie
chwile najtatwiej mozemy utracic.

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

Tygodniowy czas przeznaczany przez
dorostych na zabawe w minutach
(wartosci procentowe zaokrgglone)

35% >120 min

4L6% 30-120 min

<30min | 15%

Od stéw do czynow

W Chinach 63% dorostych przeznacza
na zabawe ponad 2 godziny
tygodniowo. To az o 28 punktow
procentowych wiecej niz srednial!

omin 5%

15
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Czas na przerwe

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

Czas na wtasng
zabawe dorostych
obecnie a 5 lat temu

2 9% h?iejﬁx{o 32 O/O

tyle samo

- Teraz wigce;
Teraz mnie| czasu

CczZasu
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Zabawa poza
==domem

| Lf

Blizsze spojrzenie ujawnia wyrazne
tendencje. Mimo wielo$ci zachowan 15%
ludzie zwykle wykazujg okreSlone

Czy Szwedzi w petni
korzystajg z urokow

O o o ©o przyrody? Chociaz 85%

z nich mieszka w poblizu
. . - - terendw zielonych, to
reqgularny odpoczynek
® ® w takich miejscach deklaruje

O
- - . jedynie 70%. Co zatem robi

cata reszta?

7 na 10 dorostych
spedza czas

w przestrzeniach
zielonych przynajmniej
raz w miesigcu.

f‘_“‘-ﬂ Dorosli poza domem potrafig sie preferencje: wybierajg ruch, eksploracje,
% Swietnie bawic. stymulowanie wyobrazni, rywalizacje albo
dziatania kreatywne. Kazdy spedza czas
Ich ulubione miejsce? Na zewnatrz. wolny po swojemu. Tak jest od zawsze.
Ponad dwie trzecie dorostych spedza
kazdego miesigca czas na terenach Miejsca spotkan, marki i spotecznosci
zielonych - to zdecydowanie ich nie muszg zaspokajac tych wszystkich
ulubiona forma zabawy - podczas gdy potrzeb jednoczesSnie. Kluczem do
prawie potowa lubi odkrywac miejskie sukcesu jest analiza lokalnej specyfiki
zakatki. Wiele osob lubi tez rozwijac i dopasowanie do niej oferty.
swoje pasje kulturalne, sportowe B
| artystyczne.

Raport Zycie w spoteczno$ciach 2026
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Najczestsze aktywnosci
dorostych poza domem

70%

Spedzanie
czasu
w otoczeniu
zieleni

53%

Wyijscie do

L43%

Poznawanie
zakgtkow
miasta

30%

Gra w szachy

lub gry
planszowe

Na zewngtrz Kultura

31% | 29%

Uczestniczenie Joga albo

w rozgrywkach pilates
sportowych

Sporty i aktywnosé

Raport Zycie w spoteczno$ciach 2026

»sKontakt z naturg
jest bardzo wazny
dla oséb w kazdym
wieku”.

Sara Candiracci, Associate Global
Lead Social Value, Arup

32% | 31%

Projekty DIY Malowanie,
rysowanie
albo graffiti

Sztuka i rekodzieto

18
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Co utrudnia
zabawe
dorostym

1%

Towarzysze

51% -

Czas na

R 40%

Wolne Srodki

30%

Dostep do
przestrzeni

Raport Zycie w spoteczno$ciach 2026

Na drodze

do zabawy

Oczywiscie, droga do zabawy rzadko
bywa prosta.

Przeszkody sg zawsze te same: brak
czasu, pieniedzy, towarzystwa czy
odpowiedniego miejsca.

Gtéwny powdd, na ktéry wskazuje
ponad potowa dorostych? Brak
czasu. W nattoku codziennych
obowigzkdéw zabawa czesto schodzi
na dalszy plan - nie dlatego, ze
brakuje na nig checi, ale dlatego,
Ze inne sprawy zawsze majq
pierwszenstwo.

Przestrzenie tez odgrywajg duzg
role. Chociaz 52% dorostych uwaza,
ze lokalne przestrzenie publiczne
Sprzyjajg rozrywce, prawie jedna
trzecia dostrzega utrudniony
dostep do tych miejsc. Dla
zarzgdzajgcych miejscami spotkan,
marek i spotecznosci to zarazem
ostrzezenie i szansa.

Bariery

Gdzie bariery dajg sie
najbardziej we znaki?

Pod wzgledem finanséw
przoduje Wielka Brytania,
braku towarzystwa - Chiny,
a w kwestii przestrzeni -
Indie. Brak czasu? To z kolei
problem globalny.

19



Rozgrzewka 1. Wocisnij start 2. Gryizabawy 3. Barwy przysztosci Finatowa rozgrywka

Kup. Wyjdz.

Wejdz
ejdz.
Pomyst na petne zabawy przestrzenie
publiczne na papierze wyglada super,

ale w rzeczywistosci nie obywa sie

bez zgrzytow. W rzeczywistosci az trzy

na cztery osoby doroste dostrzegajg
przynajmniej jedng przeszkode w zabawie
w centrach handlowych i innych miejscach

spotkan. Jak sobie z tym poradzic?
Zrozumiec bariery i zmodyfikowac oferte.

Dane potwierdzajqg, ze dorosli czesto
Zyjg w pospiechu. Dla co trzecie;

osoby centrum handlowe to miejsce

na zatatwianie spraw, a nie na nowe
doswiadczenia - chcg po prostu wejsc,
zrobic, co trzeba i wyjsc¢. Koszt to kolejna
przeszkoda, szczegdlnie dla kobiet.
Istnieje tez bariera spoteczna - prawie co
czwarta osoba dorosta, a w szczegolnosci
ludzie mtodsi, rezygnuje z zabawy

Z obawy przed Smiesznoscig.

Zarzgdzajgcy miejscami spotkan, marki
| Spotecznosci majg niepowtarzalng
okazje, aby zmienic zasady gry.
Zapewniajgc tatwo dostepng, niedrogg
i wolng od skrepowania zabawe, mogg
zamienic podejscie ,wejdz, kup, wyjdz”
na ,wejdz, zrelaksuj sie, zostan”.

w spotecznosciach 2026

330/ Chce tylko zrobi¢, co trzeba
(o i wyjsc

Nie mam pieniedzy
na zabawe

28%

L] i
-----
A1 i
111111111111
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i

'
11111111111
........
Ba = ¥

o Zabawa poza domem /% — ] e, ' o VR ¥
23 /O bytaby dla mnie krepujgca ' = __ _

Nie czuje potrzeby

ani checi na zabawe »Dorostym czesto

brakuje pewnosci siebie
w poszukiwaniu zabawy,

14%

Przeszkody w zabawie | b o oo Ine;
dorostych w centrach ale w bezpiecznej i woinej
handlowych od krytyki przestrzeni

potrafiqg sie rozluznié .
i otworzyé narekreacje”. M .-

.....
rrrrrr
poa a-F

Sara Candiracci



Rozgrzewka 1. Wocisnij start 2. Gryizabawy 3. Barwy przysztosci Finatowa rozgrywka

Moje

zyczenie...

Zapytalismy dorostych, co chcieliby
robi¢ w przestrzeniach publicznych.
Potraktujmy to jako ich liste zyczen.

Na czele wcigz sg obszary zielone -
cztery na dziesieC osdb potrzebuje
bliskosci natury. Na drugim miejscu,
z minimalng stratg zaledwie 3
punktdéw procentowych, znajduje sie
kino - dla porownania, w przypadku
obecnych nawykow ta réznica wynosi
az 17 procent. Pomiedzy marzeniem
a rzeczywistoscig filmy zaczynajg
odgrywac coraz wiekszg role.

Pozostate pozycje na liscie obejmujg
aktywnosci takie jak zwiedzanie,

Zwrot ku naturze

Czy z wiekiem bardziej cenimy
nature? Starsze pokolenie
stawia na pierwszym miejscu
tereny zielone, z kolei osoby
w wieku 18-34 lat wybierajg
Kino.

rywalizacja sportowa czy rysowanie.
Okoto jedna na pie¢ 0sob chce po prostu
pospacerowac po okolicy, a co szdsta
taduje akumulatory poprzez sport,

joge lub pilates. Aktywnosci kreatywne
zamykajg pierwszg dziesigtke listy.

W Chinach i Indiach ludzie szczegdlnie
chetnie wplatajg zabawe w codzienne
zycie - od kontaktu z naturg i sportu po
warsztaty praktyczne i zajecia edukacyjne.

Dla zarzgdcow miejsc spotkan, marek

| spotecznosci moze to stanowi¢ podstawe
do opracowania strategii dziatan. Pierwszy
krok w strone stworzenia bardziej
przyjaznej i petnej zabawy przysztosci.

Spedzanie czasu
w otoczeniu zieleni

40%
37%

Wyjscie do kina/
obejrzenie filmu

10 najpopular- grommms
niejszych

aktywnosci
W przestrzeni GGREEES
publiczne)

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

22 % Poznawanie zakgtkéw miasta

Rozgrywki sportowe
17% (np. pitka nozna,

koszykowka)

1 6% Projekty DIY

Malowanie,

15% fotoaratcmne
| artystyczne

14% rysovygnie,
graffiti

13% o5
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3.Barwy |

o s

przysztosci

Nowe oblicze miejsc spotkan
sprzyjajacych rozrywce -
praktyczne zastosowanie.
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Piec

wvmiarow

rekreacji

Ludzie szukajg zabawy na rdzne sposoby. Ale
gdy przyjrzec sie blizej, wytaniajg sie te same

wzorce - wspolne ludzkie doswiadczenia, ktore

nie zalezg od wieku, kultury ani geografii.

Ktory typ zabawy pasuje do ciebie? A jak
wyglada to w przypadku odwiedzajgcych,
klientow i cztonkdw spotecznosci? Kazda
osoba preferuje przynajmniej jeden typ,
a zazwyczaj kilka. I choc ich forma oraz
cel mogg sie zmienia¢ w zaleznosci od
pokolenia czy osobowosci, to same typy

pozostajg uniwersalne. Mozna je traktowac

jako wspolny jezyk - choc kazdy postuguje
sie nim inaczej, wszyscy go rozumiemy.

Piec rodzajow zabawy to idealny punkt wyjscia

do projektowania przestrzeni, ktore trafiajg
W gusta wielu osob. Bez zachowania tej
roznorodnosci, nie uda sie przyciggnac ludzi.
Jak zrobisz to dobrze, zbudujesz miejsce, do
ktorego ludzie bedg chcieli wracac.

Ruch: aktywnosc fizyczna. Szczegolnie
kobiety, osoby po 35. roku zycia i dorosli
w Chinach i Indiach.

Odkrywanie: ciekawosc i chec
poznawania. Szczegolnie mezczyzni,
0soby po 35. roku zycia i dorosli

w Polsce i Chinach.

Wyobraznia: historie i gtebokie
doswiadczanie. Szczegdlnie rodziny
z dzie¢mi i dorosli w Hiszpanii i Polsce.

Rywalizacja: wyzwania i gry. Proba
reprezentatywna dla kraju pod
wzgledem wieku i ptci. Najwyzszy wynik
w Indiach i Hiszpanii.

Kreatywnosc¢: tworzenie i wyrazanie
siebie. Szczegdlnie mezczyzni, osoby
ponizej 35. roku zycia i dorosli w Szwecji
| Wielkiej Brytanii.

Rodzaje &£

Odkrywanie

19%

Wyobraznia

19%

Rywalizacja

14%

Kreatywnosc

13%

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

% dorostych
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O

»Oddajemy sie
roznym rodzajom

zabawy. Czy jestesmy
rowniez gotowi na ten

typ rekreac;ji?”

Swiat sie zmienia, a wraz z nim
przestrzenie, w ktorych jest miejsce

na zabawe. Przed zarzgdcami
wspotczesnych miejsc spotkan otwiera
sie dzis szes¢ mozliwosci, z ktérych
kazda wynika z realnych zmian

w sposobie zycia, budowania relacji

i odczuwania.

Louise Aagard, Lab for Play Design

Wiele z tych zmian zachodzi na
naszych oczach. Miasta stajg sie coraz
bardziej zattoczone, a dostep do

natury jest coraz trudniejszy. Zycie

w dzisiejszych czasach cechuje rosngce
poczucie osamotnienia i fragmentacji
spotecznej. Ludzie chcg spedzac

czas wolny w sposob wartosSciowy,

a kreatywnosc coraz bardziej wptywa
na zycie codzienne i budowanie wtasnej
tozsamosci.

Zwiastuny zmian widac juz teraz - od
ponownego zazieleniania miejskich
parkéw i architektury czerpigcej

—

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

| ——

/

z przyrody, po centra aktywnosci dla
spotecznosci i interaktywne wystawy
pobudzajgce zmysty.

Dla zarzgdcdw miejsc spotkan, marek

| spotecznosci lokalnych pytanie nie
brzmi ,czy reagowac?”, ale ,jak szybko?”.
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Szes¢ pomystow na zabawe
w przestrzeniach publicznych

Natura Przestrzenie wypetnione roslinnoscig
o & o i naturalnymi elementami, ktore nadajg im 67% '
W miescie zielony i $wiezy charakter. o r
@ Przestrzenie do relaksu, odpoczynku
Oazy SpOkOjU i refleksji, w otoczeniu kojgcych 590/
o ; AN
= widokow i dzwiekdw. y 4
Centra - Miejsca, gdzie kazdy, bez wzgledu ° s o s o n q
Q aktywnosci dla na wiek, moze wpas¢, zeby pogra¢ 57%
spoiecznoéci W gry i po prostu dobrze sie bawic.

. Strefy, ktore tgczg zabawe ,
ﬁ Ukierunkowana z naukg, pozwalajac na 540/ a b q w
,% zabawa rozwigzywanie prawdziwych o z ‘

problemoéw poprzez gre.

Miejsca petne cyfrowych

_ Cyfrowe place i wirtualnych atrakgji, 520/
o zabaw stworzone przy uzyciu o
najnowszych technologii.
» o . Artystyczne przestrzenie
D' O KqC|kl przeznaczone do rysowania, 51 O/
/\ kreatywne malowania, wystepdéw ©

i dzielenia sie opowiesciami.

% dorostych zainteresowanych
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Miejska przyroda cieszy sie
popularnoscig wsréd 70% osob
wybierajgcych aktywnosc fizyczna.

Biorgc pod uwage wiek, ten pomyst cieszy
sie najwiekszym uznaniem wsrod osob
powyzej 35. roku zycia (68%).

Z wynikiem 80% Chiny sg panstwem,
w ktérym pragnienie bliskosci z przyrodag
jest najsilniejsze.

w porownaniu ze sredniq globalng wynoszgcq 67%

Raport Zycie w spotecznosciach 2026

Cyfrowe place zabaw przyciggajg 69%
rodzin z dziecmi.

Mtodzi mezczyzni majg to po prostu we krwi:
w grupie 18-34 lata wynik jest o 14 punktow
procentowych wyzszy niz u osob w wieku
35-65 lat, a u mezczyzn o 11 punktow
procentowych wyzszy niz u kobiet.

Osoby preferujgce rywalizacje to grupa
najbardziej nastawiona na korzystanie
z nowoczesnych technologii (57%).

w porownaniu ze sredniq globalng wynoszgcg 52%
26
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Oazy spokoju cieszg sie duzym
zainteresowaniem ze strony osob
preferujgcych odkrywanie (61%).

Pomyst ten bez wiekszego szumu
uplasowat sie na 2. pozycji
w wiekszosci panstw.

Ta koncepcja ta spotyka Centra aktywnosci dla

sie z wyjatkowo dobrym spotecznosci przyciggajg 68%
przyjeciem wéréd kobiet: rodzin z dziecm.

notujg wynik o 7 punktow Osoby preferujgce rywalizacje
procentowych wyzszy niz mezczyzni. | ruch najmocniej sktaniajg sie ku

temu pomystowi (62%).

w porownaniu ze srednig globalng

wynoszqcq 59% Mtodzi dorosli rowniez wykazujg
entuzjazm wobec tego pomystu:
notujg wynik o 6 punktow
procentowych wyzszy niz grupa
35-65 lat.

w porownaniu ze sredniq globalng wynoszgcq 57%
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Ukierunkowana zabawa to najbardziej
wartosciowa opcja dla rodzin z dziecmi (72%).

Indie wyprzedzajg trendy: pomyst ten zajmuje tam
2. miejsce z wynikiem o 19 punktow procentowych
wyzszym od sredniej.

Osoby preferujgce ruch i odkrywanie, a takze
w grupie wiekowej 18-34 lata, rowniez
Mocno wierzg w ten pomyst.

w porownaniu ze sredniq globalng wy-
noszqgcq 54%

Raport Zycie w spoteczno$ciach 2026

Kaciki kreatywne to naturalne srodowisko
dla oséb o profilu kreatywnym (60%), a takze
entuzjastow korzystania z wyobrazni.

Ten pomyst pobudza wyobraznie osob ponizej
35. roku zycia (56%).

Kobieca kreatywnosc¢ ma sie doskonale: +9 punktow
procentowych w porownaniu do mezczyzn.

w porownaniu ze sredniq globalng wynoszgcg 51%
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Czas na przerwe

Jess Uhre Rahbeck, Lab for Play ign

Zdjecie: Bram Van Oost na Unsplash.com

3 1 1 3
3
3 1

Raport Zycie w spotecznosciach 2026
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Od

projektu

Czas na projektowanie!

Sam pomyst to za mato, liczy sie jego realizacja.
Wiemy juz, dlaczego sg wazne i dla kogo powstaty.
Teraz pora na najciekawszg czesc: jak to zrobic.

Wszystko - od kosza na odpady przez porecze

W przejsciu — wysyta jasny sygnat: kto jest
zaproszony do srodka, jakie dziatania sg wykonalne
oraz jak beda czuc sie tam ludzie. Prawdziwa praca
zaczyna sie wtedy, gdy trzeba dokonac witasciwego
wyboru dopasowanego do otoczenia i lokalne;
spotecznosci.

Zaproszenie do zabawy nie wymaga wielkich
gestow. Siedzisko w formie hustawki albo mate
wejscie w ksztatcie dziurki od klucza mogg
rozbudzi¢ ciekawosc¢. Czasem wystarczg drobne,
przemyslane gesty, by otworzyc¢ przestrzen na
zabawe.

rysunku do

Natura
W miescie

Pomysl o zywych, petnych
zabawy przestrzeniach,
ktore rosng, zmieniajg sie

| zapraszajg do odkrywania.
A moze warto zaczgc od
tymczasowego ogrodu

lub skrzynek petnych
zapachow, do ktorych kazdy
moze podejs¢, dotkngc ich

| powgchac?

6) Ukierunkowana
zabawa

Wyobraz sobie miejsca
nastawione na wyzwania,
w ktorych ludzie wspdlnie
projektujg i budujg
rozwigzania. Kawiarenka
naprawcza lub warsztaty
Zrownowazonego rozwoju
mogqg doskonale tgczyc
zabawe z pozytecznym
dziataniem.

Warto wzig¢ pod uwage
miejsca petne spokoju

| zadumy - prawdziwe
schronienia dla
wewnetrznych poszukiwan.
Zacznij skromnie: maty kacik
Z Cieptym oswietleniem

| poduszkami potrafi zdziatac
wiecej, niz myslisz.

~——= Cyfrowe place
o zabaw

Wyobraz sobie hybrydowe
formy zabawy tgczgce

swiat cyfrowy z fizyczng
aktywnoscig. A gdyby tak
przestrzen miata interaktywng
sciane albo inteligentng
podtoge reagujgcg na kazdy
krok?

Raport Zycie w spoteczno$ciach 2026

Centra

QO aktywnoscidla

spotecznosci

Wyobraz sobie przestrzenie,
ktore zapraszajg do
wspottworzenia, celebrujg
réoznorodnosc i budujg
poczucie przynaleznosci.
Dobrym pomystem moze byc¢
cotygodniowy wieczOr z grami
planszowymi albo lokalny
projekt artystyczny jednoczacy
mieszkancow.

Kqgciki
/% kreatywne

Warto pomyslec o otwartych
strefach do opowiadania
historii, odgrywania rol

| nieskrepowanej ekspresji
artystycznej. Dlaczego by

nie otworzycC przestrzeni

na lokalne wystepy,
warsztaty prowadzone przez
rowiesnikow lub tymczasowe
stanowisko majsterkowania?
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Finatowa
rozgrywka

Jak zatem to rozegrac?

Raport Zycie w spoteczno$ciach 2026
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Coz tg
zabawq?

Zabawa ma znaczenie w kazdym wieku. To prawda, ze
ugina sie pod ciezarem i stresem codziennosci. Jednak
dla wiekszosci dorostych chwila relaksu moze przyniesc
upragnione wytchnienie. Doda¢ odrobine magii do
codziennosci.

Taki obrét spraw stawia zarzgdcow miejsc spotkan
przed kluczowym wyborem. Mogg nadal petnic¢ funkcje
czysto zadaniowg jako przestrzenie, w ktorych po
prostu ,zatatwia sie sprawy”. Albo mogg przeksztatcic
sie w cos znacznie bardziej wartosciowego: miejsca,

w ktorych warto zatrzymac sie, pospacerowac, spotkac,
czego$ nauczyc, rozerwac sie i dzieli¢ waznymi chwilami.
Zabawa moze decydowac o tym, czy wpadamy gdzies
tylko na chwile, czy zostajemy na dtuzej. Szansa kryje sie
wtasnie w tej przestrzeni pomiedzy przyzwyczajeniem

a aspiracjami.

Szes¢ wspomnianych koncepcji i towarzyszacy im
entuzjazm - gdzie kluczowg role odgrywajg przestrzenie
zielone oraz aktywnosc fizyczna - pokazujg, ze realizacja
tych zatozen jest w zasiegu reki i odpowiada na realne
potrzeby. Pora, by zarzgdcy miejsc spotkan, marki oraz
spotecznosci zaczety tworzyc¢ ten nowy obraz.

»,<Mozna chodzi¢
po trawie”.

Louise Aagaard

Raport Zycie w spotecznos$ciach 2026
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Projektowanie

2z myslg o radosci to
nie kwestia estetyki,
lecz element strategii.

Gary Ware, zatozyciel
Breakthrough Play
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Twoja

Zabawa to cos wiecej niz barwny

dodatek do przestrzeni. To strategia
projektowania, ktora wspiera wigczanie,
zdrowie i budowanie relacji w codziennym
zyciu. Dobro publiczne i komercyjna
koniecznosc. Aby wykorzystac potencjat
zabawy w miejscach spotkan, nalezy
wdrozyc kilka waznych zmian:

1. Zabawa powinna stac sie
fundamentem projektu, a nie jedynie
wisienka na torcie.

Wprowadz zabawe do zatozen
projektowych od poczgtku. Tworz
projekty, ktére wzbudzajg ciekawos¢,
zachecajg do budowania relacji

| sprawiajg radosc - usprawniajgc przy
tym przeptyw klientéw i sprzedaz, a takze
podnoszgc 0golng jakos¢ doswiadczen.

2. Przejdz od pojedynczego

placu zabaw do sieci przestrzeni
rekreacyjnych dla kazdego.

Wyjdz poza jeden wydzielony obszar
zabaw. Traktuj zabawe uniwersalnie -
jako sie¢ drobnych atrakgji
rozmieszczonych w catej przestrzeni,
ktore ludzie bedg mogli odkrywac

| oswajac na co dzien.

Raport Zycie w spotecznos$ciach 2026

3. Uzyj palety réznorodnych rozwigzan
jako wspolnego jezyka i perspektywy.
Niech te szeS¢ haset - natura,

spokaj, spotecznosd, cel, technologia

| kreatywnos¢ - stanie sie drogowskazem
w komunikacji miedzy zespotami

a partnerami. Dzieki nim tatwiej bedzie
dostrzegad, rozwijac i tgczyc ze sobg
nowe mozliwosci w przysztosci.

4. Tworz projekty przestrzeni lokalnie
I wigczajgco, ramie w ramie z ich
przysztymi uzytkownikami.

Whtasciwa kompozycja rozwigzan zalezy
od konkretnej przestrzeni. Wigcz
lokalng spotecznos¢ w budowanie

| urozmaicanie tej oferty, stale majgc

na uwadze witgczanie, sprawiedliwe
podejscie i dostepnosc.

Pamietaj, wielkie zmiany czesto zaczynajg
sie od matych krokow. Wszystko
sprowadza sie do testowania, probowania,
odswiezania i ulepszania rozwigzan na
biezgco. Nalezy stale analizowac, dla kogo
to robimy, jakie wywotuje to emocje i czyje
potrzeby zostaty przeoczone.

Czas na zabawe!
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Wtqgcz sie do gry

L
-

W Ingka Centres wierzymy, zabawa ma
ogromne znaczenie. Nie chodzi tylko

o dobrg zabawe, ale o to, jak ludzie
budujg relacje, spedzajg wolny czas oraz
jak odbierajg nasze miejsca spotkan

i lokalne spotecznosci. Przestrzenie
sprzyjajgce rekreacji zmieniajg krotkie
wizyty w dtuzsze pobyty, czyste
transakcje w autentyczne relacje,

a strefy handlowe w miejsca spotkan
towarzyskich i zrodto radosci.

Wiemy, ze zabawa ma najwiekszg moc,
kiedy tworzymy jg ramie w ramie - my,
sprzedawcy i spotecznosci - sprawiajac,
ze dane przestrzenie stajg sie miejscami
uwielbianymi przez ludzi. Jestesmy

w trakcie procesu tgczenia zabawy

Z naszymi miejscami spotkan, lecz

europejskich miejscach spotkan
testujemy tez mnostwo innych aktywnosci
zwigzanych z zabawag, takich jak bitwy na
poduszki czy turnieje e-sportowe.

JesteSmy dumni z tego, jak w naszych
miejscach spotkan przeplatamy nature

z przestrzeniami do relaksu i zabawy dla
catej spotecznosci. W Lykli Gurugram

w Indiach stworzymy ogrod z centralnym
drzewem, w ktorym mieszkancy spotkajg
sie na wspolne jedzenie, odpoczynek

| kontakt z przyrodg w samym centrum
miejskiego zgietku.

Bedziemy to powtarzac bez konca:
zabawa to powazny temat. To potezna
sita, ktéra oddziatuje na ludzkie
zachowania, zaciesnia wiezi i decyduje

W otaczajgcej nas rzeczywistosci juz 0 tym, gdzie ludzie spedzajg wolne chwile.

teraz widac tego inspirujgce przyktady.
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Dotgcz do nas. Podarujmy radosc
z zabawy wielu ludziom.
Wspolnie wigczmy sie do gry.

Latem zesztego roku nasze miejsca
spotkan Livat w Chinach goscity Pippi
Ponczoszanke, co pozwolito na potgczenie
lokalnej kreatywnosci z naszym szwedzkim
dziedzictwem. Miliony osob w kazdym
wieku Swietnie sie bawity. W naszych

Matt Drage,
Communications & Marketing
Director w Ingka Centres

ykli Gurugram, Indie

(szkic 3D)
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Tack!

Wiacz sig do gry
Raport Zycie w spotecznosciach
Czerwiec 2026

Chcesz dowiedziec sie wiecej? Skontaktuj sie z nami!

centrespr@ingka.com (zapytania prasowe)
leasing.global.gl@ingka.com (zapytania o leasing)
Ingka Centres na LinkedIn
www.ingkacentres.com

INGKA

CENTRES


https://www.linkedin.com/company/ingka-centres/ 

