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Marta Cienkowska

Pan
Wtodzimierz Czarzasty
Marszatek Sejmu Rzeczypospolitej Polskiej

Szanowny Panie Marszatku,

odpowiadajac na interpelacje nr 17217 postéw Adama Gomoty, tukasza Osmalaka, Piotra
Pawta Stracha i Kamila Wnuka z 21 maja 2026 roku w sprawie uznania gier wideo za istotna
cze$¢ polskiego dziedzictwa kulturowego, uprzejmie prosze o przyjecie nastepujacych
wyjasnien.

Ad 1.

Gry wideo bezsprzecznie s3 interdyscyplinarna forma sztuki o unikalnej sile oddziatywania
na wielkie grupy odbiorcow w Polsce i poza jej granicami. W zwiazku z ich wielkim
znaczeniem kulturotwdérczym i ekonomicznym (sektor gier wideo generuje wiecej zysku niz
branza filmowa i muzyczna razem wziete) ich wsparcie znajduje sie wsrdd priorytetow
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego. Odpowiedzialny za sektor gier
Departament Strategii Kultury i Mediéw prowadzi staty dialog z przedstawicielami branzy i
organizacjami pozarzadowymi dziatajagcymi w jej otoczeniu tak, by dziatania legislacyjne i
instrumenty wsparcia (zaréwno funkcjonujace, jak i planowane) efektywnie adresowaty ich
potrzeby. Dowodem tego moze by¢ powotanie w 2022 roku Centrum Rozwoju Przemystéw
Kreatywnych (od 2025 r. Instytut Przemystow Kreatywnych) - panstwowej instytucji
kultury odpowiedzialnej za wszechstronne wsparcie podmiotéw branz kreatywnych.
Zgodnie ze statutem IPK gamedev znajduje sie wsréd priorytetowych kierunkéw wsparcia
instytucji. Cel ten realizowany jest na szereg sposobéw, m.in. poprzez:

o Program Wsparcia Gier Wideo, w ktérym developerzy moga otrzymac dofinansowanie
produkcji prototypéw gier, ich lokalizacji na rynki zagraniczne i implementacje
rozwigzan dostepnosciowych;

e Program Rozwdj Sektorow Kreatywnych, w ramach ktdérego dofinansowywane s3g
przedsiewziecia sieciujace i edukacyjne dla przedstawicieli polskiej branzy gier;

e organizacje wydarzen wtasnych IPK zaréwno profesjonalizacyjnych i sieciujgcych, jak i
popularyzujacych gry wideo w spoteczenstwie - przyktadowo w siedzibie Instytutu
regularnie odbywaja sie spotkania z cyklu Meetp 65, w czasie ktérych poczatkujacy
tworcy gier spotykaja sie doswiadczonymi przedstawicielami branzy, a 5 maja 2026 r.w
galerii Okno na kulture otwarta zostata interaktywna wystawa Join the game: 40 /at
polskich gier zorganizowana przez Instytut i celebrujgca czterdziestolecie polskiego
gamedevu;

e organizacje polskich stoisk narodowych na najwazniejszych $wiatowych wydarzeniach
targowych takich jak PAX East, PAX West, Tokyo Game Show, WePlay czy Gamescom,
na ktorych niezalezni polscy developerzy mogg prezentowaé swoje gry
miedzynarodowej publicznosci;

Informacja dotyczaca zasad przetwarzania danych osobowych przez Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego oraz praw oséb,
ktérych dane s3 przetwarzane zostata zamieszczona na stronie www.gov.pl/kultura/bip w zaktadce Polityka przetwarzania danych osobowych.
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e obecno$¢ na krajowych wydarzeniach branzowych takich jak Game Industry
Conference, Digital Dragons, Poznarn Game Arena i innych, w ramach ktorej
promowane sg mechanizmy wsparcia IPK dostepne dla polskich developerow.

Ponadto Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego zapoczatkowato w 2025 roku
cykl spotkarn Okragtego Stotu z polskg branzg gier wideo. W pazdzierniku tego roku w
Poznaniu szeroka reprezentacja polskiego gamedevu, NGO dziatajagcych w jego otoczeniu,
przedstawicieli organizacji akademickich i studenckich spotkata sie z przedstawicielami
sektora publicznego z Ministrem Kultury i Dziedzictwa Narodowego na czele. Podczas
spotkania dyskutowane byty postulaty branzy wobec podmiotéw publicznych w zakresie
finansowania, profesjonalizacji, promocji i legislacji. 19 maja 2026 r. natomiast w czasie
konferencji Digital Dragons odbyto sie kolejne spotkanie poswiecone juz konkretnym
sposobom zaadresowania postulatow dotyczacych systeméw edukacji formalnej i
nieformalnej, a takze zmian w prawie autorskim. Co istotne, w spotkaniu wzieli udziat takze
przedstawiciele zaréwno Ministerstwa Edukacji Narodowej, jak i Ministerstwa Nauki i
Szkolnictwa Wyzszego, dzieki czemu mozliwa byta merytoryczna dyskusja na temat realnych
mozliwosci zmian korzystnych dla branzy gier wideo.

MKIDN i IPK wspierajg réwniez podmioty polskiego gamedevu w miedzynarodowych
kontaktach zaréwno z podmiotami z samej branzy gier (np. Valve), jak réwniez z rzadowymi
agendami nig sie zajmujacymi (np. administracjg stanu Waszyngton w USA czy koreanska
agencja KOCCA).

Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego zajmuje sie rowniez kwestig archiwizacji
polskich gier wideo jako istotnego elementu niematerialnego dziedzictwa kulturowego,
ktoremu dzis (w zwigzku z nietrwatoscig nosnikow czy brakiem dostepnosci historycznego
sprzetu) grozi zapomnienie. W 2025 roku we wspédtpracy IPK i GOG.com zapoczatkowane
zostaty prace nad uruchomieniem archiwum polskich gier wideo.

W Ministerstwie Kultury i Dziedzictwa Narodowego opracowywany jest obecnie projekt
strategii rozwoju catego sektora kultury. Docelowo powstang rowniez strategie sektorowe
rozwoju priorytetowych branz kreatywnych, w pierwszej kolejnosci gamedevu, ktérych
celem bedzie operacjonalizacja kierunkéw wskazanych w strategii ogélnej. Prace analityczne
nad strategig sektorowa dla branzy gier juz jednak zostaty rozpoczete - stuzg temu przede
wszystkim wnioski ze spotkan Okragtego Stotu z polska branza gier wideo. Nalezy jednak
mie¢ na uwadze specyfike gamedevu jako branzy funkcjonujacej na styku sektora kultury,
nowych technologii i biznesu - efektywna realizacja zatozen strategii sektorowej wymagata
bedzie zaangazowania innych podmiotéw publicznych takich jak Ministerstwo Cyfryzacji,
Ministerstwo Finanséw, Ministerstwo Rozwoju i Technologii czy Ministerstwo Funduszy i
Polityki Regionalnej, a takze Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci, Polskiej Agencji
Inwestycji i Handlu czy Narodowego Centrum Badan i Rozwoju.

Ad 2.

Branza gier wideo aktualnie moze korzysta¢ przede wszystkim z dwoch programéw
grantowych finansowanych ze srodkéw budzetu panstwa znajdujacych sie w dyspozycji
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego realizowanych przez Instytut Przemystow
Kreatywnych: Programu Wsparcia Gier Wideo i programu Rozwdj Sektorow Kreatywnych.
W MKIDN tocza sie obecnie pracy nad zmiang ich formuty i zwiekszeniem budzetu w
przysztych edycjach. Ponadto IPK prowadzi w dialogu z branzami kreatywnymi statg
ewaluacje realizowanych programéw i prace koncepcyjne nad nowymi mechanizmami
wsparcia. Wspomnie¢ nalezy rowniez o programie Ministra KiDN Ku/tura Cyfrowa, ktérego
przedmiotem jest digitalizacja analogowych tekstow kultury, archiwizacja i opracowanie
materiatow cyfrowych czy rekonstrukcja cyfrowa. Cho¢ program ten nie jest bezposrednio
adresowany do przedstawicieli polskiego gamedevu, w jego ramach powstawa¢ moga
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cyfrowe odwzorowania (np. architektury, obrazéw itp.), ktérych pézniejsze wykorzystanie
przy produkcji gier wideo jest mozliwe.

Ad 3.

W optyce MKIiDN gry wideo stanowiag petnoprawng dziedzine sztuki, w ktérej splata sie
tworczosé artystéw wielu specjalizacji. Jako takie moga by¢é wiaczane w dziatalnosc
szerokiego wachlarza tradycyjnych instytucji kultury w celu uatrakcyjnienia i
unowoczesnienia ich oferty kulturalnej. Resort wspiera wszelkie dziatania tego typu pod
warunkiem zachowania nalezytej ostroznosci przy dostosowaniu prezentowanych tresci do
grupy odbiorcéw. Przyktadem takiego dziatania moze by¢ wspomniana wyzej interaktywna
wystawa Join the game, ale i np. rozwiazania grywalizujace wizyty w instytucjach kultury,
aplikacje i gry VR/AR wzbogacajace doswiadczenia odwiedzajacych czy gry wykorzystujace
zasoby dziedzictwa kulturowego. W MKIiDN toczg sie rdwniez obecnie prace nad organizacja
duzego, cyklicznego przedsiewziecia promujacego polskie gry w Polsce i za granica, w ktére
zaangazowane beda instytucje kultury, podmioty z polskiego gamedevu i organizacje
pozarzadowe. Ponadto podczas niedawnego Okragtego Stotu z branza gier wideo w
Krakowie poruszane byty réwniez kwestie wykorzystania gier wideo w edukacji - MKiDN od
dtuzszego czasu popiera idee zwiekszenia liczby gier wideo w kanonie lektur (od 2018 roku
znajduje sie w nim This War of Mine polskiego producenta 11Bit Studios).

Ad 4.

Instytut Przemystéw Kreatywnych posiada dziat realizujacy prace nad raportamii badaniami
branz kreatywnych. W ramach programu Rozwoj Sektorow Kreatywnych realizowanego
przez IPK uprawnione podmioty moga rowniez otrzymac dofinansowanie na prace badawcze
oraz konferencje naukowe dotyczace branz kreatywnych, w tym gier wideo. Ponadto m.in.
dzieki poparciu i wspétpracy Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego w Szkole
Gtéwnej Handlowej w Warszawie ustanowiony zostat Zaktad UNESCO ds. Przemystéw
Kreatywnych i Réznorodnosci Kulturowej dla Zréwnowazonego Rozwoju, ktérego zadaniem
jest badanie roli przemystéw kreatywnych, do ktérych zalicza sie branza gier wideo, oraz
innowacji w procesach zréownowazonego rozwoju spoteczno-gospodarczego.

Ad 5.

Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego samo lub za posrednictwem Instytutu
Przemystow Kreatywnych wspiera (finansowo, organizacyjnie, patronatem) szeroki
wachlarz wydarzen zwigzanych z polskim gamedevem. Zaliczaja sie do niego wydarzenia
sieciujgce i edukacyjne, konferencje naukowe czy popularyzujace gry wideo jako
interdyscyplinarng forme sztuki mogaca nie tylko by¢ Zzrédtem rozrywki, ale i nosnikiem
wiedzy i wartosci. Polskie gry wideo to obecnie dziedzina kultury najsilniej przyczyniajaca sie
do budowania polskiej soft power na rynkach zagranicznych. MKIiDN i IPK wspierajg ich
promocje w formie wyzej wspomnianych polskich stoisk na najwazniejszych wydarzeniach
targowych czy dialogu z podmiotami zagranicznymi. Departament Strategii Kultury i
Mediéw MKiDN nawigzat rowniez wspoétprace z Departamentem Dyplomacji Kulturalnej i
Promocji Polski MSZ w celu koordynacji dziatan i wiekszej efektywnosci promocji polskich
branz kreatywnych, m.in. dzieki wykorzystaniu sieci Instytutow Polskich funkcjonujacych
przy polskich placéwkach dyplomatycznych.

Z powazaniem

z up. Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego

Sekretarz Stanu
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