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ABSTRAKT

Celem artykutu jest pokazanie mozliwosci wykorzystania gamifikacji jako narze- H
dzia do budowania $wiadomosci mlodych ludzi w obszarze dziedzictwa kultu- 153
rowego. Opisywany projekt Straznicy lokalnego dziedzictwa bazowatl na zatoze-

niu, ze aktywne wiaczenie spotecznosci lokalnej, zwlaszcza dzieci i mlodziezy, H
w proces odkrywania i dokumentowania obiektow malej architektury sakralnej
znajdujacych si¢ w najblizszym otoczeniu moze si¢ przyczyni¢ do wzmocnienia

wiezi z miejscem zamieszkania oraz uksztattowania postaw odpowiedzialno$ci

za opieke nad dziedzictwem kulturowym. W ramach projektu przeprowadzono
inwentaryzacje, dziatania edukacyjne oraz konkurs angazujacy lokalne srodowisko

szkolne. W efekcie zinwentaryzowano 76 obiektow matej architektury sakralnej

w gminie Sycow, opracowano ich dokumentacj¢ fotograficzna oraz udostgpniono
interaktywng mape¢ w serwisie GoogleMaps.

Stowa kluczowe: mata architektura sakralna, gamifikacja, dziedzictwo kulturowe,
Sycow

WPROWADZENIE - MAPA SKARBOW LOKALNEGO DZIEDZICTWA

Liczne badania pokazuja, ze na obszarach wiejskich i w matych miastach wystepuje wiele
obiektéw matej architektury sakralnej (ro6znego typu kapliczek, przydroznych krzyzy, figur
swictych, a takze cmentarzy). Ich rozmieszczenie jest zrdznicowane regionalnie; duza
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koncentracja tych obiektow wystepuje w Polsce poludniowej i $Srodkowej, natomiast
relatywnie rzadko mozna je spotka¢ na wschodzie 1 potnocy kraju oraz na Ziemiach
Zachodnich (Garbacz, 2016). Zagadnienia dotyczace obiektow malej architektury
sakralnej, ich historia, motywy powstania, petnione funkcje czy podziaty typologiczne
zajmuja od lat uwage badaczy réznych dyscyplin. Podejmowane si¢ tez prace inwen-
taryzacyjne — do najnowszych naleza np. badania realizowane na ziemi klodzkiej,
w ramach ktérych zinwentaryzowano ponad 2500 obiektow tego typu (Marek i Lach,
2024, s. 239-240). W jednej z gmin na wschodzie Polski inwentaryzacja objeto 600
obiektow (Tatarenko, 2019), inne badania w tym zakresie realizowano na Warmii
(Kuprjaniuk, 2016) czy na Kurpiach, np. w gminie Jednorozec (Kmoch, 2015).

Obiekty te sa no$nikami informacji o przesztosci danego regionu: lokalnych
warsztatach rzezbiarskich, wzorcach kulturowych, motywacjach fundacyjnych i prak-
tykach religijnych miejscowej spotecznosci. Tymczasem, mimo Ze na niektérych
obszarach obiekty matej architektury sakralnej wystepuja dos$¢ licznie, spora czgsé
okolicznych mieszkancow, zwtaszcza mtodych, nie dostrzega ich lub nie rozpoznaje
ich znaczenia, za co odpowiadajg trzy zasadnicze czynniki. Po pierwsze: rozmiary
tych obiektow — sg one czgsto niewielkie, nierzadko umieszczone miedzy drzewami,
w polu albo wtopione w inng zabudoweg, przez co latwo je przeoczy¢. Ging wsrod
dominujacych elementéw krajobrazu, np. w otoczeniu kosciotow, ale tez innych
stosunkowo duzych budynkow, niekoniecznie o charakterze sakralnym. Po drugie:
zmiana ich funkcji i zwiazany z tym stan zachowania — obserwujemy wspotczes$nie
ostabienie wspolnotowego wymiaru praktyk religijnych, wiele obiektow przestalo
pemi¢ funkcje sakralne i zostato zaniedbanych, a zmiany wlasnosci gruntéw spra-
wity dodatkowo, ze niektdre z tych obiektow znalazty si¢ na prywatnych posesjach.
Wszystko to ogranicza ich widoczno$¢ i rozpoznawalno$¢ jako elementéw dzie-
dzictwa kulturowego. Po trzecie wreszcie: brakuje edukacji w tym zakresie. Wyniki
badan wskazujg (Szczepanska i Kluba, 2025, s. 77-96), ze §wiadomo$¢ lokalnego
dziedzictwa kulturowego jest zwiazana z przekazem rodzinnym czy szkolnym. Tam,
gdzie informacje o lokalnym dziedzictwie kulturowym sa przekazywane w domu czy
w szkole, mtodziez czgéciej rozpoznaje 1 ceni obiekty malej architektury sakralne;j.
Niedostateczna lub skupiona na innych tresciach edukacja regionalna powoduje, ze
mtodzi ludzie nie dostrzegaja w swoim otoczeniu tych obiektow.

Celem artykutu jest zwrocenie uwagi na mozliwo§¢ wykorzystania gamifikacji
(grywalizacji) jako narze¢dzia budowania $§wiadomosci mtodych ludzi w obszarze
materialnego dziedzictwa kulturowego. W artykule odwotano si¢ do projektu Straz-
nicy lokalnego dziedzictwa', ktory zaktadal m.in. budowanie $wiadomosci miesz-
kancow nt. obecnosci i roli obiektow tego rodzaju w najblizszym otoczeniu. Projekt
ten byl realizowany na terenie gminy miejsko-wiejskiej Sycoéw na Dolnym Slasku
w okresie od 1 lipca do 31 pazdziernika 2025 r.

! Umowa nr NID/WDD/101/2025 w ramach programu Narodowego Instytutu Dziedzictwa pt. Wspol-
nie dla dziedzictwa finansowanego ze srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego, zawarta
przez NID z fundacja Instytut Dolnoslaski — realizatorem projektu.
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METODOLOGIA PROJEKTU

Podstawowym celem projektu Straznicy lokalnego dziedzictwa byta inwentaryza-
cja’ obiektow matej architektury sakralnej w gminie Sycow. Jest to jeden z nie-
wielu obszarow Ziem Zachodnich z licznie wystepujacymi obiektami tego typu.
Potozona w potnocno-wschodniej cze¢sci wojewodztwa dolnoslgskiego, ok. 65 km
od Wroctawia, na historycznej granicy Slaska i Wielkopolski, gmina Sycoéw ma
bogatg i ztozong histori¢ (Kulak i Mrozowicz, 2000).

Na panujace na ziemi sycowskiej stosunki istotny wplyw miato od sredniowie-
cza sasiedztwo z Polska, ktore ksztattowato si¢ bardzo roéznie na przestrzeni lat,
cho¢ znacznie czg$ciej byto przyczyng konfliktow niz asumptem do konstruktywnej
wspotpracy (Kulak i Mrozowicz, 2000, s. 58—60). Blisko$¢ granicy wptynela takze
na migracje — ludno$¢ przemieszczala si¢ w obie strony, a skutkiem tych procesow
byt m.in. fakt, ze wtasnie powiat sycowski (w granicach sprzed 1920 r.) zamiesz-
kiwata do XX wieku najliczniejsza grupa Dolnoslazakow postugujacych sie na co
dzien jezykiem polskim (w gwarze dolnoslaskiej), cho¢ ruch polski rozwijat si¢
tu bardzo wolno (Patelski, 2022). Wschodnia cz¢$¢ powiatu sycowskiego, razem
z fragmentem powiatu namystowskiego oraz skrawkami powiatu goérowskiego, po
zakonczeniu | wojny §wiatowej zostata wiaczona do Polski (na co bez watpienia
wpltyw miaty stosunki ludno$ciowe, poniewaz obszar ten nie zostal objety ple-
biscytem). Jednak polskojezyczna ludnosé zostata takze po stronie niemieckiej,
dlatego jeszcze w 1945 r. powiat sycowski nadal stanowit jej znaczgce skupisko
na Dolnym Slasku (Holubecka-Zielnica i Zielnica, 2011). Co niemniej wazne, na
ziemi sycowskiej wspoétistniaty i na przestrzeni lat rozwijaty si¢ z réznym natgze-
niem dwa wyznania: katolickie i protestanckie, a dynamika relacji migdzy nimi
byta w duzej mierze uzalezniona od postawy wolnych pandéw stanowych (niem.
Freie Standesherrschaft Wartenberg) (Ptak, 1986).

Aby projekt sprzyjal budowaniu §wiadomosci mieszkancow nt. obecnosci, roli
1 warto$ci dziedzictwa kulturowego gminy Sycow, wazne jest aktywne wiaczenie
mieszkancow, a w szczegdlnosci dzieci i mtodziezy, w proces dokumentowania obiek-
tow malej architektury sakralnej i upowszechnianie wiedzy o nich. W tym celu wyko-
rzystano nowoczesne narzedzie edukacyjne, tj. mechanizmy gamifikacji/grywalizacji.

GAMIFIKACJA JAKO MECHANIZM WSPIERAJACY SWIADOMOSC
LOKALNEGO DZIEDZICTWA KULTUROWEGO

Wspolczesnie coraz wicksza uwage zwraca si¢ na partycypacyjne zarzadzanie
dziedzictwem kulturowym, w ktérym zaangazowanie spoteczne, w tym wolonta-
riat 1 praca spoteczna, staje si¢ istotnym zasobem oraz czynnikiem wptywajacym
na skuteczno$¢ i efektywnosé podejmowanych dziatan. Z tego wzgledu w ramach

2 Inwentaryzacje realizowano w oparciu o wytyczne Narodowego Instytutu Dziedzictwa, z wykorzy-

staniem kart ewidencyjnych zabytkow nieruchomych niewpisanych do rejestru zabytkow, udostgpnia-
nych przez NID, https://nid.pl/dzialalnosc/ewidencja-zabytkow/
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opisywanego projektu zdecydowano si¢ zard6wno na zaangazowanie wolontariuszy,
jak 1 wykorzystanie gamifikacji (w celu aktywizacji dzieci i mtodziezy z gminy
Sycow). Mechanizmy charakterystyczne dla gier sa czesto adaptowane do Zycia
codziennego. Ich obecno$¢ odnotowujemy w réznych obszarach: zawodowym, edu-
kacyjnym czy podczas robienia zakupow. W kazdym z nich gamifikacja przyczynia
si¢ do uzyskiwania nieco odmiennych — bo podyktowanych ich specyfika — efek-
tow, jednak generalnie mozna uzna¢, ze wptywa ona na zwigkszenie zaangazowania
w realizacje okre$lonych czynnosci, czyni je atrakcyjniejszymi oraz zwigksza efek-
tywnos¢ dziatan (Kazmierczak, 2023; Jankowski, 2013).

Gamifikacja wykorzystana w projektach zwigzanych z dziedzictwem kulturowym
réwniez zwigksza zaangazowanie ich uczestnikow i odbiorcow. Wprowadzenie ele-
mentdéw (mechanizmdéw) gier umozliwia przeksztatcenie inicjatyw lokalnych z dzia-
fan podawczo-odbiorczych w aktywne do§wiadczenia uczestniczacych w nich osob.
Co wazne, grywalizacja wspiera takze proces nieformalnego uczenia si¢ poprzez
praktyke (dziatanie).

Wyniki badan dotyczacych lokalnego postrzegania dziedzictwa kulturowego
wskazuja, ze angazowanie spoleczno$ci lokalnych wymaga stosowania zréznicowa-
nych, wieloaspektowych metod i narz¢dzi. Gamifikacja moze by¢ jednym z takich
narzedzi, taczacym aspekty poznawcze, emocjonalne i praktyczne (zob. Bukraba-
-Rylska i in., 2017). Skuteczno$¢ zastosowania grywalizacji w aktywnosciach zwig-
zanych z ochrong i1 przekazywaniem dziedzictwa kulturowego zostata potwierdzona
m.in. w badaniach prowadzonych w Portugalii. Wykazano m.in., Zze gry laczace
zabawe z narracja historyczng, edukacja 1 eksploracjg przestrzeni prowadza do
zwigkszenia zaangazowania uzytkownikow oraz ulatwiaja zrozumienie lokalnej
historii. Odpowiednio zaprojektowana grywalizacja moze stanowi¢ skuteczne narzg-
dzie edukacyjne i partycypacyjne, wzmacniajace relacj¢ miedzy spotecznoscig a jej
dziedzictwem kulturowym (Marques i in., 2024).

Zastosowanie gamifikacji w projekcie Straznicy lokalnego dziedzictwa miato
na celu zwigkszanie aktywnos$ci uczestnikoOw oraz wspieranie procesu uczenia si¢
poprzez dziatanie. Odbylo si¢ to na kilku ptaszczyznach.

Po pierwsze, pozwolito zwigkszy¢ atrakcyjno$¢ tematu. Kwestie zwigzane
z lokalng historig, matg architekturg sakralng czy ogolniej krajobrazem kulturowym
wlasnej miejscowoséci moga wydawac si¢ mlodziezy odlegte, nieatrakcyjne, nieaktu-
alne czy niezrozumiate. Mtodzi ludzie majg czgsto trudno$¢ w przetozeniu roli tych
elementoéw otoczenia spotecznego na sens istotny dla ich codziennych do§wiadczen.

Po drugie, gamifikacja zmienita bierny odbior wiedzy w czynne zaangazowanie
i samodzielng eksploracje. Wykonujgc zadania, zdobywajac punkty i odznaki, prze-
chodzac kolejne poziomy, uczestnicy projektu mieli mozliwo$¢ wzmocnienia swojej
sprawczos$ci 1 poczucia wspotuczestnictwa.

Po trzecie, poprzez wprowadzenie wyzwan i zadah zwigzanych z konieczno$cia
nawigzania kontaktu i przeprowadzenia rozmowy z przedstawicielami starszego
pokolenia gamifikacyjna logika projektu zachgcata do budowania kontaktu miedzy-
pokoleniowego.
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Po czwarte, samodzielna, nagradzajaca i1 stymulujaca eksploracja lokalnej prze-
strzeni buduje wiez emocjonalng z miejscem zamieszkania oraz wzmacnia poczucie
odpowiedzialnos$ci za lokalne dziedzictwo, co przektada si¢ na ksztattowanie pozy-
tywnych nawykow troski o lokalny krajobraz kulturowy.

Gamifikacja dziatan na rzecz zwigkszania spotecznego zaangazowania miejsco-
wej spotecznosci, zwlaszeza dzieci i mlodziezy, w ochrong lokalnego materialnego
dziedzictwa kulturowego polegata na stworzeniu gry terenowej skierowanej do
dwach kategorii uczestnikow: uczniow klas 6-8 szkot podstawowych oraz uczniow
szkot ponadpodstawowych. Gra sktadata si¢ z trzech poziomdw, do kazdego przypi-
sana byla odpowiednia ,,misja” polegajaca na stawianiu czota okre§lonym ,,wyzwa-
niom”. Wyzwania przypisane do kazdej kolejnej misji wymagaty od uczestnikéw
podejmowania coraz bardziej zaangazowanych dziatan. Potwierdzeniem wykonania
poszczegdlnych wyzwan byto przestanie organizatorowi wypekione;j , karty misji”,
na podstawie ktorej przypisywano uczestnikom okreslong w regulaminie liczbe
punktow. System punktacji zaprojektowano w taki sposéb, aby zachgca¢ do mak-
symalizacji dzialan w ramach poszczegdlnych misji, ale jednocze$nie umozliwia¢
uczestnikom majacym mniejsze umiejetnosci i talenty osiggniecie rezultatu punkto-
wego, ktory mogt zosta¢ nagrodzony i dopuszczat ich do kolejnych poziomoéw gry
i realizacji nastepnych misji, a ostatecznie — konkurowania o nagrode gtowna.

System nagrod za osiggniecia przewidywat nagrody czastkowe oraz glowne.
Nagrody gtéwne miaty charakter rzeczowy (aparat, stuchawki bezprzewodowe,
opaski smartband) i byly przewidziane dla uczestnikow, ktorzy uzyskali najlepszy
rezultat punktowy w poszczegoélnych kategoriach wiekowych. Nagrody czastkowe
byly natomiast dyplomami/odznakami przyznawanymi kazdemu uczestnikowi za
wykonanie kolejnych misji, co w praktyce oznaczato pokonanie przynajmniej jed-
nego kompletnego wyzwania w ramach misji.

Gra skladata si¢ z trzech poziomdéw. Wykonanie misji poziomu pierwszego
pozwalato uzyska¢ odznake i dyplom Tropiciel(a/ki) Dziedzictwa. Misja polegata
na odnalezieniu obiektu, sfotografowaniu oraz opisaniu jego lokalizacji. Wypetiong
karte misji nalezato przesta¢ pod wskazany adres e-mail. Na kolejnym poziomie
Badacz(a/ki) Historii nalezato opisa¢ sposob uzytkowania obiektu (np. dziatania
porzadkowe), ustali¢ czas jego powstania i fundatora, a ostatni poziom Opiekun(a/
ki) Pamigci polegal m.in. na przeprowadzeniu i nagraniu rozmowy z osoba, ktora jest
zaangazowana w opieke nad danym obiektem.

Informacje uzyskiwane w trakcie gry przez uczestnikow i podawane na kartach
misji byly elementem pozwalajacym stworzy¢ Mape malej architektury sakralnej
miasta i gminy Sycow bedaca jednym z rezultatow opisywanego projektu. Bytoby to
niemozliwe bez wykorzystania wiedzy cztonkoéw lokalnej spotecznos$ci, gdyz obiekty
tego typu zwykle nie sa odnotowywane na lokalnych mapach i planach miejscowosci
(a przynajmniej nie wszystkie).

Informacje o konkursie, warunkach i nagrodach zostaty przekazane do zaintere-
sowanych instytucji (szkot, osrodkow kultury, parafii). Konkurs trwat od lipca do
pazdziernika 2025 r. i byt skierowany do wszystkich uczniéw szkoét zlokalizowanych
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na terenie gminy Sycow. Pozyskano osiem odpowiedzi, w tym sze$¢ ze szkot podsta-
wowych oraz dwie ze szkot ponadpodstawowych — wszystkie naptynety od uczniow
zamieszkujacych obszary wiejskie, co wskazuje, ze dzieci i mtodziez wiejska byli
lepiej zorientowani w alokacji obiektow matej architektury sakralnej. Otrzymane
tresci (zdjgcia oraz opis lokalizacji obiektow z fragmentami ich historii) zostaty
w roznym stopniu wykorzystane jako element wzbogacajacy Mape maltej architek-
tury sakralnej miasta i gminy Sycow.

WYNIKI

W wyniku realizacji projektu powiekszono zasoéb zidentyfikowanego kulturowego

dziedzictwa materialnego gminy Sycow poprzez inwentaryzacj¢ 76 obiektow matej

architektury sakralnej, w tym:

- 11 kapliczek (osiem wnekowych, jedna domkowa i dwie skrzynkowe);

- 11 rzezb o zréznicowanej tre$ci ikonograficznej (cztery mariologiczne, jedna
angelistyczna, sze$¢ hagiograficznych);

- 34 krzyze (drewniane, metalowe 1 kamienne);

- jedna droga krzyzowa;

- cztery kaplice cmentarne;

- 16 cmentarzy (w tym osiem czynnych i osiem poewangelickich).

Opracowano ponadto i opublikowano mape¢® zinwentaryzowanych obiektow,
poszczegdlne obiekty zostaly oznaczone w GoogleMaps i udokumentowane fotogra-
fiami. Przeprowadzono roéwniez wspomniany powyzej konkurs dla dzieci i mtodziezy.

Obiekty matej architektury sakralnej z gminy Sycow nie sg zabytkami figuruja-
cymi w rejestrach. Niewiele jest ich zdje¢ z dawnych lat, w zdecydowanej wigkszo$ci
przypadkow nie zostaty udokumentowane czas i przyczyny ich powstania, a takze
przemiany, ktorym podlegaty. Dlatego wazne sg wszelkie inicjatywy umozliwiajace
zachowanie wiedzy o tych obiektach.

PODSUMOWANIE

Relacje mieszkancow danych terenéw z dziedzictwem kulturowym sg ksztaltowane
przez réozne czynniki, w tym znajomos$¢ historii 1 kultury (okreslonego regionu histo-
ryczno-geograficznego), tradycje oraz stosunki wtasnosciowe i ich trwatos¢. W przy-
padku Ziem Zachodnich i Potnocnych trudno mowié o tradycji, trwatosci czy znajo-
mosci kultury przez ludnos¢, ktéra zaczeta zamieszkiwacé te tereny dopiero po Il wojnie
swiatowej. Nie znajac tej ziemi, nowi mieszkancy mieli co najwyzej obojetny stosunek
do jej dziedzictwa, a w pierwszych latach zdecydowanie negatywny jako do spusci-
zny niemieckiej (Przylecki, 2000, s. 43—46). Ziemie przytaczone do Polski po 1945 r.
utracity swoje dawne kulturowe oblicze w momencie, gdy przerwana zostata ciggtosé
osadnicza, a co za tym idzie — mi¢gdzypokoleniowy przekaz kulturowy. Jednak wraz

3 Na stronie projektu Straznicy lokalnego dziedzictwa, https://instytutdolnoslaski.org/sycow.html
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z uplywem czasu kolejne pokolenia identyfikujg si¢ z tymi terenami jako miejscem
swojego urodzenia i zamieszkania. Cho¢ brakuje ciaglosci historycznej oraz lokalnej
1 regionalnej tradycji, widoczna jest zmiana stosunku do dawnego dziedzictwa tych
ziem oraz jego wykorzystywanie w budowaniu nowej tozsamosci. Wida¢ to m.in.
w zmianie podej$cia do poniemieckich cmentarzy, ktore sa obecnie porzadkowane
i odpowiednio oznaczane (Kwasniewska, 2023, s. 426, 442-443).

W trakcie badan terenowych udato si¢ zinwentaryzowa¢ 76 obiektow, co §wiad-
czy o tym, ze obszar realizacji projektu — miasto i gmina Sycoéw — zostat wybrany
trafnie 1 jest bogaty w obiekty matlej architektury sakralnej oraz inne materialne
obiekty dziedzictwa kulturowego. Potwierdza to warto§¢ historyczno-kulturowa
gminy, a jednocze$nie udowadnia, ze tego rodzaju dziatania pomagaja wydoby¢
1 odkry¢, rowniez dla miejscowej spoleczno$ci, bogactwo i réznorodnos¢ lokalnego
krajobrazu kulturowego.

Projekt Straznicy lokalnego dziedzictwa bazowal na zatozeniu, ze aktywne wia-
czenie spoleczno$ci lokalnej, zwlaszcza dzieci i mtodziezy, w proces odkrywania
1 dokumentowania obiektoéw matej architektury sakralnej znajdujacych si¢ w naj-
blizszym otoczeniu pozwoli wzmocni¢ jej wigzi z miejscem zamieszkania oraz
poczucie odpowiedzialno$ci za istniejace dziedzictwo kulturowe. Jednak pomimo
bardzo pozytywnego przyj¢cia informacji o konkursie dla dzieci i mlodziezy przez
dyrektorow szkot, nauczycieli czy ksi¢zy liczba nadestanych odpowiedzi byta nie-
wielka*. Na podstawie rozméw z przedstawicielami spotecznosci lokalnej (opie-
kunowie kapliczek lub krzyzy) wolontariuszom udato si¢ ustali¢ pomystodawcow
stawiania nowych obiektow architektury sakralnej, sa nimi: 1) ksieza proboszczo-
wie, zwlaszcza na terenach otaczajacych ko$cioty i plebanie, czego przykladem jest
figura $w. Jozefa ze Stradomi Wierzchniej; 2) inicjatorzy prywatni, jak np. w przy-
padku kapliczki domkowej zlokalizowanej na terenie posesji nr 23a w Nowym
Dworze; 3) organizacje spoleczne, np. Ochotnicza Straz Pozarna w przypadku figury
$w. Floriana w Zawadzie. W literaturze czgsto przywotuje sie typologi¢ fundowania
takich obiektéw autorstwa J. Adamowskiego (Adamowski, 2011, s. 17). Z rozmow
wolontariuszy z mieszkancami wynika, ze obserwujemy zanik przyczyn stawiania
kapliczek czy krzyzy — obecnie najczesciej podawane sg motywy religijne, ochronne
oraz wotywne, maja one stanowi¢ dzigkczynienie za otrzymane faski lub je wypra-
sza¢. Mieszkancy gminy Sycoéw chetnie opowiadali o lokalizacji nowych obiektow
malej architektury sakralnej (ktoére powstaty w ostatnich latach). Jednoczeénie ich
fundatorzy nie chcieli lub nie potrafili skutecznie zacheci¢ dzieci 1 miodziezy do
zaangazowania si¢ w gre, co ograniczyto jej potencjat edukacyjny i integracyjny.

Zastosowanie gamifikacji dziedzictwa kulturowego w projekcie Straznicy
lokalnego dziedzictwa realizowanym na terenie gminy Sycoéw pokazuje, ze
wykorzystanie mechanizmow charakterystycznych dla gier ma potencjat przeta-
mania oboj¢tnosci mtodych ludzi, w tym wypadku na najblizsze otoczenie. Mata

4 Jednym z czynnikow ograniczajgcych mogl by¢ krotki czas realizacji projektu wynikajacy z wyma-

gan Narodowego Instytutu Dziedzictwa i harmonogramu konkursu, ktorego istotna czgs¢ przypadta na
okres wakacyjny.
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architektura sakralna stanowi element krajobrazu kulturowego (w tym ,kulto-
wego”) 1 jako taka wymaga ciaglej opieki, ktora w dobie przemian §wiatopogla-
dowych (w tym odchodzenia od ko$ciota mtodych ludzi) moze zosta¢ zapewniona
np. poprzez nadanie tym obiektom nowych funkcji i znaczen.

Badania wskazuja na znaczacy spadek udziatu polskiej mtodziezy w praktykach
religijnych, jak réwniez na spadek zaufania do instytucji ko$ciota. Jednoczesnie
badacze zwracajg uwage, ze proces ten nie jest jednoznaczny — pomimo wyraznego
kryzysu autorytetu samej instytucji kosciota miodziez wcigz deklaruje relatyw-
nie wysoki poziom wiary. Obserwowana jest takze indywidualizacja do$wiadczen
duchowych (Tasak, 2025), ro$nie ponadto §wiadomo$¢ znaczenia lokalnego dzie-
dzictwa kulturowego. Zatem nawet w warunkach postepujacej obojetnosci religijnej
obiekty matej architektury sakralnej moga by¢ postrzegane jako dziedzictwo kultu-
rowe, materialna spuscizna poprzednich pokolen czy tez atrakcja turystyczna. W tym
konteks$cie kluczowe staje si¢ pytanie o skutecznos$¢ miedzypokoleniowej transmisji
praktyk opiekunczych, w ktérych motywacja do ochrony takich obiektow przesuwa
si¢ z obszaru zwiazanego z wiarg i praktykami religijnymi w stron¢ poczucia odpo-
wiedzialno$ci za obiekty wazne z punktu widzenia lokalnej historii.

Prezentowany w artykule projekt moze stanowi¢ inspiracje w procesie poznawa-
nia i zachowania lokalnego dziedzictwa kulturowego. Implementacja opisywanych
dziatan ma wymierne konsekwencje w sferze aktywizacji dzieci i mlodziezy, wzmac-
niania tozsamosci kulturowej gminy, a takze w procesach podtrzymywania dziedzic-
twa kulturowego oraz poglebiania wiedzy o zlozonej przeszto$ci mieszkancow.

Podziekowania
Projekt Straznicy lokalnego dziedzictwa dofinansowano ze §rodkéw Ministra Kultury i Dzie-
dzictwa Narodowego w ramach programu Narodowego Instytutu Dziedzictwa Wspdlnie dla
dziedzictwa.
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GAMIFICATION - A MODERN EDUCATIONAL TOOL
THAT PROMOTES AWARENESS OF LOCAL CULTURAL
HERITAGE AMONG YOUNG PEOPLE AND PRACTICES
RELATED TO ITS PRESERVATION

ABSTRACT

The aim of this article is to demonstrate the potential of gamification as a tool
for raising awareness among young people regarding cultural heritage.
The project in question, Guardians of Local Heritage, was based on the pre-
mise that actively involving the local community — especially young people —
in the process of discovering and documenting small-scale sacred architecture
in their immediate surroundings can help strengthen their connection to their
place of residence and foster a sense of responsibility for the cultural heritage
found there. As part of the project, aninventory of the structures was conducted,
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educational activities were organized, and a competition involving the local
school community was held. As a result, 76 small-scale sacred architectu-
ral structures in the municipality of Sycow were inventoried, photographic
documentation was compiled, and an interactive map was made available
on Google Maps.

Keywords: small-scale religious architecture, gamification, cultural heritage,
Sycow





