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WYBRANE GRY DYDAKTYCZNE I ICH ZNACZENIE
JAKO NARZEDZIA W RAMACH NAUCZANIA RELIGII

SELECTED EDUCATIONAL GAMES AND THEIR SIGNIFICANCE
AS TEACHING TOOLS IN RELIGIOUS EDUCATION

ABSTRACT: Didactic games play a significant role in the process of teaching religion,
supporting the cognitive, emotional, and social development of students. Play enables the
activation of children, stimulates motivation for learning, and fosters their self-realization.
Didactic games make use of the functions of play while simultaneously helping students
acquire or consolidate knowledge. Depending on their type — board games, card games,
computer-based games, or movement games — they support the development of logical
thinking, cooperation, and creativity. Their advantages indicate that they can be an excel-
lent complement to religious education lessons, enhancing student engagement and enab-
ling a deeper understanding of religious content.
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W czasach wspolczesnych edukacja religijna stoi przed wyzwaniem dotarcia do
ucznia w sposob prosty, przystepny oraz — co najwazniejsze — zachecajacy do dal-
szej nauki. Bez tego mtody czltowiek nie bedzie odczuwal checi dalszego poglebia-
nia swojej wiedzy. Rolg katechety jest wigc taki dobdér metod nauczania, dzieki kto-
rym dzieci beda mogly zrozumie¢ przekazywany material oraz z zaangazowaniem
uczestniczy¢ w kolejnych lekcjach. Aby spelni¢ to zadanie, nauczyciele wykorzy-
stujg rézne narzedzia. Jedna z form, ktére coraz czesciej mozna spotkaé w salach
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lekcyjnych, sa gry dydaktyczne. Wykorzystywane gléwnie w edukacji wczesno-
szkolnej oraz przedszkolnej zyskuja na popularnosci podczas nauki innych przed-
miotéw szkolnych. Dzigki stosowaniu tego konkretnego narzedzia lekcja staje
sie odpowiednio urozmaicona, co ma rozbudzi¢ wsrdd uczniow chec¢ aktywnego
uczestnictwa. Jednak zeby wszystko przebieglo prawidlowo, nalezy zwrdci¢ uwage
na konkretne aspekty, ktdre zostang poruszone w niniejszym artykule.

1. ROLA ZABAWY W ZYCIU DZIECKA

Zabawa wpisana jest w nature kazdego czlowieka, niezaleznie od jego wieku. Od
matych dzieci po osoby starsze — kazdy odczuwa potrzebe oderwania sie od zadan
i oddania beztroskim chwilom spedzonym w relaksujacy sposob. Zabawa moze
wiec przybiera¢ réznorodne formy, zaleznie od sytuacji i upodoban oséb bawia-
cych sie.

Skad pomyst, ze mozna uczy¢ si¢ poprzez zabawe? Dzigki temu, Ze jest ona
jedna z podstawowych form, ktére pomagaja dzieciom w poznawaniu $wiata.
Podczas zabawy dziecko wciela sie w okreslone role, postepuje wedlug pewnych
przygotowanych wczesniej scenariuszy, ktore majg istotny wpltyw na jego rozwdj.
Badacze uwazaja, ze dzieki takiej formie aktywnosci dziecko zaczyna wykonywac
rézne czynnosci, ktére obserwuje wsrod osob dorostych, takie jak: praca, obowigz-
ki domowe oraz nauka. Dzieki temu, ze jedng z podstawowych funkcji zabawy jest
rozwdj, pomaga ona w tworczym mysleniu, powstawaniu schematoéw i ich integro-
waniu. Prowadzi to do porzagdkowania, a takze gromadzenia wiedzy, co wplywa na
rozwdj tworczego myslenia'. Zabawa pozwala dzieciom na latwiejsze przyswoje-
nie materiatu dzigki wprowadzeniu elementéw sprawiajacych im rado$¢. I tak jak
w edukacji wczesnoszkolnej, kiedy zabawa odgrywa kluczowg role w nauce, na-
uczyciele rownie chetnie siegaja po nig na kolejnych etapach edukacji.

Wielu pedagogéw probowalo okresli¢ funkcje, jakie zabawa pelni w zyciu
dziecka. Elizabeth Hurlock wytypowala cztery najwazniejsze, skupiajac swoja
uwage na zmianach, ktore dotycza samego dziecka. Pierwszg z nich nazwata funk-
cja ksztalcaca. Oznacza to, ze dziecko podczas zabawy usprawnia swoje zmysly,
a takze sprawno$¢ motoryczng. Drugg jest funkcja wychowawcza (podkresla, ze
mozna ja zaobserwowa¢ podczas zabawy w grupie), dzieki niej dziecko poznaje
normy, reguly, a takze uczy sie przestrzegania zasad panujacych w danym srodowi-
sku. Trzecig jest funkcja terapeutyczna, nazwana takze korekcyjng. Wskazuje ona
na pozbywanie si¢ przez dziecko nadmiaru emocji i napie¢, z ktérymi nie umie
sobie ono poradzi¢. Zabawa staje si¢ miejscem, w ktérym dziecko wyraza siebie,
bez konsekwencji ptynacych z zewnatrz. W jej trakcie moze bezpiecznie wyrazac

! B. MUCHACKA, Zabawa w poznawczym rozwoju dziecka, ,Pedagogika Przedszkolna i Wczes-
noszkolna” 2014, nr 1 (3), s. 7-8.
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tlumione wczesniej negatywne emocje, jak zlo$¢ czy smutek, co nie bedzie skut-
kowalo dla niego karg. Kiedy podczas codziennych obowigzkéow dziecko wykazuje
sktonno$¢ do balaganienia albo krzyku, zwraca mu si¢ uwage i wyciaga z tego kon-
sekwencje — w trakcie zabawy takie zachowanie jest wzglednie akceptowalne przez
dorostych. Ostatnia funkcja zostala nazwana projekcyjng. Oznacza ona, ze dziecko
samodzielnie wybiera swojg role, sytuacje oraz zadania, jakie beda wykonywane
w trakcie zabawy. Dzigki temu samodzielnie odkrywa swoje cechy, upodobania
oraz wartos$ci, ktérymi si¢ kieruje. Dorosli obserwujacy dziecieca zabawe moga
dojs¢ do podobnych wnioskéw — nie tylko poznajg wlasciwosci dziecka, ale row-
niez okreslajg jego stabe strony, co do ktérych nalezy rozpoczaé wspdtprace?.

Kazda z tych funkcji wskazuje na mozliwo$¢ wykorzystania zabawy w edu-
kacji. Za pomocy takiej formy aktywnosci dziecko poznaje otaczajacy je $wiat,
jest w stanie sie zrelaksowa¢ oraz zaprezentowaé wszystkim swoje indywidualne
mozliwo$ci. Pedagodzy stosujg zabawe w sposdb kierowany - pokazujg, ze gry
wykorzystywane w praktyce sg w stanie nauczy¢ dzieci wiecej niz inne narzedzia.
Podstawowg emocjg, jaka odczuwajg dzieci podczas zabawy, jest rado$¢. To ona
napedza ich do dalszego dzialania i sprawia, Ze chcg kontynuowa¢ gre. Pedagodzy
wykorzystuja to, wiedzac, ze dzigki radosci dzieci bedg w stanie wiecej zapamietac
z lekcji oraz poczu¢ zapal do dalszej nauki. Moment, w ktérym wiedza zaczyna
sprawia¢ dzieciom przyjemnos¢, jest kluczowy wzgledem ich nauki na kolejnych
etapach edukacyjnych.

2. GRY DYDAKTYCZNE W EDUKAC]I

Czym gry i zabawy rdznig si¢ od siebie? Granie w gry to czynno$¢ bardziej ustruk-
turyzowana. Wykonuje si¢ w niej okreslone czynnosci w formie zabawy, jednak
z zatwierdzonymi regufami oraz wskazaniem zwyciezcy. Zabawa moze przeksztal-
ci¢ sie w gre pod warunkiem, ze uczestnicy wcigz beda odczuwali przyjemnosc,
jednoczes$nie zostang dokladnie sprecyzowane zasady, a dla zwycigzcy przewi-
dziane odpowiednie $wiadczenia. Pokazuje to, ze kazda gra powinna by¢ zabawa,
jednak nie kazda zabawa zostaje gra. Niekiedy warunkow do zaistnienia gry jest
wiecej. Mozna wskaza¢ na takie elementy jak rywalizacja, spoteczny charakter,
stopniowe ograniczenia oraz §wiadomo$¢ trwania w zabawie wsrod uczestnikow?.

W ramach edukacji i wychowania dziecigce aktywnosci, ktore jawig sie
jako gry i zabawy, pelnig role czynnika wplywajacego na calg dziatalnos¢ po-
znawczg dziecka. Ich zastosowanie usprawnia proces nauczania dzieki dziecigcej

2 A. BRZEZINSKA [11N.], O roli zabawy w przygotowaniu dziecka do dorostego zycia, ,Wycho-
wanie w Przedszkolu” 2011, nr 10, s. 83-85.

3 ]. Zapro, Gry i zabawy w edukacji matematycznej dzieci. Z teorii i praktyki edukacji dziecka.
Inspiracje dla nauczycieli przedszkoli i klas I-I1I szkoly podstawowej, Krakoéw 2011, s. 202.
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stymulacji. Poprzez takie dzialanie mozna zaobserwowa¢ mechanizmy wpltywa-
jace na motywacje, zachowania spoteczno-wychowawcze, a takze orientacyjno-
-poznawcze. Dzigki temu dzieci lepiej radzg sobie z zagrozeniami oraz trudnos-
ciami, ktére wystepuja w trakcie nauki. Najwazniejszym czynnikiem jest jednak
wspomniana wczesniej rados¢. Gra musi wzbudza¢ w dzieciach entuzjazm, aby
utrzymywaly pozytywne nastawienie do wykonywania wszystkich typow zadan
stawianych im przez nauczyciela.

Gry i zabawy dydaktyczne cechujg si¢ jasna strukturg dzialania. Czesto przyj-
mujg forme konkretnych ¢wiczen, rebuséw czy zagadek, ktorych rozwigzanie sta-
nowi cel do osiagniecia. Nalezy pamietal, ze przebieg tego rodzaju gier zawiera
w sobie element poznawczy. Kiedy dziecko jest w stanie zrozumie¢ sens zadania,
a nastepnie rozpoczyna jego realizacje, traktuje gre nie tylko jako zabawe, ale row-
niez okazje¢ do nauki i wlasnego rozwoju spotecznego czy emocjonalnego Pomimo
ze dzieci czesto nie zdajg sobie z tego sprawy, widzg w grach réwniez mozliwos¢
realizacji potrzeby osiggania sukcesow™.

Na etapie edukacji najmlodszych dzieci, te chetnie uczestnicza w takich
aktywnosciach pod warunkiem, Ze zostang one zaakceptowane jako ich wlasne,
a wykonywane czynnosci beda w pewien sposéb dla nich atrakcyjne, np. zgodne
z ich wlasnymi zainteresowaniami. Dzieki temu z wigksza tatwoscig zaangazuja sie
w wykonywanie dzialan, cel stanie si¢ dla nich prosty i czytelny, a rezultat — do-
strzegalny i dajacy satysfakcje. Co wiecej uczniowie muszg mie¢ mozliwos¢ zaob-
serwowania, ze wiedza zdobyta w szkole posiada praktyczne zastosowanie, a rdzne
osiggniecia stajg sie dla nich zrédlem satysfakeji®.

Czym sg gry dydaktyczne? Mozna je sklasyfikowa¢ pod katem celu - jest to
gra, ktéra skupia sie na zrealizowaniu celu nauczania. Pedagodzy okreslajg ja jako
metode ksztalcenia o charakterze problemowym, gdzie swoja uwage skupia na cat-
kowitej aktywizacji ucznidw, a takze zacheca ich do samodzielnego poszukiwania
rozwigzan, nawet w momentach, kiedy ich wiedza jest niepelna. Dzieki temu gry
dydaktyczne wspieraja samodzielno$¢ oraz uczg dzieci myslenia, a ich stosowanie
w ramach lekeji daje uczniom poczucie sukcesu edukacyjnego. Gry dydaktyczne
to konkretne zabawy, w ktoérych zasady sg jasno okreslone, a ich strategia polega
na nabyciu przez ucznia konkretnych umiejetnosci, a nastepnie zdobyciu wiedzy,
ktéra z nich wynika®.

W podstawie programowej dla szkoly podstawowej nie zostaly wskazane
zadne konkretne gry ani zabawy edukacyjne jako narzedzia obowigzkowe. Do-
kument ten pozostawia nauczycielowi swobode w doborze metod pracy, zalecajac
korzystanie z réznorodnych form, ktére wspierajg proces uczenia si¢. Na przyklad

* W. HEMMERLING, Zabawy w nauczaniu poczgtkowym, Warszawa 1985, s. 9-10.
> Por. tamze.
¢ J. ZaDro, Gry i zabawy w edukacji matematycznej dzieci, s. 202
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w przypadku edukacji matematycznej zwraca sie szczeg6lng uwage na mozliwos¢
wykorzystania gier planszowych, ktore sprzyjaja rozwijaniu umiejetnosci logicz-
nego myslenia i podejmowaniu dzialan strategicznych. Nauczyciel wraz z ucznia-
mi jest rowniez w stanie samodzielnie przeksztalcaé gry, wytwarzaé swoje wlasne
zasady oraz uktadac strategie. Dzieki temu rozwija sie kreatywnos¢ oraz zdolno-
$ci poznawcze. W trakcie wychowania fizycznego szczegdlng uwage przyklada sie
do zastosowania zabaw i gier ruchowych, co ma zwigzek z rozwojem fizycznym
dzieci. Podkresla sig, ze w przypadku zajec jezykowych nauczyciel takze powinien
korzysta¢ z gier edukacyjnych, ktére wspomagaja kompetencje uczniéw w tym za-
kresie. Rowniez w ramach edukacji informatycznej warto wykorzystywac specjal-
nie stworzone gry komputerowe, ktére pomoga uczniom w nauce’.

Szczegdlnie waznym aspektem dotyczacym gier jest ich odpowiednie dosto-
sowanie. Gry nie powinny by¢ dla uczniéw zbyt proste ani zbyt trudne - w obu
przypadkach moze to ich zniecheci¢ do kontynuacji gry. Duze znaczenie ma row-
niez ilo$¢ grajacych ucznidéw. Kiedy ucznidw jest zbyt wielu, czes¢ nie moze wzigé
udziatu w grze, przez co mogg czuc si¢ wykluczeni z grupy. Kiedy jednak jest zbyt
malo uczniéw, gra moze by¢ mocno utrudniona, a nawet niemozliwa do ukoncze-
nia. Wowczas uczniowie rowniez poczujg nieche¢ i rezygnacje. Aby w pelni wyko-
rzysta¢ potencjal zwigzany z tym narzedziem, nalezy odpowiednio dopasowac je
do danej grupy uczniow.

3. PRZYGOTOWANIE LEKCJI Z WYKORZYSTANIEM GIER

Lekcje z wykorzystaniem gier dydaktycznych ciesza si¢ sporym uznaniem nie
tylko wérdd ucznidw, ale réwniez wérdd nauczycieli. To oni dzigki obserwacji sa
w stanie wykaza¢, dlaczego to konkretne narzedzie sprawia, ze dzieci tak chetnie
sie uczg. Entuzjazm i pozytywne nastawienie sprawiaja, ze dzigki grom uczniowie
chetniej podchodza do nauki i duzo wigcej potrafig z niej wynies$¢. Szczegdlnie
wida¢ to u dzieci w wieku wczesnoszkolnym, ktére dopiero rozpoczynaja swo-
ja przygode z edukacja. W ich przypadku nauczanie musi mie¢ swoje korzenie
w zabawie, poniewaz one dopiero wdrazajg si¢ w Zycie szkolne. Za pomocg zabaw
dydaktycznych beda mogly fatwiej przejs¢ przez okres adaptacji w szkole i duzo
lepiej oswoi¢ sie z nowg rzeczywistoscig. Niekiedy ten czas moze im wrecz przypo-
mina¢ czas przedszkolny, kiedy gléwnie dzieki grom poznawaly $wiat.

Przed wybraniem gry, ktéra bedzie pasowa¢ do lekcji, nauczyciel powinien
poddac szczegdtowej analizie zardwno wybrana zabawe, jak i sama lekcje. Musi
wlasciwie dopasowa¢ trudnos$¢ gry, sprawdzi¢, czy wiedza i umiejetnosci po-
trzebne do jej przejscia sg odpowiednie wzgledem uczniéw. W trakcie okreslania

7 <https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-III-1> [dostep: 2.08.2025].
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przebiegu lekeji nalezy dokladnie wyznaczy¢ rozpoczecie oraz zakonczenie gry,
aby na pewno uczniowie zdazyli w nig zagra¢. Przy tym musi by¢ czas na wyjas-
nienie regul i zasad, oficjalne rozstrzygniecie, a takze podsumowanie wynikow?®.

W jaki sposéb wybrac konkretng gre? Aby dokona¢ najlepszego wyboru, na-
lezy zwréci¢ uwage na kilka podstawowych kryteriow. Po pierwsze, istotna jest
atrakcyjnos¢ gry, ktora pozwoli okresli¢, czy przypadnie ona uczniom do gustu.
Po drugie, wartosci, ktore zostang przekazane — czy faktycznie gra niesie ze sobg
dobre przeslanie, powiazane z celami lekcji. Kolejne kryterium to poprawnos¢ roz-
wigzania — czy wybrana gra nie posiada btedéw dydaktycznych, ktére mogg zepsué
uczniom przyjemnos¢ z gry, zmusic ich do oszukiwania. Szczegdlnie waznym kry-
terium na lekcjach religii jest to, czy uczniowie bedg mieli okazji do refleksji — czy
gra sprawi, ze kazdy uczestnik zabawy glebiej pochyli si¢ nad problemem. Dzigki
uwzglednieniu tych kryteriéw nauczyciel jest w stanie wybra¢ odpowiednig gre,
a co za tym idzie — urozmaici¢ uczniom zajecia.

4. PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIE GIER W KATECHEZIE

Nauczanie katechezy dzieci w tak mlodym wieku jest szczegdlnym zadaniem.
Czes$¢ z nich mogla wczesniej nie spotkaé sie z osobg Pana Jezusa. Pierwszymi
katechetami w zyciu dzieci sg ich rodzice, jednak nie wszyscy spelniaja to wazne
zadanie. Nauczyciel musi by¢ wigc odpowiednio przygotowany, bo czesto to od
niego zalezy, czy dziecko poczuje checi do dalszego poznawania jedynego Boga.
Uczniowie powinni by¢ w odpowiedni sposéb zacheceni do tego, aby wciaz po-
szukiwa¢ Chrystusa. Katecheta staje wiec przed niezwykle trudnym zadaniem - to
od niego zalezy, czy jego uczniowie beda z checig uczestniczy¢ w zyciu Koscio-
fa. Religia jest o tyle trudnym przedmiotem szkolnym, ze moze nie pokrywac si¢
z zyciem domowym dziecka, rodzice moga nie wykazywac¢ checi do dzielenia si¢
zpotomstwem swoja duchowoscig. Dlatego katecheci powinni poszukiwacé i korzys-
ta¢ z réznorodnych narzedzi, ktére pomoga im w ramach nauczania wczesno-
szkolnego.

Lekcje religii moga sta¢ si¢ miejscem tworczego dzialania ucznidw, dzie-
ki ktéremu latwiej bedzie im poznawac t¢ niebywale interesujaca droge. W tym
celu gry, z ktérych beda korzysta¢ katecheci, powinny zosta¢ przez nich doklad-
nie sprawdzone. Warto korzysta¢ z gotowych gier, ktére szczegdlnie przypadna
uczniom do gustu. Nie bez powodu duzg popularnoscia cieszg si¢ gry planszo-
we. Juz od najmlodszych lat dzieci spedzajg nad nimi dlugie godziny, rozwijajac
dzigki nim swoje zdolnosci. Badania psychologiczne wykazuja, ze proces na-
uki osigga najwyzsza skuteczno$¢ w momencie, kiedy angazowane sa obydwie

8 K. MAJEWSKA, Multimedialne gry dydaktyczne w opinii studentow edukacji wezesnoszkolnej,
Torun 2016, s. 172, 173.
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potkule mozgowe. Taka sytuacja wystepuje wlasnie podczas korzystania z gier
planszowych’. Obecnie rynek ,planszowek” jest niebywale szeroki — wydawnictwa
przescigaja sie w wymyslaniu coraz to nowszych rozgrywek. Takie gry charakte-
ryzujg sie roznorodnym przebiegiem, jednak tgczy je wykorzystanie planszy oraz
dodatkowych elementéw potrzebnych do przeprowadzenia gry (takie jak kostki,
pionki lub réznego rodzaju zetony).

Na pierwszy rzut oka mogloby sie wydawac, ze gry planszowe moga by¢ trud-
ne do wykorzystania w ramach lekcji. Zazwyczaj kojarzg si¢ z niska liczbg graczy
i dlugg rozgrywka. Plansza czesto jest niewielka, przez co wieksza ilo$¢ uczniow
moze nie by¢ w stanie nawet do niej podejs¢. Jednak w ramach edukacji powstajg
coraz nowsze gry planszowe przeznaczone dla duzej ilosci uczniéw, tak aby kazdy
w klasie byl w stanie wzia¢ czynny udzial. Wykorzystanie takiego narzedzia jest
postrzegane przez dzieci jako atrakcyjne urozmaicenie lekcji. Czesto niezbedne
jest przemeblowania sali — pofaczenie tawek czy odsuniecie krzesel. Jest to do-
datkowy element, ktory rozbudza zainteresowanie wsrdd dzieci. Duzg zaletg gier
planszowych jest ich réznorodno$¢. Katecheta jest w stanie znalez¢ gry, ktére po-
szerzaja dzieciecg wiedze biblijng, thumacza wydarzenia paschalne albo wyjasniaja,
czym jest moralnos$¢ i uczg dobrego zachowania. Zaleznie od przeprowadzanego
przez siebie tematu, katecheta moze znalez¢ odpowiednia gre do wykorzystania.
Gry planszowe czesto pozwalajg dzieciom wcieli¢ si¢ w jakas$ role — a dzieki temu
wejs¢ glebiej w przeprowadzany temat zaje¢. Uczniowie stajg si¢ postaciami, ktore
muszg dokonywac pewnych wyboréw, aby doprowadzi¢ gre do konica, co wymaga
z ich strony zaangazowania oraz zrozumienia. Dzieki temu dzieci integruja sie ze
sobg, uczg prawidltowej komunikacji i wspolpracy. Gry planszowe posiadajg rdzne
poziomy trudnosci, dzigki czemu nauczyciel bedzie mégt wybra¢ co$ dla najmtod-
szych oraz starszych uczniow.

Innym przyktadem czesto wykorzystywanych gier sa gry charakteryzujace
sie uzyciem kart — gry karciane. Pozwalaja one na duzo wieksza swobode ze strony
nauczyciela. Ten rodzaj gier nie jest ograniczony przestrzenig. Dzieki swoim nie-
wielkim rozmiarom karty sg proste w uzyciu i nie potrzebujg dodatkowych zmian
w salach lekcyjnych. Z tatwoscia mozna je wykorzysta¢ w ramach lekcji, rozda-
jac potrzebne karty uczniom siedzacym w réznych czesciach sali. Gry karciane sa
chetnie wykorzystywane we wszystkich naukach humanistycznych - pozwalaja na
utrwalenie wiadomosci oraz integracje calej grupy. Uczniowie mogg wspdtpraco-
wac albo rywalizowac. Lekcje religii moga w tatwy sposob wykorzysta¢ gry karcia-
ne do utrwalania zdobytych wiadomosci albo poznawania nowych. Ich najwieksza
zaletg jest nie tylko prostota uzytkowania, lecz takze mozliwos¢ przygotowania ich
samemu. Katecheta z tatwoscig moze samodzielnie stworzy¢ karty i dopasowac

* K. SzEwczuk, Gra planszowa narzedziem wspomagajgcym wszechstronny rozwdj dziecka,
»Edukacja Elementarna w Teorii i Praktyce” 13:2018, nr 4 (50), s. 151.
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je do wybranego celu lekcji. To sprawia, ze sg bardzo prostym, ale jednoczesnie
efektywnym wyborem. Jedyng trudno$cia moze by¢ zainteresowanie nimi ucz-
niéw. Dzieci w mtodszym wieku mogg by¢ bardziej zafascynowane wielkimi plan-
szami albo zabawami wymagajacymi ruchu. W takim wypadku nauczyciel moze
w trakcie rozrywki wprowadzi¢ elementy, ktére beda wymagaly przemieszczania
sie po sali, natomiast same karty — stworzy¢ atrakcyjnymi estetycznie dla dziecka.

Kolejnym rodzajem sg gry komputerowe. Przez ostatnie lata zyskaly one na
znacznej popularnosci dzieki wlasciwosciom, jakie posiadajg. Rozgrywane w sa-
lach przy pomocy komputeréw, rzutnikéw oraz innych narzedzi elektronicznych
wzbudzajg wérdéd uczniow wielkie zainteresowanie. Rynek gier komputerowych,
podobnie do planszowych, jest niezwykle bogaty. Gry sa tworzone dla dzieci
w roznymi wieku szkolnym i towarzysza im przez calg edukacje. Moga wprowa-
dza¢ nowe informacje, powtarza¢ z dzie¢mi zdobytg juz wiedzg, integrowac grupe,
polaczy¢ teorie z praktyka, a takze wspiera¢ dziecigcg kreatywnos¢!. Zaleta gier
jest ich fatwy dostep — powstaje mnostwo stron, ktore oferujg darmowe rozgrywki
i pozwalaja nauczycielom w dzieleniu si¢ najlepszymi tytutami. Gry komputerowe
dzigki swojej atrakcyjnosci nie muszg szczegdlnie ,,starac si¢” o zdobycie uwagi
uczniow, tym bardziej jesli zdarza sie, ze korzystanie z urzadzen elektronicznych
jest przez rodzicéw ograniczane. Jednym z podstawowych probleméw w korzysta-
niu z gier komputerowych jest konieczno$¢ posiadania odpowiednich narzedzi.
Nie wszystkie szkotly sa wyposazone w odpowiedni sprzet potrzebny do urucho-
mienia gier. Mimo ze edukacja informatyczna jest wymagana wszedzie, to czes¢
placowek moze mie¢ problem z wyposazeniem kazdej sali we wlasciwy komputer
oraz rzutnik. Zaplecze technologiczne jest w wielu szkofach niskie, przez co taki
rodzaj gier moze by¢ niemozliwy do wykorzystania.

Ostatnim rodzajem gier sg gry i zabawy ruchowe. W ramach tego rodzaju za-
baw uczniowie s3 mobilizowani do aktywnosci fizycznej, a rozgrywka odbywa si¢
gltéwnie przy pomocy ich ruchu. Mogloby sie wydawac, ze taki rodzaj zabaw jest
wykorzystywany glownie w edukacji sportowej, jednak katecheza rowniez moze
wiele na niej zyska¢. Uczniowie podczas takiej rozgrywki sa w stanie duzo latwiej
przyswoic informacje, a takze rozwijaja swoja kondycje fizyczng. Dzieki zabawom
ruchowym katecheta jest w stanie stworzy¢ uczniom okazje do nauki o wartos-
ciach, a takze postawach chrzescijanskich. Dzieci czujg tutaj duza swobode w ru-
chu, nie s3 niczym ograniczane, dzieki czemu sg w stanie samodzielnie dojs$¢ do
pewnych konkluzji. Wada takich gier moze by¢ trudno$¢ w znalezieniu odpowied-
niego miejsca. Sala, w ktdrej sie odbywaja, musi by¢ duza, przestrzenna i dawac jak
najwiekszg mozliwo$¢. Czesto w mniejszych placowkach nie mozna znalez¢ na nie

10" S. PoLcYN, Funkcja profilaktyczna edukacyjnych gier komputerowych, ,Kultura — Spoleczen-
stwo — Edukacja” 2018, nr 2 (14), s. 129.
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miejsca. Mimo to takie zabawy cieszg si¢ ogromna popularnoscig — dzieci podcho-
dza do nich entuzjastycznie i jednoczesnie wynosza z nich nowe do$wiadczenia.

PODSUMOWANIE

Zastosowanie gier dydaktycznych w ramach nauczania religii stanowi istotne
wsparcie w procesie nauczania. Gry zaréwno planszowe, karciane, komputerowe,
jak i ruchowe moga wzbogaca¢ wiedze uczniéow oraz wspiera¢ ich rozwdj spo-
teczny i poznawczy. Ich odpowiednie zastosowanie wymaga jednak dokladnego
przygotowania i wiedzy nauczyciela, tak aby gra byla w stanie wypelni¢ cele kate-
chezy. Wykorzystanie gier sprawia, ze uczniowie postrzegaja lekcje jako bardziej
atrakcyjna, chetniej chcg w niej uczestniczy¢, dzigki czemu tresci chrzescijanskiej
s3 przez nich latwiej przyswajane. Zrdznicowanie gier sprawia, ze do kazdego
z tematow lekcji nauczyciel jest w stanie znalez¢ odpowiednio dobrang rozgrywke,
niezaleznie od jej rodzaju. Wspdlczesna edukacja religijna powinna jak najczesciej
wykorzystywac gry dydaktyczne, aby uczniowie mogli samodzielnie poznawac hi-
storie biblijne, rozumie¢ wartosci chrzescijanskie oraz wzmacnia¢ poczucie toz-
samosci jako chrzescijanie. Uczniowie wychodzacy z lekcji, podczas ktorej korzy-
stano z tego narzedzia dydaktycznego, duzo chetniej przyjda na kolejng i poczuja
motywacje do samodzielnego zglebiania wiedzy.
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STRESZCZENIE: Gry dydaktyczne pelnig znaczaca role w procesie nauczania religii,
wspierajac rozwdj poznawczy, emocjonalny i spoleczny uczniéw. Zabawa umozliwia ak-
tywizacje dzieci, stymuluje motywacje do nauki oraz sprzyja ich samorealizacji. Gry
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dydaktyczne wykorzystuja funkcje zabawy, jednoczesnie pomagaja uczniom w nabywaniu
badz utrwalaniu wiedzy. W zalezno$ci od ich rodzaju — planszowe, karciane, komputerowe
albo ruchowe - wspieraja rozwoj logicznego myslenia, wspotpracy, a takze kreatywnosci.
Ich zalety wskazujg na to, ze moga by¢ §wietnym uzupelnieniem prowadzonych lekeji re-
ligii, wspierajac aktywizacje uczniéw oraz pozwalajac na glebsze zrozumienie tresci reli-
gijnych.

SLOWA KLUCZOWE: edukacja religijna, gry dydaktyczne, zabawy dydaktyczne, naucza-
nie religii.



