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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 współczesnych edukacja religijna stoi przed wyzwaniem dotarcia do 
ucznia w sposób prosty, przystępny oraz – co najważniejsze – zachęcający do dal-
szej nauki. Bez tego młody człowiek nie będzie odczuwał chęci dalszego pogłębia-
nia swojej wiedzy. Rolą katechety jest więc taki dobór metod nauczania, dzięki któ-
rym dzieci będą mogły zrozumieć przekazywany materiał oraz z zaangażowaniem 
uczestniczyć w kolejnych lekcjach. Aby spełnić to zadanie, nauczyciele wykorzy-
stują różne narzędzia. Jedną z form, które coraz częściej można spotkać w salach 
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lekcyjnych, są gry dydaktyczne. Wykorzystywane głównie w edukacji wczesno-
szkolnej oraz przedszkolnej zyskują na popularności podczas nauki innych przed-
miotów szkolnych. Dzięki stosowaniu tego konkretnego narzędzia lekcja staje 
się odpowiednio urozmaicona, co ma rozbudzić wśród uczniów chęć aktywnego 
uczestnictwa. Jednak żeby wszystko przebiegło prawidłowo, należy zwrócić uwagę 
na konkretne aspekty, które zostaną poruszone w niniejszym artykule.

1.	 ROLA ZABAWY W ŻYCIU DZIECKA

Zabawa wpisana jest w naturę każdego człowieka, niezależnie od jego wieku. Od 
małych dzieci po osoby starsze – każdy odczuwa potrzebę oderwania się od zadań 
i oddania beztroskim chwilom spędzonym w relaksujący sposób. Zabawa może 
więc przybierać różnorodne formy, zależnie od sytuacji i upodobań osób bawią-
cych się.

Skąd pomysł, że można uczyć się poprzez zabawę? Dzięki temu, że jest ona 
jedną z podstawowych form, które pomagają dzieciom w poznawaniu świata. 
Podczas zabawy dziecko wciela się w określone role, postępuje według pewnych 
przygotowanych wcześniej scenariuszy, które mają istotny wpływ na jego rozwój. 
Badacze uważają, że dzięki takiej formie aktywności dziecko zaczyna wykonywać 
różne czynności, które obserwuje wśród osób dorosłych, takie jak: praca, obowiąz-
ki domowe oraz nauka. Dzięki temu, że jedną z podstawowych funkcji zabawy jest 
rozwój, pomaga ona w twórczym myśleniu, powstawaniu schematów i ich integro-
waniu. Prowadzi to do porządkowania, a także gromadzenia wiedzy, co wpływa na 
rozwój twórczego myślenia1. Zabawa pozwala dzieciom na łatwiejsze przyswoje-
nie materiału dzięki wprowadzeniu elementów sprawiających im radość. I tak jak  
w edukacji wczesnoszkolnej, kiedy zabawa odgrywa kluczową rolę w nauce, na-
uczyciele równie chętnie sięgają po nią na kolejnych etapach edukacji.

Wielu pedagogów próbowało określić funkcje, jakie zabawa pełni w życiu 
dziecka. Elizabeth Hurlock wytypowała cztery najważniejsze, skupiając swoją 
uwagę na zmianach, które dotyczą samego dziecka. Pierwszą z nich nazwała funk-
cją kształcącą. Oznacza to, że dziecko podczas zabawy usprawnia swoje zmysły, 
a także sprawność motoryczną. Drugą jest funkcja wychowawcza (podkreśla, że 
można ją zaobserwować podczas zabawy w grupie), dzięki niej dziecko poznaje 
normy, reguły, a także uczy się przestrzegania zasad panujących w danym środowi-
sku. Trzecią jest funkcja terapeutyczna, nazwana także korekcyjną. Wskazuje ona 
na pozbywanie się przez dziecko nadmiaru emocji i napięć, z którymi nie umie 
sobie ono poradzić. Zabawa staje się miejscem, w którym dziecko wyraża siebie, 
bez konsekwencji płynących z zewnątrz. W jej trakcie może bezpiecznie wyrażać  

1  B. Muchacka, Zabawa w poznawczym rozwoju dziecka, „Pedagogika Przedszkolna i Wczes-
noszkolna” 2014, nr 1 (3), s. 7-8.
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tłumione wcześniej negatywne emocje, jak złość czy smutek, co nie będzie skut-
kowało dla niego karą. Kiedy podczas codziennych obowiązków dziecko wykazuje 
skłonność do bałaganienia albo krzyku, zwraca mu się uwagę i wyciąga z tego kon-
sekwencje – w trakcie zabawy takie zachowanie jest względnie akceptowalne przez 
dorosłych. Ostatnia funkcja została nazwana projekcyjną. Oznacza ona, że dziecko 
samodzielnie wybiera swoją rolę, sytuację oraz zadania, jakie będą wykonywane  
w trakcie zabawy. Dzięki temu samodzielnie odkrywa swoje cechy, upodobania 
oraz wartości, którymi się kieruje. Dorośli obserwujący dziecięcą zabawę mogą 
dojść do podobnych wniosków – nie tylko poznają właściwości dziecka, ale rów-
nież określają jego słabe strony, co do których należy rozpocząć współpracę2.

Każda z tych funkcji wskazuje na możliwość wykorzystania zabawy w edu-
kacji. Za pomocą takiej formy aktywności dziecko poznaje otaczający je świat, 
jest w stanie się zrelaksować oraz zaprezentować wszystkim swoje indywidualne 
możliwości. Pedagodzy stosują zabawę w sposób kierowany – pokazują, że gry 
wykorzystywane w praktyce są w stanie nauczyć dzieci więcej niż inne narzędzia. 
Podstawową emocją, jaką odczuwają dzieci podczas zabawy, jest radość. To ona 
napędza ich do dalszego działania i sprawia, że chcą kontynuować grę. Pedagodzy 
wykorzystują to, wiedząc, że dzięki radości dzieci będą w stanie więcej zapamiętać 
z lekcji oraz poczuć zapał do dalszej nauki. Moment, w którym wiedza zaczyna 
sprawiać dzieciom przyjemność, jest kluczowy względem ich nauki na kolejnych 
etapach edukacyjnych.

2.	 GRY DYDAKTYCZNE W EDUKACJI

Czym gry i zabawy różnią się od siebie? Granie w gry to czynność bardziej ustruk-
turyzowana. Wykonuje się w niej określone czynności w formie zabawy, jednak  
z zatwierdzonymi regułami oraz wskazaniem zwycięzcy. Zabawa może przekształ-
cić się w grę pod warunkiem, że uczestnicy wciąż będą odczuwali przyjemność, 
jednocześnie zostaną dokładnie sprecyzowane zasady, a dla zwycięzcy przewi-
dziane odpowiednie świadczenia. Pokazuje to, że każda gra powinna być zabawą, 
jednak nie każda zabawa zostaje grą. Niekiedy warunków do zaistnienia gry jest 
więcej. Można wskazać na takie elementy jak rywalizacja, społeczny charakter, 
stopniowe ograniczenia oraz świadomość trwania w zabawie wśród uczestników3.

W ramach edukacji i wychowania dziecięce aktywności, które jawią się 
jako gry i zabawy, pełnią rolę czynnika wpływającego na całą działalność po-
znawczą dziecka. Ich zastosowanie usprawnia proces nauczania dzięki dziecięcej  

2  A. Brzezińska [i in.], O roli zabawy w przygotowaniu dziecka do dorosłego życia, „Wycho-
wanie w Przedszkolu” 2011, nr 10, s. 83-85.

3  J. Żądło, Gry i zabawy w edukacji matematycznej dzieci. Z teorii i praktyki edukacji dziecka. 
Inspiracje dla nauczycieli przedszkoli i klas I-III szkoły podstawowej, Kraków 2011, s. 202.
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stymulacji. Poprzez takie działanie można zaobserwować mechanizmy wpływa-
jące na motywacje, zachowania społeczno-wychowawcze, a także orientacyjno-
-poznawcze. Dzięki temu dzieci lepiej radzą sobie z zagrożeniami oraz trudnoś-
ciami, które występują w trakcie nauki. Najważniejszym czynnikiem jest jednak 
wspomniana wcześniej radość. Gra musi wzbudzać w dzieciach entuzjazm, aby 
utrzymywały pozytywne nastawienie do wykonywania wszystkich typów zadań 
stawianych im przez nauczyciela. 

Gry i zabawy dydaktyczne cechują się jasną strukturą działania. Często przyj-
mują formę konkretnych ćwiczeń, rebusów czy zagadek, których rozwiązanie sta-
nowi cel do osiągnięcia. Należy pamiętać, że przebieg tego rodzaju gier zawiera  
w sobie element poznawczy. Kiedy dziecko jest w stanie zrozumieć sens zadania,  
a następnie rozpoczyna jego realizację, traktuje grę nie tylko jako zabawę, ale rów-
nież okazję do nauki i własnego rozwoju społecznego czy emocjonalnego Pomimo 
że dzieci często nie zdają sobie z tego sprawy, widzą w grach również możliwość 
realizacji potrzeby osiągania sukcesów4.

Na etapie edukacji najmłodszych dzieci, te chętnie uczestniczą w takich 
aktywnościach pod warunkiem, że zostaną one zaakceptowane jako ich własne,  
a wykonywane czynności będą w pewien sposób dla nich atrakcyjne, np. zgodne  
z ich własnymi zainteresowaniami. Dzięki temu z większą łatwością zaangażują się 
w wykonywanie działań, cel stanie się dla nich prosty i czytelny, a rezultat – do-
strzegalny i dający satysfakcję. Co więcej uczniowie muszą mieć możliwość zaob-
serwowania, że wiedza zdobyta w szkole posiada praktyczne zastosowanie, a różne 
osiągnięcia stają się dla nich źródłem satysfakcji5.

Czym są gry dydaktyczne? Można je sklasyfikować pod kątem celu – jest to 
gra, która skupia się na zrealizowaniu celu nauczania. Pedagodzy określają ją jako 
metodę kształcenia o charakterze problemowym, gdzie swoją uwagę skupia na cał-
kowitej aktywizacji uczniów, a także zachęca ich do samodzielnego poszukiwania 
rozwiązań, nawet w momentach, kiedy ich wiedza jest niepełna. Dzięki temu gry 
dydaktyczne wspierają samodzielność oraz uczą dzieci myślenia, a ich stosowanie 
w ramach lekcji daje uczniom poczucie sukcesu edukacyjnego. Gry dydaktyczne 
to konkretne zabawy, w których zasady są jasno określone, a ich strategia polega 
na nabyciu przez ucznia konkretnych umiejętności, a następnie zdobyciu wiedzy, 
która z nich wynika6.

W podstawie programowej dla szkoły podstawowej nie zostały wskazane 
żadne konkretne gry ani zabawy edukacyjne jako narzędzia obowiązkowe. Do-
kument ten pozostawia nauczycielowi swobodę w doborze metod pracy, zalecając 
korzystanie z różnorodnych form, które wspierają proces uczenia się. Na przykład  

4  W. Hemmerling, Zabawy w nauczaniu początkowym, Warszawa 1985, s. 9-10.
5  Por. tamże.
6  J. Żądło, Gry i zabawy w edukacji matematycznej dzieci, s. 202
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w przypadku edukacji matematycznej zwraca się szczególną uwagę na możliwość 
wykorzystania gier planszowych, które sprzyjają rozwijaniu umiejętności logicz-
nego myślenia i podejmowaniu działań strategicznych. Nauczyciel wraz z ucznia-
mi jest również w stanie samodzielnie przekształcać gry, wytwarzać swoje własne 
zasady oraz układać strategie. Dzięki temu rozwija się kreatywność oraz zdolno-
ści poznawcze. W trakcie wychowania fizycznego szczególną uwagę przykłada się 
do zastosowania zabaw i gier ruchowych, co ma związek z rozwojem fizycznym 
dzieci. Podkreśla się, że w przypadku zajęć językowych nauczyciel także powinien 
korzystać z gier edukacyjnych, które wspomagają kompetencje uczniów w tym za-
kresie. Również w ramach edukacji informatycznej warto wykorzystywać specjal-
nie stworzone gry komputerowe, które pomogą uczniom w nauce7.

Szczególnie ważnym aspektem dotyczącym gier jest ich odpowiednie dosto-
sowanie. Gry nie powinny być dla uczniów zbyt proste ani zbyt trudne – w obu 
przypadkach może to ich zniechęcić do kontynuacji gry. Duże znaczenie ma rów-
nież ilość grających uczniów. Kiedy uczniów jest zbyt wielu, część nie może wziąć 
udziału w grze, przez co mogą czuć się wykluczeni z grupy. Kiedy jednak jest zbyt 
mało uczniów, gra może być mocno utrudniona, a nawet niemożliwa do ukończe-
nia. Wówczas uczniowie również poczują niechęć i rezygnację. Aby w pełni wyko-
rzystać potencjał związany z tym narzędziem, należy odpowiednio dopasować je 
do danej grupy uczniów.

3.	 PRZYGOTOWANIE LEKCJI Z WYKORZYSTANIEM GIER 

Lekcje z wykorzystaniem gier dydaktycznych cieszą się sporym uznaniem nie 
tylko wśród uczniów, ale również wśród nauczycieli. To oni dzięki obserwacji są 
w stanie wykazać, dlaczego to konkretne narzędzie sprawia, że dzieci tak chętnie 
się uczą. Entuzjazm i pozytywne nastawienie sprawiają, że dzięki grom uczniowie 
chętniej podchodzą do nauki i dużo więcej potrafią z niej wynieść. Szczególnie 
widać to u dzieci w wieku wczesnoszkolnym, które dopiero rozpoczynają swo-
ją przygodę z edukacją. W ich przypadku nauczanie musi mieć swoje korzenie  
w zabawie, ponieważ one dopiero wdrażają się w życie szkolne. Za pomocą zabaw 
dydaktycznych będą mogły łatwiej przejść przez okres adaptacji w szkole i dużo 
lepiej oswoić się z nową rzeczywistością. Niekiedy ten czas może im wręcz przypo-
minać czas przedszkolny, kiedy głównie dzięki grom poznawały świat.

Przed wybraniem gry, która będzie pasować do lekcji, nauczyciel powinien 
poddać szczegółowej analizie zarówno wybraną zabawę, jak i samą lekcje. Musi 
właściwie dopasować trudność gry, sprawdzić, czy wiedza i umiejętności po-
trzebne do jej przejścia są odpowiednie względem uczniów. W trakcie określania  

7  <https://podstawaprogramowa.pl/Szkola-podstawowa-I-III-1> [dostęp: 2.08.2025].
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przebiegu lekcji należy dokładnie wyznaczyć rozpoczęcie oraz zakończenie gry, 
aby na pewno uczniowie zdążyli w nią zagrać. Przy tym musi być czas na wyjaś-
nienie reguł i zasad, oficjalne rozstrzygnięcie, a także podsumowanie wyników8.

W jaki sposób wybrać konkretną grę? Aby dokonać najlepszego wyboru, na-
leży zwrócić uwagę na kilka podstawowych kryteriów. Po pierwsze, istotna jest 
atrakcyjność gry, która pozwoli określić, czy przypadnie ona uczniom do gustu. 
Po drugie, wartości, które zostaną przekazane – czy faktycznie gra niesie ze sobą 
dobre przesłanie, powiązane z celami lekcji. Kolejne kryterium to poprawność roz-
wiązania – czy wybrana gra nie posiada błędów dydaktycznych, które mogą zepsuć 
uczniom przyjemność z gry, zmusić ich do oszukiwania. Szczególnie ważnym kry-
terium na lekcjach religii jest to, czy uczniowie będą mieli okazji do refleksji – czy 
gra sprawi, że każdy uczestnik zabawy głębiej pochyli się nad problemem. Dzięki 
uwzględnieniu tych kryteriów nauczyciel jest w stanie wybrać odpowiednią grę,  
a co za tym idzie – urozmaicić uczniom zajęcia.

4.	 PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIE GIER W KATECHEZIE

Nauczanie katechezy dzieci w tak młodym wieku jest szczególnym zadaniem. 
Część z nich mogła wcześniej nie spotkać się z osobą Pana Jezusa. Pierwszymi 
katechetami w życiu dzieci są ich rodzice, jednak nie wszyscy spełniają to ważne 
zadanie. Nauczyciel musi być więc odpowiednio przygotowany, bo często to od 
niego zależy, czy dziecko poczuje chęci do dalszego poznawania jedynego Boga. 
Uczniowie powinni być w odpowiedni sposób zachęceni do tego, aby wciąż po-
szukiwać Chrystusa. Katecheta staje więc przed niezwykle trudnym zadaniem – to 
od niego zależy, czy jego uczniowie będą z chęcią uczestniczyć w życiu Kościo-
ła. Religia jest o tyle trudnym przedmiotem szkolnym, że może nie pokrywać się  
z życiem domowym dziecka, rodzice mogą nie wykazywać chęci do dzielenia się  
z potomstwem swoją duchowością. Dlatego katecheci powinni poszukiwać i korzys- 
tać z różnorodnych narzędzi, które pomogą im w ramach nauczania wczesno-
szkolnego.

Lekcje religii mogą stać się miejscem twórczego działania uczniów, dzię-
ki któremu łatwiej będzie im poznawać tę niebywale interesującą drogę. W tym 
celu gry, z których będą korzystać katecheci, powinny zostać przez nich dokład-
nie sprawdzone. Warto korzystać z gotowych gier, które szczególnie przypadną 
uczniom do gustu. Nie bez powodu dużą popularnością cieszą się gry planszo-
we. Już od najmłodszych lat dzieci spędzają nad nimi długie godziny, rozwijając 
dzięki nim swoje zdolności. Badania psychologiczne wykazują, że proces na-
uki osiąga najwyższą skuteczność w momencie, kiedy angażowane są obydwie  

8  K. Majewska, Multimedialne gry dydaktyczne w opinii studentów edukacji wczesnoszkolnej, 
Toruń 2016, s. 172, 173.
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półkule mózgowe. Taka sytuacja występuje właśnie podczas korzystania z gier 
planszowych9. Obecnie rynek „planszówek” jest niebywale szeroki – wydawnictwa 
prześcigają się w wymyślaniu coraz to nowszych rozgrywek. Takie gry charakte-
ryzują się różnorodnym przebiegiem, jednak łączy je wykorzystanie planszy oraz 
dodatkowych elementów potrzebnych do przeprowadzenia gry (takie jak kostki, 
pionki lub różnego rodzaju żetony).

Na pierwszy rzut oka mogłoby się wydawać, że gry planszowe mogą być trud-
ne do wykorzystania w ramach lekcji. Zazwyczaj kojarzą się z niską liczbą graczy 
i długą rozgrywką. Plansza często jest niewielka, przez co większa ilość uczniów 
może nie być w stanie nawet do niej podejść. Jednak w ramach edukacji powstają 
coraz nowsze gry planszowe przeznaczone dla dużej ilości uczniów, tak aby każdy 
w klasie był w stanie wziąć czynny udział. Wykorzystanie takiego narzędzia jest 
postrzegane przez dzieci jako atrakcyjne urozmaicenie lekcji. Często niezbędne 
jest przemeblowania sali – połączenie ławek czy odsunięcie krzeseł. Jest to do-
datkowy element, który rozbudza zainteresowanie wśród dzieci. Dużą zaletą gier 
planszowych jest ich różnorodność. Katecheta jest w stanie znaleźć gry, które po-
szerzają dziecięcą wiedzę biblijną, tłumaczą wydarzenia paschalne albo wyjaśniają, 
czym jest moralność i uczą dobrego zachowania. Zależnie od przeprowadzanego 
przez siebie tematu, katecheta może znaleźć odpowiednią grę do wykorzystania. 
Gry planszowe często pozwalają dzieciom wcielić się w jakąś rolę – a dzięki temu 
wejść głębiej w przeprowadzany temat zajęć. Uczniowie stają się postaciami, które 
muszą dokonywać pewnych wyborów, aby doprowadzić grę do końca, co wymaga 
z ich strony zaangażowania oraz zrozumienia. Dzięki temu dzieci integrują się ze 
sobą, uczą prawidłowej komunikacji i współpracy. Gry planszowe posiadają różne 
poziomy trudności, dzięki czemu nauczyciel będzie mógł wybrać coś dla najmłod-
szych oraz starszych uczniów.

Innym przykładem często wykorzystywanych gier są gry charakteryzujące 
się użyciem kart – gry karciane. Pozwalają one na dużo większą swobodę ze strony 
nauczyciela. Ten rodzaj gier nie jest ograniczony przestrzenią. Dzięki swoim nie-
wielkim rozmiarom karty są proste w użyciu i nie potrzebują dodatkowych zmian 
w salach lekcyjnych. Z łatwością można je wykorzystać w ramach lekcji, rozda-
jąc potrzebne karty uczniom siedzącym w różnych częściach sali. Gry karciane są 
chętnie wykorzystywane we wszystkich naukach humanistycznych – pozwalają na 
utrwalenie wiadomości oraz integrację całej grupy. Uczniowie mogą współpraco-
wać albo rywalizować. Lekcje religii mogą w łatwy sposób wykorzystać gry karcia-
ne do utrwalania zdobytych wiadomości albo poznawania nowych. Ich największą 
zaletą jest nie tylko prostota użytkowania, lecz także możliwość przygotowania ich 
samemu. Katecheta z łatwością może samodzielnie stworzyć karty i dopasować 

9  K. Szewczuk, Gra planszowa narzędziem wspomagającym wszechstronny rozwój 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, że są bardzo prostym, ale jednocześnie  
efektywnym wyborem. Jedyną trudnością może być zainteresowanie nimi ucz-
niów. Dzieci w młodszym wieku mogą być bardziej zafascynowane wielkimi plan-
szami albo zabawami wymagającymi ruchu. W takim wypadku nauczyciel może 
w trakcie rozrywki wprowadzić elementy, które będą wymagały przemieszczania 
się po sali, natomiast same karty – stworzyć atrakcyjnymi estetycznie dla dziecka.

Kolejnym rodzajem są gry komputerowe. Przez ostatnie lata zyskały one na 
znacznej popularności dzięki właściwościom, jakie posiadają. Rozgrywane w sa-
lach przy pomocy komputerów, rzutników oraz innych narzędzi elektronicznych 
wzbudzają wśród uczniów wielkie zainteresowanie. Rynek gier komputerowych, 
podobnie do planszowych, jest niezwykle bogaty. Gry są tworzone dla dzieci  
w różnymi wieku szkolnym i towarzyszą im przez całą edukację. Mogą wprowa-
dzać nowe informacje, powtarzać z dziećmi zdobytą już wiedzę, integrować grupę, 
połączyć teorię z praktyką, a także wspierać dziecięcą kreatywność10. Zaletą gier 
jest ich łatwy dostęp – powstaje mnóstwo stron, które oferują darmowe rozgrywki 
i pozwalają nauczycielom w dzieleniu się najlepszymi tytułami. Gry komputerowe 
dzięki swojej atrakcyjności nie muszą szczególnie „starać się” o zdobycie uwagi 
uczniów, tym bardziej jeśli zdarza się, że korzystanie z urządzeń elektronicznych 
jest przez rodziców ograniczane. Jednym z podstawowych problemów w korzysta-
niu z gier komputerowych jest konieczność posiadania odpowiednich narzędzi. 
Nie wszystkie szkoły są wyposażone w odpowiedni sprzęt potrzebny do urucho-
mienia gier. Mimo że edukacja informatyczna jest wymagana wszędzie, to część 
placówek może mieć problem z wyposażeniem każdej sali we właściwy komputer 
oraz rzutnik. Zaplecze technologiczne jest w wielu szkołach niskie, przez co taki 
rodzaj gier może być niemożliwy do wykorzystania.

Ostatnim rodzajem gier są gry i zabawy ruchowe. W ramach tego rodzaju za-
baw uczniowie są mobilizowani do aktywności fizycznej, a rozgrywka odbywa się 
głównie przy pomocy ich ruchu. Mogłoby się wydawać, że taki rodzaj zabaw jest 
wykorzystywany głównie w edukacji sportowej, jednak katecheza również może 
wiele na niej zyskać. Uczniowie podczas takiej rozgrywki są w stanie dużo łatwiej 
przyswoić informacje, a także rozwijają swoją kondycję fizyczną. Dzięki zabawom 
ruchowym katecheta jest w stanie stworzyć uczniom okazję do nauki o wartoś-
ciach, a także postawach chrześcijańskich. Dzieci czują tutaj dużą swobodę w ru-
chu, nie są niczym ograniczane, dzięki czemu są w stanie samodzielnie dojść do 
pewnych konkluzji. Wadą takich gier może być trudność w znalezieniu odpowied-
niego miejsca. Sala, w której się odbywają, musi być duża, przestrzenna i dawać jak 
największą możliwość. Często w mniejszych placówkach nie można znaleźć na nie 

10  S. Polcyn, Funkcja profilaktyczna edukacyjnych gier komputerowych, „Kultura – Społeczeń-
stwo – Edukacja” 2018, nr 2 (14), s. 129.
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miejsca. Mimo to takie zabawy cieszą się ogromną popularnością – dzieci podcho-
dzą do nich entuzjastycznie i jednocześnie wynoszą z nich nowe doświadczenia.

PODSUMOWANIE

Zastosowanie gier dydaktycznych w ramach nauczania religii stanowi istotne 
wsparcie w procesie nauczania. Gry zarówno planszowe, karciane, komputerowe, 
jak i ruchowe mogą wzbogacać wiedzę uczniów oraz wspierać ich rozwój spo-
łeczny i poznawczy. Ich odpowiednie zastosowanie wymaga jednak dokładnego 
przygotowania i wiedzy nauczyciela, tak aby gra była w stanie wypełnić cele kate-
chezy. Wykorzystanie gier sprawia, że uczniowie postrzegają lekcję jako bardziej 
atrakcyjną, chętniej chcą w niej uczestniczyć, dzięki czemu treści chrześcijańskiej 
są przez nich łatwiej przyswajane. Zróżnicowanie gier sprawia, że do każdego  
z tematów lekcji nauczyciel jest w stanie znaleźć odpowiednio dobraną rozgrywkę, 
niezależnie od jej rodzaju. Współczesna edukacja religijna powinna jak najczęściej 
wykorzystywać gry dydaktyczne, aby uczniowie mogli samodzielnie poznawać hi-
storie biblijne, rozumieć wartości chrześcijańskie oraz wzmacniać poczucie toż-
samości jako chrześcijanie. Uczniowie wychodzący z lekcji, podczas której korzy-
stano z tego narzędzia dydaktycznego, dużo chętniej przyjdą na kolejną i poczują 
motywację do samodzielnego zgłębiania wiedzy.
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STRESZCZENIE: Gry dydaktyczne pełnią znaczącą rolę w procesie nauczania religii, 
wspierając rozwój poznawczy, emocjonalny i społeczny uczniów. Zabawa umożliwia ak-
tywizację dzieci, stymuluje motywację do nauki oraz sprzyja ich samorealizacji. Gry  
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dydaktyczne wykorzystują funkcje zabawy, jednocześnie pomagają uczniom w nabywaniu 
bądź utrwalaniu wiedzy. W zależności od ich rodzaju – planszowe, karciane, komputerowe 
albo ruchowe – wspierają rozwój logicznego myślenia, współpracy, a także kreatywności. 
Ich zalety wskazują na to, że mogą być świetnym uzupełnieniem prowadzonych lekcji re-
ligii, wspierając aktywizację uczniów oraz pozwalając na głębsze zrozumienie treści reli-
gijnych. 

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


