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KATECHETYCZNE WYKORZYSTANIE RELIGIJNYCH
GIER PLANSZOWYCH W PRZEKAZIE TRESCI WIARY

I. Kontekst pedagogiczno-katechetyczny

Wprowadzenie

Obecnie prawdopodobnie nikogo juz nie dziwi fakt, Ze od najmtodszych lat
dzieci majg kontakt z urzadzeniami multimedialnymi. Nowoczesne technologie
tj. smartfony, komputery i tablety oraz wszechobecny internet na zawsze zmienity
obraz wspoélczesnej rzeczywistosci. Wielu mlodych ludzi nie wyobraza sobie zy-
cia bez internetu, Facebooka czy Instagrama. Swiat wirtualny nie tylko wypelnia
ich wolny czas, ale tez staje si¢ miejscem nawigzywania nowych znajomosci oraz
zdobywania informacji. Mtode pokolenie funkcjonuje w zupelnie inny sposéb niz
pokolenie epoki przedcyfrowej. My$lg i przetwarzajg informacje w zupelnie inny
sposob, inaczej réwniez sie¢ komunikujg. Jako jeden z pierwszych zwrécil na to zja-
wisko uwage Marc Prensky — amerykanski badacz mediéw i internetu. W artykule
opublikowanym w 2001 roku pt. Digital natives, digital immigrants' ukazal dwa
odmienne sposoby funkcjonowania ludzi we wspdlczesnej rzeczywistosci cyfrowej,
uzyl takze po raz pierwszy terminéw ,,cyfrowi tubylcy” i ,,cyfrowi imigranci”.

Skoro zmienit si¢ sposob funkcjonowania dzieci i mlodziezy, musi zmienic si¢
tez sposob przekazywania wiedzy w §rodowisku szkolnym. Dotyczy to nie tylko
przedmiotéw ogolnego nauczania, ale takze szeroko rozumianej katechezy. Szkofa,
a tym bardziej katecheza, nie moze dobrze funkcjonowac bez aktywnosci uczniow.
To, w jaki sposdb bedzie przebiegata, zalezy od decyzji katechety, od mozliwosci
katechizowanych, jak réwniez od warunkéw zapewnianych przez szkote czy pa-
rafie. W procesie dydaktycznym mozna zmagac sie z licznymi trudnosciami, lecz
wielkim zaniedbaniem bedzie wykorzystywanie tylko kilku metod aktywizuja-
cych?® Nieustannym zadaniem katechety jest poszukiwanie takich form, ktére beda

! Zob. M. Prensky, Digital natives, digital immigrants, https://www.marcprensky.com/writing/Pren-

sky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Partl.pdf [dostep: 28.10.2017].
> Por. R. Chalupniak, Wybrane metody aktywizujgce w katechezie, w: Aktywizacja w katechezie.
Szansa czy zagrozenie?, red. R. Chatupniak, J. Kostorz, W. Spyra, Opole 2002, s. 287.
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pomagaly uczniom w prosty, a zarazem atrakcyjny sposdb poznawac treéci wiary.
Nalezy jednak nieustannie pamietac, ze wszystkie elementy katechezy, zaréwno
tresciowe, jak i metodyczne, muszg by¢ stosowane w taki sposob, aby prowadzily
katechizowanych do pelnej komunii z Jezusem. Wyraza sie to w realizacji zasady
wierno$ci Bogu i czlowiekowi®. Aby jednak mogta rozwijac sie wiez z Chrystusem,
trzeba najpierw uczy¢ budowania relacji interpersonalnych. Dokonuje si¢ to w rézny
sposob, takze poprzez odpowiednio dobrane metody aktywizujace. Jedng z nich, do-
brze spetniajaca te funkcje moze by¢ dydaktyczne wykorzystanie gier planszowych.

Rozkwit technologii informatycznej, powszechna dostepnos¢ komputeréw oraz
urzadzen mobilnych sprawity, ze rozwdj gier komputerowych przebiega niezmiernie
szybko. Maja one coraz bardziej zaawansowana grafike oraz rozbudowang fabule.
Roéznego rodzaju gry, od najprostszych do najbardziej rozbudowanych i skompli-
kowanych, dostepne sa w wersjach na komputer, tablet czy smartfon, a takze online
w internecie. Mogloby sie wydawac¢, ze w takiej sytuacji tradycyjne gry planszowe
definitywnie zostaly skazane na zapomnienie. Na szczeécie w rzeczywistosci jest
jednak inaczej. Mimo fascynacji nowoczesnymi technologiami i urzadzeniami,
ktére swoimi mozliwosciami wykraczaja poza przecietna wyobrazni¢, mozemy
zaobserwowac wyrazny renesans gier planszowych. Coraz wigksza liczba osob
w Polsce i na §wiecie zaczyna si¢ nimi interesowac. Staja si¢ one forma spedzania
wolnego czasu zardwno w gronie znajomych, jak i z rodzing. Zamiast zmarnowa¢
czas przed telewizorem czy komputerem cale grupy probuja czegos nowego.

Niniejszy artykul jest probg ukazania wartosci i znaczenia gier planszowych,
a takze zwrdcenia uwagi na mozliwos¢ wykorzystania ich na katechezie. Jest on
pierwszg teoretyczng czescig prezentacji zagadnienia. Cze$¢ druga i trzecia beda
obejmowaly przedstawienie dostepnych na rynku gier planszowych o tematyce
religijnej oraz propozycje katechetycznego ich wykorzystania. Wychodzac od
podstawowej formy aktywnosci cztowieka, czyli gry i zabawy, zostanie wytluma-
czona specyfika tego pojecia oraz jego wystepowanie w ujeciu wybranych twércow.
Nastepnie, przechodzac juz do samych gier, postaramy sie uscisli¢, w jaki sposob
sa one okreslane w literaturze przedmiotu, aby nastepnie zajac si¢ ta szczegdlna
forma aktywizacji, czyli grami planszowymi. W ostatniej czesci artykutu zostanie
uwypuklona wartos¢ edukacyjna i wychowawcza edukacyjnych gier planszowych
oraz znaczenie stosowania tej formy aktywizacji na katechezie.

Zabawa, ktdra rozwija
Ludzka natura, za sprawa rozwoju cywilizacji ulegajaca nieustannym przeobra-

zeniom, odgrywala i nadal bedzie odgrywac¢ kluczowa role w ksztaltowaniu sie¢

*  Por. PDK 31
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kazdego czlowieka. Zredukowanie bezposrednich relacji migdzyludzkich poprzez
zastosowanie urzadzen elektronicznych i zastapienie bezposredniego poznawania
$wiata formami multimedialnymi sprawia, ze dzieci i mlodziez nie rozwijaja si¢
w sposob wlasciwy.

Brak doswiadczen integrujacych, brak kontaktu z rzeczywistym rowiesnikiem,
relacji z rodzicami zawsze powodujg zaburzenia rozwoju emocjonalnego, a nawet
ruchowego®. Tak jak nie mozna zastapi¢ empirycznego poznania §wiata nawet
najlepszg animacja komputerows, tak nie sposéb nauczy¢ si¢ wlasciwych relacji
interpersonalnych tylko w wirtualnym $wiecie. Odkrywanie siebie oraz $wiata
poprzez ruch i emocje daje najlepsza podstawe do tworzenia wlasciwych postaw
i relacji. Tego naturalnego zjawiska nie powinno si¢ niczym zastepowac.

Jedng z podstawowych form aktywnosci cztowieka, ktéra pojawia si¢ w roz-
nych fazach rozwoju, jest zabawa. Jest ona zjawiskiem bardzo zlozonym, gdyz
faczy w sobie nauke, prace, aktywnos¢ spoleczng oraz dzialanie praktyczne. Daje
jednoczesnie mozliwos¢ wyrazania siebie oraz doskonalenia swoich sprawnosci
i umiejetnosci. Zabawa jest bardzo wazna, a nawet niezbedna dla wszechstronnego
rozwoju cztowieka®. Czym zatem ona jest?

Holenderski historyk, eseista i jezykoznawca Johan Huizinga, w opublikowanym
w 1938 roku dziele pt. Homo ludens, poddatl analizie szereg podstawowych cech
gier i zabaw® oraz ukazal ich znaczenie dla rozwoju kultury. Podjat takze probe
okreslenia natury gier i zabaw. Staral sie rowniez ukazac ich nieodzowny zwiazek
z szeroko pojeta kulturg oraz aktywizujacy wptyw na czlowieka’. W swojej pracy
podal nastepujaca definicje gry i zabawy: ,zabawa jest dobrowolng czynnoscia
lub zajeciem wykonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni
wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regul, jest
celem sama w sobie, towarzyszy jej zas uczucie napiecia i radosci oraz §wiadomos¢
«odmienno$ci» od «zwyczajnego zycia»”®.

Nawigzujagc do dziela J. Huizingi, francuski socjolog i filozof Roger Caillois
dokonat klasyfikacji gier i zabaw. Wyrodznit cztery kategorie, a ich rozrdznienie

*  Zob. Psychologia rozwoju cztowieka. Charakterystyka rozwoju cztowieka, t. 2, red. B. Harwas-

-Napierala. J. Trempala, Warszawa 2009, s. 112-121, 140-155, 175-197.

> Zob. B. Sufa, Zabawa - potrzeba i koniecznos¢ w rozwoju dziecka, ,Zabawy i Zabawki. Studia
antropologiczne” 14(2016), s. 20-32.

¢ Problem jezykowy stanowi ttumaczenie holenderskiego stowa spel. Ttumacze dzieta J. Huizingi
musieli zmierzy¢ sie z dylematem, w jaki sposéb przettumaczy¢ centralne pojecie publikacji. Jezyk
polski, stosujac swoiste kryteria, odréznia zdecydowanie to, co jest zabawg, to znaczy wspoldzia-
faniem ,,na niby”, od tego, co jest gra, to jest walka ,,na niby”. Thumacze uzywaja w wersji polskiej
»8ry” i ,zabawy” wymiennie, w zaleznoéci od kontekstu badz jako gra i zabawa, gdy autor ma na
mysli obie grupy dzialan, badz jako gra albo zabawa, gdy chodzi o jedna z grup. Por. M Kurecka,
W. Wirpsza, w: J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, Warszawa 2007, s. 6.

7 Por. R. Caillois, Z'ywioi i fad, thum. A. Tatarkiewicz, Warszawa 1973, s. 297-298.

® J. Huizinga, dz. cyt., s. 51-52.
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uzaleznit od tego, czy przewaza w nich element wspotzawodnictwa, przypadku,
nasladowania, czy oszotomienia. Okreslal je odpowiednio stowami: agon, alea,
mimicry i ilinx. Stwierdzil jednak, Ze pojecia te nie wyczerpuja klasyfikacji gier
i zabaw, dlatego wprowadzil dwa nastepujace terminy: paidia i ludus. Mialy one na
celu odrdznienie gry od zabawy. Obydwa pojecia opisuja swoisty rodzaj aktywnosci
czlowieka, ktora zwigzana jest z charakterystycznym sposobem spedzania wolnego
czasu. Paidia okre$la czynnosci niezorganizowane, niesformalizowane, polegajace
na swobodnym i spontanicznym dzialaniu. Czynnikami wyznaczajacymi ludus sa
natomiast ustalone zasady i wyznaczony cel’.

Nowy stownik pedagogiczny, podajac definicj¢ zabawy, okresla ja jako czynnos¢
wykonywang dla przyjemnosci, ktérg sama sprawia. Wskazuje jednoczesnie, ze
obok pracy i uczenia sig, jest trzecim podstawowym rodzajem dziatalno$ci ludzkiej.
Jest ona gléwna forma aktywnosci dzieci, natomiast miodziez i dorosli zajmuja
sie nig w czasie wolnym od nauki i pracy. Sposrod licznych klasyfikacji zabaw
najczestszy jest podzial na: zabawy funkcjonalne, tematyczne, konstrukcyjne,
dydaktyczne i ruchowe'®. Wedlug Wincentego Okonia zabawa dydaktyczna to:
»zabawa wedlug wzoru opracowanego przez dorostych, prowadzaca z reguly do
rozwigzania jakiego$ zalozonego w niej zadania; najczesciej jest to gra umystowa,
ktorej celem jest rozwijanie zdolnoséci poznawczych. Do zabaw dydaktycznych
zalicza si¢ m.in. loteryjki, uktadanki, rebusy, krzyzéwki oraz gry stolikowe, np.
chinczyk, domino czy warcaby”'’. Jak podaje Beata Sufa, ,,zabawa posiada kilka
istotnych cech: jest aktywnoscig podejmowang spontanicznie, dobrowolnie, moty-
wowang wewnetrznie; jest aktem bezinteresownym i bezproduktywnym, jest celem
samym w sobie; jest aktywno$cig dokonywang w pewnych ustalonych granicach
czasu i przestrzeni wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz obowiazujacych regul;
w zabawie dziecko przebywa w innym czasie i innym wymiarze; w zabawie dziecko
przezywa wiele réznorodnych i bardzo silnych emocji, w rzeczywistosci wtornej,
urojonej, stworzonej na niby; zabawie towarzyszy swiadomos¢ odmiennosci od
zwyczajnego zycia, innos¢ i tajemniczos$¢; w zabawie dziecko wiele sktadnikéw
rzeczywistosci przeksztatca w sposdb tworczy”™'%.

Poréwnujac i zestawiajac postulaty metodyki katechetycznej i cechy zabawy,
zasadne wydaje si¢ stosowanie gier i zabaw w katechezie. Zabawa, ktora jest czyn-
noscig podejmowang dla przyjemnosci, wywoluje pozytywne emocje tj.: radosc¢,
entuzjazm, zaciekawienie, zaintrygowanie czy podekscytowanie. Sytuacje stwa-
rzajace zazwyczaj trudnosci oraz zwigzane z wysitkiem, w klimacie radosnej za-
bawy staja si¢ mniej ucigzliwe. Taka atmosfera ulatwia ksztaltowanie obrazu Boga,
szczegdlnie u mlodszych uczestnikow katechezy. Obrazu mitosiernego, kochajacego

®  Por. R. Caillois, dz. cyt., s. 307-310.

1% Por. W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny, Warszawa 2007, s. 478.
1 Tamze, s. 479.

> Zob. B. Sufa, art. cyt., s. 2L
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Ojca, ktdry obdarza ich serdeczng mifoscig i zaprasza do wejscia z Nim w relacje.
Ponadto klimat rado$ci i swoistej przyjemno$ci wytwarzany przez zabawe poprzez
pozytywne skojarzenia emocjonalne sprzyja utrwalaniu i przyswajaniu pamiecio-
wemu tresci katechetycznych'®.

Gry planszowe jako jedna z metod aktywizujacych

Potrzeba rywalizacji oraz réznego rodzaju gry sa nierozerwalnie zwigzane
z naszg cywilizacjg. Pierwsze gry planszowe, ktére zostaty odnalezione przez ar-
cheologéw pochodzily ze starozytnej Mezopotamii. Réwniez w Egipcie zostaly
odnalezione pozostatosci po wyrytych na pomnikach prymitywnych grach, ktére
mogli zostawi¢ znudzeni straznicy. Juz od czaséw starozytnych grano takze w kosci,
a rzymski cesarz Klaudiusz spisal nawet podrecznik dla graczy'*. Warto wykorzy-
sta¢ w procesie dydaktycznym i katechetycznym przekazie prawd wiary naturalne
pragnienie rywalizacji i wspolzawodnictwa, stosujac jako jedng z metod aktywi-
zujacych gry planszowe.

Niejednokrotnie pojecia gra i zabawa sg stosowane zamiennie, w zalezno$ci na
jakiaspekt czynno$¢ rekreacyjnej chee si¢ zwroci¢ uwage. Wincenty Okon, podajac
definicje gry, stwierdza, ze jest ona forma zabawy, polegajaca na respektowaniu
ustalonych regut i na osiggnieciu $cisle okre$lonego wyniku'®. Tym samy traktuje
gre jako pojecie wezsze wzgledem zabawy.

Do szeroko rozumianych gier mozna zaliczy¢: dziecigce zabawy w odgrywa-
nie rol, rozgrywki planszowe, metod¢ inscenizacji, gry symulacyjne, logiczne,
sportowe i wiele innych. Zwazywszy na ogromng réznorodnos¢ oraz specyfike,
bardzo trudna jest prosta i jednoznaczna klasyfikacja gier. Krzysztof Kruszewski
zalicza do nich: burze mézgéw, metode sytuacyjna (w tej grupie umieszcza gry
planszowe), biograficzng oraz symulacyjna'®. Natomiast Franciszek Szlosek doko-
nal nastepujacego podziatu gier dydaktycznych: symulacyjne, decyzyjne, specja-
listyczne (do ktorych zalicza m.in. planszéwki), psychologiczne i sportowe'”. We
Wprowadzeniu do dydaktyki ogélnej W. Okon rozrdznil: zabawy inscenizacyjne,
gry symulacyjne oraz gry logiczne'®. Marek Korgul w Dydaktyce dla katechetéow

* Por. G. Grochowski, Gry i zabawy w katechezie, w: Wokét katechezy posoborowej, red. R. Cha-
tupniak, J. Kochel, J. Kostorz, W. Spyra, Opole 2004, s. 103.

" Por. P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowacé mechanizm gier w dziataniach marketingowych,
Gliwice 2012, s. 11.

> Por. W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny, dz. cyt., s. 124.

19 Zob. K. Kruszewski, Gry dydaktyczne, w: Sztuka nauczania. Czynnosci nauczyciela, red. K. Kru-
szewski, Warszawa 1994, s. 169-180.

7 Zob. F. Szlosek, Wstep do dydaktyki przedmiotow zawodowych, Radom 1995, s. 99-145.

¥ Zob. W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Warszawa 2003, s. 265-268.
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rozrdéznia: gry problemowe, problemowe dyskusyjne, dyskusyjne, symulacyjne,
sprawdzajgce i komputerowe'’. To tylko przyktadowe ogdlne klasyfikacje szeroko
rozumianych gier.

Warto zaznaczy¢, ze przed rozpoczeciem gry dydaktycznej nastepuja cztery fazy
przygotowujace dzieci badz mlodziez do pracy. Z ich pozycji mozemy wyodrebni¢
nastepujace etapy. Pierwszym jest wyposazenie uczniéw we wstepny zasob doswiad-
czen wystarczajacy do rozpoczecia gry, pozwalajacy zrozumie¢ gre jako model
i wypracowac wstepny plan dziatania. Drugi to wykorzystanie wstepnego zasobu
doswiadczen dla zrozumienia naptywajacych wiadomosci i ich przeksztalcenia, po
ktérym nastepuje przystapienie do gry. Kolejna faza to wytworzenie podczas gry
nowych wiadomosci i umiejetnosci. Ostatnim etapem jest wykorzystanie nowych
doswiadczen. Z pozycji nauczyciela natomiast jest to ciag zadan, na ktéry sktadaja
sie: wykonanie modelu tego, co uczniowie maja pozna¢ oraz wyposazenie ich
w niezbedny, wstepny zasob doswiadczen, ktéry bedzie tworzyt motywacje przy-
stapienia do gry. Ukierunkowywanie dziatalnosci uczniow na zdobywanie nowych
sprawnosci oraz umozliwienie wykorzystaniaich w trakcie gry. W razie potrzeby
dopuszczalne jest ingerowanie w gre w taki sposob, aby model ciagle odkrywat
przed uczniami nowe elementy i mechanizmy modelowanej rzeczywisto$ci*’.

Jedna z form zabawy sg gry planszowe. Literatura przedmiotu zalicza je do
dydaktycznych gier symulacyjnych. To przyporzadkowanie okresla juz to, czym
charakteryzuje si¢ ta forma aktywizacji, z jakich elementow si¢ sklada i na jakie
efekty jest ukierunkowana. Wedltug K. Kruszewskiego ,,gry dydaktyczne to rodzaj
metod nauczania nalezgcych do grupy metod problemowych, ktdére organizujg
tresci ksztalcenia w modele rzeczywistych zjawisk, sytuacji, w celu zblizenia pro-
cesu poznawczego ucznia do poznania bezposredniego, dzieki dostarczeniu okazji
do manipulowania modelem”*'. Gra dydaktyczna, aby mogta by¢ narzedziem
ksztalcenia, musi by¢ podporzadkowana okreslonemu celowi dydaktycznemu. Jej
walor ksztalcgcy bedzie uzalezniony od nastepujacych czynnikéw: zadan, jakim
ksztalcacy stuzy, jak te zadania odzwierciedlajg sie w samym dziataniu zabawowym
ijakie zasady regulujg dzialanie graczy, od samego wyniku gry, a przede wszystkim
od tego, czy jest to gra o sumie zerowej czy sumie niezerowej. Charakterystyczna
podgrupa gier dydaktycznych sa gry symulacyjne. Jak podaje W. Okon, polegaja
one na odtwarzaniu bardziej zlozonych sytuacji problemowych, wymagajacych
samodzielnego rozwigzania. Podejmowane w nich dziatania ukierunkowane sg
na rozwigzanie problemu wzietego z rzeczywistosci, ale przedstawionego za po-
moca modelu gry. Model w takiej grze moze ,,symulowac” rzeczywiste zdarzenia
historyczne, zachowania ludzkie, zjawiska przyrody czy urzadzenia techniczne.

¥ Zob. M. Korgul, Dydaktyka dla katechetéw, Swidnica 2014, s. 232.

2% Por. D. Bernacka, Od stowa do dziatania. Przeglgd wspélczesnych metod ksztatcenia, Warszawa
2001, s. 158-159.

1 K. Kruszewski, Gry dydaktyczne, dz. cyt., s. 165.
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Przedmiotem symulacji jest rzeczywisto$¢, a wystepujacy w czasie gry model sy-
mulacyjny jest obrazem tej rzeczywistosci’.

Gra planszowa w katechezie moze by¢ wykorzystywana réznorodnie. Sposoby
oraz warianty pracy ta metoda zalezg od liczebnosci klasy, mozliwosci technicz-
nych zwigzanych z iloécig posiadanych gier, a przede wszystkim od kreatywnosci
katechety. Vademecum katechety, prezentujac metode zatytulowang Gra planszowa,
proponuje wykorzystanie réznego typu schematéw gier planszowych do powta-
rzania i utrwalania wiadomosci*’. Dostepne na rynku wydawniczym religijne gry
planszowe®* moga by¢ wykorzystywane nie tylko jako forma repetycji, ale takze
jako ciekawy sposob wprowadzenia nowych tresci. Ze wzgledu na to, Ze gry nie
zawsze s tanie, a zakup wiekszej ich ilosci moze wigzac si¢ ze sporymi kosztami,
ciekawym rozwigzaniem moze by¢ wykorzystanie darmowych gier. W internecie
znajduje sie wiele propozycji zabaw przygotowanych do samodzielnego wydruku?®’,
ktérych przygotowanie nie zabiera wiele czasu, a ktére s3 w stanie znacznie wzbo-
gaci¢ prowadzone zajecia. Katecheci moga réwniez sami przygotowywac autorskie
gry planszowe, ktore uatrakcyjnia ich lekcje.

Wartos¢ edukacyjnych gier planszowych

Niejednokrotnie psychologowie i pedagodzy zwracaja uwage, iz gry i zabawy dy-
daktyczne majg ogromne znaczenia dla prawidfowego rozwoju dziecka. Podkreslaja,
ze podczas wspdlnego grania dzieci uczg si¢ nawigzywac relacje spoteczne, poznaja
zasady wspodldzialania, zdobywaja umiejetnos¢ przestrzegania okreslonych regut
oraz wyrazania emocji, niejednokrotnie konfrontuja si¢ z uczuciem przegranej
i prébuja panowac nad ztoscig, a czasem takze i frustracja.

Juz w okresie pdznego dziecinstwa, ktory obejmuje mlodszy wiek szkolny, dzieci
bardzo chetnie angazuja sie w gry i zabawy zespolowe. Posiadaja one wyraznie zary-
sowana strukture, klarowne reguly oraz niejednokrotnie majg charakter konkursow
lub zawodéw sportowych, gdzie znaczacym jest element rywalizacji. Chetnie tez
uczestniczg w grach posiadajacych strukture fabularng czy to planszowych, czy tez
jeszcze bardziej w komputerowych®’. Wazne jest jednak, aby dobiera¢ odpowiedni

2 Por. W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny, dz. cyt., s. 124.

** Zob. Vademecum katechety. Metody aktywizujqgce, red. Z. Barcinski, Krakéw-Lublin 2006,
s. 159-160.

** Prezentacja dostepnych wydan religijnych gier planszowych oraz propozycje katechetycznego
ich wykorzystania bedg trescig osobnych artykutéw.

> Np. M. Debinski, Basiowe Gry Planszowe, http://www.debinski.edu.pl [dostep: 7.11.2017]; D. Za-
berg, Gry planszowe na religii - do druku, http://katechezanatana.pl/gry-planszowe-na-religii-do-
-druku [dostep: 7.11.2017].

¢ Por. R. Stefariska-Klar, Pézne dzieciristwo. Mlodszy wiek szkolny, w: Psychologia rozwoju czto-
wieka..., dz. cyt., s. 142.
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rodzaj gier. Ogromna ich liczba oraz duze zréznicowanie pod wzgledem wartosci
wychowawczej i edukacyjnej wymagaja dobrego rozeznania i oceny. Dotyczy to
szczegblnie gier komputerowych, w ktérych oddziatywanie na psychike mlodego
czlowieka jest ogromne®.

Jak zauwaza Czestaw Kupisiewicz, ,,praktyka szkolna oraz wyniki przeprowa-
dzonych eksperymentéw wykazaty, ze gry symulacyjne moga odegra¢ w nauczaniu
pozyteczng role, jednakze tylko wtedy, kiedy traktuje si¢ je jako czynnik wzboga-
cajgcy szeroki wachlarz metod «tradycyjnych», nie za$ ich substytut”*®, Warto wiec
doceni¢ role i znaczenie gier planszowych w procesie katechetycznym. Korzysci
wynikajace z ich stosowania sg ogromne.

Gry dydaktyczne ksztaltujg wiele umiejetnosci poznawczych i spotecznych.
Nalezg do nich: rozwigzywanie probleméw, strukturyzacja naptywajacych wiado-
mosci, prowadzenie negocjacji i dyskusji, techniki wspotpracy i rywalizacji. Cwicza
gietkos$¢ i ptynno$¢ myslenia. Sg okazjg do treningu pomystowosci. W czasie gry
uczen zdobywa wiadomosci, rekonstruuje je i sam wytwarza nowe. Dzigki temu
wiadomosci te fatwo zapadaja w pamieg¢, sa trwate i w przyszlosci tatwo dadza sie
wykorzysta¢. Dodatkowg przyczyng skutecznosci gier jest silna motywacja, jaka
wzbudzajg. Zauwazono, ze w czasie gry uczestnicy tatwo utozsamiaj si¢ z rola, ktora
odgrywaja i zgodnie z jej treScig zmieniaja swoj system wartosci. Trwalos¢ takiej
zmiany zalezy jednak dodatkowo od trzech czynnikéw. Po pierwsze, od tego czy rola
byta mocno podbudowana intelektualnie. Po drugie, czy wartosci, ktore zawierala,
s3 uznawane spofecznie. I po trzecie, czy w szkole i poza nig uczen bedzie dzialat
w zgodzie z tg wartoscia, i czy zgromadzi dalsze doswiadczenia przemawiajace
za jej trwaniem®. C. Kupisiewicz stwierdza: ,,Przyzwyczajajac do respektowania
regul, gra spetnia wazne funkcje ksztalcagco-wychowujace: stuzy procesowi po-
znania, uczy poszanowania przyjetych norm, umozliwia wspoétdzialanie, sprzyja
uspolecznieniu, przyzwyczaja zardwno do wygrywania, jak i przegrywania”°.

Gry planszowe spelniajg wazng role w ksztaltowaniu odpowiednich funkgcji
postaw oraz nastawienia dzieci wobec nauki, pracy, a przede wszystkim w sto-
sunku do innych oséb. Wsréd licznych funkcji, jakie spelniaja planszowki, do
gtéwnych naleza: funkcja ksztalcaca - polegajaca gléwnie na doskonaleniu oraz
rozwijaniu proceséw i zdolnosci orientacyjno-poznawczych; funkcja poznaw-
cza - sluzaca gromadzeniu materialu o otaczajacej rzeczywistosci spolecznej
i przyrodniczej oraz utrwaleniu i operowaniu zdobytymi informacjami; funkcja

7" Zob. E. Reprintceva, From “Homo ludens” to “Homo addictus” what is the dander of modern game
industry?, ,,Zabawy i Zabawki. Studia antropologiczne” 12(2014), s. 154-167; B. Sufa, art. cyt., s. 20-
-32; S. Bebas, Zagrozenia dla dzieci i mlodziezy plyngce z nadmiernego grania w gry komputerowe,
»Zabawy i Zabawki. Studia antropologiczne” 13(2015), s. 108-124.

8 C. Kupisiewicz, Podstawy dydaktyki oglnej, Warszawa 1995, s. 154.

2 Por. K. Kruszewski, Metody nauczania, w: Sztuka nauczania..., dz. cyt., s. 180.

3 'W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki..., dz. cyt., s. 265-266.
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motywacyjna — pobudzajaca do aktywnosci poznawczej, ktéra ma wyzwalad i roz-
wija¢ zainteresowanie otoczeniem; funkcja integracyjna - pomaga zdobyg¢, scali¢
i utrwali¢ zdobyte wiadomosci, a takze zblizy¢ si¢ do innych oséb i nawiaza¢ nowe,
pozytywne relacje; funkcja wychowawcza — uczy przyswajaé réznego rodzaju
normy, uczy regul zachowania oraz przestrzegania zasad; funkcja terapeutyczna
(korekcyjna) - pozwala uwolni¢ si¢ od napig¢, emocji, pomaga wyraza¢ uczucia
oraz rozwigzywac problemy; funkcja projekcyjna — dzigki wchodzeniu w role
pozwala pozna¢ mocne i stabe strony poszczegdlnych osob®’. Wymienione funk-
cje odgrywaja wazng role we wlasciwym rozwoju umystowo-spotecznym, a takze
religijnym dzieci i mlodziezy. Gry dydaktyczne wykorzystywane na katechezie
z uwagi na swoja site oddzialywania na ucznia stanowig bardzo skuteczny $rodek
nauczania i wychowania®”.

G. Grochowski w nastepujacy sposob uzasadnia wykorzystanie gier i zabaw na
katechezie: ,W charakterze uzasadnienia «koronnego», potwierdzajacego status
zabawy jako elementu zgodnego z natura pedagogii wiary, nalezy przytoczy¢ kryte-
rium uznania centralnego miejsca Chrystusa, wcielonego Stowa, zaréwno w tresci,
jak i w metodzie przekazu katechetycznego. Chrystocentryzm metodologiczny
ukierunkowuje katecheze w strone «pedagogii wcielenia», pedagogii uznajacej za
podstawowy model i zasade¢ — dziatanie na wzér Chrystusa, ktory «upodobnit sie
do czlowieka we wszystkim oprocz grzechu». Jezus, bedac prawdziwie czlowiekiem
(dzieckiem), rowniez byl uczestnikiem zabaw. Stwierdzi¢ mozna zatem, ze przyjal,
uswiecil i zbawil rzeczywistos¢ zabawy. Nie sposob rowniez przypuscic, by czyniac
z dziecka «model» w swoim nauczaniu katechetycznym (,,Jesli nie staniecie si¢ jak
dzieci...”) 1 wskazujac je jako wzér ufnosci i prostoty w przyjeciu rzeczywistosci
kroélestwa Bozego, nie wzigl pod uwage roli, jaka zabawa odgrywa w jego zyciu.
Wydaje sie rowniez mozliwe przypuszczenie, iz niektdre ze sposobéw nauczania
Mistrza z Nazaretu, w szczegélno$ci nauczanie w przypowiesciach, specyficzny
sposob stawiania pytan, prowokowanie do ich zadawania poprzez okreslone dzia-
tania nosity cechy zblizone do rzeczywistosci niektorych metod, kwalifikowanych
obecnie jako «gry dydaktyczne»”**.

' Por.]. Szram, Zalety gier planszowych, http://www.kostka.egaudi.pl/zalety%20gier.html [dostep:
10.11.2017].

> Zob. D. Topa, Aktywizacja ksztalcenia metodami gier dydaktycznych, w: Katecheta w szkole, red.
M. Sniezyniski, Krakéw 1994, s. 71-72; J. Stanis$-Rzepka, Wychowawcze funkcje gier dydaktycznych
na katechezie, ,Katecheza, Rodzina, Parafia i Szkola: w kregu zadan wychowawczych” 14(2016),
s. 111-112.

* G. Grochowski, dz. cyt., s. 104-105.
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Mimo wielu zalet wykorzystanie gier w katechezie jest wciaz jeszcze niewielkie.
Warto jednak siggac po tego rodzaju metody aktywizujace i stosowac je regularnie.
Sytuacja katechezy szkolnej zacheca do korzystania z form, ktére odwotuja sie
do pozytywnych do$wiadczen uczniéw. Zabawa i rywalizacja poprzez interakcje
grupowy zawsze dostarczaja okazji do osobistego rozwoju.

Zainteresowanie uczniéw grami planszowymi stwarza okazje¢ do czestszych
spotkan poza katecheza oraz budowania bezposrednich relacji interpersonalnych.
Jednoczesnie sami uczniowie, wsparci pomocg katechety, moga stac sie tworcami
nowych gier o tematyce religijnej.

Streszczenie

Niniejszy artykut jest proba ukazania wartosci i znaczenia gier planszowych, a takze
zwrdcenia uwagi na mozliwo$¢ wykorzystania ich na katechezie. Jest on pierwszg czescia,
teoretyczna, prezentacji zagadnienia. Cze$¢ druga i trzecia, bedg obejmowaly prezentacje
dostepnych na rynku gier planszowych o tematyce religijnej oraz propozycje katechetycz-
nego ich wykorzystania. Wychodzac od pojec gry i zabawy, ktére zostaty nakreslone
w ujeciu wybranych twoércéw, ukazano je jako jedne z podstawowych form aktywnosci
czlowieka. Nastepnie autor, przechodzac juz do samych gier, uciéla to, jak sa okreslane
w literaturze przedmiotu, aby zajac sie szczeg6lng forma aktywizacji, jaka sa gry planszowe.
Ostatnia cze$¢ artykutu przedstawia wartos¢ edukacyjng i wychowawcza oraz znaczenia
stosowania dedykacyjnych gier planszowych na katechezie.

Slowa kluczowe: gry planszowe, metody aktywizujace, zabawa, katecheza

CATECHETICAL USE OF RELIGIOUS BOARD GAMES
IN THE PASSING ON THE FAITH

Summary

This article is an attempt to show the value and importance of the board games, as well
as to drawing attention to the possibility of using them on the catechesis. It is the first,
theoretical part of the presentation of the problem. The second and the third part will
include the availability of the presentation of the religious board games on the market and
a proposal for their catechetical use. Starting from the concept of play and fun, which are
one of the basic forms of human activity, the concept of play and fun has been outlined in
the terms of the selected artists. Next, the author, going to the games themselves, specifies
how, as they are defining in the literature of the subject, to then deal with the particular form
of activation, which are board games. The last part of the article presents the educational
value and the importance of using dedicated board games at catechesis.

Key words: board games, activating methods, games, catechesis
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USO CATECHISTICO DI GIOCHI DA TAVOLO RELIGIOSI
NELLA TRASMISSIONE DELLA FEDE

Sommario

Questo articolo mostra il valore e I'importanza dei giochi da tavolo. Fa vedere come
utilizzarli nella catechesi. La prima parte teoretica ¢ la presentazione del problema. La
seconda e la terza parte includeranno una presentazione di religiosi giochi da tavolo
disponibili sul mercato. E una proposta di usarli durante la catechesi. Il concetto di giochi
¢ stato presentato come una delle forme di base dell’attivita umana. Nella parte seguente
l'autore specifica come sono definiti i giochi da tavolo. Lultima parte dell’articolo presenta
il valore educativo dei giochi da tavolo dedicati sulla catechesi.

Parole chiave: giochi da tavolo, metodi di attivazione, giochi, catechesi
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