Dariusz Racis

sJestes z nami” - dydaktyczna gra multimedialna
nie tylko dla katechetow

Inspiracjg do zaprojektowania multimedialnej gry planszowej ,Jestes z nami” stat sie
przezywany obecnie Kongres Eucharystyczny Diecezji Etckiej. Jej nazwa odnosi sie do hasta
kongresu — stéw Chrystusa: ,Ja Jestem z wami”. Aspekt dydaktyczny gry nawigzuje przede
wszystkim do Eucharystii, Mszy Swietej oraz nauczania i wydarzen z zycia Jezusa. Gtéwnym
jej celem jest utrwalanie wiadomosci, a jego osiggnieciu sprzyjaja: wykorzystanie technologii
cyfrowej, aktywizowanie uczniéw, praca w grupach, indywidualizacja procesu nauczania.

Nizej zamies$citem plansze do gry, ktérg w tatwy sposéb mozna edytowac w programie
Microsoft Paint. Po niewielkich dostosowaniach, uwzgledniajgcych specyfike innych
przedmiotdw nauczanych w szkole, plansze z powodzeniem mogg wykorzystywa¢ nie tylko
katecheci (duzy, biaty prostokat jest miejscem na wklejenie grafiki nawigzujgcej do tresci
programowych z utrwalanych tematdéw). Plansza odnoszaca sie do wiadomosci z religii
znajduje sie w dalszej czesci publikacji.
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Przed rozpoczeciem gry:

e przygotowujemy karteczki z pytaniami dotyczgcymi utrwalanej wiedzy (sktadamy je tak,
aby ukry¢ zapisane tresci);

e na tawce ustawione] przed tablicg multimedialng ktadziemy myszke, przy pomocy ktorej
przedstawiciele grup bedg przydzielali punkty;

e na tablicy multimedialnej wyswietlamy plansze otworzong w programie Microsoft Paint;

e kazda grupa przygotowuje dtugopis i kartke do zapisywania odpowiedzi;

e uczniowie mogg korzystac z tekstow zrédtowych (podreczniki, notatki).
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Zasady gry:

1. Uczniéw nalezy podzieli¢ maksymalnie na szes$¢ grup i kazdej z nich przyporzadkowac
jeden z koloréw widocznych z lewej strony planszy (kolory mozna zmienic).

2. Przedstawiciel jednej z grup losuje kartke z pytaniem i gto$no je odczytuje (za kazdym
razem czyni to przedstawiciel innej grupy).

3. Uczniowie w ciszy, korzystajac z tekstdw zrédtowych, ustalajg odpowiedz, zapisujg jej
tres¢ na kartce, a nastepnie przez podniesienie reki zgtaszajg gotowosé
do sprawdzenia.

4. Wazine jest, aby w trakcie czytania odpowiedzi zadna osoba nie trzymata w rece
dtugopisu, a podreczniki i zeszyty byty zamkniete (przed rozpoczeciem grania warto
zachecic¢ uczniéw do samodyscypliny i zachowania zasady ,fair play”).

5. Za kazdym razem odpowiedzi czytajg inni przedstawiciele poszczegdlnych grup;
nauczyciel, po zapoznaniu sie z wynikami pracy, informuje, jak powinna brzmiec
prawidtowa odpowiedz i ktéra grupa otrzyma jeden punkt.

6. Przedstawiciel kazdej z nagrodzonych grup podchodzi do fawki, na ktorej lezy myszka
i kolorem swojej grupy wypetnia kratke, co oznacza przydzielenie punktu (zachecam
do tego, aby po kazdej rundzie inne osoby wypetniaty kratki).

7. Po ustalonym czasie lekcji nalezy zliczy¢ punkty zdobyte przez grupy, ustali¢ ktére
z nich zajety trzy pierwsze miejsca, a nastepnie odpowiednimi kolorami wypetnié
podium (jezeli to samo miejsce zajmie wiecej grup niz jedna, mozna te czes¢ podium
podzieli¢, wykorzystujgc opcje programu Microsoft Paint).

Gra nadaje sie do stosowania przede wszystkim w klasach IlI-VI. Przekonatem sig, ze
jest ona metodg dydaktyczng umozliwiajgcg osiggniecie celu. Z obserwacji i opinii ucznidow
wynikato, ze z entuzjazmem, dobrowolnie angazowali sie w prace (chetnie zgtaszali sie
do losowania pytan i przydzielania punktéw). Rywalizacja byta dodatkowym czynnikiem,
wzbudzajgcym pozytywne emocje i uatrakcyjnita prace ucznidw podczas lekcji.



