Reguly Gry POMOCNICY $W. BERNDETY

Kazda klasa to druzyna. Uczniowie wybierajg lidera, losujg kolorowe kartki i to beda
przypisane im kolory podczas gdy. Nastepnie otrzymujg pionki (duze wykonane z papieru) oraz
naklejki z napisem ,,Pomocnik sw. Bernadetty”. w wylosowanych kolorach.

Plansze stanowi podtoga, na ktérej sg roztozone szarfy (liczba co najmniej 30) i pola zadaniowe
(zalaminowane kartki A3). Punkty, to cukierki, ktére uczniowie zbierajg workdéw przydzielonych
kazdej druzynie. Gre rozpoczyna najmtodsza klasa. Dysponujemy duzg kostka i przesuwamy
pionek o wyrzucong liczbe. Zatrzymanie sie pionka klasy na polu zadaniowym — klasa musi
wykonaé zadanie, ktére okresli prowadzacy. Podjecie proby to juz 1 punkt, maksymalnie za
zadanie mozna otrzymacé 6 punktéw (wyjatek stanowi pole zadaniowe ,Zrédto”, gdzie otrzymuje
sie punkty za kazdy poziom studni). Niektdre zadania wykonujemy od razu, niektére trzeba
wykonaé w czasie jednej kolejki rzutéw. Nie wykonanie w tym czasie zadania powoduje strate
kolejki. Sg to rekolekcje wiec éwiczymy silng wole, dlatego zdobyte cukierki mozna zje$¢ nim sie
zakonczy gra, ale woweczas nie liczg sie one do ostatecznej punktacji. Gre koriczymy gdy wszystkie
druzyny przekroczg linie mety. Gdy druzyna prezentuje wykonanie zadania wszyscy stuchaja.

Za | miejsce otrzymujemy 10 punktow

Za Il miejsce —9

Za lll miejsce — 8;

Za IV miejsce —7

Za V miejsce — 6

Za VI miejsce =5

Za VIl miejsce — 4.

Za VIl miejsce —3

Wygrywa druzyna, ktdra otrzyma najwiecej punktow — cukierkdw.

Pola zadaniowe:

1) Francja - zywe rzezby

Losujg zdjecia przedstawiajace wydarzenia, budowle, jedzenie, z ktérych stynie Francja. Zadanie to wykonanie
zywej rzezby. Jeden uczen z klasy jest rzezbiarzem, reszta klasy jest jego materiatem. Zgadujg pozostali uczestnicy
gry. Druzyna za wykonanie rzezby otrzymuje punkty, a dodatkowo dostaje 2 punkty druzyna, ktérej zawodnik
odgadt, co przedstawia rzezba. Czas na przygotowanie 5 minut.

2) Zycie Bernadetty przed Objawieniami (Zadania s3 zréznicowane na poszczegdlne
klasy)

1 klasa — wypas owiec — uktadajg puzzle przedstawiajgce owce. Tym zajmowata sie miedzy innymi Bernadetta.
Nastepnie zwijajg wetenke z motka na szpulke; (nalezy wyttumaczy¢, ze powinni zwing¢ w ktebek, dla utatwienia

zwijajg na szpulke). Czas 3 minuty.

2 klasa — alfabet — uktadajg z ciata puzzle alfabet. Bernadetta nie umiata czytad i pisac. Drugoklasisci potrafig juz
czytac i pisac. Jakby w naszych czasach zyta Bernadetta trzeba by zacza¢ od nauki alfabetu. Najlepiej sie co$ uczy
przez zabawe. Dlatego wasze zadanie to wylosowanie trzech liter i przedstawienie ich wtasnymi ciatami. Czas 2

minuty



3 klasa — rdézaniec — uktadajg puzzle rézaniec. Bernadetta duzo sie modlita na rézancu. Wy juz wiecie jak wyglada
rozaniec. Z przygotowanych korali sprébujcie nawlec koraliki i zrobi¢ rézaniec. Czas: jedna kolejka rzutow kostkg.

4 klasa — budowa kapliczki — Bernadetta budowata mate kapliczki do ktérych sie modlita. Z przygotowanych
patyczkow i plasteliny zrébcie matg kapliczke. Czas: jedna kolejka rzutdw kostkg.

5 klasa — bawienie dzieci — Bernadetta zajmowata sie takze bawieniem dzieci. Zadanie to utozenie kotysanki lub
wierszyka, aby uspic dzieci. Czas: jedna kolejka rzutdw kostkg.

6, 7, 8 klasa — Bernadetta — miata problemy z nauczeniem sie katechizmu, jakbyscie pomogli w nauczeniu sie 7
grzechow gtéwnych — losujg trzy i rysujg, zeby Bernadetta zapamietata. Czas: jedna kolejka rzutdw kostkq.

3) Lourdes - $w. Bernadetta bardzo duzo sie modlila na rézancu, takze w czasie
objawien - tajemnice rozanca;
Dzieci uporzadkowujg Tajemnice Rézanca. Czas: jedna kolejka rzutow kostkg.

1 - 3 klasa — Dopasowanie tajemnic. Otrzymujg np. Tajemnice Chwalebne Rézarica i dopasowujg zdjecia do
napiséw

4 — 8 klasa — Rozpoznawanie tajemnic. Majg przygotowane obrazy przedstawiajgce Tajemnice Rézanca a ich
zadaniem jest rozpoznanie i zapisanie, ktére to tajemnice. Mogg poprosic¢ o koto ratunkowe, wtedy dostajg
podpisy tak, jak mtodsi, ale mogg otrzymacé wéwczas maksymalnie 3 punkty;

4) Zrédto - studnia Jakuba.

Bernadetta odkryta Zréddetko. Pomdzcie zabudowad studnie. Uczniowie za kazdy utozony poziom otrzymujg 1
punkt. Maksymalnie mozna otrzymac 10 punktow (2 patyczki na studni to poziom). Czas - 3 minuty mtodsi, 2
minuty starsi.

5) Pokoj przestuchan - Przestuchanie Bernadetty
Zadaniem jest utozenie modlitwy za niestusznie uwiezionych. Czas: jedna kolejka rzutdw kostkg.

6) Bernadetta i komodrka - sms do nieba - do Bernadetty z pytaniem,

Zadaniem ucznidw jest utozenie pytania i wystanie do $w. Bernadety. Prowadzacy podaje telefon komdrkowy,
gdzie jest zapisany kontakt: $w. Bernadeta. Jezeli otrzymajg odpowiedz, uzyskujg punkty. Czas: czekamy na

odpowied? do korca gry.

7) Historia - poradnik ,Jak zosta¢ Swietym”
Zadaniem uczniow jest utozenie z klockow ,,Story Cubes” historii ,Jak zosta¢ Swietym?” Nastepnie nalezy
przedstawic to pozostatym uczniom. Czas: jedna kolejka rzutow kostkg.

8) Ekstra punkty - komiks

Jesli gra bedzie trwata krétko, to kazda druzyna ma mozliwos$¢ zdobycia dodatkowych punktéw. Rysujg komiks,
ktorego bohaterkg jest Sw. Bernadetta. Maksymalnie 6 scen. Opowiadajg swojg historie przed pozostatymi
klasami. Czas 10 minut.
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