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1. SAZETAK

Kroz ovu opSirnu temu nastojat ¢u prikazati ulogu igre u odnosu prema covjeku, a
odgovaranjem na pitanje Sto je igra, priblizit ¢u sam pojam igre kroz njezine razliCite
karakteristike. Veoma je vazno istaknuti znacaj i ulogu igre kroz razlicite kulture kroz
povijest, tako da ¢e to poglavlje oblikovati kratki povijesno putovanje od Antike do
devetnaestog stolje¢a. Upotreba igre u povijesti nastave bit ¢e bazirana najvise na dvadesetom
stoljecu s kratkim osvrtom na srednji vijek. Najznacajnijih pet poglavlja koja slijede nakon
navedenih, su upravo o utjecaju igre na razvoj djeteta opcenito kao i o utjecaju igre koji su
viSestruki na nastavnom satu, ako se primjenjuju prilagodene igre za svaki razred od petog do
osmog. Eksperimenti o utjecajima igre na paznju, aktivnost, uenje i pamcenje prikazat ¢e

utjecaje koje donosi igra kao i one koje donosi tradicionalna nastava.

Kljucne rijeci: igra, nastava, razvoj djeteta, ucenje, paznja



2. UVOD

Kako sam i sama duboko uvjerena da je suha teorija u nastavi veoma optere¢ujuca za djecu, a
mogu re¢i pomalo i dosadna, odlucila sam se upravo za temu ,,Upotreba igre u nastavi
povijesti kao temu za svoj diplomski rad. Zato sam si postavila za zadatak da prikazem
ulogu igre u nastavi povijesti, a koja je ujedno moze primijeniti i na svim ostalim satima
osnovne skole kao dodatne motivacija ucenicima. U potrazi za literaturom, za koju sam
mislila da je ima viSe upravo na moju temu, neugodno sam se iznenadila. Ova tema nije jo$
dovoljno obradena 1 prezentirana u literaturi, narocito u metodickoj. NajviSe ime osvrta na
ovu temu u pedagoskoj literaturi i kratki osvrti u psihologiji odgoja i obrazovanja. No i ta
literatura mi je pomogla jer je moja temu upravo usmjerena na utjecaj igre na dijete te
njegovu paznju, ucenje, aktivnost na satu kao i ostale sposobnosti koje se eventualno razvijaju
kroz igru. Cilj mi je dokazati utjecaje igre na dijete tijekom nastave, odnosno dokazati
pozitivnu ulogu igre koja se primjenjuje na nastavnom satu, kao 1 inace pozitivan utjecaj igre
na razvoj razli¢itih funkcija kod djeteta. Tako bih najprije u prvom poglavlju prikazala vezu
zivotinja 1 igre, te Covjeka 1 igre, ujedno dokaz da nam je ona neSto urodeno, nadalje
predstavit ¢u znacajne karakteristike igre kao i odnose igra-sloboda, igra-zbilja, igra-element
napetosti, dok ¢u u poglavlju Znacaj igre u povijesti kultura. U poglavlju Igra u povijesti
nastave, prikazat ¢u kratku povijest upotrebe igre u nastavi i to u razli¢itim drzavama, kao §to
su Francuska, Svicarska, Njemacka, SSSR, Jugoslavija, a u poglavlju o utjecaju igre op¢enito
na promjene ponasanja i1 uostalom i razvoj odredenih funkcija, 1 to kroz pedagosku,
psiholosku 1 medicinsku sferu. Primjena igre u nastavi povijesti je poglavlje koje donosi
nacine upotrebe igre na satu, odnosno u sluzbi ponavljanja ili obrade, a u poglavlju Igra i
ucenje, koje sam podijelila u tri podpoglavlja, predstavit ¢u utjecaj igre na uéenje, paznju i
aktivnost ucenika na nastavi. Napokon dolazimo i do primjera igara upotrebljivih u nastavi
povijesti. Igre koje sam izlozila zaista su reprezentativne i1 jednostavne, primjerene svakom
razredu od petog do osmog u osnovnoj Skoli. Pojedine igre sadrze tablice ili slikovne prikaze
koji se nalaze u poglavlju Prilozi, nakon teksta rada, a u devetom prikazi podjele igre. U
desetom poglavlju donosim znacajne eksperimentalne dokaze koji upucuju na korisnost
upotrebe igre u nastavi, pozitivnog utjecaja na motivaciju kod djeteta, te opéenito onog
dobrog $to pobuduje igra kod djeteta, jer joj je sklon od ranog djetinjstva. Oc¢ekujem pozitivne
rezultate ove moje analize utjecaja igre na razvoj djetetovih funkcija na satu kao i opcenitog

razvoja djetetovih funkcija koje su znacajne za cjelokupan razvoj djeteta kao osobe.



3. IGRA - URODENA COVIJEKU

Pitanje je jednostavno — $to je starije igra ili Covjek? Mozda i nije tako jednostavno kada malo
zagrebemo ispod povrSine i uvidimo S$to nas to sve ¢ini ljudima i §to nas to sve odjeljuje od
zivotinja. Samo se sjetimo djeteta zaigranog, pa bi filozofsko pitanje bilo zasto se ono uopce
igra i od koga je naucilo igrati se. Zanimljivo je ako samo malo dublje razmisljamo o tome.
Zaista mozemo doc¢i do ociglednog odgovora, a to je da je to nesto Sto je urodeno Covjeku,
reakcija.

Igra je starija od kulture; jer koliko god pojam kulture bio nedovoljno omeden, on u svakom
slucaju pretpostavlja ljudsko drustvo, a Zivotinje nisu ¢ekale ljude da ih tek ovi nauce igranju.
Moze se sasvim sigurno reci da civilizacija opéem pojmu igre nije pridodala ni jednu bitnu
znacajku.! Mozemo reé¢i da sva glavna obiljezja igre se ostvaruju ve¢ u igri Zivotinja.
Promotrimo 1i mlade pse ili macke tijekom igre, vidimo kako se ponaSaju zaigrano i veselo,
sva obiljezja igre se vec 1 tu prepoznaju. Oni jedan drugog vabe nekim gotovo ceremonijalnim
drzanjem 1 kretnjama. A ipak se drze pravila da svom bratu ne odgrizu uho ili ga ozlijede.
Pretvaraju se kao da su ljuti, 1 §to je najvaznije: u svemu tome oni ocito nalaze vrlo mnogo
zadovoljstva 1 razonode. Po tome vidimo da je igra viSe nego fiziologijska pojava ili
fiziologijski uvjetovana psihicka reakcija. Ona je veoma smislena funkcija. U igri se odvija
nesto Sto je drugacije od pukog prezivljavanja i borbe za goli Zivot. Svaka igra nesto znaci.
Nazivi koji su dodjeljivani ¢ovjeku tijekom stoljeca, kao Sto su homo sapiens ili homo faber,
mozda i nisu najbolji nazivi za ¢ovjeka. Jer naime nije ih dostojno obranio tijekom godina.
Sjetimo se samo gadnih ratova, uspjesnih ili manje uspjesnih revolucija, zagadivanje okoliSa,
totalitarizama, pa gdje je tu razum? To nas navodno odvaja od Zivotinja, ali nekad ga zaista
gubimo. Radimo, da, ali i zivotinje rade, i to kako samo su vrijedne, tako da faber i nije
najbolje razlikovno sredstvo. Ali je svakako uz razumno ¢ovjek i radno bice. Pa, ipak ¢ini mi
se da homo ludens, ¢ovjek koji se igra, odaje funkciju isto tako bitnu kao $to je i rad, i da
pored imena homo faber zasluzuje svoje mjesto? smatram da je tome zaista tako, jer
promotrimo li samo dijete maleno kako samo smislja igrice razne, a ono malo starije kako
zaigrano koristi igraca pravila, a da ne zaboravimo koliko je igra medu osraslima prisutna u

dokazivanju, natjecanju, tko ¢e brze zaraditi gomilu novca. Huizinga veoma jasno istice da

! Huizinga, Johan, Homo ludens, Matica hrvatska, Zagreb 1970., str. 9-10.
2|STO, str. 5-6.



nisu ljudi ti koji su izmislili igru, ve¢ su i zivotinje, i prije ljudske tvorevine kulture, znali $to
je igra. Zivotinje u toj svojoj igri, ne koriste neku silu da zaista ozlijede drugoga, nego se
ponasaju veselo i razdragano, te se uzivljavaju u ulogu natjecatelja. Kako svaka igra nesto
znac¢i tako autor primjenjuje i sintagmu homo ludens, za ¢ovjeka, jer mu je urodeno da se igra

kao i zivotinji, od djetinjstva, stoga je to smislena funkcija.



4. STO JE IGRA

4.1. Igra — zbilja

Kada razmiSljamo o igri, vjerojatno vecina ljudi bi prvo pomislila o tome kao o necem
neozbiljnom, djecijem i uopée ne prigodnom za daljnju upotrebu ili analizu. No ako bi bolje
promotrili tu suprotnost igra — zbilja, uvidamo da se ne ¢ini ba$ viSe ni ¢vrstom ni
jednoznacnom ta opreka. Ova opreka nas moze dovesti u zabludu 1 Skripac jer igra moze biti
doista vrlo ozbiljna, ona po sebi nije komi¢na ni za igraca ni za promatrac¢a. Ako nam se neka
lakrdija ili komedija ¢ini komi¢nom, onda to nije zbog same radnje, ve¢ zbog njena misaonog
sadrzaja. Komicno stoji u uskoj svezi s budalastim. Ali igra nije budalasta. Ona stoji onkraj
opreke mudrost-ludost.® Naravno da postoje igre koje su veoma ozbiljne, narodito za igrace
koji sudjeluju u tijeku igre. Igraci srce ostavljaju na terenu samo da bi postigli §to bolji uspjeh.
To ujedno znaci 1 da se stvara atmosfera napetosti i ponosa, ujedno 1 tuge i ogorcenosti
ukoliko se izgubi. Sa formalnog stajaliSta mozemo igru nazvati slobodnim djelovanjem za
koje osjecamo da nije tako zamisljeno i da je izvan obi¢nog zivota te da i usprkos tomu moze
igraca potpuno zaokupiti. Uz igru nije vezan nikakav materijalni probitak. Igra protjece u
vlastitom i odredenom vremenu i prostoru, a odvija se po odredenim pravilima 1 ozivotvoruje
drustvene veze. Moze se prekriti velom tajne ili se preoblacenjem izdvaja od obi¢nog svijeta
kao nesto zasebno. Opreka igra — zbilja Cesto ostaje nerazrjeSiva. Mozda ta misao vodi mnogo
ljudi, i upravo je to mnostvo ono koje nam se skrbi za odgojno-obrazovne procese u nasim
Skolama. Upravo ovdje zapocinje problem, jer se zaista ovdje oko ovog pitanja lome sva
koplja. Naime, kako nesto neozbiljno i1 djecje koristiti u nastavi kada je Skola mjesto gdje
treba vladati disciplina i prije svega gdje se mora nauciti gradivo? A kako Huizinga kaze da se
igra promece u zbilju i zbilja u igru te da ona se moze uzvinuti u visine ljepote i svetosti gdje

zbilju ostavlja daleko pod sobom.*

3 Huizinga, J., Homo ludens, str. 15-25.
4|STO, str. 17-19.



Svaka je igra u krajnjoj liniji i prije svega slobodan €in. Igra koja je odredena kao nesto Sto se
mora izvrsiti, vise nije igra. Ve¢ tim svojim znacenjem, izdvaja se ona iz toka nekakve
svakodnevice, iz toga prirodnih zakona i umjetnih tvorevina, kao $to su zakoni i morali. U
svakom slucaju, igra je odraslu i razboritu ¢ovjeku funkcija koje se on moze lako odredi.
Samo ukoliko izvire iz zadovoljstva, postat ¢e igra i potrebom. Igra nije »obicni«, a niti
»pravi« zivot. Ona je, prije svega, izlazenje iz njega u jednu privremenu sferu djelatnosti s
nekom vlastitom teznjom. Igra nam se sama po sebi, bar na prvi pogled ukazuje kao neki
intermezzo u svakodnevnom Zivotu. Ona ukrasuje Zivot, dopunja ga, i po tome je neophodna,
neophodna pojedincu kao bioloska funkcija i neophodna drustvu, zbog smisla koji sadrzi,
zbog njena znacenja, zbog izraZajne snage i1 zbog duhovnih 1 socijalnih veza koje stvara:
ukratko, neophodna je kao funkcija kulture.® Igra kao odli¢an intermezzo u svakodnevnom
zivotu, mogla bih re¢i kao neki bijeg u svijet maste, ali samo ako je slobodan izbor, bez
prisile. Ovdje takoder mogu povu¢i paralelu sa atmosferom koja vlada na nastavi, atmosfera
koja je Cesto ne prilagodena svijetu maste djecje, gdje se ne ostavlja prostora za ono S§to

prirodno djeci ukrasava zivot, zbog ¢ega se djeca raduju svakodnevno.

4.3. Igra — prostor i trajanje

Od svakodnevnog Zzivota igra se razlikuje mjestom i trajanjem. Igra se odigrava unutar
odredenih granica vremena i prostora. U toku igre vlada pokret, uzdizanje i pad, promjena,
odredeni redoslijed. Prostorna ograni¢enost igre jo$ je upadljivija od vremenske. Svaka se igra
odvija unutar svog prostora odigravanja, svog igraliSta, koje je ogradeno materijalnim ili
misaonim, hotimi¢no ili kao samo po sebi. Arena, igraéi stol, zaCarani krug, hram, filmsko
platno, sudiste, sve su to po obliku i namjeni igraliSta, tj. oni su posveceno tlo, odijeljeno,
ogradeno, podrucje svetkovanja za koje vrijede posebna pravila. To su privremeni svjetovi
unutar obi¢nog svijeta, a sluze izvodenju neke zaokruZene radnje. Unutar igraliSta vlada neki
poseban i bezuvjetan red.® Upravo taj red ju takoder razlikuje od obi¢nog svakodnevnog
zivota. Igra donosi taj savrSeni red, u posebnom svijetu u kojemu se odvija. Igra ujedno i

ovladava ljudskim duhom, ispunja ga ritmom.

5Huizinga, J., Homo ludens, str.20-21.
61STO, str. 21.



4.4. Igra — element napetosti

Veoma bitno svojstvo igre za Huizingu je i element napetosti koji se odvija u tijeku igre.
Stoga autor kaze da napetost znaci: neizvjesnost, slucaj. A to je neka teznja za opusStanjem.
Nesto se pomocu odredene napetosti mora »posrecitic. On upravlja pojedinacnim igrama
vjestina 1 nepoznata ishoda, na primjer igrama slaganja, gradnji mozaika, patienceu i gadanju,
a znacenje mu je to vece §to igra viSe poprima natjecateljski karakter. Upravo taj element
napetosti pridaje bavljenju igrom, premda je ona po sebi onkraj dobra i zla, odredeni eticki
sadrzaj. Napetost iskuSava sposobnosti igraca: njegovu tjelesnu snagu, izdrzljivost,
dovitljivost, odvaznost, postojanost, ali isto tako 1 njegove duhovne moc¢i, jer se on, iako zarko
7eli da pobjedi u igri, mora pokoravati dopustenim granicama koje mu je propisala igra.” Taj
element napetosti odrzava igrace aktivnima, motiviranima i garantira uspjeh zadanog cilja
igre, upravo jer na neki naCin kontrolira duh pojedinca i njegove egoizme. Takoder veoma
bitno svojstvo koje obiljezava igru jest i to da ona u sjecanju ostaje kao duhovna tvorevina ili
kao duhovno blago, biva predajom i moze se ponoviti u svakome ¢asu, pa bilo to nakon duze
stanke ili odmah nakon zavrSetka, kao $to je to u djec¢joj igri, u partiji Saha i1 u utakmici. Ta
ponovljivost jedno je od najvaznijih svojstava igre. To ne vrijedi samo za igru u cjelini vec i
za njenu unutrasnju gradu. PoStivanje pravila svake igre dovest ¢e do toga da se ta

ponovljivost odrzi generacijama.

4.5. Igra — pravila

Svaka igra ima njoj svojstvena pravila. Ona odreduju norme koje vrijede unutar privremenog
svijeta u trenutku kada se odvija neka igra. Tako je Paul Valéry jednom je usput izrekao
neobi¢no pronicljivu misao pravila igre ne dopustaju nikakav skepticizam. Temelj na kojemu
ona pocivaju vrlo je &vrst. Cim se prekrse pravila, svijet igre se rusi. Igri je tada kraj.® Svaka
igra je upravo specifi¢na zbog svojih pravila koja ju ¢ine posebnom. No, ukoliko se pravila
prekrSe igri je doSao kraj. Taj posebni, gotovo savrSeni svijet igre je uniSten. ViSe igra nije
onaj savrseni red kao $to je bila dok su pravila vrijedila. Ujedno ta pravila ovladavaju i
ljudskim duhom, igraci, kada slijepo slijede pravila, kao da su izvan sebe, 1 ne sluSaju svoju

osobnost nego upravo ta od nekog odredena pravila.

" Huizinga, J., Homo ludens, str. 20-22.
81STO, str. 23.



4.6. Igra - borba; predstava; kult

,lgra je borba za nesto ili predstavljanje necega. Te dvije funkcije mogu se ujediniti: igra
»predstavlja« borbu za nesto, ili pak natjecanje u kojem dolazi do izrazaja koliko netko moze
nesto najbolje. Oponasa se nesto drugo, predocuje se nesto ljepse, uzvisenije i opasnije od
obi¢nog. I kult je predstava, dramska izvedba, prikazivanje u slikama, zamjena zbilji.*°
Drevna zajednica igra se kao Sto se igra dijete i kao §to se igra zivotinja. Njena se igra od
samog pocetka sastoji od elemenata koji su joj i svojstveni: red, napetost, pokretljivost,
svecanost 1 oduSevljenje. Ljudi prate prirodni, cikli¢ni tijek koji primje¢uju. A tek u kasnijoj
fazi ljudi vezuju igru uz smisao zivota. Odnosno, vezuju igru i misao da se ipak igrom nesto
izraZava, a to je po njima predodzba Zivota. Huizinga usporeduje igru sa borbom, predstavom
1 kultom, 1 u svakom pronalazi zajednicke elemente, kao $to su natjecanje, borba za nesto vise,
ili pak prikazivanje neCeg sada nestvarnog i opasnijeg. Jo§ jedan dokaz da je igra urodena
covjeku te da je prisutna sa svojim elementima ¢ak i u kultu kao predstava zivota. Ako
promotrimo bolje ove odnose igre sa zbiljom, slobodom, pravila, prostor i trajanje, napetost,
sve nam to moze biti asocijacija na igre kakve poznajemo danas u svakodnevnom zivotu,
gledajuci sportske programe na televiziji, ili gledaju¢i djecu na igraliStu. Moze se rec¢i da je
igra jedinstvena i sa svojim istaknutim karakteristikama odaje dojam stabilnosti i opravdane
mogucnosti koristenja za viSe ciljeve. Upravo te karakteristike nisu ostavile ravnodus$ne razne
znanstvenike koji su nastojali definirati karakteristike igre koje imaju neposredan utjecaj na

dijete.

4.7. Igra — zanos; ostale karakteristike

Igra kao fenomen i nije samo predmet proucavanja samo psihologije. Naime, proucava igru i
igrovne elemente i antropologija, sociologija, pedagogija, antropologija, itd. Ve¢ina autora
pokusSava definirati igru te je nekako razdvojiti od ostalih vidova aktivnosti. Upravo da bi se
nekako igra pocela dozivljavati sa ve¢om dozom povjerenja i afiniteta prema radu s njom.
Takoder, te razli¢ite znanosti nastoje sistematizirati dosadasnja znanja, te iskristalizirati
sustavno odredenje igre. Navest ¢u neke karakteristike igre koje je sistematizirala Z. Matejic.
Tako ona kaZe da, ako polazimo od toga da je igra otvorena, vanjska (prakti¢na) aktivnost

djeteta, mogu se istaknuti sljedece njezine karakteristike:

9Huizinga, J., Homo ludens, str. 22-23.
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1. Igra je simultano ponaSanje sa sljede¢im odlikama:
m divergentnost (organizacija ponasanja na nov i neobican nacin);
m nekompletnost (ne obuhvaca dostizanje specificnog cilja, sazeto i1 skraéeno
ponasanje);
m neadekvatnost (ponasanje nesuglasno datoj situaciji);
2. lgra je auteli¢na aktivnost, iz Cega slijedi:
m da posjeduje vlastite izvore motivacije;
m da je proces igre vazniji od ishoda akcije;
mdominacija sredstava nad ciljevima,;
m odsutnost neposrednih pragmati¢nih u¢inaka;
3. Igraispunjava privatne funkcije igraca, tj.:
m oslobada od napetosti, rjeSava konflikt;
m regulira fizi¢ki, spoznajni i socijalno-emocionalni razvoj;
4. Igra se izvodi u stanju optimalnog mativacijskog tonusa, iz ¢ega slijedi:
m igra se javlja u odsutnosti neodloZnih bioloskih prisila 1 socijalnih prijetnji;

m u stanju umjerene psihicke tenzije.«°

Veoma bitna karakteristika igre je takoder 1 zanos. Zanos znaci cjelovit ocut dok djelujemo s
potpunom usredotoCenos¢u, to je stanje u kojem akcija slijedi akciju prema odredenoj
unutrasnjoj logici kojoj naizgled nije potreban udio svijesti, to stanje dozivljavamo kao
jedinstven tijek od jednog trenutka k drugome.!! Kako smo ve¢ istaknuli da je kod igre
posebno vazno Sto sadrzi unutarnje izvore motivacije, kao 1 da oslobada od napetosti ali
takoder i da regulira spoznajni i socijalno — emocionalni razvoj, tako moZzemo reé¢i da je
logicki slijed, nakon ovih karakteristika igre, spomenuti i zanos, kao veliku znacajku igre.
Upravo zanos donosi tu nevjerojatnu energiju koja se dogada, i to samo igrom, koja je
potrebna da obiljezi igru kao nesto ¢arobno 1 posebno od svakodnevice. Posebno uzbudenje je
takoder prisutno u igri, tako da mozemo reci da igru krase zaista veliCanstvene osobine koje
treba znati iskoristiti na produktivan nac¢in. Smatram da je upravo ova karakteristika, a to je
Zanos, veoma bitna i kod ucenika na nastavi. Jer jedino se u zanosu dogadaju divne stvari. A

bez volje i zanosa, ostaje samo dosada.

10 Duran, Mirjana, Dijete i igra, Naklada Slap, Jastrebarsko 1995., str. 11.-12.
' Duran, M., Dijete i igra, str. 12-13
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Kako je za stvaranje potrebna energija koja pokreée i usmjerava misli i djela tako je u igri
zanos koji je kao energija koja se manifestira kao potpuna usredoto¢enost na neku akciju. Po
mojem misljenju, itekako je bitno prepoznati kod djeteta taj zanos koji se ocituje u trenucima
igre te iskoristiti ga u korisne svrhe kao $to je ucenje. KoriStenje igre za te svrhe nije
prepoznato sve do 20.stoljea, no prepoznate su njezine karakteristike kao pogodne za

odrzavanje i procvat kultura.
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5. ZNACAJ IGRE U POVIJESTI KULTURA

,U stvaranju svih velikih oblika drustvenog zivota nije bilo teSko ukazati na izuzetno djelatan
i izuzetno plodan faktor igre. Igracko natjecanje kao impuls drustva, stariji uostalom od same
kulture, oduvijek je ispunjavao zivot te je poput kvasca poticao na rast razliCite oblike
arhai¢ke kulture.“*? U igri se rodilo i pjesni§tvo, koje je nadalje iz njenih oblika crpe svoju
najbolju hranu. Glazba i ples bili su ¢ista igra. Mudrost 1 znanje dosli su do izrazaja upravo u
posvecenim natjecanjima. Iz obicaja jedne drustvene igre proizaslo je 1 pravo. Reguliranje
sukoba oruzjem, konvencije plemickog Zivota, sve je to sagradeno na oblicima igre. Stoga
mozemo zakljuciti da u svojim prvotnim fazama kultura se odvija u igri. Ona ne potjece iz

igre ve¢ se razvija u igri i kao igra.

5.1. Igra u rimskoj kulturi

Na prvi pogled nam se ¢inilo da starorimsko drustvo pokazuje mnogo manje igrackih obiljezja
nego helensko. Nigdje se igracki element rimske drzave nije o€itovao tako jasno kao u poviku
: panem et circenses! Kruha i igara, to je bilo ono $to je narod zahtijevao od drzave. Bez igara
rimsko dru§tvo nije moglo Zivjeti.!® Za rimsko drustvo igre su bile temelj opstanka kao i
hrana, kruh. Puk i nije imao velika prava, no na igre je imao to sveto pravo, na koje je gledao
upravo kao na nesto Sto pod nikakvu cijenu ne smije izgubiti. Njihova prvotna funkcija nije
bila samo svecano slavlje zbog ve¢ izborene sre¢e drustva, ve¢ im je funkcija bila i snazenje 1
uc¢vrséenje buduce srece, 1 to putem svetog cilja. Znacenje igre kao faktora rimske kulture
potvrduje osobito ¢injenica da je amfiteatar unato¢ svemu zauzimao veoma vazno mjesto u
svakom gradu, $to nam uostalom pokazuju i ruSevine amfiteatara diljem europe, kao 1 na$
pulski amfiteatar.

Huizinga isti¢e veliku ulogu igre u stvaranje prvotne kulture, a stvaranjem kulture i raznih
dijelova koji je obiljezavaju kao §to su zakoni, vrijednosti, umjetnost, obi€aji, koji su po

njemu upravo iz igre proizasli.

2Huizinga, J., Homo ludens, str. 231-232.
1B31STO, str. 232-238.
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5.2. Igra u srednjem vijeku

Zivot srednjeg vijeka ispunjen je igrom. Cas je to razuzdana pucka igra prepuna poganskih
elemenata, igra koja je izgubila svoje svetosno znacenje te se prometnula u ¢istu lakrdiju, Cas
pompozna i krasna viteska igra, ¢as opet profinjena igra dvorske Minne i tome slicno. Aliu
veéini  slucajeva igracki oblici ipak vise nemaju pravu kulturotvornu ulogu.
Srednjovjekovna kultura vise nije bila arhaicna, ona je uglavnom tek imala preraditi
bastinjenu kr§¢ansku pa i anticku gradu. Samo ondje gdje nije izrasla iz korijena antike, gdje
je nije pothranjivalo kr$¢ansko ili gréko-rimsko misaono blago, samo je ondje bilo mjesta
stvaralackom djelovanju igrackog faktora. To se dogadalo kada se srednjovjekovna kultura
nadogradivala na keltsko germansku ili na stariju domacu predaju. To se dogadalo u pocecima
viteStva. U ostalim podrucjima, u pravosudu, s njihovim znacajnim poredbenim izraZavanjem,
u cehovima, u Skolstvu, utjecaj igrackog raspolozenja na srednjovjekovni duh jo§ je uvijek
izvanredno velik. Srednji vijek, ozna¢eno kao mracno, ipak 1 nije toliko bilo mra¢no. Upravo

je svjetlilo kroz igru. Igra nije vise imala kulturotvornu funkciju, nego je zabavljala narod.

5.3. Igra u renesansi

Ako je ikad neka izdvojena elita zivot pokusSala shvatiti u sklopu savrSene umjetnicke igre,
tada to bijaSe u renesansi. Uvijek valja podsjecati na to da igra ne iskljucuje ozbiljnost. Duh
renesanse bio je daleko od lakomislenosti i neozbiljnosti. Zivjeti po uzoru na starinu smatrao
je svetom ozbiljnosc¢u. Pa ipak, posvemasnji duhovni stav renesanse bijase igra. Ta tanana a
ujedno ipak svjeza i snazna teznja za plemenitim i lijepim oblikom jest kultura u igri. Sav sjaj
renesanse je vedra i sve¢ana maskerata ukrasena mastovitom i idealnom prosloséu.® Uz naziv
humanizam obi¢no vezujemo manje raznobojne, ali nekako ozbiljnije ideje nego uz naziv
renesansa. Pa ipak, ono $to smo o karakteru igre rekli za renesansu, mozemo reci da vrijedi 1
za humanizam. Upravo oslanjanje na anti¢ke elemente kulture donose renesansi i humanizmu
igru kao izvor umjetnicke radosti i inspiracije. Igra je ovdje shvacena kao umjetnost, kao izraz

melankolije, kao poziv na okret prema unutrasnjosti bica.

14 Huizinga, J., Homo ludens, str. 239-240.
151STO, str. 242-246.
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5.4. Igra u baroku

Upustimo li se, nadalje, u ispitivanje sedamnaestog stolje¢a s obzirom na njegov igracki
sadrzaj, tada nam se smjesta kao predmet istrazivanja pojavljuje pojam baroka, i to u onom
stilskom znacenju. Dolazi do izrazaja u graditeljstvu i kiparstvu, ali je svojstven i pjesnistvu,
slikarstvu i filozofiji, politici i teologiji toga doba. Mozda to vrijedi i za svu umjetnost i za sve
pjesnistvo. A to jo$ bolje dokazuje vaznost igrackog faktora kulture. Tesko da se u kasnijim
epohama evropske kulture moze naci element koji toliko snazno odaje igracki impuls kulture
kao §to je to vlasulja. Ona znaci teznju opustanja, lakoc¢i, hotimi¢noj nemarnosti, bezazlenoj
prirodnosti, koja se u toku osamnaestog stoljeéa suprotstavlja krutosti i ki¢enosti.’® Nama je
samo do toga da shvatimo kako cjelovitu pojavu vlasulje kao dugotrajne mode ne mozemo
svrstati nikamo drugamo nego u javno manifestiranje igrackog ¢imbenika kulture. Tako
mozemo reci da je upravo to sedamnaesto stoljece bilo stoljece procvata igre kroz pjesnistvo,
filozofiju, slikarstvo, politiku i ostale grane umjetnosti. Zanimljivo je da su umjetnici upravo
u igri pronasli elemente koje bi rado posudili. A jo§ zanimljivije je to $to, tako jedno ozbiljno

stoljece, koje obiluje politikom i filozofijom, bas u igri vidi sredstvo izrazavanja.

5.5. Igra u romantizmu

Potreba za sentimentalnom mislju 1 sentimentalnim zivotom nije mogla zac¢i posve duboko.
Sto se vise priblizujemo vlastitom kulturnom razdoblju, teZe mozemo suditi o sadrzaju
igrackih pobuda. Sve se viSe moZemo pitati je li to igra ili zbilja, a takoder se mijeSa ponekad
1 pomisao na hinjenje i ukraSavanje. NisSta nas ne spreCava u tome da neku kulturnu pojavu,
koja je do kraja prozeta ozbiljnoscu, usprkos svoj njenoj biti protumacimo kao igru. Ako igdje
za to imamo povoda, onda je to u najSirem smislu rijeci u romantizmu i u znatno eksponiranoj
dusevnosti koja ga je pratila, naime u sentimentalizmu.” Zanimljivo je to da upravo i ovo
dosta melankoliéno 1 ozbiljno stolje¢e posuduje elemente igre za svoje izrazavanje.

DusSevnost, izraZzena kroz igru, taj vjecni zanos, smatram da je veoma pozitivno rjesenje.

5.6. Igra u devetnaestom stoljecu
Devetnaesto stoljece kao stolje¢e industrijske revolucije, opéeg drustvenog napretka u smjeru
znanosti, unaprjedivanja proizvodnje, rada, blagostanja, i doba kada se su polako gasili ideali

koji su vrijedili u stolje¢ima prije, kao sto je 17. I 18., filozofija, politika, umjetnost. Sve se

16 Huizinga, J., Homo ludens, str. 253.
171STO, str. 254.
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gledalo kroz prizmu razuma i znanosti. Nije viSe bilo mjesta za zanos, taj toliko vazan

element upravo igre. Te kako Huizinga kaze gotovo sva vazna misaona strujanja bijahu
uperena protiv faktora igre u drustvenom Zivotu.!® No nije moguce iskoristiti i uostalom
prepoznati nesto kao prednost za razvoj pozitivnih osobina, kada ponekad tradicija nalaze
sasvim drugacije smjerove odgoja i obrazovanja. Ljudsko drustvo je toliko samo sebe usporilo
da zaista nemamo pravo govoriti o nekoj previse razvijenoj civilizaciji. KoriStenje igre kao
nastavnog pomagala, jer, kako smo utvrdili da igra posjeduje vlastitu unutra$nju motivaciju,
da oslobada od napetosti, te je stanje umjerene psihicke tenzije, pocelo je veoma kasno, tek u

20.stoljecu. tako da ¢e moje prijasnje rijeci u sljedecem odlomku pronaci utemeljenje.

18 Huizinga, J., Homo ludens, str. str. 254-257
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6. IGRA U POVIJESTI NASTAVE

lako je znacenje igre u odgojnom pogledu shvaceno vrlo rano i postoje podaci da su je u
procesu odgoja i obrazovanja primijenili ve¢ stari Egipéani, ipak su to bili izuzeci Koji su
upravo zbog toga privladili paznju. Skola se, nazalost, od samog pocetka razvijala kao
nametnuta i prisilna djelatnost, ucitelj sa §ibom u ruci stolje¢ima je bio simbol takve skole.
Osnovna preokupacija Skole ostalo je sve do danaSnjih dana traZenje nacina kako da se
odrzava disciplina.’® Tome je svakako pridonijela i crkva, pod ¢&ijim se okriljem $kolstvo
stolje¢ima razvijalo 1 €iji je utjecaj na Skolu u pojedinim zemljama ostao do danas. Crkva
polazi od shvacanja da je ¢ovjek, u biti, zao 1 da se samo strahom od kazne, straSnog suda i
paklenih muka mozZe privoljeti da &ini dobro. Skola je, po takvom shvacéanju, trebala biti
mjesto koje bi sluzilo zapravo za mucenje 1 kaznjavanje ukoliko je itko drugaciji od crkvenih
norma i kr§¢anskog morala. O nekom prilagodavanju Skole djetetu, njegovim interesima i
mogucénostima, te u tom smislu i uvazavanju djetetove potrebe za igrom nije moglo biti i
govora. To se uvelike zadrzalo do dana$njih dana, pa se igra i Skola shvacaju kao direktne
suprotnosti, a upravo to je put zatiranja djetetovog prirodnog na¢ina motiviranja. Vidimo kako
je Skola nesto Sto je godinama, ¢ak 1 stolje¢ima, bilo predstavljano kao ¢ista nuzda. Odnosno
neSto nezanimljivo. Ljudi su morali biti sretni §to uopée imaju priliku svoju djecu poslati
negdje na Skolovanje, da se otrgnu od siromastva. I tu sve zavrSava. Motivacija iznutra, igra
kao oblik kroz koji djeca pokazuju ono najbolje od sebe, zbog prirodne predodredenosti za to,
nista, samo suhoparna nastava, plus strogi u¢itelji. No ipak uvijek postoje ljudi koji su izvan,
odnosno ispred svog vremena, no njihove ideje zazive mozda tek nakon nekoliko desetljeca ili
cak 1 stoljeca. Pa tako Bognar kaze da treba spomenuti i radove mnogih naprednih mislilaca
na podrucju pedagogije. Prate¢i razvoj pedagoske misli, moZe se ste¢i pogresan dojam da je to
i stanje prakse onog vremena. Te su misli posljedica reagiranja na praksu, ali su gotovo
redovno vrlo malo uspijevale mijenjati praksu. Tako bismo imali krivo kad bismo mislili da

su karakteristike tzv.stare skole jednake idejama pedagoga tog

19 Bognar, Ladislav, Igra u nastavi na pocetku skolovanja, Skolska knjiga, Zagreb 1986., str. 42.
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perioda, ili da je skola u vrijeme reformskih nastojanja nove Skole izgledala onako kao su je
zamigljali reformatori. Skola se razvijala prema nekoj svojoj logici i zapravo se, u biti, malo
toga promijenilo sve do danasnjih dana.?’ Vidimo kako je sustav bio zatrovan tradicijom koja
je onemogucavala ostvarivanje kvalitetnih i naprednih ideja pojedinih pedagoga. lako su
reformatorska nastojanja nove Skole bila bliska koriStenju igre u nastavi (neki su to izricito
trazili, a 1 ostali su, naglasavajuci aktivnosti u¢enika i prirodno ucenje, u biti bili na istim
pozicijama), nisu ni ona uvelike izmijenila praksu, posebno u Europi. Skola je ostala ista kao
Sto je bila 1 prije. Prevelik utjecaj tradicije nije se jednostavno mogao probiti. No treba ipak
jo$ dodati niz pokusaja, koji su zavrsili neuspjehom, a koje je nova Skola dozivjela u praksi.
Medu kojima svakako, treba spomenuti »jedinstvenu radnu $kolu« u SSSR-u, koja je bila
1932. zapravo zabranjena, te »sputnik-sok« 1957., kad je neuspjeh SAD-a u trci za osvajanje
svemira sa SSSR-om pripisan elementima nove $kole koji su ovdje bili nesto prisutniji.?

Interes za koriStenje igre u nastavi javlja se posljednjih dvadesetak godina uglavnom kao
rezultat psiholoSkih istrazivanja fenomena igre. Promjene se dogadaju i pod utjecajem
predskolskog odgoja koji je, ba§ zato Sto je bio manje opterecen tradicijom i Sto Se razvijao
neovisno o Skolskom odgoju, postavljen na neusporedivo suvremenije osnove i mnogo je vise
prilagoden djetetu. Tradicija uvelike utjeCe na neke nove i1 ne nuzno loSe metode, kako u
odgojnom tako i u obrazovnom procesu. S. S. Boocock u Enciklopediji odgoja (»The
Enyclopedi of Education«) kaze da su igre pojedini nastavnici prije primjenjivali u nastavi ali
da se tek 1960. godine pocela pridavati veca paznja igrama kao ozbiljnom ucenju i sastavnom
dijelu obrazovanja. Jedan je od razloga takvog stanja i to $to nije bilo prikladnih obrazovnih
igara. Vecina igara osniva se na sre¢i ili odvaznosti igraca, a nemaju neki ozbiljni obrazovni
efekt jer u njih nisu ugradeni pojedini prirodni i drustveni procesi.?? Upravo zbog nedovoljno
sistematiziranog bavljenja fenomenom igre kao mogucim oblikom rada sa djecom na nastavi,
nisu postojale neke prigodne zbirke igara za nastavu, za pojedine predmete. Tako Bognar
donosi rezultate istrazivanja o upotrebi igre u nastavi, a koja su se odvijala u Njemackoj,
Svicarskoj, Francuskoj, SSSR-u, Jugoslaviji te SR Hrvatskoj. Cinjenica je da su proslih
desetljeca naslovi objavljeni na njemackom jeziku bili viSe vezani uz psiholosko razmatranje

igre, ili su samo uzgred spominjali taj problem. U mladim razredima, napusten je

2 Bognar, L., Igra u nastavi na pocetku skolovanja, str. 43.
211STO, str. 50.
2|STO, str. 49-50.
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raspored klupa za frontalni rad, te se u nastavi ponekad primjenjuju i neke igre.? Ipak se za
takvu poziciju igre u nastavi moze reci da je na niskim razinama. No nije razlog samo u skoli,
nego i u slabo razvijenoj teoriji igre. No bilo je i raznih novih pokusaja, kao $to je prijedlog da
se igra uvede kao poseban sat koji bio u nastavnom programu, a to se dogadalo pod utjecajem
tzv. otvorene Skole u SAD-u. Takoder su tu i podaci koji su vezani za upotrebu igre u
Svicarskoj. U nastavi dominira aktivnost udenika dominira aktivnost uéenika, posebno
crtanje, te izradivanje razlicitih predmeta od kutija. U radu s djecom mnogo se koriste radni
listovi, koje najces¢e izraduju sami nastavnici. Klupe se postavljaju na razliite nacine i
postav se Cesto mijenja prema sadrzaju rada. U ucionicama postoje i razliCite igre, ali se one
vise iskoristavaju tijekom odmora i u slobodno vrijeme. To su sljedece igre: domino, kvarteti,
memorija, monopoli.?* Mozemo vidjeti velike razlike u nastavi SR Njemacke i Svicarske. U
nastavi Njemacke se ni ne spominju neke igre kao §to se spominju u izvjes¢u o nastavi u
Svicarskim $kolama. Mozda je to &ak i do toga $to je Njemacka dosta bila pod utjecajem
isto¢nog bloka koji se sporije ili nikako okretao zapadu 1 naprednijim metodama poucavanja,
od onih koje je diktirao rezim. Celestine Freinet, koji je djelovao pocetkom 20.st. u
Francuskoj, bitan je kao jedan od predstavnika naprednih ideja po pitanju igre u Francuskoj.
Freinet smatra da dijete u toku razvoja prolazi tri faze — istrazivanje, sredivanje i radni period.
Taj radni period je isprepleten sa igrom, koja ponekad vise dominira, pa se moze govoriti o
igri-radu., ili vise dominira rad, to je onda rad-igra. Freinet polazi od shva¢anja M Montessori
da drustvena sredina nije pogodna za razvitak djece. Zato on smatra da za njih treba stvarati
rezervate u kojima djeca mogu ispoljavati svoje aktivnosti. Taj bi se prostor osim ucionice,
sastojao od raznih pomoc¢nih prostorija i prirodne sredine. On napusta svako mehanicko
udenje, a zalaZe se za stalnu prirodnu aktivnost djeteta u kojoj se isprepli¢u rad i igra.?
Napustanje mehanickog ucenje je ve¢ jedna stepenica prema prihvacanju igre u obrazovnim
metodama. Mehanicko ucenje, kao sredstvo zatupljivanja ucenika, treba zaista poslati u
povijest. No toga je bilo, moZemo reci i ponajvise, u SSSR-u. U uc¢ionicama nema prostora za
slobodno kretanje u¢enika i komuniciranje medu ucenicima. Krutost takve skole je viSe puta

kritizirana kao

23 Bognar, Ladislav, Igra u nastavi na pocetku skolovanja , str. 51-52.
241STO, str. 57.
%|STO, str. 58.
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Skola »bez djeteta«, ali promjene se sporo odvijaju. Analiza provedena u vecem broju Skola
(na viSe od tisu¢u nastavnih sati) pokazala je da u nastavi dominira aktivnost nastavnika, a ne
ucenika, da su ucenici pretezno pasivni. Vrlo je malo prakti¢nog rada u toku nastave. Mali dio
sata otpada na samostalni rad ucenika (u prosjeku oko 7 minuta). Igra se medutim, u toj
analizi, pa ni u veéini drugih didakti¢kih monografija, ne spominje.? 1z toga je vidljivo da jo$
nije usla u sistem sovjetske didaktike. Iz toga mozemo zakljuciti da se igra u SSSR-u ne
smatra aktivnos¢u koja spada u Skolu, jer mozda joS$ nije dovoljno znanstveno obradena i
sistematizirana. No ipak se uvida njeno odgojno 1 obrazovno znacenje. Ako se 1 govori 0 njoj
u Skolskom zivotu, onda joj se mjesto vidi najviSe u izvannastavnim aktivnostima. U
Jugoslaviji su takoder jake tradicije stare Skole. Upravo je rezim taj koji je odredivao metode i
obike koji su najpogodniji u nastavi. U SR Hrvatskoj ubrzo se pokazalo da se u praksi niSta
nije promijenilo, te da se godinu dana mlada djeca tretiraju isto kao i godinu starija. Osnovni
je problem neprilagodenost nacina rada dobi djece, a u sklopu toga i slabo koristenje igre u
nastavi, iako je nastavni program postavio i taj zahtjev. Osnovni je problem S§to za to nema
uvjeta, kao Sto je osposobljenost nastavnika za takav nacin rada, izrada odgovarajuc¢ih
priruc¢nika, zbirki igara za potrebe nastave itd. ali pokazalo se da nije samo posrijedi
koriStenje igre, nego 1 potreba korjenitih zahvata u cjelokupnu metodiku rada u razrednoj
nastavi, pa i dalje. Igra u nastavi inace nema bogatiju tradiciju u nasoj $koli, osim na nastavi
tjelesnog 1 glazbenog odgoja gdje postoje razliCiti vrijedni prirucnici kojima se pojedini
nastavnici koriste u svom radu. Bilo je vrijednih pokusaja nastavnika prakticara i pojedinih
pedagoga da igru afirmiraju i u nastavi ostalih predmeta, ali ni te kao ni mnoge druge vrijedne
inicijative nisu ozbiljnije utjecale na mijenjanje prakse.?” Nastava povijesti moZe biti temelj
demokracije, ali se postavlja pitanje jeli u nas ta nastava toliko kvalitetna da bi ucenike
uputila prema demokraciji 1 pluralnom druStvu. NaZalost nastava povijesti opterecena je
raznim ideologijama koji su ukorijenjeni u 19.stolje¢u kada se oblikovala hrvatska nacija.
Struktura znanja koja se nudila ucenicima bila je uglavnom skica dogadaja u kojima je
ugledno mjesto zauzimala elita, a o hrvatskom narodu malo je bilo rijeci. Takva struktura bila
je utemeljena u tradicionalnoj naraciji koja nije pratila razvoj didakti¢kih dostignuéa te nije
mogla unaprijediti komunikaciju niti racionalizirati nastavu. Medutim ucenju povijesti nije
samo svrha usvajanje znanja, gradivo povijesti treba u u€eniku stvoriti osje¢aj odgovornosti

prema sebi i drugima.?®

2% Bognar, Ladislav, Igra u nastavi na pocetku skolovanja: str. 59.
271STO, str. 60-63. 5
8 Rendi¢-Miocevi¢, Ivo, Ucenik — istrazitelj proslosti, Skolska knjiga, Zagreb 2000., str. 1.

20



7.UTJECAJI IGRE NA RAZVOJ DJETETA

O utjecaju igre na razvoj, u ovom slucaju na razvoj djeteta, je veoma vazno govoriti. Upravo
kada ljudi postanu svjesni tog velikog utjecaja igre na razvoj djeteta, mozda po¢nu ozbiljnije
shvacati njezinu ulogu u nastavi. Kako Bognar kaze u njoj dijete aktivno angazira sve svoje
mogucnosti, te sa zadivljujuéom sigurnoséu pronalazi one igre koje anticipiraju njegov
psihi¢ki 1 tjelesni razvoj. Igra je znaCajna pojava u miljeu odrastanja. Kao slojevita djec¢ja
tvorevina, ona nosi poruke o sebi kao produktu; kao eksternalizacija djec¢jih moguénosti nosi
poruke o razvoju psihic¢kih funkcija; kao dio dje¢je subkulture nosi poruke o na¢inu odrastanja
i djetinjstvu.?® Zanimljivo je kako ima utjecaj igra na dijete u njegovu djetinjstvu. Dijete je
puno radosti u ¢inu igre, ¢ovjeku se Cini da bi sve u tom trenutku dijete zapamtilo samo da se
nastavi igrati. Jer ona mu daje unutarnje zadovoljstvo, koje ne pronalazi u svijetu odraslih.
Upravo zbog tako velikog utjecaja igre, trebalo bi ju promatrati kao fenomen, te zahtjeva
interdisciplinarni pristup. Kao Siri teorijski okvir koji nudi teoriju psihi¢ckog razvoja, upravo
se doticu¢i odnosa odraslih 1 djece te djeteta 1 djeteta, koji se uostalom dogada i u igri, treba
spomenuti L.S Vigotskog. Iznose¢i njegove stavove, Duran kaze da interakciju i
komunikaciju djeteta i odraslih, pa i djeteta i kompetentnije djece, smatramo ne samo
poticajem razvoja, ve¢ konstruktivnim, formativnim c¢imbenikom u razvoju psihickih
funkcija.®® Vigotski se dotaknuo komunikacije i interakcije izmedu osoba opéenito, §to
mozemo povezati takoder i sa interakcijom koja se dogada u igri. Tako da po ovoj teoriji ta
interakcija koja rezultira nekakvom komunikacijom i utjecajima, od velikog je znacCaja za
poticanje razvoja kod sudionika igre. Vjerojatno se dogada u igri to da dijete od djeteta nesto
vidi, neki oblik ponasanja, govora, ili pak ¢uje neku informaciju koju nije znao, te je to tada
izvanredno zanimljivo. A mozda uopée ne bi bilo zanimljivo da se taj trenutak odvijao u
nekoj drugoj atmosferi. U igri dijete postupno stje¢e kontrolu nad onim $to je moglo izvesti
jedino uz pomo¢ odraslog, ali u igri je spremno i divergentno iskuSati razliite nove
moguénosti.®! U sklopu Piagetove teorije o igri, Piaget promatra igru u sklopu kognitivnog

razvoja i dovodi ju u vezu sa strukturom misaonih aktivnosti. Kao multifunkcionalna,

2 Duran, M., Dijete i igra, str. 19.
301STO, str. 20.
31 Duran, Mirjana, Dijete i igra, Naklada Slap, Jastrebarsko 2003., str. 22.
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Ne jednozna¢na, nespecijalizirana aktivnost igra je zaista povezana i S kognitivnim
razvojem.*? Autori uglavnom pozitivno govore o utjecaju igre na razvoj psihickih i fizickih
funkcija kod djeteta. A ujedno igra postaje sredstvo bez kompromisne motivacije, za koju
mozemo reéi da je najprirodnije potaknuta kod djeteta. Kroz takav oblik motivacije dijete je
potpuno zaokupljeno jer je upravo to §to mu se svida i §to Zeli raditi. Zato Curko kaZe da je
prednost igre njezina sposobnost da potpuno zaokupi djetetovu pozornost i koncentraciju,
probudi mastu i kreativnost, te stvori osje¢aj neopterecenosti u radu. Dijete u trenutku
zaigranosti stjeCe odredene spoznaje koje su mu do maloprije predstavljale veliki psihicki
napor.® Dok Curko govori o igri kao o velikom izvoru motivacije, a 0 trenutku zaigranosti
kao o trenutku u kojem dijete moZe StoSta spoznati 1 nauciti, tako Duran govori o igri kao o
zoni iduceg razvoja u kojoj ¢e se razviti mnoge funkcije upravo u razliitim interakcijama sa
vr§njacima ili drugim sudionicima okoline. Za razliku od ostalih prakticnih stvari u
djetinjstvu, odrasli djetetu daju najvecu samostalnost upravo u igri, te se u njoj lako iskazuje
zona slobodnog kretanja, zona aktualnog razvoja, zona stvaralacke samostalnosti. Tako
mozemo re¢i da u igri 1 kroz igru dijete pokazuje svoje spretnosti i mogucnosti.
Najproduktivnije je izlagati dijete u¢enju u zoni iduceg razvoja, jer ona je prostor u kojem je
socijalna interakcija efikasna, tj. konstruktivna za razvoj.3* U americkoj literaturi ovaj je
pojam Vigotskog nacinio veliki prodor u razvojnoj psihologiji. Za igru je karakteristicno
izostajanje cilja, te je ona pogodna za istrazivanje, eksperimentiranje, iskusavanje. Tako se
dijete okuSava i u onim aktivnostima kojima jo§ nije u potpunosti doraslo. Igra tako sadrzi
mnoge tendencije razvoja u sebi, te dijete moze itekako efikasno prodirati u podrucje koje
mozda joS po uzrastu nije dosegnulo, ali kroz igru ga moze spoznati. ,,Empirijski sakupljena
grada koja svjedoCi o povezanosti razvoja mi$ljenja, inteligencije, govora i razvijenosti igre
danas je toliko brojna da povezanost igre i kognitivnog razvoja ima status dobro zasnovane
¢injenice. Veéina autora govori o kruznom uzrokovanju spoznajnog razvoja i razvoja igre.“%®
Isti¢e se da je igra znaCajna za spoznajni razvoj jer stvara poticajnu situaciju, situaciju s
umjerenom dozom novine, bez elemenata prisile u njoj. Nadalje, po svojim funkcijama, ne

samo afektivnim vec¢ 1

% Duran, M., Dijete i igra, str. 22

3 Filozofska istraZivanja, Bruno Curko; Ivana Kragié, Igra — put k multidimenzioniranom misljenju
% Duran, M., Dijete i igra, str. 21-30.

35|STO, str. 127.
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spoznajnim, igra je privatni oblik ponasanja, a pojavno je vanjska, te je dobar pokazatelj
preobrazavanja interindividualnih funkcija u intraindividualne. Tako se kroz igru dogada
preobrazaj onih nekakvih karakternih osobina koje i nisu bas§ najprihvatljivije za drustvo, u
one koje ¢e dijete uklopiti u to drustvo. Zapravo sve pomocu pravila igre, prema kojima su svi
jednaki. Izuc¢avanje igre iz tih razloga moze biti vrlo produktivan, posredan na¢in proucavanja
mnogih psihickih funkcija u razvoju. Naposljetku ako ostavimo po strani sadrzaj igre za koji
se vezuju katarza, projektivno zapazanje, generalizirane afektivne tendencije itd., i
usredoto¢imo se na struktuiranje reprezentacije, vidjet ¢emo da su za realizaciju tog
struktuiranja potrebne odredene kognitivne pretpostavke. Tako izvjesni kognitivni zahtjevi
leze iza shvacanja uvjetnosti znaka, distanciranja simbolickog sredstva 1 oznacenog, iza
stvaranja podijeljenog metaforickog sustava partnera u igri, iza svijesti o imaginarnosti itd. To
nam samo olakSava daljnji tijek promisljanja o utjecajima igre na razvoj djeteta. Kognicija,
kao ¢ovjekov sustav spoznaje, u koji ubrajamo i paméenje, percepciju, pozornost, misljenje,
kreativnost, je itekako potreban segment psihickog razvoja kod ¢ovjeka, a narocito u dje¢joj
dobi. Pa kada znamo da su igra 1 kognitivni razvoj povezane, a znamo da pamcdenje,
percepcija, pozornost i ostale kognitivne funkcije pomazu djetetu kod ucenja, 1 zapravo su
prijeko potrebne, pa onda ne mogu a da ne sugeriram upotrebu igre i u odgojno-obrazovnom
procesu. Ove stavove podupiru i zakljucci Americke akademije za pedijatriju (American
Academy of Pediatrics), koji kazu da kroz igru djeca otkrivaju svoje moguénosti, razvijaju
sposobnosti 1 vjestine, stjeCu iskustva, uce 1 stvaraju- igra poti¢e mastu 1 kreativnost. Djeca
uzivaju u igri, a pozitivno raspoloZenje tako se prenosi i na u¢enje.’® Ove teze do sada
izneSene u ovom poglavlju o utjecajima igre na razvoj djeteta, u naSem slucaju ucenika,
mozemo sazeti u natuknice koje najbolje oslikavaju Sto se dogada odnosno mijenja utjecajem
igre na djecu. Tako Cosi¢ kaze da se igrom kod ucenika:

mrazvija sposobnost usmene komunikacije

mrazvija tolerancija prema druk¢ijem misljenju

muci slusati

mjaca samopouzdanje

mrazvija sposobnost usmene komunikacije

mrazvija tolerancija prema drukcijem misljenju

% |gra u nastavi, http://www.skole.hr/nastavnici/strucni-suradnici?news_id=405, 21.5.2012.
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muci slusati
mjaca samopouzdanje
mrazvija osjec¢aj zadovoljstva usvojenim znanjem

mpoti¢e natjecateljski duh®’

No kao dokaz onoga o ¢emu sam pisala, potrebno je iznijeti i neke rezultate istrazivanja, da bi
ove teze bile vjerodostojnije. Tako S. S. Boocock iznosi u Enciklopediji odgoja (The
Encyclopedija of Education) rezultate istrazivanja provedenih u SAD-u pa u kojima se vidi da
nacini rada. Drugi rezultat je taj da se igre mogu primijeniti s ucenicima razli¢ite dobi 1
razli¢itih sposobnosti, ali se pokazalo da su posebno korisne za djecu koja se ne mogu
iskazati, djecu iz depriviranih socijalnih sredina ili onu koja imaju neke druge poteskode.3®
Mozemo sada zakljuciti kako moje pretpostavke o utjecaju igre na razvoj djeteta u pozitivnom
smjeru 1 nisu neistinite. Vidimo da je u ovim istrazivanjima obuhvacena paZnja ucenika,
motivacija, pitanje Sto je zanimljivije, ali takoder i odnos igre i djece sa posebnim potrebama
koja nisu u moguénosti iskazati svoje misljenje, znanje ili se mozda ustrucavaju rec¢i da nesto
ne znaju. Jer kroz igru mogu biti ravnopravni sa ostalim sudionicima, jer za sve vrijede ista
pravila, i nitko im se nece smijati. A uz to lak$e i nauce gradivo. Posebno je znacajno u
nastavi povijesti primjenjivati ovakve metode jer glavni uvjet samostalnog i stvaralackog
misljenja je da ucenici rjeSavaju razne oblike spoznajnih zadataka. Znanja i nac¢ini djelatnosti,
u suglasnosti s programima, trebaju voditi raCuna o razvoju povijesnog misljenja i njegovoj
primjeni u procesu analize suvremenih socijalnih problema. Povijesno mi§ljenje u¢enika moze
se formirati samo uz uvjet jedinstva znanja, nacina aktivnosti i metoda ucenja.3® Upravo
metode, znanje i na¢ini aktivnosti mogu pospjesiti nastavu povijesti 1 uciniti je zanimljivijom i
tako omoguciti ucenicima trajnija znanja iz povijesti. Uéenje kroz igru, utjecaj na paznju i
aktivnost na nastavnom satu tri su bitne odrednice koje pospjesuju nastavni sat povijesti, a

tako se i umanjuje moguénost iznosenja prevelikog broja povijesnih ¢injenica na jednom satu.

37 Igra u nastavi, http://WWW.skole.hr/nastavnici/strucni-suradnici?news id=405, 21.5.2012.
3 Metodika, Slavica Cosié¢, Ponavljanje povijesti metodom igre u 8. razredu osnovne $kole

39 Rendié-Miocevié, L., Ucenik — istraZitelj proslosti, str. 27-28.
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8 UCENJE I IGRA

8.1. Utjecaj igre na ucenje

U proslom poglavlju sam pisala o utjecajima igre opcenito na razvoj djeteta, dok ¢u se u ovom
poglavlju viSe bazirati na utjecaj igre na ucenje, paznju i aktivnost djeteta. Te tri stavke su
veoma bitne za nastavu, odnosno, rekla bih za kvalitetno odvijanje nastavnog procesa.
Smatram, da Sto je dijete na satu aktivnije to je nastavni sat uspjeSniji, a nastavnik
zadovoljniji. A ito je tako 1 sa paznjom i u¢enjem. Narocito ucenje, jer ipak dijete treba nesto i
zapamtiti na satu. No jedno od najgorih neprijatelja u¢eniku na satu je dosada. Kada se ona
uvuce, kao hijena, u svakodnevnu nastavu, djeca jednostavno gube volju za sve. Prema
rije¢ima prof.dr.Seymour Papert sa Instituta tehnologije u Massachusettsu, razlog zbog kojeg
veéina djece ne voli §kolu nije to $to je rad pretezak, nego jer je potpuno dosadan.*’ Upravo
ove rijeci profesorice Papert stalno mi struje kroz misli dok piSem ovaj rad. Mozda mi je to
zapravo bila i motivacija da se odlu¢im za ba$ ovu temu. Jer, naime, svjesna sam da je nastava
shva¢ena malo previSe ozbiljno, 1 odvija se po strogim i krutim normama 1 okvirima. Pricajuci
s djecom razliCitih uzrasta, ali ve¢inom onima od petog do osmog razreda, iz njihovih prica
zakljucila sam da je jedan od najvecih problema upravo dosada na satovima. Moja pitanja su
najvise bila usmjerena na nastavu povijesti. A tu je bilo i najviSe odgovora koja su upravo u
tom smjeru iSla, dosada i samo dosada. A zaista, suhoparno predavanje gradiva iz povijesti
dovodi do velike odbojnosti kod uc¢enika. Jer, kao prvo ne mogu se uziviti u dogadaje o
kojima im se govori, ne mogu uopce shvatiti povijesni okvir, uzroke i1 posljedice, a najmanje
Sto mogu jest zapamtiti sve to. Velik broj ucenika nece uciti i izvrSavati svoje obveze. Taj
problem dogada se i u nastavi povijesti, koja zbog nastojanja da se u¢enici natjeraju da usvoje

golem broj ¢injenica njima postaje dosadan predmet.**

Tako Andrilovi¢ kaze da su ve¢ prvi
istrazivaci dje¢je paznje utvrdili da ¢e za dijete imati veliku privlacnost i biti veliki izvor
ugode oni podrazaji koji predstavljaju novost u poznatom materijalu. Novost postaje izvor

motivacije,

40 1gra u nastavi, http://www.skole.hr/nastavnici/strucni-suradnici?news_id=405, 21.5.2012.
41 Rendié-Miocevié, Ivo, Didakticke inovacije u nastavi povijesti, Skolska knjiga, Zagreb 1989., str. 8.
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zadrzavanje paznje i ustrajanja u bavljenju i prou¢avanju.*> No mozda je ba§ u nastavnicima
problem, jer u nedostatku maste i volje kod nastavnika, zapravo trpi cijeli razred. Smatram da
bi se nastavnici trebali educirati na tom polju, da znaju prepoznati kako koji sat isplanirati i
odrzati da bi djeci bio §to vise zanimljiv. Upravo i Bognar progovara o tom problemu
svrstavanja igre, tog nekako najboljeg nacina odrzavanja djecje paznje, u nesto neozbiljno i
nedostojno ozbiljne nastave. Tako Bognar kaze da kad je rije¢ o odgoju i obrazovanju igra je
dugo smatrana suvise »neozbiljnom« aktivnos¢u, koja nema veze s tako »ozbiljnim« poslom
kao §to su odgoj i obrazovanje.*® Ipak je gotovo stoljeéima igra bila nepozeljna u skoli, a i
danas jos taj stav nije uvelike promijenjen. No, mozemo ipak odahnuti, jer, taj problem koji je
stvoren oko uvodenja igre u nastavu, mozda ¢e u bliskoj buduénosti ipak biti manji, jer naime
pedagozi su ve¢ uocili moguce prednosti igre kao oblika ué¢enja. Prednosti su sljedece:

mvrlo je lako posti¢i najve¢u mogucu koncentraciju paznje

memocionalni stav djece prema igri je pozitivniji nego prema »ozbiljnom« ucenju

maktivnost djece u igri veca je nego u drugom obliku ucenja

mu igri se djeca manje umaraju nego pri ozbiljnom radu

drugi nacin rada

mucenje i pamcenje Cinjenica podjednako je u igri kao i pri koriStenju teksta ili izlaganja, ali je
pojedinim ispitivanjima ustanovljeno da je igra ipak djelotvornija

mucenje i paméenje ¢injenica podjednako je u igri kao i pri koristenju teksta ili izlaganja, ali je
pojedinim ispitivanjima ustanovljeno da je igra ipak djelotvornija

mnaucene sadrzaje djeca duze pamte i lakSe primjenjuju ono Sto nauce u igru

migre se mogu primijeniti s uenicima razliCitih uzrasta i razli¢itih sposobnosti, ali se
pokazalo da su posebno korisne za djecu koja se ne mogu iskazivati, djecu iz deprimiranih
socijalnih sredina ili onu koja imaju neke druge poteskoée™

Pedagoski zaklju€ci o mogué¢im pogodnostima koja uzrokuje igra kao oblik ucenja 1 tijekom
nastavnog sata, govore mnogo o kvaliteti takvog oblika rada. Kao §to vidimo ponovno se

naglaSava povecana koncentracija koja se dogada kod djece tijekom igre, ali isto tako i

42 Andrilovi¢, Vlado; Cudina, Mira, Psihologija odgoja i obrazovanja, Skolska knjiga, Zagreb 1987., str.171-173.
“Bognar, L., Igra u nastavi na pocetku skolovanja, str. 6.
4 Igra u nastavi, http://www.skole.hr/nastavnici/strucni-suradnici?news_id=405, 21.5.2012.
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paznja, motivacija, aktivnost, interes. Vecina autora se zapravo slaze da je igra najprikladniji
jer ¢e biti potaknuti iznutra. Igra u nastavi se ovdje ne shva¢a samo kao zabava, ve¢ kao
aktivnost pogodna za usvajanje odredenih pojmova, razvijanje vjestina, utvrdivanje nau¢enog
i kao aktivnost kroz koju ucenici igrajuci se rade i radeéi igraju se. To je dje¢ja potreba i
samim tim najlaksi nacin da se uc¢enicima priblize teska Skolska gradiva i prilagode njihovim
intelektualnim sposobnostima, ali i emocionalnosti.*> Osim toga, igra pozitivno djeluje i na
konativnu ili voljnu sferu li¢nosti u€enika, jer praksa pokazuje da je dovoljno da se ¢ak samo
spomene ucenicima da ¢e se taj Cas igrati (pa makar to bili Skolski zadaci koje ¢e rjeSavati
kroz igru), pa da ucenici budu dodatno motivirani za rad. No zato je potrebno educirati
nastavnike o raznim igrama te posti¢i to kod ucenika. Taj trenutak kod djeteta da samo trazi
neki problemski zadatak, da samo zeli sudjelovati 1 uciti, a upravo to se moze posti¢i tako da
se djeci omoguéi ucenje u njima ve¢ dobro poznatom »zargonu, a to je igra. Stoga je nova
uloga ucitelja 1 uklju€ivanje u proces ucenja, iskazivanje povjerenja prema ucenikovim
mogucnostima za otkrivanje 1 rjeSavanje problema na koje svakodnevno nailazi u svojem
zivotnom okruzenju. Taj ambijentalni pristup u procesu ucenja obuhvaca aktivne metode u
kojem ucenik samostalno istrazuje rjesavajuci razlic¢ite probleme, rad s ucenicima u manjim
skupinama (interakcija i komunikacija medusobna se razvija), interakcija ucenika i sadrzaja
koje nije puko stjecanje znanja iz povijesti nego je spoznaja rezultat aktivne i integralne

interakcije u¢enika i okruzja.*°

8.2. Utjecaj igre na paznju

Paznja, kao znaCajan ¢imbenik kojeg proizvodi igra, ve¢ je spominjana i ranije u tekstu, 1 to
vecina autora upravo, izmedu ostalog, uvijek i nju spominje kao bitnu. No potrebno je malo se
zaustaviti i promisliti sto je uopée paznja te kako nastaje da bi utvrdili ranija povezivanja sa
djelovanjem igre. Koristit ¢u se zaklju¢cima psihologa, jer smatram da su za ovo podrucje oni
nekako najrelevantniji pricati. No dosla sam do zacudujuce spoznaje. Psiholozi se naime Se
slazu bas u definiciji paznje. Neki ¢ak smatraju da ne postoji nikakva posebna psihicka

funkcija koju bismo mogli nazvati paznjom. Nasi psiholozi uglavnom se slazu da paznja ima

4Znacaj igrajuéeg rada u nastavi, http://www.odgoj.com/index.php?option=com_content&view=article&id=333:znaaj-
igrajueg-rada-u-nastavi&catid=63:nastavna-praksa, 21.5.2012.

4 Rendi¢-Miocevié, 1., Ucenik — istrazitelj proslosti, str. 161.
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vaznu ulogu u procesu percepcije, ali i u drugim psihickim funkcijama. Tako M Zvonarevic¢
kaze da paznja »nije drugo nego usmjerenost nase svijesti i aktivnosti na jedan odredeni
sadrzaj, odnosno na jedan odredeni zadatak«. N. Rot kaze: »Upravljenost mentalne aktivnosti
na ograni¢en broj drazi izmedu velikog broja datih drazi naziva se paznjomg, a J. Furlan
smatra da se paznja moze definirati »kao usmjerenost psihicke djelatnosti na neki sadrzaj uz
istodobno isklju¢ivanje iz te djelatnosti svih drugih sadrzaja«.*” Furlan iznosi i zanimljivo
misljenje o odnosu igre 1 paznje, a to je da upravo u toj aktivnosti paznja dolazi do najveceg
izrazaja. Njegova paZnja u igri ima kombinirane karakteristike 1 nehoti¢nosti 1 hotimi¢nosti.
Nehoti¢nost te paznje se oCituje u tome Sto se ono na svoju pazljivost ne mora prisiljavati,
dakle, ne mora u to ulagati gotovo nikakve voljne napore. S druge strane, dijete u igri samo
upravlja svojom snagom prema zahtjevima i pravilima igre. Prema ovim autorima, mozemo
re¢i da je paznja jedan od glavnih produkata igre, kao normalna 1 neusiljena nuspojava. Stoga
je potrebno poticati razvoj Zelje za upotrebom igre u nastavi jer je ona nepresusan izvor
paznje kod djeteta, upravo je to ono $to svaki nastavnik Zeli posti¢i na svom satu. Nastavnik
treba da se koristi uéenikovim sposobnostima apstakcije i kritickog misljenja, teoretiziranjem
i zanimanjem za meduljudske odnose, za eticke i drustvene probleme.*® Najvise se tezi
razvijanju spontane paznje kod djeteta. Idealom se smatra upravo razvijanje hotimi¢ne paznje,
u kojoj je specifi¢no to da je paznja usmjerena na gradivo koje se obraduje na satu. Otudeni
oblik ucenja, kao oblik koji ne poznaje dijete 1 njegove urodene potrebe i1 reakcije na
podrazaje, stvara koc¢nicu za napredak. Kada se ne prepozna ono Sto dijete zaista zeli. A
najljepsi trenuci se dogadaju kada se pusti da dijete samo iznjedri ono najbolje iz sebe.

Upravo c¢e se tako postic¢i ta hotimi¢na paznja koja je bitna u nastavnom procesu.

8.3. Utjecaj igre na aktivnost ucenika

Jo$ jedna stavka, koja je izrazito bitna u nastavnom procesu na satu, jest aktivnost ucenika.
Nesto najgore Sto se moze dogoditi nastavniku jest to da ucenici ne sudjeluju na satu, da ne
odgovaraju na nastavnikova pitanja, da ne urade zadatke koje im je nastavnik podijelio, te
op¢i izostanak volje za sudjelovanje u radu. No problem je i u tome jer nastavnici ponekad
zahtijevaju previSe poslusnosti i mirno¢e na satu, samo da se ne pojavi tako ne Zeljena

nedisciplina. Nastavnik nareduje, kaZznjava, sramoti dijete svojim namjerno

4Bognar, L., Igra u nastavi na pocetku Skolovanja, str. 93.
“ Rendi¢-Miodevié, L., Didakticke inovacije u nastavi povijesti, str. 9.
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omalovazavaju¢im rije¢ima, te dijete gubi volju, a ujedno se budi i nekakav strah od
neuspjeha. Nastavnik koji se ne snalazi u $koli svoj neuspjeh tumaci gluposcu djece, a valja
priznati da je funkcionalnost nase Skole na niskoj razini jer u njima ucenici usvajaju golem
broj ¢injenica, a ne razvijaju svoje intelektualne sposobnosti.*® Aktiviranje u¢enja ucenika
jedan od osnovnih putova povecavanja efikasnosti i kvalitete nastave u suvremenoj skoli, a to
je postao osnovni problem didaktike, po mojem misljenju. Ta aktivnost koja bi trebala biti
poticana na satu treba biti u vezi sa gradivom. Ucenici trebaju biti potaknuti da upravo to
gradivo koje se obraduje Takva aktivnost se naziva relevantna. A prema ispitivanjima
provedenim u Zavodu za prosvjetno-pedagosku sluzbu u Osijeku, vidi se da od ukupnog broja
ispoljenih aktivnosti uc¢enika u toku nastave, koje se mogu registrirati, tek nesto vise od 50%
gine relevantne aktivnosti.’® Pa ako igru definiramo kao aktivan odnos djeteta prema
stvarnosti, koja postepeno prerasta u rad 1 druge aktivnosti odraslog ¢ovjeka, mozemo onda
re¢i da se igra manifestira kroz razli¢ite senzorne, fizicke, misaone aktivnosti i aktivnosti
izrazavanja. Drugim rije¢ima, koriStenje igre u nastavi znaci, zapravo, poticanje tih aktivnosti
u nastavnom procesu. Odatle 1 pretpostavka da je »aktivnost djece u igri ve¢a nego u bilo
kakvom drugom obliku ucenja«.®* U ovom procesu upotrebe igre u nastavi povijesti, odnosno
uvodenja igre u nastavu, veoma znacajnu ulogu ima nastavnik koji se mora otvoriti za nova
iskustva. Proucavajuéi dijete nastavnik prvo promatra, a da bi bio otvoren prema iskustvu
nastavnik mora obuzdati uobitajena prosudivanja i tumadenja®® te se okusati u novim

iskustvima kao Sto je upotreba igre koja donosi nove uspjehe u tumacenju povijesnog gradiva.

49 Rendi¢-Mio&evi¢, 1., Didakticke inovacije u nastavi povijesti, str. 9.
%0 Bognar, L., Igra u nastavi na pocetku skolovanja , str. 101-102.

511STO, str. 102-103.
52 Miel, Alice, Kreativnost u nastavi, Svjetlost, Sarajevo 1968., str. 23.
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9. PRIMJENA IGRE U NASTAVI POVIESTI; PRIMJERI IGARA

Sada smo ve¢ zakljucili da se dobra nastava mora temeljiti na maksimalnoj aktivnosti
ucenika, poticanju paznje kroz razne igre, te koriStenje igre za ucenje kako bi ono bilo
prilagodenije djetetu, stoga treba reci da i teorija nastave ne bi trebala biti indiferentna prema
igri. Ne smije se nesto Sto je dobro i §to pozitivno utjece na dijete zanemarivati u teorijama i
institucijama. Jer upravo nam one odgajaju i obrazuju djecu. No to ne znaci pretvaranje Skole
u igraonicu, nego dublje poznavanje djeteta i, na osnovi tih spoznaja, gradenje skole koja mu
je primjerena. Djeca su tako razliCita, a kako se povijest uci u razdoblju predadolescencije(10
do 12 godina), rane adolescencije (13 do 16 godina) i kasne adolescencije (17 do 20 godina),
nastavnici moraju izvanredno poznavati razvojne znacajke tih etapa.>® U nastavi igra moze
biti posve efikasna samo pod vodstvom dobrog i struénog nastavnika, koji kada prepozna te
faze razvoja, igra vise znaci posredan odgojno-obrazovni utjecaj, a u pedagogiji je poznato da
su upravo takvi ne direktni postupci efikasniji, ali traze 1 ve¢u umjesnost 1 visi nivo pedagoske
kulture nastavnika. Igra omogucava i kvalitativno nov odnos izmedu nastavnika i ucenika.
Zatvoreni razred u osnovnoj Skoli moze kreativno$¢u nastavnika postati sredina u kojoj djeca
imaju vremena i slobode da istrazuju, da se sluZe materijalom.’* Kao $to sam veé i ranije
spominjala, dobar 1 kreativan nastavnik moze uciniti puno toga dobroga. Takav nastavnik ¢e
znati prepoznati u u¢eniku moguénost napretka, ali isto tako i poticati kvalitete i talente koje
ucenik ima.

Veliki problem koji se stvorio oko upotrebe igre u nastavi je upravo zbog nedostatka
definiranja razlika izmedu igara. Jer, naime nisu sve igre primjerene odgojno-obrazovnom
procesu. Treba razlikovati one namjerne od slu¢ajnih. Zato igra u nastavi mora biti u funkciji
ostvarivanja odgojno-obrazovnih zadataka, odnosno zadaci moraju na odredeni nacin biti
ugradeni u igru. U nastavi se zato primjenjuje specifi¢an oblik igre, tzv. didakticka igra, Koja
se obi¢no razlikuje od slobodne djecje igre.>® Kako je jedna od osnovnih Kkarakteristika igre

upravo njena sloboda, poneki autori smatraju da to i nije igra nego igrolike aktivnosti. Ipak,

%3 Rendi¢-Mio&evi¢, 1., Didakticke inovacije u nastavi povijesti, str. 22.
54 Miel, A., Kreativnost u nastavi, str. 135.
SSBognar, L., Igra u nastavi na pocetku Skolovanja, str. 118-119.
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didaktic¢ka igra treba da ima karakteristike igre, odnosno vazno je da je dijete dozivljava kao
igru. Tek onda ih mozemo poceti smatrati kao didakticke. Vazno je da dijete uvidi da se moze
slobodno osjecati u trenucima igre, da nije nametnuta kao neki obavezni dio nastave. Uza sve
to treba racunati i s individualnim odnosom djeteta prema igri. Sintagma didakticka igra,
ujedno naglasava i odgojni i obrazovni karakter igre, a ujedno je tako i definirana igra u
nastavi te tako odijeljena od onih igara koje djeca koriste u slobodno vrijeme. To je ve¢ korak
unaprijed u koriStenju igre u nastavi. Ali isto tako i1 korak unaprijed u prihvacanju igre kao
dostojnog sredstva odgoja 1 obrazovanja. A Sto se tie prilike u kojoj bi se igra najbolje
upotrijebila igra kao metoda prikladna je osobito na satima ponavljanja, kako kod primjene
steCenog znanja tko i pri sistematizaciji gradiva. Jednako tako je prikladna i na satima obrade
novog gradiva: na pocetku sata za motivaciju ucenika, tijekom sata za zadrzavanje ili
povratak koncentracije ucenika, u zavrinom dijelu sata pri primjeni novoste¢enog znanja.>®
Koliko je bitno znati u kojim trenucima sata bi se igra najbolje iskoristila, takoder je bitno reéi
1 koje bi igre bile za koji uzrast. Uzela sam za primjer samo razrede osnovne Skole i to od
petog do osmog razreda. Jer treba uzeti u obzir da djeca u petom i u osmom razredu nisu
jednako sposobna rijesiti nekakve teze igre, pa tako da su neke primjerenije za 5. I 6.r., a
druge za 7. | 8.r. primjerice: za 5. | 6.r. prepoznaj fotografiju; za 7. 1 8.r. domino, rebus,
kocka, grozd, igra uloga, intervju; a za sve razrede asocijacije, krizaljke, Kartice s pitanjima i

odgovorima, vjesala, zemljovid sa zastavicama.®’

9.1. Primjeri igara primjenjivih na nastavi povijesti

Stolje¢a:“To je jednostavna loto-igra. Igra¢ uzima pokrivaljku na kojoj je naznaceno stoljece
(npr. XII1) i stavlja na odgovaraju¢u godinu (1204.) pokrivaljku okreée tako da mu s gornje
strane dode slika. Nakon S§to to¢no postavi sve pokrivaljke dobije sliku srednjovjekovnog
dvorca. Igru moze igrati jedan igrac ili dvojica tako da redom izvlace pokrivaljke i stavljaju ih
na odgovarajuce polje. Moze svaki igra¢ imati svoju plocu i pokrivaljke i takmiéiti se u brzini

rjeSavanja. 8

% Metodika, Slavica Cosi¢, Ponavljanje povijesti metodom igre u 8. razredu osnovne $kole

57 Igre u nastavi povijesti u 7. razredu osnovne $kole, http://povijest.net/v5/skolske-stvari/nastava-pov/2011/igre-u-nastavi-
povijesti-7-r-osnovne-skole/, 19.5.2012.

%8 Bognar, Ladislav, Igre-zhirka odgojno obrazovnih igara, str. 69.
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Boj u krajini:“Zadatak: Ratni sukob kao fenomen ljudske povijesti. Sredstva: Ploca za igru, 9
konjs, 12 pjesaka i 6 topova u jednoj ili isto toliko u drugoj boji, kocka....Igraju dva igraca
svaki ima 9 konja, 12 pjesaka i 6 topova. To je njihova vojska. Svaka figura ima svoju snagu:
pjesak=1, konj=2, top=3. Snaga se povecava: u gradu=x2, u tvrdavi=x3, ako napada kroz
Sumu=x2, ako napada niz strminu=x3. Jedan igra¢ polazi s jedne strane plo¢e tako da svoje
figure rasporedi uz rub ploCe. Zatim bacaju kocku. Prema broju na kocki igra¢ pomice
odredeni broj polja figuru koju zeli. Broj dobiven kockom se mnozi prema konfiguraciji
terena: cestom i kroz grad s ', kroz ravnicu s 1, kroz tvrdavu s 1, kroz Sumu i niz strminu s 2,
a preko vode se ne moze prelaziti. Kad se neprijateljske figure susretnu igrac koji je na potezu
kaze npr. ,napadam konja!* i baci kocku. Ishod napada odita se na tablici rezultata. Ako
napadac napada pjeSakom na konja onda je odnos snage Y2 i dobije na kocki 2 onda je iz
tablice vidljivo da se napada¢ mora povuci (za jedno polje). Djeca mogu i izmijeniti pravila,
koristiti 1 druge figure. U igri se moZe zamisliti neka realna historijska bitka koja se odigrala
na naSem podrucju (sukob seljaka i feudalaca, ratovi s Turcima, ratovi Rimljana i
Germana).“*

Pogodi tko sam: ,,Kulturna dostignuca starog vijeka, razvoj sposobnosti istrazivanja. Sredstva:
,carobna vrecica® sa zadacima....U igri sudjeluju dvije grupe. Jedna iz ,,Carobne vrecice*
izvlaci ceduljice sa imenima li¢nosti (Periklo, Fidija, Herod, Sokrat,...), gradevine (Partenon,
Kineski zid, Terme...). Nakon $to izvuce ceduljicu i uzivi se u ulogu (igra¢ima se moze
ostaviti izvjesno vrijeme da se pripreme za ulogu) igrac pri¢a o sebi. Druga grupa pogada o
kome ili ¢emu se radi. Poslije grupe zamjene uloge.*°

Imperija: ,,Upoznavanje na¢ina zivota u Britanskoj imperiji. Sredstva: ploca za igru (slicno
monopolu), novac, roba za prodaju, kartice sa uputama. Igraci su podijeljeni u viSe timova
koji predstavljaju zapadnoindustrijske plantazere, londonske trgovce, kolonijalne farmere itd.
svaki tim pocinje igru s dobrima za prodaju. Sudionici se pogadaju za cijenu, kupuju i prodaju
robu i plove preko Atlantika u Ameriku. U toku igre sukobljavaju se s monopolom londona,
arbitriranjem poslovnih zakona, rizikom krijuméarenja, gusarenjem, kraljevskom mornaricom

kao zastitnikom zakona, kao i drugim vidovima kolonijalne imperije.“

59 Bognar, Ladislav, Igre-zhirka odgojno obrazovnih igara, str. str. 71.
60 |STO, str. 71.
61 |STO, str. 71.
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9.2. Primjeri iz prirucnika za ucitelje/uciteljice za 5.razred osnovne skole

a)“Povijesna istrazivanja: Uciteljica/ucitelj moze ucenicima pripremiti novinske ¢lanke,
uspomene neke osobe ili price iz povijesti, slikovne i druge izvore te tako usmjeriti u¢enike na
istrazivanje. Bitno ih je uputiti na kriticki pristup: tko je autor izvora, kome je izvor
namijenjen, koja je njegova funkcija, kada je nastao, $to nam i o ¢emu govori, jeli pouzdan i
sl. ovakvom zanimljivom igrom ucenici mogu shvatiti §to su i zaSto su vazni povijesni
izvori. 62

b)“Sto je to: uditeljica/uditelj ée na klupama izloZiti razli¢ite skupine povijesnih izvora,
primjerice: umjetni¢ki predmeti, novine, stari sat, knjigu 1 dr. ucenici pokusavaju odgovoriti
na sljedeca pitanja: od kojeg su materijala napravljeni ovi izvori? Iz kojeg su razdoblja?
Kolika im je starost? Odakle su ovi izvori? Sto nam govore ovi izvori?“®3

c¢)“Igra asocijacija: ucitelj/uciteljica moze na plo¢i napraviti tablicu ili ispisati tablicu na
prozirnicu te prekriti polja post-it papiricima. Ucenici ¢e naizmjence otvarati polja s
pojmovima. Svaki put imaju pravo pokusati odgonetnuti rjeSenje pojedinog stupca ili kona¢no
rjeSenje. Ucenici mogu pogadati individualno ili u grupama. Uciteljica/ucitelj ¢e ocjenom
nagraditi najuspjesnije ucenike.*%* (vidi prilog 1.)

d)“Igra vjesala: ucenici podijeljeni u skupine po redovima klupa u kojima sjede igraju igru
vjesala. Uciteljica/uCitelj ¢e na plo¢i nacrtati vjesalo za svaki red i crticama zadati pojam,
dogadaje ili osobe iz povijesti. UcCenici mogu pogadati samo suglasnike. Ako pogode
suglasnik, pogadaju dalje, a ako ne pogode, crta se na vjesalima glava i ostali dijelovi tijela.
Igra je gotova kada jedan red tocno odgovori i objasni znacenje zadanog pojma, a da prije nije
,.,objesen*.«®

e)“Setnja kroz povijest: cilj ove igre je sti¢i, §to je moguée brze, od polja START do polja
CILJ. Ucenik baca kocku, ovisno o broju koji dobije dolazi na odredeno polje. Dolaskom na
polje opisuje zadani pojam koriste¢i pritom znanja ste€ena na nastavi povijesti i na nastavi
ostalih predmeta. U slucaju neto¢nog odgovora ucenik se vrac¢a na pocetak igre na polje start.
Ukoliko to¢no odgovori, ucenik ostaje na polju do sljedeceg bacanja. Stane li ucenik na polje

na kojemu se nalazi slika tada ima pravo kocku baciti jo§ jedan put. Pobjednik je onaj koji

prvi stigne do polja CILJ.“®® (vidi prilog 2.)

62 Matanié, Tina; Rajkovi¢, Toni, Prirucnik za uciteljice/ucitelje povijesti za peti razred osnovne Skole, Profil, Zagreb 2006.,
str. 19.

8 Matani¢, T.; Rajkovié, T., Povijest 5-prirucnik za uciteljice/ucitelje povijesti za peti razred osnovne §kole, str. 20.

64 Bognar, Ladislav, Igre-zbirka odgojno obrazovnih igara, str. 20.

8 Matani¢, T.; Rajkovié, T., Povijest 5-prirucnik za uciteljice/ucitelje povijesti za peti razred osnovne skole, str. 60.

66 |STO, str. 61.
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f)“Igra otvaranja polja: igrom otvaranja polja ucenici mogu ponoviti i utvrditi obradene
nastavne sadrzaje. Uciteljica/ucitelj ¢e na ploci nacrtati tablicu u koju ¢e tijekom ponavljanja
upisivati vazne dogadaje pojmove i licnosti. Ucenici se mogu podijeliti u tri skupine, tj. kako
sjede u redovima. Svaki red otvara jedno polje i uciteljica/ucitelj u to polje upisuje zadani
pojam. Zadatak ucenika je Sto bolje objasniti taj pojam. Ako ucenici odredene skupine ne
znaju odgovor, pravo odgovaranja ima sljede¢a skupina. Za svaki tocan odgovor skupina
dobiva 10 bodova, a za neto¢an gubi 10 bodova.“®’ (vidi prilog 3.)

g“)Igra Svakodnevni zivot u Egiptu:- igra uloga- uciteljica/ucitelj moze ucenike podijeliti u 4
skupine. Svaka ¢e skupina predstavljati odredenu drustvenu skupinu: robove, seljake, obrtnike
1 trgovce te svecenike 1 opisati zivot u drevnom Egiptu. Ucenici u skupini sami biraju ucenika
koji ¢e zastupati njihovu skupinu. Na kraju ¢e jedan ucenik ispri€ati kako bi izgledao njegov
Zivot.

-inacica-kocka-ucitelj ¢e kod kucée pripremiti kocku od kartona. Na svaku plohu ¢e napisati
odredenu drustvenu skupinu: robovi, seljaci, obrtnici, trgovci, svecenici 1 faraon. Ucenici ¢e
naizmjeni¢no bacati kocku i opisivati Zivot odredene drustvene skupine.“%®

h)“Igra ,,Puzzle fotografija*: uciteljica/ucitelj moze uvecanu sliku nalijepiti na karton, izrezati
je u nepravilne oblike i tako dobiti puzzle. U¢iteljica/ucitelj u¢enike podjeli u manje skupine i
zada svakoj skupini da na satu sastavi sliku.®°

1)“Igra Karta 1 zastavice: za izradu ove igre potrebna je fotokopirna karta koju ce
uciteljica/ucitelj nalijepiti na karton i zastavice koje ¢e naciniti od papira i1 Cackalica.
Uciteljica/ucitelj ¢e na zastavice zapisati odredeni podatak (ime vladara, grad, godinu,...).
Ucenici trebaju pronac¢i mjesto/drzavu na karti te zabosti zastavicu s odgovaraju¢im podatkom
1 re¢i ukratko po ¢emu su ga zapamtili. MoZe se ucenicima zadati i da prethodno oboje kartu.
Na ovaj se nacin ostvaruje korelaciju povijesti i geografije 1 kod u€enika vjezba snalazenje u
vremenu i prostoru. Kod nastavne jedinice Filip i Aleksandar Makedonski uciteljica/uditel]
moZe ponovno primijeniti igru karte 1 zastavica. Uciteljica/ucitelj ¢e fotokopirati slijepu kartu
Aleksandrovih osvajanja, a na zastavice napisati imena osvojenih zemalja ili pitanja na koja

¢e ucenici odgovoriti nakon §to nadu odredeno podrucje/grad.*’

67 Matani¢, T.; Rajkovié, T., Povijest 5-prirucnik za uciteljice/ucitelje povijesti za peti razred osnovne skole str. 27.
681STO, str. 63.
691STO, str. 53.
701STO, str. 54.
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j)“Igra Nadi pogreske: uciteljica/ucitelj moze sastaviti kratki tekst o Ilijadi i Odiseji ili o
Trojanskom ratu i propasti Troje te promijeniti odredene podatke ¢ine¢i namjerne pogreske.
Dok uditeljica ¢ita tekst, uéenici trebaju uo&iti pogresku u tekstu i ispraviti je.**

k)“Igra Vruée kamenje: ova je igra primjenjiva na gradu nastavne jedinice Gréko perzijski
ratovi. U¢iteljica/ucitelj ¢e na devet papira A4 formata ispisati po jedan kljucni pojam. Papire
¢e sloziti na pod u tri reda po tri papira, ali ne kronoloskim slijedom! Ucenik krece
»prepri¢avati poznati dogadaj tako da stane na onaj papir koji po smislu oznacava pocetak
nekog dogadaja. Kada ispric¢a Sto zna o tome, staje na sljede¢i ,,vru¢i kamen* 1 tako redom.
Ako ucenik stane na krivi ,kamen* ispada iz igre i netko drugi nastavlja gdje je njegov
prethodnik stao.*"

1)“Igra Covjeée, ne ljuti se: kod nastavne jedinice Vjerovanja starih Grka ugenici mogu igrati
igru koja podsje¢a na osvajanje olimpijske medalje. Uciteljica/ucitelj ¢e pripremiti mnogo
kracih pitanja na koja ¢e odgovarati po jedan predstavnik svake skupine. Za igru je potrebno
klupe malo pribliZiti sredini da bi natjecatelji mogli prolaziti u krug po ucionici. U€enici krec¢u
sa starta 1 cilj im je, odgovaraju¢i pravilno na pitanja, sti¢i do cilja (tj.ponovno na start). Za
toCan odgovor ucenik se pomice tri koraka po ucionici, za odgovor ne znam ostaje na mjestu,
za pogresan odgovor vraca se dva koraka unazad. Pomo¢ svoje skupine ucenik moze dobiti
samo tri puta.“’

1j)“Igra Raspucalo staklo-mogu se koristiti tekstovi iz udzbenika, koji se odnose na drustvene
odnose u kraljevstvu u Republici te nakon osvajanja Rima. U¢iteljica/ucitelj fotokopira tekst
(izreze ga na vise nepravilnih dijelova). Jedna je mogucnost da tako ,razlomljen“tekst da
jednoj skupini da ga pravilno poslozi, a druga je mogu¢nost da se ucenike podijeli na vise
skupina, nakon ¢itanja samo jednog dijela teksta uciteljica/ucitelj odabire ucenika koji mora u
razredu prona¢i skupinu &iji se tekst nadovezuje na njihov dio.“"

m)“Igra Lijevak- zadatak ucenika je ,destilirati osnovne podatke iz teksta. U svakom
proc¢itanom odlomku ucenici odabiru 5 ili viSe klju¢nih rije¢i za razumijevanje dogadaja
opisanog u tekstu. Ucenici mogu raditi u paru ili ¢e svi raditi isto pa ¢e na plocu dopisivati
samo nove klju¢ne pojmove sve dok se ne iscrpi lista klju¢nih rijeci za prepri¢avanje nekog

teksta. "

"l Matani¢, T.; Rajkovi¢, T., Povijest 5-prirucnik za uciteljice/uéitelje povijesti za peti razred osnovne Skole, str. 54.
721STO, str. 91.

7 ISTO, str. 91.

7 ISTO, str. 128.

75 |STO, str. 128.
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n)“Igra Salji dalje- potreban materijal: tri kartice s pitanjima za svaki red ucenika i tri veéa
papira na koji ucenici piSu odgovore. Svi ucenici najprije procCitaju dogovoreni tekst
(primjerice: 1.red: Germani, 2.red: Huni i Vandali, 3.red: Slaveni i Avari). Ucenici rade u
paru. Prvi par na kartici dobije zadatak odgovoriti na pitanje, napisati natuknicu i sl. Na znak
uciteljice/ucitelja prekidaju odgovaranje i Salju papir dalje. Svi parovi imaju priliku provjeriti
sve napisano prije nego Sto predaju ispisan papir s odgovorima. Igra se moze koristiti pri

obradi gradiva ili ponavljanju.«’®

9.3. Primjeri iz prirucnika za 6.razred osnovne Skole

a) Igra ,,Osmosmjerka*- u osmosmjerci pronadi navedene pojmove: Mutimir, Borna,
Domagoj, Viseslav, Mislav, Trpimir, Zupanije, Zupan, misionari, Ljudevit, Romani, Avari,
dux (primjer tablice u prilozima).”’

b) Igra ,Povijesno putovanje“- ucitelj/ica moze iskoristiti plocu za igranje ,,Povijesnog
putovanja®, tako da igru prekopira iz priru¢nika i zalijepi na kartonsku podlogu. Pravila:
nekoliko ucenika dobije figurice i kocku s brojevima te putuju po plo¢i. Ucenici kocku bacaju
naizmjeni¢no. Pojam na koji u€enik stane treba objasniti. Ako ucenik to¢no odgovori, ostaje
na tom polju i ¢eka sljedec¢e bacanje. U slucaju neto¢nog odgovora, ucenik se vraca na start.
Polje sa slicicom donosi moguénost odmora, ucenik ostaje na njoj i ¢eka sljede¢i krug
bacanja. Za pobjedu je potrebno $to prije do¢i do cilja.”® (vidi prilog 4.)

c¢) Igra ,,RjeSavanje zagonetki“-ucenici su podijeljeni u skupine, tj. kako sjede u redovima.
Ucitelj/uciteljica Cita zagonetku, a skupina u kojoj ucenici medusobno suraduju mora dati
toCan odgovor. Primjeri: Dolazi iz dinastije Arpadovi¢. Postao je prvi hrvatsko-ugarski kralj.
Nakon stupanja na prijestolje prosirio je svoju vlast i na dalmatinske gradove kojima je dao
povlastice (Koloman); Zeljela je dalmatinsku obalu. Prilika joj se pruzila u IV. krizarskom
ratu kada su kriZari za nju osvojili i razorili Zadar (Venecija)'®

Druge igre koje se primjenjuju za gradivo 6. razreda su one koje su se primjenjivale i u 5.
razredu, samo je koriSteno gradivo 6. razreda, a to su igre vjeSala, asocijacija, otvaranje polja,

pogodi tko sam, igra uloga.

6 Matani¢, T.; Rajkovié, T., Povijest 5-prirucnik za uciteljice/ucitelje povijesti za peti razred osnovne $kole, str. 152.

7 Labor, Sime; Matani¢, Tina; Rajkovié¢, Toni, Prirucnik za uciteljice/ucitelje povijesti za Sesti razred osnovne §kole, Profil,
Zagreb 2008., str. 33.

8 Labor, S.; Matani¢, T.; Rajkovi¢, T., Prirucnik za uciteljice/ucitelje povijesti za Sesti razred osnovne skole, Str. 43.

7 ISTO, str.71.
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9.4. Igre u nastavi povijesti u 7.razredu

Po primjeru nastavnice Slavice Cosié, koja je iskusavala koje su sve pogodne igre za 7.razred
osnovne Skole u nastavi povijesti, mozemo navesti sljedece zakljucke:,,Vjesala sam najcesée
koristila na pocetku sata, u fazi evokacije, ili u zavrSnom dijelu kao sintezu §to smo naudili:
,prolje¢e naroda®, ilirski pokret, neoapsolutizam, Bachovi husari, Balkanski ratovi, ,bure
baruta®, Antanta, Trojni savez itd. dozvolila sam ucenicima da na satu ponavljanja 2-3
nastavne jedinice ili cjeline jedan uéenik zada pojam koji treba pogoditi. Svi su aktivni, prate i
sudjeluju. ako igramo ,,kocku®, na 6 ploha svake kocke unaprijed napiSem pojmove,
dogadaje, godine, osobe...ili samo nazna¢im pocetno pitanje: tko?, Sto?, gdje?, kako?, zasto?,
a ucenici prvo samostalno, zatim u paru 1 kona¢no u skupini odgovore njihova zajednicka
pitanja koja ¢e postavljati drugoj skupini. Stigne se uvijek razred izredati 1 u pogadanju,
tj.dogovaranju i u postavljanju pitanja. Nakon ove igre, u idu¢ih nekoliko dana, stignu nove
kocke: vece, ljepSe, prakti¢nije za drugu prigodu ponavljanja cjeline. Nakon orade nastavne
jedinice, sedmasi rado crtaju ,rebuse” koje dobri crtaci-likovnjaci-pripreme za sat
ponavljanja cjeline. Ako se to sve cuva do kraja Skolske godine, odlicno posluzi za
sistematizaciju.®° Nadalje autorica navodi i ostale igre koje je primijenila u sedmom razredu.
,,Grozd*“ takoder aktivira sve ucenike. Redom dolaze pred plo¢u i upisuju rijeci, godine,
pojmove, dogadaje, osobe, svakodnevicu, zna¢i sve §to se moze povezati sa srediSnjim
pojmom (Napoleon, 1848./49., hrvatski narodni preporod, Ivan Mazurani¢, Khuen Hedervary,
vojno-politicki savezi, Balkanski ratovi, Prvi svjetski rat i sve drugo $to ucitelj odredi.
., Asocijacije* igramo kad god ostane vremena u zavr$nom dijelu sata. Cak nije bitno ni da
moramo uvijek zavrsiti do kraja. Za sat ponavljanja donesu nekoliko primjera, koje najcesce
rade u paru. Ne moram viSe provjeravati (kao u 5. I 6.r.) povezanost pojmova s rjesenjem
kolone ili kona¢nim rjeSenjem. Aktivnost je maksimalna. OdusSevila ih je igra ,, Zemljovid sa
zastavicama ““. Radi se iskljuc¢ivo u skupinama zbog sloZenosti i podjele zadataka: jedan reze
zastavice, drugi lijepi, tre¢i piSe, zajedno ubadaju na slijepi zemljovid zalijepljen na meksi
karton ili stiropor. Izgleda efektno pa gotov zemljovid dolaze vidjeti i u¢enici drugih skupina,
zadatak: izreZi u bojama zastavice i1 nalijepi na cacCkalice. UpiSi podatke na zastavicu:

Napoleonove bitke, revolucije 1848./49. U Europi, ¢lanice Trojnog saveza i Antante, ¢lanice

8 Igre u nastavi povijesti u 7. razredu osnovne $kole, http:/povijest.net/v5/skolske-stvari/nastava-pov/2011/igre-u-nastavi-

povijesti-7-r-osnovne-skole/, 21.5.2012.
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Balkanskog saveza i Balkanskih ratova, glavna bojista u Prvom svjetskom ratu i sl. Pronadi
odgovarajué¢e mjesto ili drzavu na zemljovidu i ubodi zastavicu. Kreativniji je bio ,, Intervju*
s Marijom Terezijom, Marijom Antoanetom, Lujom XVI, Napoleonom, banom Jela¢i¢em,
Franjom Ferdinandom, Nikolom Pasi¢em, Franom Supilom, Ivanom Mazurani¢em, Khuenom
Hedervarijem i sl. ,, Domino *“ igru pripremila sam za svaku cjelinu. Sastoji se od 21 kartice;
prvo i zadnje polje mora ostati prazno. Nije lagano sloziti, ali uz pomo¢ odli¢nih ucenika
uvijek dodu do to¢nog i konacnog rjeSenja. Meni se Cini domino igra zahvalna i za
ponavljanje pojmova, prvog i drugog polugodista posebno. Nakon intervjua dvije ucenice su
dosle na ideju da smisle 10-tak pitanja za osobu koju treba otkriti. Uzor je bila igra ,, Pogodi
tko sam*,...prva pitanja su teza, opcenitija, vrlo neodredena da odmah ne pogode. Zadnje
pitanje ve¢ namece odgovor. Evo njihovog primjera: On studira u Pesti; Bio je 1 administrator
beogradske biskupije; U njegovu domu, vrlo Zivog hrvatskog duha i krS¢anskog odgoja,
njegovala se narodna pjesma; Svoj program je jasno izrazio rijeima: ,,Sve za vjeru i
domovinu.”; Zalaze se za ujedinjenje Dalmacije s Hrvatskom; Rimski konte 1 asistent
papinskog prijestolja; Polazi gimnaziju u Osijeku; Studira i u Pakovu; Zareduje se u Pakovu

16.2.1838.; Potpomaze gradnju dakovacke katedrale (J. J. Strossmayer — tajna osoba)®!

9.5.1gre u nastavi povijesti u 8. Razredu

Slavica Cosié¢ je takoder osmislila i igre primjenjive u 8.razredu osnovne $kole u nastavi
povijesti.

»Neke igre koje ucenici ve¢ igraju prethodne tri godine, prihvatili su u potpunosti, i ne treba
im u potpunosti objasnjavati pravila. Primjerice igra vjeSala. Dovoljno je re¢i da netko nacrta
vjesala na plocu, za evokaciju...odredim koliko slova ima zadani pojam, 1 igra poCinje. Takva
je igra i grozd....Kocka je neiscrpna mogucnost. Kocka 1-izrezati, upisati na plohe 6 dogadaja
te zalijepiti na kocku. Svatko da baci kocku i objasni §to je okrenuo. Kocka 2-napisati na
plohe pitanja tko?Sto?gdje?kada?kako?zasto? jedan baca kocku i postavlja pitanje, drugi
odgovara na pitanje. Kocka 3-kocka za zadacima objasni, dokazi, primjeni, razmisli, zaklju¢i,

navedi. Tu su jo$ i zemljovid sa zastavicama, igra uloga i domino.

8 |gra u nastavi povijesti u 7. razredu osnovne $kole, http:/povijest.net/v5/skolske-stvari/nastava-pov/2011/igre-u-nastavi-
povijesti-7-r-osnovne-skole/, 21.5.2012.
82 Metodika, Slavica Cosi¢, Ponavljanje povijesti metodom igre u 8. razredu osnovne $kole
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10. PODJELE IGRE

10.1. Podjela igara po svrsi

Pitamo 1i se koja je svrha didaktickih igara u nastavi opéenito, pa tako i u nastavi povijesti,
onda mozemo rec¢i da svaka didakti¢ka igra ima neku svoju svrhu. Svrha igre je socijalne
interakcija, kretanje 1 opusStanje pomocu igre, vjezbanje kreativnosti u smisljanju nastavaka
prica, razvijanje maste, takoder 1 vjezbanje rjeSavanja problemskih zadataka. Sve su to vazne
stavke u nastavi koje bi se trebale razvijati kroz igru. Upravo zato i postoji ova podjela igara
po svrsi da bi nastavnici znali odabrati odredenu igru za neki odredeni sat u kojem Zele neku
vrlinu razvijati. [zdvojit ¢u vrste igara koje su znacajne za nastavu povijesti.

10.1.1. Interakcijske igre

»Da bi grupa mogla djelovati, nuzno je razviti osje¢aj zajednistva i1 pripadnosti. To znaci da
¢lanove mora medusobno vezati visok stupanj povjerenja koji ¢e opet ovisiti o stupnju
medusobne solidarnosti. Svaki ¢lan mora biti siguran da ni u kojem slucaju nece biti
zaboravljen, zanemaren ili na bilo koji nacin zapostavljen... Igre za jaCanje grupne
povezanosti obiluju nizom raznolikih situacija koje omogucuju medusobnu percepciju
¢lanova u trenutku kad su na ku$nji ne samo njihove sposobnosti nego i motivacija i eticke
komponente li¢nosti.«®3

U ovu skupinu se mogu uvrstiti igre kao Sto su igra uloga, intervju, imperija, boj u krajini,
domino, kocka...

10.1.2. Igre za socijalno ucenje

,U radu s djecom te ¢e igre pomo¢i u socijalizaciji, prihvac¢anju vrijednosnih orijentacija koje
su na snazi u aktualnoj socijalnoj okolini i preduvjet su dobre socijalne prilagodbe. Ako su
aspiracije nesto vece, pa je cilj rada s djecom napredak u kvaliteti meduljudskih odnosa putem
unoSenja novih obrazaca ponaSanja i interpersonalnih odnosa (nacelo natjecanja zamijeniti
nacelom suradnje npr.) te ¢e igre, ako su dobro didakticki uklopljene u cjelovit program,
zadovoljiti ocekivanja. UnoSenjem sadrzaja koji nisu bili obuhvadeni u sustav
socijalizacijskog procesa u obitelji prosiruje se i obogacuje vrijednosni sustav novih narastaja

1 pomaze lakSem prilagodavanju aktualnim i novim druStvenim sredinama. Koliko je to vazno

8 Bung¢ié¢, Ksenija; Ivkovi¢, Purdica; Jankovié, Josip; Penava, Ankica, Igrom do sebe, Alineja, Zagreb 2007., str.37
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za zastitu 1 unapredenje dusevnog zdravlja kao primarna prevencija, dovoljno govore spoznaje
humanistickih pravaca u psihologiji i socijalnoj psihijatriji. U radu s mladima te igre pomazu
da se oni sami isku$aju u situacijama u kojima uz socijalnu inteligenciju do izrazaja dolaze i
eticke kvalitete sudionika. Uz to §to ¢emo sami neSto saznati o sebi, zajednic¢ki ¢e rad
potvrditi vlastita eticke opredjeljenja ili ¢e ih prilagoditi prihvatljivu obrascu.*8

U ovu skupinu spadaju na primjer igre kao sto su svakodnevni zivot u Egiptu(Rimu, Grckoj-
moze se dodati zemlja, grad ovisno o temi sata), $to je to?, zivot u srednjem vijeku,...

10.1.3. Igre kretanja i opustanja

,Ove su igre po svom sadrzaju 1 naCinu igranja najblize Covjeku, a djetetu pogotovo.
Vjerojatno su najstarije po svom postanku i1 doZivljavaju se toliko obicnim da ih viSe i ne
primjec¢ujemo i ne uzimamo tako vrijednima kao ostale. Usprkos takvu odnosu prema igrama
kretanja, nepobitna je Cinjenica da one pokrecu Citava Covjeka, sve njegove potencijale,
tjelesne 1 psihicke....U pogledu psiholoSkih komponenata ovih igara, uz perceptivnu, valja
spomenuti i kognitivnu i emocionalnu, kao i elemente komunikacije sa drugim sudionicima i
odrzavanja odgovaraju¢ih odnosa, elemente pridrzavanja unaprijed zadanih pravila i
samokontrolu u tjelesnom, psihickom i socijalnom podru¢ju. Te igre mogu posluziti kao
dobrodo$ao odmor izmedu nekih zahtjevnijih i ozbiljnijih igara ili aktivnosti...“®®> U owu
skupinu se mogu uvrstiti igre kao §to su vru¢i kamen.

10.1.4. Projektivne igre

»RijeC je o sadrzajima koje njihovi kontrolni mehanizmi ostavljaju skrivenima,...U
edukativnim grupama te ¢e igre omoguciti sudionicima da na vrlo jednostavan nacin otkriju
svoje slijepe pjege...“®® U ove igre vrlo lijepo uklopiti razne anegdote iz povijesti, npr.
Anegdote o Mariji Tereziji, Napoleonu, Josipu II., revoluciji 1848., gradanskom ratu u
Americi, (...) Koristiti se anegdotama kako bi potaknuli u¢enika da sam nastavi pricu,
odnosno sam zamisli §to se moglo dogoditi nakon nekog dogadaja, ili od trenutka kada
nastavnik prekine pricu.

10.1.5. Igre za vjezbanje koncentracije

,Osnovni problem djece koja imaju teSkoce u pradenju nastave i kasnijem samostalnom

prolaZenju kroz gradivo jest nedovoljna koncentracija. Radi razvijanja te sposobnosti,

8 Bungi¢, K.; Ivkovi¢, D.; Jankovi¢, I.; Penava, A., Igrom do sebe, str. 57.
85|STO, str.71-72.
86STO, str. 85
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odnosno kvalitete aktivnosti u kojima sudjelujemo, u grupi se mogu igrati razliite igre koje
¢e djeci biti zanimljive i zabavne, a istodobno ¢e ih uciti osnovnim nacelima usvajanja
odredenih sadrzaja. Ponajprije treba osvijestiti da razliciti i mnogobrojni utjecaji istodobno
nastoje privuci nasu pozornost, svaki u svom pravcu. Tako, dok radimo jedno, ve¢ mislimo na
sljede¢e, odnosno radimo mnogo stvari odjednom, a ni na jednu nismo potpuno usredotoceni.
Usmjerenost na odredeni sadrzaj podrazumijeva, dakle, selekciju, uz simultano potiskivanje
drugih sadrzaja. Faktor vremena vazan je i u jo$ jednom smislu., naime, kao i kod ostalih
ljudskih aktivnosti, moZe do¢i do zamaranja, odnosno slabljenja i odumiranja pozornosti, ili
do zasi¢enja. (...) U ovim igrama za vjezbu koncentracije vrlo je vazno da broj igraca ne bude
prevelik (dobro je poceti s manjim brojem, 1 postupno ga povecavati). Isto tako i sa sadrzajem
kojeg treba upamtiti.“®’

U ovu skupinu se na primjer mogu ubrojiti igre kao $to su putovnica, ABC, Setnja kroz
povijest, Salji dalje, rebusi, krizaljke...

10.1.6. Igre za poticanje maste, kreativnosti i stvaralacko rjesavanje problema

,»la vrsta igre najceSce je vrlo zabavna i1 rado se prihvaca u grupama svih uzrasta i namjena.
Djeca ih dozivljavaju kao odmor od dosadnih uobicajenih i opterecujucih tema,... tim svojim
kvalitetama one aktiviraju dijelove li¢nosti koji su ranije bili zapostavljeni i oslobadaju nove,
velike koli¢ine energije. Stavljanjem u funkciju najvrednijih psiholoskih kapaciteta, pozitivno
utjeCu na funkcioniranje, autopercepciju 1 medusobno dozivljavanje ¢lanova grupe. (...) Igre
za rjeSavanje problema sluze da bi sudionici naucili rjeSavati problem na nov nacin. Nakon sto
se moguce rjeSenje problema naslutilo kroz igru, vazno ga je i operacionalizirati. (...)
dogovoriti prvi sljedeéi korak, predvidjeti §to ¢e se dogoditi ako plan ne uspije.“%® U ovu
skupinu igara mozemo svrstati igre kao $to su asocijacija, pogodi tko sam?, stoljeca, , vjesala,

otvaranje polja, puzzle fotografije, $to je to?, §to bih bio kad bih bio, oluja ideja, kako da...

Nije lako preuzeti rizik i nelagodnost neizvjesnosti. Nastavnik se mora pripremiti za naporan
posao koji zahtjeva usavr$avanje svakog novog stila nastave. On mora odrediti trenutak kada
¢e raditi stvaralacki.®® MozZe se takoder i ogekivati da ée se neki nastavnici angaZirati u ovom
procesu ovakve nastave ¢eS¢e 1 uspjesnije od drugih, no od posebnog je znacaja to Sto ipak

postoje igre za razli¢ite funkcije koje nastavnik Zeli poticati kod djece.

87 Bungi¢, K.; Ivkovi¢, D.; Jankovié, J.; Penava, A., Igrom do sebe, str. 85.
88|STO, str. 93-94.
89 Miel, A., Kreativnost u nastavi, str. 8.
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11. EKSPERIMENATLNI DOKAZI O UTJECAJU IGRE NA UCENJE KOD
DJECE

HIstrazivanja su uglavnom pratila motivacijsku ulogu igara i slicnih pristupa (simulacije,
tutorijali), ali obrazovna uspjeSnost ovakvog pristupa nije dovoljno dokumentirana.
Provedeno je samo nekoliko istrazivanja obrazovne uspjesnosti igara (Butler, Markulis i
Strang, 1988., Jolicoeur 1 Berger 1988.). Rezultati vec¢ine istrazivanja ovog aspekta
poucavanja su na razini opisa ili prosudbe. Trend entuzijastickog naglaSavanja 1 izravne
primjene igara u obrazovne svrhe da bi se potaknula motivacija ucenika zasjenio je
uéinkovitost istrazivanja tijekom osamdesetih. %

,»1992. Josephine Randel, Barbara Morris, Daglas Wetzel, Betty Whitelull iz Mornari¢kog
istrazivaCkog razvojnog centra (USA) objavljuju Clanak Ucinkovitost igara u obrazovanju
(The Effectivness of Games for Education Purposes) u kojem ponovno analiziraju rezultate
studija provedenih od 1963. do 1991. Istrazivali su rezultate obrazovne u¢inkovitosti igre kao
metode u druStvenim znanostima, matematici, jeziku, logici, fizici, biologiji. U obzir su uzeli i
trajnost znanja i zanimljivost. Pregledali su i usporedili ukupno 68 studija. 38 studija (56%)
pokazalo je da nema razlike u obrazovnim postignu¢ima izmedu ucenika koji su ucili kroz
igru i uéenika poucavanih tradicionalnim metodama. 22 studije (38%) daju prednost igrama i
simulaciji. 5 studija (7%) takoder daje prednost igrama, ali su rezultati istrazivanja upitni zbog
nedovoljno kontroliranih uvjeta provedbe istrazivanja. 3 studije (5%) daju prednost
tradicionalnim metodama.“*

»Istrazivanja motivacijske uloge igre u nastavi pokazuju da je ucenicima u ispitnim
skupinama zanimljivije i da su motiviraniji nego u kontroliranom (u 12 od 14 studija). 87%
ucenika u ljetnim kampovima za ucenike sa slabim obrazovnim postignu¢ima i nemotivirane
ucenike tvrdi da im je u€enje kroz igru mnogo zanimljivije. Igra kao metoda ima mnoge

prednosti iako obrazovna u¢inkovitost nije potpuno dokazana.*%2

87 1gra kao nastavna metoda, http://sjedi5.hr/dokumenti/igra%20kao%20nastavna%20metoda.html, 20.5.2012.
81STO, 20.5.2012.
891STO, 20.5.2012.
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Bognar donosi zanimljive eksperimente i rezultate koji se odnose na utjecaje igre na ucenje,
paznju i aktivnost ucenika. Upravo ovim eksperimentima dokazana je velika vrijednost igre u
nastavi. Pa tako Bognar kaze da su eksperimentom koji je proveden u 11 skola sa 566
ucenika, na temu utjecaja igre na ucenje u nastavi, dobiveni sljedeci rezultati: ucenje putem
igre podjednako je efikasno kao i ufenje pomocu nastavnih listica. Rezultat ¢ak pokazuje
nesto vecu efikasnost igre, ako bismo se zadovoljili nizim nivoom znacajnosti- time smo
dobili rezultat slian rezultatima u drugim zemljama; Znanja steCena igrom trajnija su od
znanja steCenith radom na nastavnim listi¢ima. To rjecito pokazuju rezultati te mozemo
zakljugiti da je upravo u tome prava vrijednost igre.%®

»Prema rezultatima istrazivanja utjecaja igre na paznju ucenika, jasno je da igra povoljno
utjeCe na paznju. To ima veliko praktino znaCenje zato Sto ucenike nije potrebno prisiljavati
da paze, a time se nastavnik oslobada svoje strazarske uloge i stalnog vodenja tihe borbe s
razredom da odrzi suradnju. Igra pruza mogucnost, koje sadasnja frontalna predavacka
nastava uopc¢e ne poznaje, a to je maksimalna usmjerenost ucenika na sadrzaj nastave, bez
ikakve prisile, pa i nekog veceg voljnog napora uéenika, koji umara i relativno je kratkog
efekta.“®* (vidi prilog 5. i 6.)

,U eksperimentu usporedivanja aktivnosti ucenika na satu na kojem je koristena igra i
aktivnost uCenika na satu gdje su iskoriSteni razli¢iti drugi nastavni postupci, zabiljeZzeno je
viSe aktivnosti za vrijeme igre. Vidljivo je da igra izaziva vrlo Zivu i raznovrsnu aktivnost
ucenika, kao i inae suvremeno organizirana nastava koja polazi od interesa ucenika, od

prirodnog uéenja, i koja uéeniku omoguéuje da ispolji svoju aktivnost.*®® (vidi prilog 7. i 8.)

% Bognar, L., Igra u nastavi na pocetku skolovanja, str. 69-81.
91 STO, str. 100.
921STO, str. 103.
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12. ZAKLJUCAK

Mogu rec¢i da su moje teznje za dokazivanjem uspje$nosti igre na razvitak funkcija kod
djeteta tijekom nastave itekako su zadovoljene. Naime, tijekom istrazivanja, kako medu
djecom, kako literature, dosla sam do zanimljivih rezultata. Najprije sam pocela sa prikazom
igre kroz razlicite sfere. Zapocela sam sa smjeStanjem igre u poziciju spram kulture i Covjeka
na primjeru igranja zivotinja. To me je dovelo do zakljucka da je igra ipak starija od kulture
stvorene od C¢ovjeka. Taj zakljucak je od velikog znacaja upravo jer kazuje mnogo vise, a to je
urodenost igre kod Covjeka. To me je dovelo do spoznaje da ipak imam temelja za moje teze
koje sam postavila a tiCu se utjecaja igre na dijete. Jer kada kazemo da je neSto urodeno
covjeku, obi¢no je to neSto Sto moze utjecati na njega i mijenjati ga. To mi je bio povod da
dalje preispitam utjecaje igre opcenito na razvoj funkcija kod djeteta. Tako sam uvidjela da
viSe autora govori o igri kao o pozitivnom pokretatu kod djeteta koji razvija sposobnost
usmene komunikacije, uci slusati, ja¢a samopouzdanje, razvija toleranciju, kao i kognitivni
razvoj u koji se ubraja percepcija, pamcenje, pozornost, kreativnost. Trebalo je ipak jo$
dokazati kakav utjecaj igra ima na ucenje, paznju ucenika na nastavi kao i njihovu aktivnost
na satu kada se upotrebljava igra. Upravo su to tri najvaznija segmenta koja mogu ili
upropastiti ili poboljSati nastavni sat. Ucenje se pokazalo mnogo ucinkovitijim kroz igru jer
povecava motivaciju, interes, lakSe djeca pamte te primjenjuju djeca ono nauceno. Takoder se
isto dogada i1 sa paznjom, jer naime autori se slazu u tome da je igra itekako znaCajna u
poticanju paznje kod djece na satu jer je ona jedan od najznacajnijih produkata igre upravo iz
razloga jer se dijete ne mora prisiljavati na paznju u toj aktivnosti jer mu je prirodno ona
najzanimljivija. Isto je tako i sa odnosom igre i aktivnosti uCenika, jer je igra aktivan odnos
djeteta prema stvarnosti, te se kroz nju poti¢u aktivnosti kao $to su motoricke, senzorne,
misaone. Primjeri igara koje sam prikazala u 7. poglavlju samo su dokaz da ipak ima
primjerenih igara i upotrebljivih i za obradu gradiva i za ponavljanje, za svaki razred osnovne
Skole, u ovom slucaju, od petog do osmog razreda. Igre su podljeljene takoder i po svrsi te mi
je to omoguc¢ilo dublji uvid svrhu svake pojedine igre, a to uvelike pomaze nastavniku u
odredenju koju ¢e igru upotrijebiti. Treba naglasiti i da igre se razlikuju i po tome jesu li one
na srecu, sa pravilima ili konstruktorske. Svi dosadas$nji zakljucci o primjenjivosti igre u
nastavi i njezinim pozitivnim rezultatima ipak imaju i svoj eksperimentalne dokaze. Tako je
12 od 14 studija pokazalo da su ucenici motiviraniji u ispitnim skupinama nego u
kontroliranim, te su znanja steCena igrom trajnija od znanja stecenih tradicionalnom

nastavom, a narocito je znacajno da je pri igri maksimalna usmjerenost u¢enika na nastavu.
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PRILOZI

Prilog 1. — igra ,,Asocijacija“

bore se protiv . . .
udimpesta ; riva Sahovska figura
2 P Bizanta
Balaton Sofija Dioklecijan vladar
narod narod Hajduk kraljicin muz
Madari Bugari Split kralj
TOMISLAV
Prilog 2. — igra ,.Setnja kroz povijest*
PALEOLITIK
= STARIJE | NEANDER-
START PRAPOVIJE
RAPOVUEST | NOMAD EERS o VATRA
DOBA
NEOLITIK
DRAGUTIN
" KROMA- = MLADE SPILJSKI
GORJANOVIC | RATARSTVO KOLIBA 4
KRAMBERGER NJONAC KAMENO CRTEZI
DOBA
% METALNO BAKRENO | INDOEURO-
Lov STOCARST
e DOBA SLTINA DOBA PLJANI
KULTURA
DANILSKA VUCEDOLSKA
POLJA SA ZEMUNICA | OBRTNICI
ZARAMA KULTURA . L GOLUBICA
METALNO KRAPINSKI au
ORUDJE LIBURNI prACOVIEK | KERAMIKA TRGOVCl | RUDARSTVO
=
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Prilog 3. — igra ,,Otvaranje polja“

A B C D
1 Teuta gusarenje Delmati lembi
Ilirsko
2 kraljevstvo Demetrije Ilirski ratovi Japodi
dvojica
3 Batona Histrija Hirik romanizacija
4 Pula Salona Oktavijan tumuli
Prilog 4. — igra ,,Povijesno putovanje*
3. fema ~ 3.tema
VISESLA-
ROMANI SUPAN DO NJA TRPIMIR VOVA ?
PANO  NIJA
KRSTIONICA \
GRGUR »MAJKA
NINSKI 879.5. | 2UPA NUE |  KRALJE- “\%?E PAPAX VAN
VSTVA* 4
STIEPAN FRANACKI | KCT’[':IS;‘I\IN' PETAR
OR S BIZANTSKI | TOMI SLAV | KRESIMIR PLETER
ISLAV PORFIROGE-
MISIONARI V.
NET
BASCANSKA | LADISLAV CRK VEN| TRPIMIROVA
PLOCA | ARPADOVIC | RAS koL | 11028 | KOLOMAN | 0ovNIcA
CRKVENI PERSO-
1075.¢. | SABORI U | BRANIMIR iﬁ:ﬁ r}e& NALNA | GLAGOLJICA
SPLITU UNIJA
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Prilog 5. — Intenzitet paznje tokom nastavnog sata uz koristenje igre

2 3
\\\
e

o Tt

= S~
35 \\\\///\\\\

b ~

L ~

\\
1 =
igra
o — klasiCan rad
o s ) 15 20 25 30. 35 40mm

Intenzitet paZnje tokom nastavnog sata uz koristenje igre
i klasiénog nadina rada (film i udZbenik)

Prilog 6. — Intenzitet paznje mjeren svakih pet minuta

Prosjeéni intenzitet paZnje mjeren svakih pet minuta pri primjeni
nastavnih postupaka

Minuta Film Igra UdZbenik

5 1,724 1,833 1,818
10 1,787 1,833 1,515
15 1,818 1,777 1,393
20 1,515 1,722 1,484
25 1,515 1,722 1,303
30 1,515 1,666 1,484
35 1,575 1,722 1,151
g_(_) 1,424 1,500 0,939
X 1,609 1,722 1,386

X?r = 12,25, znadajnost 0,01



Prilog 7. — Prikaz vrste registriranih aktivnosti

Vrste registriranih aktivnosti na tri nastavna postupka

Aktivnosti

Nastavni izray
postupak senzorne | motorne | misaone 1‘271:;12.2- >

B I |RBR 1 R I J

R I
Igra 32 16 39 28 hl. 42 17 19 214
Radni list 26 15 26 28 40 13 22 26 196
Rad s udz-

benikom 26 18 27 26 49 22 29 12 209
> 84 49 92 82 140 47 68 57 619

Prilog 8. — Prikaz aktivnosti uz igru i bez igre

Nastava

Aktivnosti ’ uz igru bez igre ¥
R 140 150 290

sehzotno I 48 59 107
o R 147 119 266
MR I 87 110 197
. R 160 132 292
misaone I 18 13 31
o ) R 18 126 244
1Zrazavanja I 51 24 75
S 769 733 1502

o~
I

0,684
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