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1. Uvod

Pocetak osnovnoskolskog obrazovanja za dijete Cesto predstavlja stresno razdoblje jer
u tom trenutku dijete prelazi iz razigrane, opustene, mogli bismo re¢i bezbrizne okoline u
jednu malo ozbiljniju i zahtjevniju fazu svojega zivota. PoCetkom obrazovanja dolaze i
obveze u vidu zadaca i u¢enja opcenito, uz to roditelji i nastavnici na njih od pocetka vrse
pritisak sa Zeljom da rezultati njihove djece budu $to bolji. Kako bi se djeci olaksao taj
prijelaz, odnosno kako im se ne bi odmah na pocetku javio negativan stav prema ucenju i
skoli, ucitelji 1 nastavnici prilagodavaju sadrzaje kako bi ih oni $to lakse usvojili. S obzirom
na to da je igra prisutna tijekom ¢itavog razdoblja djetinjstva, smatra se kako je igra upravo
ono ¢ime se djeci moze olakSati usvajanje novih sadrzaja. Poznato je da uz igru djeca uce
lakse te bez puno napora dolaze do novih znanja. Igra se u ovom razdoblju ¢ini kao idealan
nacin ucenja s obzirom na to da je djeci te dobi pozornost kratkotrajna pa je vazno motivirati
djecu za neku aktivnost. Sto je zanimljivija igra, pozornost ¢e dulje trajati. Kroz igru se djeca
razvijaju, ali i istrazuju svoju okolinu. Igra se moZe koristiti za sve nastavne predmete pa tako
i za uCenje stranih jezika. Bez pravog pristupa, ucenje stranog jezika moze stvoriti negativne
emocije prema jeziku. Kao 1 pri ucenju ostalih jezika tako i1 kod engleskoga jezika odabir

ucenja kroz igru moZe olaksati proces ucenja.

Tema ovoga diplomskoga rada upravo je koriStenje igara u nastavi engleskoga jezika
u ranoj skolskoj dobi. Na samome pocetku definirat ¢e se pojam igre. Taj pojam nema jednu
jedinstvenu definiciju, stoga ¢e se navesti nekoliko razli¢itih prema poznatim autorima.
Nakon definiranja igre, objasnit ¢e se obiljezja igre te kakav utjecaj imaju na djecu. Potom ¢e
se opisati vrste igre i u kojem se dijelu djetetova razvoja upotrebljavaju. Najcesce se igra
dijeli u tri skupine pa ¢emo tako spomenuti simboli¢ku, funkcionalnu i igru s pravilima.
Drugi dio rada bit ¢e temeljen na prikazu obiljezja djeteta koje pristupa ucenju engleskoga
jezika te zbog cega se prednost daje ucenju jezika u ranoj dobi. Nakon toga slijedi detaljno
pojasnjenje vaznosti i vrsta igara u nastavi stranog jezika. U zavr$nom dijelu ovog rada nalazi
se prikaz kratkoga istraZivanja koje je provedeno medu ucenicima na nastavi engleskoga

jezika te objasnjenje rezultata koji su dobiveni u praksi.



2.0 igri

Igra je jedna od osnovnih covjekovih potreba. Ta je potreba posebno istaknuta kod
djece koja kroz igru sazrijevaju u bic¢a s vlastitim identitetom. Igra im pomaze u savladavanju
novih vjestina 1 nadogradivanju onih ve¢ usvojenih, pomaze im u rjeSavanju problema,
stvaranju novih drustvenih odnosa, uci ih o onome S$to se nalazi u njihovoj okolini 1 jo$ puno
toga. U ranoj dobi spontana igra naj¢esci je oblik igre koji se javlja kod djece, a takav oblik
igre ve¢inom je povezan sa stvarnim iskustvima kroz koja se dijete nade u raznim ugodnim ili
manje ugodnim situacijama. Bruner (1976, prema Duran, 2001) tvrdi da se fenomen igre ne
moze obuhvatiti samo jednom definicijom. Pojmom igre ne bave se samo psiholozi, ve¢ i
strunjaci iz brojnih drugih polja poput antropologije, sociologije, etnologije itd. Svi ti
struénjaci odredili su svojstva koja igru odvajaju od ostalih aktivnosti i na taj su nacin pruzili

opis igre 1 njezinih obiljezja.

Mateji¢ (1978, prema Duran, 2001), primjerice, igru je okarakterizirao kao otvorenu,
vanjsku aktivnost koja ima odlike poput divergentnosti, nekompletnosti i neadekvatnosti.
Prema njemu, sam proces igre puno je vazniji od njezina cilja jer bi trebala ispunjavati
osobne funkcije igraca. Tako ona oslobada od stresa, rjeSava konflikte, ali utjeCe 1 na fizicki 1
socio-emocionalni razvoj igraca. On naglasava jo§ jednu bitnu karakteristiku igre, a to je da
¢e se igra dogoditi ako nema nikakvih bioloskih prisila ili socijalnih prijetnji. Johan Huizinga
(1970, str. 9, prema Bognar, 1986) naglasava da je igra slobodan ¢in koja se ne odvija na
zapovijed 1 “nije 'obi¢ni, a ni 'pravi' Zivot. Ona je, prije svega, izlazenje iz njega u
privremenu sferu djelatnosti s nekom vlastitom teznjom.”“ Ovu teoriju dopunjuje Caillois
(1979, prema Bognar, 1986) koji vjeruje kako je igra zapravo bijeg od svega $to nam se

dogada u svakidasnjem zivotu.

Igre ne predstavljaju samo razbibrigu ve¢ djeci pomaze u napretku i ucenju. Kako
Raji¢ i Petrovi¢-Soco (2015, str. 605.) kazu ,,svako dijete raste s igrama i igre rastu s njima”.
Jedinstven su nacin za prirodno ucenje jer se nove igre pojavljuju gotovo svakodnevno, a
svaka od njih u sebi nosi utjecaje suvremenog drustva i kulture. lako je igra ve¢inom vezana
za djetinjstvo, ona nije isklju¢ivo namijenjena djeci. Odrasli isto mogu uZzivati u igri, ali u
odrasloj dobi igra gubi neke svoje funkcije. Ratko Bozovi¢ (prema Bognar, 1986) u svojoj

knjizi govori kako ¢ovjek koji ne uziva u radu svoju satisfakciju pronalazi u igri. Po njemu je



igra, dakle, posljedica otudenosti rada. Fink (1984, prema Duran, 2001) naglasava da se djeca
igraju manje maskirano od odraslih i sama igra djece dosta je otvorenija. Smatra kako igra
nema ciljeve kojima sluzi i ne koristi se radi nekog buduéeg blazenstva, nego je ona sama po
sebi sre¢a 1 ima smisao u samoj sebi. Isto tako, ona (igra) nema nikakav materijalni probitak,
nego je samo proces U kojem se uziva. Igra je sloZena, samomotiviraju¢a aktivnost u koju
dijete ulazi jer se osjeca ugodno i1 zasticeno pa je samo organizira i poti¢e (Raji¢ i Petrovi¢-
Soc¢o, 2015). Razni teoreticari proucavaju samo odredene funkcije igre i na temelju tih
proucavanja zakljucuju o igri kao cjelini. Prema tome, psihoanaliti¢ari smatraju da je igra
izraz sublimacije i katarze, dok je Piaget promatra u sklopu kognitivnog razvoja. Prilikom
igranja dijete ukljuCuje sve svoje moguénosti te na taj nacin pronalazi one igre koje prate
njegov psihicki i fizicki razvoj. Igra je stara kao i ljudsko drustvo. Arheoloska otkrica
upucuju na to da je starija od prve obrazovne ustanove. S obzirom na to da njezina povijest
datira sve do prapovijesti, moZe se pretpostaviti da se ona i mijenjala tijekom vremena. Na
igru su utjecali brojni politicki 1 sociokulturni uvjeti kroz koje je civilizacija prolazila
(Mendes, 2020). Else (2014, prema Klarin, 2017) navodi osnovne karakteristike igre, a to su:
igra je proces, samostalan je izbor, iskustvo je cijelog uma i tijela, dovoljno je sigurna,
oslobodena je od vremena, prevladava znatiZelja, zadovoljstvo, razli¢ita je za svakoga i sama

sebi je svrha.

Naposljetku, da je igra pravo svakog djeteta govori i UN-ova Konvencija o pravima
djeteta iz 1989. Taj akt opisuje sve obveze odraslih prema djeci i sve ono §to djeci treba biti
pruzeno. Medu pravima poput prava na ljubav, dom, obitelj i obrazovanje u Konvenciji se

navodi i pravo na igru i razonodu koje se svrstava u djetetova razvojna prava.

2.1. Ulogaigre

Svako dijete voli se igrati 1 uziva u igri. Igra je nuzna u svakoj fazi djetetova razvoja
jer jaCa njegove motoricke sposobnosti te 0N0 postaje izdrzljivije i snaznije. Uz igru se
razvija i senzorno ucenje. Kada dijete sudjeluje u igri, ono zapravo eksperimentiranjem i
istrazivanjem uci po nacelu pokusaja 1 pogreSaka. Aktivnim sudjelovanjem u igri razvijaju se
osjecaji sigurnosti, socijalizacije 1 gradi se samopostovanje. DoSen-Dobud (1971, prema
Stevanovi¢, 2003, 105) navodi da djetetu igra predstavlja ,,poticaj i ogledalo njegova
razvoja“. Potreba za igrom posebno je naglasena kod mlade djece te ona poput fizioloSkih

potreba treba biti zadovoljena jer u suprotnome moze doc¢i do Stete u socijalnome,
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emocionalnom i psihofizickom razvoju (Stevanovi¢, 2003). Nedostatak igre moze ukazivati i
na neki poremecaj. Igra je najveci stupanj dje¢jeg razvoja i ogledalo inteligencije svakog
covjeka, slika njegova zivota i iz nje se rada sloboda, radost i unutarnji mir (Parizo i Henrik,
1913, prema Mendes, 2020).

Uz aktivnost igre, naravno, bitna je 1 aktivnost ucenja. No idealno bi bilo kad bi se
aktivnost ucenja prekrila igrom (Zagorac, 2006). Filozof i pedagog John Locke tvrdi da bi se
igra i ucenje trebali nadopunjavati. Kroz igru se uc¢e osnovni pojmovi od boja i brojeva do
izrade stvari i rjeSavanje problema. Vygotsky (1966, prema Klarin, 2017) tvrdi da u razvoju
govora 1 u€enju jezika igra ima veliku ulogu. Vecu razvijenost govora ostvaruju djeca koja su
vi$e zainteresirana za igru od one koja nisu motivirana za igranje (Westman, 2003, prema
Klarin, 2017). Tako ¢e djeca koja provode vise vremena igrajuéi se imati bolje rezultate na
testu mjerenja kognitivnog razvoja. (Goswami, 2015, prema Klarin, 2017).

Russ (2004, prema Klarin, 2017) objaSnjava da se tijekom igre odvijaju odredeni
kognitivni procesi poput organizacije, divergentnog misljenja, simbolizma i fantazije. Kod
procesa organizacije dijete uci pricati pri¢e logi¢nim slijedom dok divergentnim misljenjem
dijete generira nove ideje. Procesom simbolizma dijete uci preoblikovati i redefinira objekte
iz svoje okoline i naposljetku dolazimo do fantazije. Tim procesom razvijaju se masta i
imaginacija Sto pomaze djetetu da se zamisli u bilo kojoj drugoj ulozi ili na nekome drugome
mjestu. Kad se koriste imaginacijom u igri, djeca su puno kreativnija, bolje i lakSe obavljaju
svoje zadatke 1 uce kako rjesavati probleme (Isenberg i Jalongo, 2006).

Igra omogucuje djeci da nauce stvari o svijetu te da otkriju informacije bitne za
ucenje. Uz to, djeca se tijekom igre medusobno povezuju, uce dijeliti 1 pridrzavati se pravila,
a uce 1 pregovarati o ulogama. Na taj se nacin dijete ukljucuje u grupu i dobiva osjecaj
pripadnosti. Kroz igru se stvaraju prijateljstva koja mogu biti kratkotrajna i dugotrajna. Igra
je vazna i za iskazivanje emocija. Osim onih pozitivnih, vaznije su one negativne, odnosno
one manje pozeljne. Djeci tijekom igre ne ide uvijek onako kako su zamislila pa se javljaju
emocije poput ljutnje, frustracije i straha, ali isto tako tijekom vremena uz igru uce kako
ovladati tim emocijama. Grane razvoja na koje jo$ igra utjeCe jesu kreativnost, sposobnost
ucenja, jezik, osobna svijest itd. Citatom ,,igra je djecji posao, a igracke su njihov alat* (Play
is the work of the child, bez datuma), spoznajemo koliko je zapravo igra djeci bitna te Sto se
sve njome moze napraviti.

Vaznost igre u djetinjstvu dugo nije bila prepoznata. Tek kada se promijenio pogled
na Covjeka, pocelo se drukcije gledati i na djecu i njihovo djetinjstvo. Taj se obrat dogodio u

humanizmu nakon ¢ega su pedagozi prepoznali vaznost igre. Razvojem raznih teorija kao $to
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je Piagetova teorija 0 moralnom i kognitivhom razvoju, te uvidom u Deweyjeve radove
otkrivaju se novi pogledi na ucenje kroz igru s mnostvom razli¢itih pristupa (Zagorac, 2006).
Igra je znacajna za drustveni razvoj djeteta jer uz nju djeca postaju sposobna pozitivno
komunicirati i s vrSnjacima i s odraslima o ¢emu dosta ovisi Skolski uspjeh. Igra omoguéuje
djeci vjezbanje verbalne i neverbalne komunikacije. Igranje je idealno za podrsku djecjoj
kreativnosti i masti jer nudi okruZenje bez rizika. Kao §to smo ve¢ spomenuli, razvoj i igra
povezani su. Razvoj djeteta odrazava se na njegovu igru, ali ona sama doprinosi rastu.
Senzomotorna igra omogucéuje djetetu da otkrije svoje tijelo. Neke od aktivnosti koje
razvijaju senzomotoriku jesu tr¢anje, skakanje, pljeskanje, dobacivanje, guranje itd. Dijete
ve¢ u prvim mjesecima Zivota krece istrazivati svijet oko sebe tako da opipava i prati stvari i
pojave iz svoje okoline. Opazanje je bitno za razvoj misaonih procesa. Kako bi se igra razvila
u Sto viSe smjerova, djeca trebaju upotrijebiti sva svoja osjetila. Tako se raspon igre $iri i
iskustvo je bogatije. Uz pomo¢ igre dijete izrazava svoje Zelje 1 potrebe i Cesto je nacin
obrane od anksioznosti. Ako se dijete u stvarnom Zzivotu susre¢e s nekom situacijom koju ne
zna ili ne moze rijesiti, kroz igru moze pronaci alternativu i rjeSenje (Omerovic i sur., 2015).
Dijete izgraduje svoj identitet igranjem i ono ima drustvenu funkciju. Dijete se igra
kako bi ostvarilo druStvene kontakte i emocionalne odnose. Igra je nesto Sto je Covjeku
potrebno 1 u ¢emu uziva. U njoj mogu uZivati i djeca i odrasli, tu nema pravila, samo se ona
razlikuje po dobi 1 razvitku. Djeci u igri prode cijelo djetinjstvo tako da sve Sto kroz to

razdoblje usvajaju, usvajaju kroz igru.

2.2. Podjelaigre

Postoje razne klasifikacije 1 vrste dje¢jih igara. Razlog brojnih klasifikacija jest
raznovrsnost djecjih interesa i Zelja. Na primjer, kada je rije¢ o socijalnoj razini, tada se
govori o pet vrsta igre: usporedna, promatracka, suradnicka, samostalna i povezujuca (Starc i
sur., 2004). Socijalna razina igre mijenja se s dobi djeteta. U najranijoj dobi djeca se Cesto
igraju sama ili pak promatraju igru drugih dok se samostalna i paralelna igra javljaju kod
djece u dobi od cetiri ili pet godina. Poslije se javlja i suradnicka te povezujuca igra. Igrom
promatranja smatra se ona igra u kojoj dijete promatra druge kako se igraju bez ukljucivanja
u nju. Kod samostalne igre dijete se igra neovisno, bez obzira na ostale oko njega. Tu nema
nikakve interakcije s ostalom djecom u blizini. Kod usporedne igre dijete je u blizini druge

djece 1 igraju se slicnim materijalima, ali medu njima i dalje nema suradnje. Suradnja se



javlja kod povezujuce igre gdje se svi igraju necega $to im je blisko i poznato, ali u toj igri
nema jasnih uloga 1 pravila. Tek se kod suradnicke igre jasno vide ciljevi igre i drukcija
struktura nego kod dosadas$njih vrsta igara (Starc i sur., 2004). U literaturi se ipak najéesce
spominje Piagetova podjela igre. On je medu prvima istrazivao kognitivni razvoj djece te
opisuje igru u tri faze. To su funkcionalna igra, simbolicka igra te igre s pravilima (Duran,
2001).

2.2.1. Funkcionalna igra

Funkcionalna igra jest igra novim funkcijama koje u djeteta sazrijevaju — motorickim,
perceptivnim i osjetilnim funkcijama. To je najjednostavniji oblik igre i karakteristi¢an je za
djecu do druge godine Zivota. Funkcionalna igra sastoji se od jednostavnih misiénih pokreta
koje djeca izvode s predmetom/igrackom ili bez njega/nje. U tom razdoblju dijete ponavlja
ono $to vidi od ljudi u svojoj okolini. Djeca najéeSée oponasaju roditelje ili im oni pokazu
kako napraviti neku aktivnost, a dijete promatra i ponavlja. Duran (2001) navodi da socijalna
interakcija utjeCe na pojavu i na razvoj ove vrste igre.

Kao $to smo rekli, ova igra prisutna je od samog rodenja te je ona prva igra s kojom se
dijete susrece. Dijete se uci kontrolirati kretnje i postupke. Na pocetku je ta vrsta igre vidljiva
u aktivnostima poput igranja sa zveckama, slaganja 1 ruSenja kockica, igranja tijekom kupanja
u kadici, no s vremenom se javljaju slozeniji oblici igre. Djeci je funkcionalna igra jako
zanimljiva jer su im sve su im aktivnosti nove.

Funkcionalna igra ukljucuje senzomotorne aktivnosti koje se izvode vlastitim tijelom
bez igracaka 1 drugih predmeta, igre rukovanja predmetima, kao $to su pokretne igracke,
prirodni i umjetni materijali te sportski rekviziti. Smilansky (1968, prema Functional play,
bez datuma) navodi da se funkcionalna igra temelji na potrebi djeteta da obavlja tjelesnu
aktivnost. Pored Piagetovih triju faza, dodaje i fazu konstruktivne igre. Tada dijete poCinje
graditi stvari nekim predmetima (najceSc¢e su to kockice). Nakon razvoja osnovnih motorickih

sposobnosti dijete prelazi na kompleksniju simbolicku igru.

2.2.2. Simbolicka igra

U simbolickoj igri djeca razvijaju svoju mastu, govorne vjeStine i emocionalno
izrazavanje. Jean Piaget ovu vrstu igre povezuje sa strukturom misaone aktivnosti. U
literaturi se jo§ naziva 1 1imaginativna igra, igra fikcije, uloga 1 ona je po psiholozima
razvojni fenomen (Duran, 2001). Laicki re¢eno, simboli¢ka igra sposobnost je djeteta da se
predmetom sluzi kao da je neki drugi predmet. Za primjer mozemo uzeti drveni Stap kojim se

djeca igraju macevanja. Simbolicka igra razvijenija je od funkcionalne igre i javlja se
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otprilike oko Cetvrte godine Zivota. Primjer simbolicke igre kod mlade djece jest djetetovo
oponasanje zvukova iz svoje okoline (glasanje zivotinja, glasove drugih ljudi) Sto doprinosi
razvoju govora, fonetske percepcije i sluha. Djeca pokazuju razumijevanje funkcije igracke
oponasajuci koristenje tog predmeta pa ¢e, recimo, uzeti telefon i staviti ga na uho. Otprilike
oko 8 mjeseca zivota djetetovo simbolicko misljenje pocinje se razvijati kako dijete upoznaje
stvari i dogadaje iz svoje okoline dok s otprilike 18 mjeseci pocinju igre s pretvaranjima
(Symbolic play, bez datuma). Jedan od najjednostavnijih primjera jest hranjenje lutaka.
Djetetova igra sada je puna maste, djeca daju uloge raznoraznim predmetima poput
medvjedica, a djeca u dobi od tri do pet godina sposobna su osmisliti neke uloge i odglumiti
ih (Symbolic play, bez datuma). Igra postaje drustvenija jer sada uloge osim sebi dodjeljuju i
drugima. Tako se djeca Cesto igraju lijecnika, vatrogasaca, policajaca. U definiranju
simbolicke igre krece se od onoga $to je odreduje, a to su unutarnja motivacija, povezivanje
igre s emocijama te fokusiranje na sam proces igre bez obzira na cilj. Nove teorije simbolicku
igru povezuju s razvojem kompetencija i stvaralastva kod djece (Sagud, 2002).

Istrazivanjima je dokazano da okolina koja nije dovoljno poticajna moze negativno
utjecati na razvoj simbolicke igre. Kad se kaze da nije dovoljno poticajna, misli se na to da
nema dovoljno interakcije s djecom, roditelji su slabo zainteresirani, nema ohrabrivanja ili
jednostavno nema prihvacanja simboli¢ke igre (Smilansky, 1968; Levenstein, 1975; Rubin,
1978; Dansky, 1980; Burns i Braierd, 1982, prema Sagud, 2002). Simbolicka igra moze biti
samostalna ili uz drugu djecu. Postoje djeca koja nisu naviknuta na ovakvu vrstu igre ili se
jos nisu susrela s njom. U tom slucaju vazno je da odrasli stvore okolinu koja ¢e potaknuti

takvu vrstu igre.

2.2.3. Igra s pravilima

Neke od najpoznatijih igara naSeg doba poput Saha ili prvih igara s kartama pojavile
su se joS u srednjem vijeku. Kod igara s pravilima klju¢no je §to se namecu pravila koja se
moraju poStovati. Takvim nacinom igre djeca se uce samoregulirati i stavljati svoje potrebe sa
strane. Kod igre s pravilima sada se javljaju logika i redoslijed ¢ega do sada nije bilo u
simbolickoj 1 funkcionalnoj igri. Tako starija djeca po€inju planirati igru i smisljati razne
strategije. Prema Piagetu igra s pravilima pojavljuje se kod djece otprilike izmedu sedme i
dvanaeste godine Zivota, ali Vygotsky smatra kako su i mlada djeca sposobna pratiti pravila

igre. Piaget je definirao igre s pravilima kao aktivnosti koje ukljuuju kombinacije



senzomotorike (tr€anja, igre loptom) ili intelektualne kombinacije (kartanja, Saha), u kojima
su pravila nuzna jer se sudionici natjecu.

Ve¢ djeca predskolske dobi mogu igrati igre s jednostavnim pravilima dok Skolska
djeca razumiju kompleksnije pojmove poput konkurencije i suradnje. Takoder shvacaju da se
pravila trebaju postovati i da krSenje pravila nosi posljedice. Djeca shvate vaznost pravila u
igri tek onda kada igraju vlastite igre s pravilima. Naravno, u takvim situacijama pravila se
mogu i mijenjati kako bi igra bila ugodna svakom igrac¢u. Djeca na igraliStima igraju igre s
pravilima koje u tim slu¢ajevima promicu timski rad i suradnic¢ku igru. Drustvene igre kao §to
su Monopoly, $ah, Covjece, ne ljuti se i ostale pomazu djeci da razviju strategije sposobnosti
i razmiSljanja (Games with rules, bez datuma). Istrazivanja takoder pokazuju da su djeca
naprednija u pregovaranju i rjeSavanju sukoba te medusobnom razumijevanju ako se redovito

igraju (Bergen, Fromberg, Pronin, 1998).

3. Rano ucenje engleskoga jezika

U brojnim drzavama svijeta djeca sve ranije po¢inju uciti engleski kao strani jezik i
raste zanimanje za istraZivanja vezana uz ucenje stranih jezika u ranoj Skolskoj dobi (Garcia
Mayo, 2017). Engleski se u mnogim zemljama Europske Unije uvodi kao obavezni predmet u
prvom razredu osnovne §kole (Birch i sur., 2023). U Hrvatskoj je strani jezik kao obavezan
predmet od prvoga razreda uveden jo§ 2003. kao rezultat rada hrvatskih znanstvenika kao $to
je Mirjana Vilke (Kapovi¢, 2022). Te godine je preko 86% ucenika odabralo engleski kao
prvi strani jezik i on do danas ostaje najpopularniji strani jezik u hrvatskim Skolama
(Kapovié¢, 2022).

Poznato je da je potencijal djece u ranoj Skolskoj dobi za ucenje jezika velik,
pogotovo ako se ucenje odvija uz igru (Adzija 1 Sindik, 2014). lako neka istrazivanja
pokazuju kako adolescenti najbrze usvajaju strane jezike, Shin i Crandall (2014) navode kako
oni koji su u ranoj $kolskoj dobi poceli s ucenjem jezika imaju jednu veliku prednost, a to je
vrijeme. Naime, djeca koja u ranoj Skolskoj dobi krenu s ucenjem jezika provedu vise
vremena uce¢i ga U odnosu na adolescente pocetnike. Vrijeme se pokazalo kao bitan
¢imbenik u ucenju stranog jezika (Carroll, 1975, prema Shin i Crandall, 2014). Ranim
pocetkom ucenja stranog jezika dobiva se viSe vremena za vjezbu, a samim time i viSe
iskustva, $to dovodi i do veée uéinkovitosti. Osim vremena uloZena u ucenje, bitan je

intenzitet (Curtain i Dahlberg, 2010, prema Shin 1 Crandall, 2014). Jo$ jedna od prednosti
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ranog pocetka ucenja stranog jezika jest te¢nost u izgovoru. Provedena istrazivanja pokazuju
da mladi ucenici lakSe postizu bolji izgovor i te¢nost (Harley i Scovel, 1988, prema Shin i
Crandall, 2014). Lennenberg (prema Vilke, 2019) u svojoj hipotezi ,kriticnog razdoblja”
objasnjava da se oni koji kre¢u s uenjem stranog jezika nakon pubertetske dobi nikad nece
osloboditi stranog naglaska $to je poslije i potvrdeno istrazivanjem. Sve navedeno ne znaci da
netko tko je poslije krenuo s ucenjem jezika ne moze postici isti rezultat, ve¢ samo da je veca
vjerojatnost da e to postici netko tko je prije krenuo uciti jezik.

Jo$ jedna od prednosti ranog pocetka ucenja stranog jezika jest veca globalna
osvijeStenost 1 interkulturalnost. Djeca s prednostima povezanosti preko interneta postaju
globalni gradani. Ne samo da su djeca povezanija sa svijetom ve¢ se uce cijeniti druge jezike
I kulture (Europska komisija, 2011). Visejezi¢na djeca individualno su i drustveno razvijenija
te imaju viSe empatije prema drugima. Poznavanje drugih jezika i kultura daje im mentalnu
fleksibilnost koja ih dovodi i do lakSeg rjesavanja problema, odnosno njihovo sagledavanje iz
razliCitih perspektiva te lakSe pronalaZzenje rjeSenja. Dijete materinski jezik usvaja prirodno,
bez napora. Isto se u veéini slucajeva dogada i s usvajanjem stranoga jezika kada ga dijete
poc¢ne uciti u ranoj Skolskoj dobi. Uc¢enje jezika u ranoj dobi takoder pospjesuje ucenje i
drugih jezika tijekom Zivota, a kako bi rano ucenje jezika bilo uspjesno i odrZivo za pocetak
je potrebno osigurati poticajno okruzenje (Europska komisija, 2011).

Prema Europskoj komisiji (2011), rano ucéenje jezika kao dio obazovanja trebalo bi
teziti odredenim ciljevima, a to su:

— Podrzavanje interkulturalnog obrazovanja — kroz ovaj nacin obrazovanja podiZemo

svijest o druStvenim vrijednostima kao §to su medusobno poStovanje i otvorenost

prema razlicitostima.

— Poticanje osobnog razvoja djeteta — visejezi¢ne aktivnosti potpomazu razvoj opéih

vjestina kod djece.

— Dosljednost cjelozivotnog ucenja — potrebno je uskladiti ciljeve i raspoloziva

sredstva te osigurati kontinuiran prijelaz izmedu predskolskog i Skolskog ucenja.

— Uvodenje u strani jezik koji ¢e se u osnovnoj skoli naknadno uciti kao dio kurikula.

Nadalje, djeca kao ucenici stranih jezika imaju posebnosti koje je potrebno uzeti u
obzir pri planiranju i organizaciji nastavnog procesa. Mardesi¢ (2019) navodi neka obiljezja
ucenika rane Skolske dobi koje imaju utjecaj na njihovo ucenje stranoga jezika. Prvo, treba
spomenuti ona koje se vezu za jezi¢ni 1 kognitivni razvoj. U tradicionalnoj nastavi od djece se
trazilo da uce napamet nastavni sadrzaj i to je bilo mjerilo njihova znanja. Visegodi$nja
praksa pokazala je da naucena pravila ne pridonose stvarnoj uporabi jezika. Dijete se na
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pocetku svoga jezi¢nog razvoja koristi jednostavnim sustavom komunikacije pa ne treba
traziti ispravno koriStenje gramatike i uporabu dugackih re¢enica. Mardesi¢ (2019) smatra da
je bolje prednost dati te¢nosti umjesto toCnosti. Zapravo je u toj dobi najvaznije da dijete
govori na stranom jeziku i da je sposobno izreci svoje potrebe i naglasak se stavlja na rijeci
koje ¢e sluziti za znacenje poruke. Tako ¢e dijete najprije 1 najlakSe usvojiti pojmove koji su
mu bliski i s kojima se ve¢ susretao. Kada se te temeljne stvari usvoje, moze se posvetiti
to¢nosti. Znanstveno je dokazano da dijete u dobi izmedu 7 i 11 godina savladava izgovor
bez naglaska ako je Cesto izlozeno ispravnomu govornomu modelu (Mardesi¢, 2019). Tu
dobnu skupinu Piaget (prema Vilke, 2019) svrstava u stadij ,.konkretnih operacija” gdje dijete
s lakocom uci strani jezik ako su primijenjene odgovarajuce tehnike poucavanja. Uz tehnike
postoje uvjeti koji bi trebali biti zadovoljeni kako bi pocetak ucenja bio uspjesan. Jedan od
uvjeta koji spominje Prebeg-Vilke (1991) iz svojih istrazivanja jest veli¢ina skupine ucenika.
Preporucuje se da ne bude veca od dvanaest do petnaest ucenika i da se nastava odrzava
barem Cetiri sata tjedno. Potreba za minimalnim brojem sati navedena je kako bi dijete
ucestalo bilo izlozeno stranom jeziku. Tu se navodi da ne bi trebalo biti ni prekida u ucenju.
Barem ne duzim od trajanja Skolskih praznika. Uz to, Prebeg-Vilke (1991) smatra kako nitko
ne moze oc¢ekivati da ¢e dijete u kratkom vremenu postati dvojezi¢no uz izlaganje stranom
jeziku samo nekoliko sati tjedno.

Postoje 1 odredena obiljezja djece kao ucenika stranog jezika vezana za psihicki
razvoj. Kod Skolske djece nizih razreda koncentracija je jako slaba, ve¢ nakon 10-ak minuta
aktivnost im viSe nije zanimljiva te im postaje dosadno. Patekar (2014) takoder naglasava da
su djeca rane Skolske dobi zaigrana i tek razvijaju selektivnu pozornost i strategije pamcenja.
To je jo§ jedan razlog zbog kojeg je preporucljivo koriStenje igara u usvajanju sadrzaja.
Uzimajuci u obzir djecju zaigranost i Zelju za kretnjom, u nastavi stranih jezika preporucljivo
je koristiti TPR (Total physical response) aktivnosti, §to u prijevodu znaci aktivnosti
reagiranja pokretom (ARP). Asher (1969) objasnjava da pri koristenju takvih aktivnosti
ucenici slusaju upute (na engleskom jeziku) i odgovaraju pokretima, a to moze ukljucivati
ples, mimiku, pjevanje, pokret opcenito i jezicno izrazavanje. Djeci takve aktivnosti drze
pozornost, a i poznato je da djeca lakse uce ako im je cijelo tijelo aktivno (Mardesi¢, 2019).

Iduca skupina obiljezja vezana je uz emocionalni razvoj. Djeca ovog uzrasta dosta su
osjetljiva pa se pri svakoj velikoj promjeni javlja strah. Polazak u $kolu jedna je od tih velikih
promjena s kojima se djeca susrecu. Ucitelji u pocetku trebaju biti posebno susretljivi 1 djeci
dati dovoljno vremena da se oslobode. Najbolji nacin spontani je razgovor u ucionici s

uciteljem ili medu ucenicima. Uz to u ucenju ¢e pripomo¢i i dobar odnos s uciteljem. Djeca u
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toj dobi imaju poseban odnos s uciteljima i nastavnicima, ali moze se dogoditi da iz nekog
razloga dijete ima i negativne emocije prema ucitelju. Kada dijete zavoli ucitelja nije mu
problem sudjelovati u aktivnostima i motivacija je ve¢a. No, kod negativnih emocija dijete
gubi motivaciju te sve manje sudjeluje u aktivnostima. Treba naglasiti i kako je nuzno da
djeca vole ono S§to rade. To se postize zanimljivim aktivnostima punima pokreta (Mardesi¢,
2019), kako je ve¢ spomenuto.

U ovako ranoj dobi djeca ne mogu shvatiti nesto $to je apstraktno, ve¢ sve rjesavaju
logicki. Kad je rije¢ o gramatici engleskog jezika, ona je taj apstraktni pojam. Zbog toga ju u
prvim razredima djeca usvajaju isklju¢ivo komunikacijom, a tek poslije kre¢u s ucenjem
konkretnih pravila (Lightbown i Spada, 2016, prema Patekar, 2014). Kako je ve¢ objaSnjeno,
dje¢ja pozornost kratkotrajna je, a moze ju se zadrzati pomocu izmjenjivanja aktivnosti. U
nastavi engleskog kao stranog jezika to nije teSko posti¢i jer se tu usvajaju Cetiri vjeStine
(Citanje, pisanje, govorenje i slusanje). Svako dijete barem je u jednoj od tih vjestina dobro te
bi se zbog toga trebala svakomu pruziti prilika da se iskaze u onome u ¢emu je dobar. Na taj
mu se nacin poboljSava samopouzdanje i poti¢e na ucenje. Brdar i Rijavac (prema Patekar,
2014) naglasavaju da ¢e djeca s niskim samopostovanjem uspjeh dozivjeti kao sre¢u, dok ¢e
im se neuspjeh Ciniti kao manjak sposobnosti. Djeca opcenito lakse pamte ono $to njima ima
smisla ili §to im je blisko, odnosno s ¢im su imali doticaja. Zadaca je nastavnika da pomognu
ucenicima pronaci strategiju koja ¢e njima najvise pomoc¢i u pamcéenju sadrzaja. Ta strategija
razlikovat ¢e se od u€enika do ucenika jer svaki od njih ima razliite potrebe 1 razlicite stilove
ucenja. Kada govorimo o podrSci u nastavi, treba spomenuti i pomo¢ drugih osoba. Za
Vygotskog (1978, prema Patekar, 2014) ne postoji razlika izmedu onoga Sto dijete moze
uciniti samostalno 1 onoga $to moze uciniti ako mu netko ili neSto pomogne. Tako ¢e se kod
vjezbe govorenja ucenicima postavljati pitanja na koja trebaju dati odgovor kako bi im se
olakSalo. Prilikom ucenja stranog jezika vazno je da ucenik ne doZzivljava negativna iskustva.
Najlaksi nacin da se to izbjegne jest koriStenje igre, posebice one u kojoj i ucenici slabijeg
znanja mogu pobijediti. Ako ucenik prode kroz negativna iskustva u ucenju jezika, to moze

prouzrokovati osjecaj straha i loSih rezultata, a ponekad i1 do odustajanja od ucenja jezika.
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4. Nastava engleskog jezikai igra

4.1. Prednosti igre u nastavi engleskog jezika

Igre u nastavi stranoga jezika pazljivo su odabrane aktivnosti koje omogucuju
prezentaciju, uvjezbavanje, utvrdivanje i kreativnu uporabu jezika s ciljem aktivnog
otkrivanja novih sadrZaja stranoga jezika na smislen i motiviraju¢i nacin (Rutka, 2004, prema
Mardesi¢, 2019). Sli¢no tome, Langran i Purcell (1994) definiraju igru u kontekstu ucionice
stranoga jezika kao alat za stvaranje situacije koja uéenicima daje prilike za uporabu vec
nau¢enog u okruzenju bez stresa kako bi proveli jednostavan zadatak, rijesili problem ili
prenijeli informaciju. Prema Hadfield (1999), igre bi trebale biti sastavni dio jezi¢nog
kurikuluma. Mogu se koristiti u svim fazama nastavnog sata budu¢i da imaju Sirok raspon
upotrebe. Na primjer, mogu sluziti kao pomo¢ za pamcenje i ponavljanje, kao prilika za
slobodnije koriStenje jezika i sredstvo za postizanje cilja ali i kao dijagnosticko sredstvo za
ucitelja koji kroz igre moze uoditi problemati¢na podrucja (Hadfield, 1999.).

Tradicionalne metode, poput mehanickih tehnika rada kroz imitiranje 1 dril, koristile
su se godinama, ali su se pokazale neucinkovitima jer dovode do ucenja fraza koje nisu
primjenjive u stvarnom zivotu (Prebeg-Vilke, 1991). S vremenom su se nastavnici poceli
odmicati od ovih tradicionalnih metoda i prelaziti na moderniji pristup. Prema Abborr,
Anning i sur. (2003, prema Babi¢ i Irovi¢, 2004), nastavnici s vremenom prepoznaju
vrijednost igre u nastavi i pocinju shvacati njezin potencijal, no 1 dalje je rijetko koriste u
praksi. Prema ovim autorima, u proslosti je igra u nastavi ¢esto bila nedovoljno osmisljena 1
Cesto je bila smatrana ,,neozbiljnom aktivno$¢u* koja sluzi samo razbijanju monotonije.
Takoder, mnogi su smatrali da igra ometa ozbiljnost nastave, dok se istovremeno
zanemarivala njezina vaznost u procesu uc¢enja (Nikéevi¢-Milkovi¢, Rukavina 1 Gali¢, 2011).
Prelaskom na model nastave usmjeren na ucenika u kojem se o¢ekuje da ¢e uenici preuzeti
aktivniju ulogu u vlastitom ucenju sve se viSe prepoznaje vaznost igara u nastavi, posebno za
motivaciju ucenika (Garris, Ahlers i Driskell, 2002)

Brojna istrazivanja ukazuju na prednosti igara u smislu poticanja ucenika na
aktivnost, ostvarivanja bolje atmosfere u razredu kao i njezinu efikasnost u usporedbi s
klasi¢nim na¢inom poucavanja i prednosti za pamc¢enje nastavnih sadrzaja (Mardesic, 2019).
Pokazalo se da igre pomazu motivirati djecu u nastavi stranih jezika i da mogu smanjiti

razinu anksioznosti i stresa (Gozcu i Caganaga, 2016). Istrazivanja su dokazala i da
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poucavanje kroz igru ima bolji u¢inak na razinu usvajanja gradiva stranog jezika nego
tradicionalne metode (Alpar, 2013), a igra se pokazala i vrlo korisnom pri usvajanju novih
gramatickih oblika i pravila (Yolageldili i Arikan, 2011). Stavovi ucenika prema igrama u
nastavi stranih jezika veéinom su pozitivni, a igranje igara ima i pozitivan ucinak na
samopouzdanje uc¢enika (Wang i sur, 2011).

Lee (1979, prema Hang, 2017) smatra da bi igre trebale biti glavni dio nastave stranih
jezika umjesto da se na njih gleda kao na neobavezni dodatak. Postoji ¢itav niz prednosti
ukljucivanja igara u nastavu stranih jezika, od motivacije ucenika do potencijala igre za
stvaranje autenticnog konteksta za upotrebu stranog jezika i integraciju razlicitih jezi¢nih
vjestina (Chen, 2005). Igra je ucinkovito sredstvo u nastavi jer stvara okruZenje u kojem
ucenici mogu donositi razlic¢ite odluke bez straha od neuspjeha. Prednost igre jest Sto veéina
jezinih igara pomaze djetetu da ne razmi$lja previSe o ispravnom obliku koji treba
upotrijebiti, ve¢ se ono spontano koristi jezikom (Lee, 1979, prema Hang, 2017). Afektivni
¢imbenici jedan su od glavnih razloga zasto se igra ne smatra samo nebitnim odmakom od
tradicionalnog ucenja (Mardesi¢, 2019). Kada je dijete uspjesno u igri, to dovodi do
smanjenja straha od jezika, poti¢e ucenika na komunikaciju bez straha i pozitivno utjece na
samopercepciju ucenika. Pozitivno utjece i na unutarnju motivaciju i pozitivan stav prema
ucenju stranih jezika (Mihaljevi¢ Djigunovié, 1998, prema Mardesi¢, 2019). Uz pozitivno
razredno ozracje igra mijenja i nacin na koji djeca percipiraju nastavnike.

Nadalje, Esteves Reis (2016) takoder navodi da igra u nastavi za djecu predstavlja
opustenije i njima bliskije okruzenje Sto dovodi do veée angaziranosti djece tijekom
nastavnoga sata. Ucenici ¢e uloziti puno viSe truda i napora nego $to su svjesni ako se igra
provodi u pozitivnome natjecateljskom duhu (Krashen, 1983, prema Mardesi¢, 2019).
Ucenici kroz igru nesvjesno usvajaju strani jezik na sli¢an nacin kao Sto se usvaja i
materinski jezik. Tijekom igre djeci je jedini cilj dobro se zabaviti i pobijediti, dok su dobre
ocjene i sadrzaj manje bitni (MardesSi¢, 2019). Tako igra ima mo¢ da natjera djecu na
koriStenje stranog jezika, samo kako bi pobijedili (Esteves Reis, 2016).

Jo§ jedna bitna prednost igre pri uéenju stranog jezika jest ta da pri takvim
aktivnostima djeca iznova i iznova ponavljaju odredene jezicne strukture, a da nisu svjesni
toga (Esteves Reis, 2016). Uz to, igrajudi igre, djeca uce kako strateski razmisljati, razmotriti
alternative i razmisljati fleksibilno (Talak-Kiryk, 2010).

Vaznost igre u nastavi jezika proizlazi 1 iz neurolingvistickog aspekta (Mardesic,
2019). Dokazano je da je tijekom ucenja vazna aktivacija obiju hemisfera mozga, posebice

kod djece u nizim razredima (Danesi, 1998, prema Mardesi¢, 2019). Lijeva hemisfera
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zaduzena je za analitiCku 1 logiCku percepciju i interpretaciju jezika dok desna hemisfera
informacije prima vizualno. Desna strana sluzi nam i za razumijevanje metaforickih,
konotativnih i ironi¢nih znacenja, ples i glazbu.

Nadalje, igra pomaze i u socijalizaciji 1 pozitivno utjee na samopouzdanje ucenika
jer ¢e ucenici sa slabijim znanjem dobiti priliku pobijediti dok ¢e oni s boljim znanjem
pomagati svojem paru ili timu. Igra pruza moguc¢nost za jednakijm ukljuéivanjem svih
ucenika. Posebice je bitna kod djece koja su introvertna ili im nedostaje samopouzdanja. Kao
Sto je ve¢ spomenuto, u igri je bitna i suradnja, osobito kod igara u paru ili timu. Ucenik, bez
obzira na svoje znanje i vjeStine, mora nauciti suradivati s drugima kako bi pobijedio u igri
(Esteves Reis, 2016). OsmiSljavanje strategija i medusobna suradnja vjeStine su koje se
uvelike cijene tijekom cijelog zZivota, posebice na trzistu rada. Esteves Reis (2016) takoder
naglasava da igre mogu potaknuti djecu na medusobno postovanje i uvazavanje razlicitosti
medu ljudima, te kao primjer pruza talent crtanja koji na prvi pogled nema veze s ucenjem
stranog jezika, medutim, ako se pri u¢enju tog istog jezika koristi igra kao $to je Pictionary,
taj talent bit ¢e prednost u tom trenutku. Na kraju, potrebno je spomenuti i potencijal igre za
razvoj medukulturalnosti kod djece. U nizim razredima za to se koriste brojalice ili pjesme
koje su slicne u vise jezika (npr. Kad si sretan) i uz to se ukljucuje pokret radi lakSeg
usvajanja (Esteves Reis, 2016). Kako je u samom kurikulumu engleskog jezika (Ministarstvo
znanosti i obrazovanja, 2019) naglaseno, djeca u komunikaciji na stranom jeziku dozivljava
interakciju i povezivanje s ljudima iz razliitih kultura s kojima ne dijele materinski jezik. Na
taj nacin dijete spoznaje svijet oko sebe i postaje svjesnije razli¢itosti zemalja 1 kultura u
kojima ljudi govore engleskim jezikom §to ga obogacuje na osobnoj razini i na razini cijelog
drustva. Medukulturna osvijeStenost utjeCe na odgovorno ponasanje, razvoj solidarnosti i
postivanja drugih 1 drugacijih. Uz pjesmice 1 brojalice za bolje razumijevanje drugih kultura
mogu se usporedivati 1 obi¢aji tijekom blagdana, brojni igrokazi, razliita obiljezja zemalja
ciljanog jezika itd.

Drugim rije¢ima, prednosti igre u nastavi engleskog jezika brojne su i McCallum

(1980, prema Yolageldili i Arikan, 2011) ih sazima na sljede¢i nacin:

1. Igre omogucuju nastavnicima da usmjere pozornost ucenika na odredene gramaticke
strukture, obrasce i vokabular.

2. lIgre sluze kao sredstvo za obogacivanje, utvrdivanje gradiva i ponavljanje.

3. Igre omogucuju ravnopravno sudjelovanje svih ucenika.

4. Igre su prilagodljive dobi i jezi€noj razini ucenika.
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5. Igre doprinose stvaranju zdrave natjecateljske atmosfere te potice upotrebu jezika u
situacijama bez stresa.

6. Igre su primjenjive u svim situacijama poucavanja jezika i na sve jezine vjestine
(Citanje, pisanje, govor i slusanje).

7. Igre pruzaju neposredne povratne informacije nastavnicima — maksimalno

uklju¢ivanje uéenika uz minimalnu pripremu nastavnika.

4.2. Vrste igara u nastavi engleskog jezika

Didaktic¢ke igre najceséi su oblik igara koji se koristi u nastavi. Te igre osmisljava
sam nastavnik prilagodavajuc¢i ih odredenom cilju koji se zeli posti¢i. Ucenici ve¢inom nisu
ni svjesni da uce kroz igru jer se nastavni ciljevi postizu na ugodan nacin. Kako bi postigli
zadane ciljeve, vazno je igru prilagoditi razvojnoj fazi u¢enika i njihovu interesu (Sinigoj
Franko, 2001).

Segula (2023) didakti¢ke igre u nastavi stranog jezika dijeli na:

— Igre uloga — usmjerene su na vjezbanje i razvijanje vjestine govora. Uz govor, u igrama
uloga usavrSava se pisanje 1 racunanje te sadrzavaju zabavne elemente poput plesa i
pjevanja.

— Igre s formiranim pravilima — imaju pravila koja su prilagodena djeci i njihovoj dobi.

— Konstruktorske igre — dijete ¢e u ovakvim igrama uz pomo¢ materijala osmisliti i
oblikovati nesto novo. Ovaj tip igre rezultira konkretnim proizvodom.

Prema Hadfield (1998), u ucionici stranoga jezika mogu se razlikovati kompetitivne
igre u kojima se u€enici medusobno natjecu i igre suradnje u kojima rade zajedno kako bi
ispunili odredeni cilj. Autorica nadalje razlikuje lingvisticke 1 komunikativne igre. U prvima
je cilj igre proizvodnja ispravne strukture ili rijeci, dok cilj komunikativnih igara nije nuzno
jezican 1 moze ukljucivati, na primjer, pronalazenje razlika izmedu slika ili slicno. Igre u
ucionici mogu ukljucivati razlicite tehnike kao §to je pronalaZenje informacije koja nedostaje,
pogadanje, traZzenje, spajanje, razmjena informacija, sakupljanje i slicno. U ucionici se mogu
igrati i igre kartama, igre na ploci, igre uloga i slagalice (Hadfield, 1998).

Mardesi¢ (2019, str. 401) takoder navodi brojne primjere funkcionalnih, simboli¢kih 1
igara pravila koje se mogu Koristiti u nastavi stranoga jezika, od igara povezivanja, krizaljki,
igara pamcenja, simulacije, do djeci dobro poznatih igara koje se mogu prilagoditi za nastavu,

kao $to su krizi¢-kruzi¢, potapanje brodova, loto sa sli¢icama, izrada plakat, lov na blago,
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vjesala itd. Pamcenje se takoder moze vjezbati vrlo jednostavnim igrama poput spajanja

parova jer na taj nacin dijete mora zapamtiti gdje se Sto nalazi, a ako se uz to doda i

imenovanje onoga $to se nalazi na kartici, uéenici istovremeno vjezbaju i izgovor i vokabular

(Esteves Reis, 2016).

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Hadfield (1999) navodi sljedece primjere vrsta igara:

Igra sortiranja, uredivanja ili rasporedivanja. Na primjer, ucenici imaju skup kartica s
razli¢itim proizvodima i sortiraju kartice u proizvode koji se nalaze u trgovini
namirnicama i proizvode koji se nalaze u robnoj ku¢i.

Igre s informacijom koja nedostaje. U takvim igrama jedan ili vise ucenika imaju
informacije koje su potrebne drugim ucenicima kako bi dovrsile zadatak. Na primjer,
jedan ucenik moze imati crtez, a njegov partner mora stvoriti sli¢an crtez slusajuci
informacije koje im daje osoba s crtezom.

Igre pogadanja. Ovo je inacica igara s informacijom koja nedostaje. Primjer je igra u
kojoj jedan ucenik misli na poznatu osobu, mjesto ili stvar. Ostali uéenici mogu
postaviti 20 pitanja na koje se odgovara s ,,da“ ili ,,ne kako bi prikupili tragove i
pogodili o ¢emu ili kome ucenik razmislja.

Igre trazenja. Poznati primjer je igra Find someone who. Ucenici dobivaju tablicu.
Zadatak je ispuniti sva polja u tablici imenom drugog uéenika koji odgovara toj
kategoriji, npr., netko tko ne voli banane. Ucenici kruze, postavljaju i odgovaraju na
pitanja kako bi ispunili vlastitu tablicu i pomogli drugim u¢enicima da ispune svoju.
Igre pamcenja. Ucenici moraju pronaci odgovarajuci par za rijec, sliku ili karticu. Na
primjer, ucenici postavljaju 30 kartica s rijeima, koje se sastoje od 15 parova, licem
prema dolje u slu¢ajnom redoslijedu. Svaki ucenik okrece dvije kartice odjednom, a
cilj je okrenuti par koji odgovara, koriste¢i svoje pamcenje. U drugom obliku ove

igre, igraci spajaju oznake i slike.

Igre razmjene. U ovim igrama ucenici razmjenjuju kartice, druge predmete ili ideje.
Mnoge igre s kartama, kao $to je dje¢ja kartaSka igra Go fish, spadaju u ovu
kategoriju.

Drustvene igre. Scrabble je jedna od najpopularnijih drustvenih igara koja posebno
naglaSava jezik.

Igre uloga.
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4.3. Primjena igre u nastavi

Kako bi primjena igre u nastavi stranog jezika bila u¢inkovita, potrebno je odabrati
primjerenu igru i dobro organizirati provedbu aktivnosti. Ispravno odabrane igre ucenicima
¢e pomoci u vjezbanju odredenih jezicnih vjestina, a pri odabiru igre bitno je i paziti na to da
je igra prikladna za uzrast i razinu ste¢enog znanja ucenika (Mardesi¢, 2019; Yolageldili i
Arikan, 2011). Nastavnici trebaju posebnu pozornost obratiti tezini igre buduci da dio
privlacnosti igara lezi u izazovu, no prevelika razina izazova moze dovesti do
obeshrabrenosti u¢enika (Jacobs, bez datuma). Prema Mardesi¢ (2019), za dobru organizaciju
igre u nastavi najvaznije je odrediti cilj nastavne jedinice i precizno i jasno oblikovati upute.
Sadrzaji igre trebaju cijelo vrijeme biti dominantni te ne smiju prevladati pravila, ciljevi ili
tehni¢ke pojedinosti igre. Nastavnici trebaju paziti i na to da igra ne postane natjecanje kojoj
je jedini cilj pobjeda pojedinih uc¢enika (Nikcevi¢-Milkovi¢, Rukavina 1 Gali¢, 2011).

Odredivanje cilja nastavnog sata najvazniji je korak u planiranju nastave (Mardesic,
2019). Tek nakon odredivanja cilja sata odabire se igra koja ¢e nastavu usmjeravati k tom
cilju. Igra nema obrazovnu svrhu ako je odabiremo nasumicno bez povezanosti s nastavhom
jedinicom i temom. Igra u nastavi engleskoga jezika uvijek treba biti povezana s ciljem
nastavne jedinice. Drugim rije€ima, treba biti usmjerena na razvoj jezi¢nih vjeStina,
vokabular 1 jezi€nu strukturu.

Pri davanju uputa treba bit vrlo jasan. Upute trebaju biti kratke i razumljive svima
tako da ucenik u svakom trenutku zna $to treba raditi i $to se od njega ocekuje (Ersoz, 2000).
Pri davanju uputa nastavnik, odnosno onaj tko vodi igru, treba pripaziti na govor kojim se
sluzi, tj. treba se koristiti pojednostavnjenim govorom 1 primjerima kako bi ucenici shvatili
pravila na stranomu jeziku (Mardesi¢, 2019). Vrlo je vazno pred ufenicima demonstrirati
postupak igranja igre, $to nastavnik moze uciniti uz pomo¢ dobrovoljaca (Jacobs, bez
datuma). Jo§ jedan nacin za provjeru jesu li u€enici shvatili upute jest pokusni krug igre. Isto
tako ako je rije¢ o mladim uzrastima ili se primijeti da djeca ne razumiju ono §to se od njih
trazi, nastavnik se moze posluziti i materinskim jezikom jer to moze ustedjeti vrijeme za
aktivnost. Ipak, preporuka je da se Sto manje sluzi materinskim jezikom kako bi se djeca
navikavala na komunikaciju stranim jezikom i kako bi bili izloZeni jezi¢nim strukturama
stranoga jezika. No, treba uzeti u obzir da ¢e djeca prilikom provodenja aktivnosti, posebice
onih u paru ili skupini, medusobno komunicirati na materinskom jeziku (Mardesi¢, 2019).

Kada je rije¢ o prilagodbi, govori se o jezi¢nim strukturama koje se koriste u igri. One

trebaju biti poznate djeci odnosno u zoni njihova proksimalnog razvoja (Vygotsky, 1987,
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prema Mardesi¢, 2019). Vazno da se pri odabiru igre uzme u obzir razina igre. Nastavnici
moraju procijeniti odgovara li razina igre jezi¢noj razini ucenika, jer ¢e je uéenici teSko pratiti
ako je preteska, a prelagana igra brzo ¢e im postati dosadna (Yolageldili i Arikan, 2011).
Osim navedenog, postoje i drugi vazni ¢imbenici, poput veliine i1 uvjeta u ucionici, opreme i
materijala kojima raspolazemo te vremena predvidenog za igru (McCallum, 1980, prema
Yolageldili i Arikan, 2011).

Igra u nastavi moze se koristiti u individualnom radu, radu u paru ili grupnom radu, a
moze se primjenjivati u svim dijelovima nastavnog procesa (Nikéevi¢-Milkovié, Rukavina i
Gali¢, 2011). Igra se Cesto planira na poc¢etku samog sata jer se na taj nacin ponavlja sadrzaj
proslog sata (Esteves Reis, 2016). Tu se moze koristiti identi¢na igra s proslog sata s manjim
promjenama ili potpuno nova igra s istim sadrzajem. S obzirom na to da je cilj ponavljanje
sadrzaja, nije vazno koja se opcija odabere. Igre se mogu koristiti za uvod i zagrijavanje
ucenika na pocetku nastavnog sata, tijekom sata ako primijetimo da koncentracija pada ili na
kraju kako bi se zaokruzio cijeli sat (Teach this, bez datuma). Najbolje bi bilo kad bi se igra
ukljucila u sve dijelovima sata, no kako to nije uvijek moguce nastavnik pri planiranju mora
odrediti u kojem ¢e se dijelu sata ona izvoditi, pri ¢emu je potrebno uzeti u obzir kratki

raspon pozornosti djece.

4.4. Uloga nastavnika

Tijekom igre veliku vaZnost imaju nastavnici, koji prilikom izvodenja aktivnosti
mogu imati nekoliko uloga, od strogog vodenja i upravljanja igrom, preko uloge
koordinatora, suigrata i zainteresirana promatra¢a (Sagud, 2002). O nastavnicima ovisi
provedba igre na satu. Ponajprije je potrebno da poznaju svoje u¢enike, njihove preferencije,
njihove moguc¢nosti i razinu znanja (Hornjak, 2013). Oni su tu u ulozi organizatora, ali i
voditelja. Njihova prisutnost bitna je tijekom trajanja cijele igre jer oni provjeravaju jesu li
svima jasne upute i odvija li se aktivnost prema prije postavljenim pravilima. Vaznu ulogu
nastavnik ima i pri jezi¢noj razmjeni. Kada igra zapoc¢ne, nastavnik ne treba prekidati igru
ve¢ prati da se razmjena odvija na razini zadatka i upozorava na pogrjeske. Pri ispravljanju
pogrjesaka ucenika ukazat ¢e na one koje su se najceS¢e ponavljale i pozornost ¢e usmjeriti
samo na one koje su bitne za cilj igre. Kod igara koje su natjecateljskoga tipa, nastavnik se
nalazi 1 u ulozi sudca. Uc¢itelj bi trebao odabrati 1 timove koji ¢e se natjecati. Ne preporucuje

se nasumic¢na podjela ucenika jer tako nece svi imati jednake prilike za uspjeh. U nasumicnoj
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podjeli moze se dogoditi da su svi bolji uCenici na jednoj strani, a losiji na drugoj. Takoder,
potrebno je da ucitelj bude dosljedan i pravedan. Mora uvijek paziti da svi imaju jednako
vremena za izvrSenje zadatka, a prije svega, mora tocno odrediti kako ¢e $to vrednovati
tijekom igre. Ponekad se moze dogoditi da pojedini ucenici negativno reagiraju na ishod igre
tako Sto se ljute, placu 1 slicno. Stoga ucitelj s ucenicima uvijek mora razgovarati o takvim
temama i upozoriti ih na njihovo postupanje s kolegama u razredu, kao i na to da su igre tu
kako bi se zabavili (Mardesi¢, 2019). Kao §to smo ranije naglasili, za uspjesnu igru vazne su
jasne upute. Ako ucenicima upute nisu jasne i ne znaju $to se od njih ocekuje, igra se ne moze
odraditi i samim time ne moze se posti¢i zeljeni cilj.

Uz natjecateljski duh djece, tijekom provodenja igri u nastavi nastavnici moraju u
obzir uzeti i druge moguée poteskoce. Neke na koje se najcesce nailazi u praksi jesu
organizacija vremena, priprema materijala, manjak discipline, buka tijekom nastave i sl.
Nastavnik prije odrzavanja sata treba procijeniti moguénosti ucenika, te dobro organizirati
aktivnosti prema uvjetima koje ima u ucionici. Na primjer, nedostatak adekvatna prostora za
izvedbu aktivnosti moze prouzrokovati potpunu nemogucnost izvedbe ili izvedbe koja ¢e biti
djelomic¢no ucinkovita (Mardesi¢, 2019). Na kraju, vazno je naglasiti da je pri primjeni igara
potrebno uceniku biti podrSka i ohrabrivati ga kako bi se osjecao posebno jer djeca u tim
godinama vole biti u sredi$tu pozornosti (Bekiri, 2003, prema Yolageldili i Arikan, 2011). S
pohvalama djeci dajemo i motivaciju za nastavak sudjelovanja u aktivnosti (Yolageldili i
Arikan, 2011). Igra nece ostati samo u ucionici ako je dobro isplanirana 1 osmisljena, ve¢ ¢e

se ucenici njome koristiti i1 izvan nastave, kod kuce s roditeljima ili prijateljima (Esteves Reis,

2016)
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5. Istrazivanje primjene igre u nastavi engleskog jezika
u ranoj Skolskoj dobi

U teorijskome dijelu rada opisana je vaznost igre u dje¢jem razvoju, ali i uc¢enju novih
sadrzaja. Opisana su i obiljezja djece kao ucenika stranoga jezika te je pokazano da je igra
jedna od bitnijih komponenti u nastavi, osobito kad je rije¢ o mladoj djeci. Uzevsi to u obzir,
i djeci i nastavnicima u interesu je $to se viSe koristiti igrom u nastavi engleskoga jezika.

Djeca najvise profitiraju od dobro osmisljenih i izvedenih nastavnih planova, odnosno
od toga da svaki dio toga nastavnog plana ima svoju svrhu i tocno odreden cilj zbog kojeg se
izvodi. Uz dobar nastavni plan vazna je i Zelja 1 ambicija nastavnika da Sto bolje prezentira i
priblizi sadrzaj djeci. Brojnim je istrazivanjima dokazano da djeca opcenito uzivaju u igri, ali
vazno je 1 djecu pitati o njihovim zeljama i miSljenima o nastavi i na¢inu na koji se ona

izvodi.

5.1. Ciljevi istrazivanja

Opéeniti cilj ovog istrazivanja jest ispitati ulogu ucenja temeljenog na igri u
kontekstu nastave engleskog kao stranog jezika s ucenicima mlade Skolske dobi kroz
primjenu pazljivo osmisljenog nastavnog plana. Pojedinacni ciljevi istraZivanja su:

1. Osmisliti nastavni plan koji naglasak stavlja na igre kao kljucan alat za
poucavanje, imaju¢i na umu teorijske okvire vezane uz razvoj 1 usvajanje jezika,
posebno prednosti ucenja temeljenog na igri.

2. Kroz izvedbu planiranog nastavnog sata procijeniti ucinkovitost osmi$ljenog
nastavnog plana za poticanje motivacije i ukljucenosti uéenika kao i ostvarivanje
jezi¢nih ciljeva s fokusom na doprinos uklju¢enih igara.

3. Istraziti stavove ucenika prema nastavnom satu temeljenom na igrama kroz
sakupljanje povratnih informacija i analizu njihovih odgovora.

Drugim rije¢ima, ovim se istrazivanjem zeli pruziti uvid u prakti¢nu primjenu igre u

nastavi engleskog jezika kroz dobro strukturirani nastavni plan i ispitivanje uc¢enickih stavova

prema odrzanom nastavnom satu.

5.2. Ispitanici i metodologija istrazivanja
U istrazivanju je naglasak bio na osmisljavanju i prakti¢noj primjeni nastavnog plana
koji je usmjeren na igre kao srediSnji alat u nastavi, te na ispitivanju stavova ucenika prema
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izvedenom nastavnom satu. U istraZivanju je sudjelovao 3. razred OS Vjekoslav Para¢ iz
Solina s ukupno 19 ugenika (N = 19, M = 11, Z =8). Skola je odabrana za istraZivanje zbog
upoznatosti autorice s radom Skole kroz praksu i Skolovanje. Nakon §to je dobiveno
odobrenje ravnatelja $kole, nastavnica engleskog jezika omogucila je pristup jednom od
svojih razreda i provodenje nastavnog sata koji se svojim sadrzajem uklapao u nastavni plan i
program. Roditelji i djeca obavijesteni su o provedbi kratkog upitnika nakon nastavnog sata i
dali su svoj informirani pristanak.

Kako bi se ostvarili ciljevi istrazivanja, prvo je osmisljen nastavni plan na temelju
dostupne literature. Nastavni plan pazljivo je dizajniran kako bi ukljucio raznolike igre,
uzimajuéi u obzir sve relevantne okolnosti, kao Sto su dob ucenika, razina njihovog
poznavanja engleskog jezika i sli¢no. S ciljem boljeg razumijevanja okolnosti vezanih uz
razred u kojem se planirala provedba nastavnog sata, autorica se savjetovala s nastavnicom
koja je razredu predavala engleski jezik u trenutku provedbe istrazivanja. Nastavni sat
proveden je u dogovoru s nastavnicom, te je uenicima na kraju sata podijeljen kratak upitnik
(izlazna Kkartica).

Nakon provedbe nastavnog sata, autorica je provela postupak samorefleksije i
zabiljezila svoje dojmove o nastavnom satu, s posebnim naglaskom na provedbi aktivnosti
koje su ukljucivale igre. Ovaj postupak omogucio je procjenu ucinkovitosti koriStenih metoda

11gara. Ucenicki odgovori na upitniku analizirani su deskriptivno.

5.3. Instrumenti

Dva su glavna instrumenta u ovom istraZivanju bila nastavni plan i kratki upitnik za
ucenike. Imaju¢i na umu upute koje za ucinkovitu organizaciju igre tijekom nastavnog sata
daje Mardesi¢ (2019), pri izradi nastavnog plana posebna se pozornost obratila na
odredivanje cilja nastavnog sata, davanje uputa i prilagodbu sadrzaja razini i dobi ucenika. Za
lakSe 1 ucinkovitije ostvarenje navedenih ciljeva, kao pomo¢ pri izradi nastavnog plana
koriSten je udzbenik kojim se razredni odjel u kojemu je planirano istraZivanje koristi u
nastavi. Rije¢ je o udzbeniku New building blocks 3 autora Cajo Andel i Knezovié¢ (2019)
koje je odobrilo Ministarstvo znanosti i obrazovanja u Skolskoj godini 2023./2024. Pomno
proucavajuci udzbenik i sadrzaje koje su radili, napravljen je plan za izvedbu nastavnog sata.
U osmisljavanju plana nastavnog sata koriSteni su 1 drugi udzbenici i digitalni sadrzaj za
inspiraciju (npr. prirucnici za nastavnike Happy street 1,2, Happy house 1, portal 1zzi digital,

web stranica Teach this, itd.). U nastavni plan uvrstene su igre koje poticu svu djecu na
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sudjelovanje i u kojima nema samostalnog biranja parova ili grupa kako bi se izbjegla
kategorizacija ili favoriziranje medu ucenicima te kako bi svaki ucenik dobio priliku
sudjelovati. Isto tako igre koje su odabrane ukljucuju fizi¢ku aktivnost i poti¢u natjecateljski
duh. Potpuni nastavni plan nalazi se u Prilogu. Osim opisa aktivnosti, nastavni plan sadrzi i
detaljan plan jezika koji ¢e se koristiti pri davanju uputa i objaSnjavanju igara ucenicima.
Buduc¢i da je sat planiran za kraj $kolske godine, cilj nastavnog sata bio je ponoviti gradivo
koje su ucenici usvojili u prethodnom razdoblju, te su igre odabrane prema navedenom cilju.

Struktura nastavnog plana jednostavna je i provedba aktivnosti ne zahtijeva puno
dodatnog materijala, a koristene su kratke aktivnosti odrzavanja koncentracije uéenika. Za
pocetak sata planiran je kratak razgovor i jednostavno svakida$nje pitanje kako bi se djeca
opustila te kako bi se pokazalo zanimanje za njih. Nakon toga slijedile su igre:

1) Prva igra osmisljena je kao timski rad. Radi se o jednostavnoj i brzoj igri kojoj je
cilj bio provjera vokabulara i pravopisa kod uc¢enika. Grupe nisu proizvoljne, ve¢ se odreduju
tako da svako dijete izvuce jednu spajalicu u boji i tako pripada pojedinoj grupi. Na taj nacin
I podjela na grupe ima elemente igre. Rad je zamisljen u Cetiri grupe kako grupe ne bi bile
prevelike te kako bi svako dijete ponudilo vise odgovora. Pravila igre sljedeéa su: bira se
slovo abecede, nakon ¢ega ucenici na znak nastavnice na papir trebaju napisati 10 rijeci koje
pocinju tim slovom. Trajanje jednog kruga je samo 30 sekundi, §to pojacava napetost. Igraju
su tri kruga, a nakon svakog se provjeravaju odgovori. Grupa s najvise tocno napisanih rijeci
dobiva bod. Problemi koji su predvideni jesu pravopis, nedovoljno vremena za igru,
nejednako sudjelovanje svih u€enika u grupi i nedovoljan broj rije¢i. Materijal koji je
potreban za provodenje igre jesu spajalice u razli¢itim bojama, papir 1 olovka te sat za
mjerenje vremena. Ova aktivnost zahtijeva brzinu i pravopisnu to¢nost $to mozemo povezati
s kognitivnim procesima igre kao su organizacija i divergentno misljenje.

2) Druga igra zamiSljena je s u€enicima podijeljenima u dvije skupine. Zadatak je
poredati kartice s imenima mjeseci u tocan redoslijed. U drugome krugu zadatak je te iste
kartice pridruziti karticama s imenima godisnjih doba. Cilj igre je ponavljanje naziva mjeseci
u godini i odredivanja kojem godi$njem dobu pripadaju. Materijali koji se koriste u ovoj igri
jesu Kkartice s imenima mjeseci i godi$njih doba. Kao zakljucak teme o mjesecima i godisnjim
dobima, planirano je sluSanje pjesme The month song. Rabi se i videozapis koji prikazuje
tekst pjesme kako bi se omogucilo pjevanje zajedno.

3) Iduca aktivnost jest Birthday task. Aktivnost je osmisljena s ciljem postizanja dobre
komunikacije koja je ovdje klju¢na kako bi zadatak bio uspjesno obavljen. Djeca stoje ispred

ploce (zbog prostora) i medusobno si postavljaju pitanje When is your birthday? (hrv. Kada
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je tvoj rodendan?). Zadatak je da se posloze u vrstu prema datumima rodendana. Ovakva
aktivnost osim dobre komunikacije, tj. pazljivog slusanja i odgovaranja na postavljeno
pitanje, zahtijeva i koncentraciju i razmisljanje. Aktivnost je predvidena nakon ponavljanja
naziva mjeseci kako bi se §to viSe izbjegle pogreske. Predvidene pogreske jesu davanje
pogresne informacije (neto¢na datuma rodendana) 1 odredivanje pogreSne pozicije u vrsti. Za
ovu aktivnost nije potreban nikakav materijal. Ova igra predstavlja kombinaciju lingvisticke i
komunikativne igre jer je najbitnije bilo razviti dobru medusobnu komunikaciju koja je treba
biti i gramaticki ispravna kako bi se dobila prava informacija.

4) Igra nazvana Splat game jest igra koja u cijelom satu zahtijeva najvise fizicke
aktivnosti. Na ploci su zalijepljene slike zivotinja i njihovih stani$ta. Djeca su podijeljena u
dvije grupe kao i u prethodnoj aktivnosti kako bi se ustedjelo na vremenu i u tim grupama
stoje ispred plo¢e na odredenoj udaljenosti. Prvi u¢enik u liniji svake grupe u ruci drzi
muholovku te nakon $to nastvanik procita pitanje ili samo izgovori odredenu rijec, oni moraju
potrcati 1 muholovkom dodirnuti sliku to¢nog odgovora koja se nalazi na plo¢i. Pitanja koja
se postavljaju jednostavno su oblikovana za $to bolje razumijevanje i svi pojmovi koji se
pojavljuju u igri jesu pojmovi koje su oni do tog sata trebali savladati. Na primjer: Who has a
long neck? (hrv. Tko ima dugi vrat?), a toan je odgovor medu ponudenima zirafa. Igra je
Stafetnog tipa pa se bodovi za to¢ne odgovore biljeze na ploci. U ovoj igri od dodatnih
materijala koristi se muholovka kao rekvizit 1 slike pojmova. Pretpostavka je da ¢e ucenici s
lako¢om odgovarati na pitanja 1 uzivati u igri, ali da bi se zbog brzopletosti 1 Zelje za
osvajanjem boda mogla dogoditi poneka pogreska.

5) Sljede¢a aktivnost takoder zahtijeva fizi€ku angaziranost. Dosta je mirnija od
prethodne igre i nije natjecateljskog tipa, ali i dalje svi ucenici trebaju biti fokusirani na igru.
Ova igra zove se Act or draw. U kutijici se nalaze papirié¢i s raznim pojmovima (npr. morski
pas, krevet, plivanje, obuvanje cipela) koji su podijeljeni na one koji se crtaju i one koji se
trebaju odglumiti. Kao $to je ve¢ spomenuto, u igri se koriste papiri¢i s pojmovima koji su u
kutijici iz koje ih nasumice izvlace iako se moze koristiti i nesto drugo poput platnene vreéice
1 CaSe, a za samo crtanje koristi se ploca i markeri koji su ve¢ u ucionici. U aktivnostima ovog
tipa dijete se koristi svojom mastom, pokazuje svoju kreativnu stranu i domisljatost kako na
najlaksi 1 najbrZi nacin rijesiti zadatak. Predvideni problemi u ovoj aktivnosti jesu da dijete
nece znati kako opisati pojam i da nece svi u€enici sudjelovati.

Nakon svih aktivnosti slijedi opusStanje uz jo§ jednu pjesmu. Ucenicima se pusta
Goodbye song kojom se Cesto koriste u nastavi pa su im i rijei poznate, ali kao i na

prethodnoj pjesmi i ovdje je prikazan videozapis s tekstom.
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6) Kao dodatna aktivnost uklju¢ena je igra Simon says, koja je djeci ve¢ poznata i
koju, prema rijeCima nastavnice, uvijek rado igraju. Ovo je izvrstan primjer igre koja se moze
uvesti tijekom nastave u slucaju dodatnog vremena ili kada se uce radnje.

Pri osmisljanju nastavnog plana, posebna se pozornost posvetila planiranju jezika
kako bi upute i pravila igara ucenicima bile objasnjene na Sto jasniji nacin, uz izbjegavanje
upotrebe hrvatskog jezika. Kao §to se moze vidjeti iz nastavnoga plana, igre su ukljucene
kroz sve dijelove sata.

Kako bi se ispitao stav ucenika o igrama u nastavi, osmi$ljen je anonimni upitnik s
pitanjima za ucenike (Tablica 1). Upitnik se sastoji od nekoliko jednostavnih, djeci
razumljivih tvrdnji. Uz to, kako bi se djeci olaksalo ispunjavanje, upitnik je napravljen tako
da se odgovara crtanjem kvacica. U¢enicima je ponudeno 6 tvrdnji za koje u tablici oznacuju
jedno od triju polja kvac¢icom. Ponudeni su odgovori slazem se, nisam siguran/a i ne slazem
se. Osim odgovaranja na tvrdnje, djeca su trebala nadopuniti reenicu koja glasi Najbolja

igra danas mi je bila . Djeci je dano dovoljno vremena da procitaju

i odgovore na svaku od tvrdnji. Prije ispunjavanja upitnika naglaseno je da je upitnik
anoniman, odnosno da nitko ne¢e znati njihove odgovore koji se prikupljaju jedino u svrhu
istrazivanja za studentski diplomski rad. NaglaSavanjem anonimnosti uklonio se pritisak s

djece da moraju pozitivno komentirati i na taj nacin doslo se do pravih rezultata.

Tablica 1. Upitnik za ucenike (izlazna kartica)

SLAZEM SE | NISAM NE SLAZEM SE
SIGURAN/A

Svida mi se ucenje uz igru.

LakSe savladam gradivo uz igre.

Igre su mi ponekad dosadne.

Osjecam se lose ako moja grupa
ne pobijedi.

Nisam htio / htjela sudjelovati u
ovim igrama.

Ove igre bile su mi zanimljive.

NADOPUNI

Najbolja igra danas mi je bila
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5.4. Rezultati i diskusija

U ovom dijelu rada prvo su prikazani rezultati ankete provedene medu ucenicima,
koja je bila usmjerena na njihove stavove o nastavnom satu koji je odrzan, a u kojem je
naglasak bio na igrama. Rezultati ¢e pruziti uvid u to kako ucenici dozivljavaju igru kao alat
za ucenje i kako ona utjee na njihovu motivaciju i angazman u procesu ucenja. Nakon toga,
u kontekstu tih rezultata, detaljno ¢e se opisati implementacija nastavnoga plana koji je bio
fokusiran na upotrebu igara. Analizirat ¢e se U kojoj su mjeri igre doprinijele ukljucenosti
ucenika U nastavni proces i ostvarivanju ciljeva nastavnog sata, prema povratnim

informacijama ucenika i promatranju tijekom nastave.

Tablica 2. Rezultati upitnika (izlazne kartice)

SlaZzem se Nisam siguran/a | Ne slaZzem se
Svida mi se ucenje uz igru. 15 (79%) 3 (16 %) 1(5%)
Lakse savladam gradivo uz igre. 16 (84 %) 2 (11 %) 1 (5 %)
Igre su mi ponekad dosadne. 3 (16 %) 3 (16 %) 13 (68 %)
Osjecam se lose ako moja grupa ne 6 (32 %) 4 (21 %) 9 (47 %)
pobijedi.
Nisam htio / htjela sudjelovati u ovim 1 (5 %) 3 (16 %) 15 (79 %)
igrama.
Ove igre bile su mi zanimljive. 16 (84 %) 2 (11 %) 1 (5 %)

U Tablici 2 navedeni su rezultati ankete, prema kojima je vidljivo da se vecini u¢enika
svida igra u nastavi te da uz nju lakSe savladavaju gradivo. Vecina uéenika (15) odgovorila je
da su im igre koriStene u odrzanom nastavnom satu bile zanimljive, dok je samo jedan rekao
da nije htio sudjelovati u igrama, dok tri ucenika nisu bila sigurna. Navedeni rezultati u
skladu su s prethodnim istrazivanjima koja su takoder pokazala da su stavovi ucenika prema
upotrebi igara u nastavi stranog jezika opcenito pozitivni (npr. Gozcu i Caganaga, 2016; Vy,
2022; Wang i sur., 2011).

Troje ucenika je navelo i da su im igre ponekad dosadne, $to je slicno rezultatima

istrazivanja koje su proveli Gozcu i Caganaga (2016) na osnovnoSkolskom uzrastu, u kojem
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su ucenici izrazavali ve¢inom pozitivne stavove, no naveli su i da igre mogu biti dosadne ako
se u njima pojavljuju nepoznate ili teske rije¢i. Takvi rezultati naglasavaju vaznost pazljivog
promatranja reakcija ucenika pri igranju igara i pruzanja potpore kada je to potrebno.

Najvise odgovora ,,nisam siguran/a“ dobiveno je za tvrdnju ,,Osje¢am se lose ako
moja grupa ne pobijedi“ po ¢emu bismo mogli zakljuéiti da neki od njih ne vole timske igre
ili viSe uzivaju u samostalnim igrama, ali to iz ovog istraZivanja ne mozemo Sa Sigurnoscu
potvrditi. Moguce je i1 da igre, posebno njihov element kompetitivnosti, izazivaju osjecaj
neugode ili ¢ak i anksioznost kod nekih ucenika, kao $to je pokazano u nekim istrazivanjima
u kojima su djeca izrazila strah od negativne drustvene evaluacije pri igranju igara (npr., Wu,
2002; Zeng, 2005, prema Wang i sur., 2011).

Kao najéesci odgovor u rubrici Najdraza igra danas mi je bila . nasla se igra
Splat game. Cak 11 ucenika je odabralo ba§ tu kao omiljenu igru. Takav rezultat nije
iznenaduju¢ s obzirom na to kakva je reakcija uéenika bila na igru te kakva je atmosfera
vladala tijekom igranja. Od ostalih igara, 7 u¢enika je odabralo igru Act or draw, a samo
jedan ucenik je odabrao Birthday game kao najdrazu.

U postupku samorefleksije, autorica je zabiljezila dojmove nakon provedbe nastavnog
sata koji su bili u skladu s vecinskim odgovorima djece u kratkoj anketi. Dojam nastavnog
sata bio je pozitivan budu¢i da su djeca bila vrlo susretljiva i spremna na suradnju. Od
pocetka sata ucenici su bili radoznali 1 pozitivni 1 time olaksSali izvedbu planiranih aktivnosti.
S druge strane, uvelike su pomogli i savjeti nastavnice. Kvaliteta rada njihove nastavnice
engleskog jezika bila je vidljiva iz ponaSanja ucenika na satu, pozornosti koju posvecuju
nastavi, ali 1 razine njihovog jezi¢nog znanja, $to je bilo posebno uocljivo pri davanju uputa.
Djeca su s lakocom razumjela upute te 1 uporaba hrvatskog jezika bila minimalna. Za svaku
je pojedinu aktivnost predvidene su neke poteSkoce pri izvedbi.

Kod prve aktivnosti (Name ten) pretpostavilo se da ¢e ucenicima najveéi problem
predstavljati pravopis 1 dano vrijeme predvideno za ispisivanje rijeci. lako se igra ¢ini dosta
jednostavna, zapravo se pokazala dosta izazovnom. Pravopis je djeci bio najveci problem, ali
izazovno je bilo i to Sto su se koristili rijeCima koje nisu standardne, veé se koriste u slengu,
Sto se moze povezati s utjecajima izvan Skole kao $to su na primjer TV emisije koje gledaju,
videoigrice itd.

U drugoj igri, kako je 1 predvideno, nije bilo vec¢ih pogresaka, tj. jedina pogreSka koja
se javila bila je zamjena mjesta dvaju mjeseci $to se moze pripisati i brzopletosti.

U trecoj se pak aktivnosti pojavilo najvise poteskoca. Ovo je aktivnost s kojom se nisu

prije susretali pa je bilo potrebno malo viSe vremena od onog S$to je bilo planirano. Pri
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davanju uputa ucenicima nije bas bilo jasno §to se tocno trazi od njih te se zbog toga u ovoj
aktivnosti koristio 1 hrvatski jezik, ali uenici su brzo razumjeli. U igri je, kako je ve¢
objasnjeno, jedini zadatak bio da ucenici medusobno doznaju tko kada slavi rodendan i na
temelju toga poredaju se u vrstu od ucenika koji ima rodendan prvi u godini do onog tko ima
posljednji. Neki se ucenici nisu to¢no izrazili, odnosno rekli su pogre$ne datume $to je na
kraju prouzrokovalo da su neki ucenici stajali na pogresnu mjestu u vrsti. Zbog toga se moze
re¢i da ova aktivnost nije bila u potpunosti uspjesna te da bi se viSe vremena trebalo posvetiti
temi datuma.

Aktivnost Splat game bila je vrlo uspjesna. Osim $to su djeca bila aktivna kroz cijelu
aktivnost, bila je to i igra Stafetnog tipa $to djeca ove dobi jako vole. Ovakva igra je klasi¢an
primjer igre s pravilima i fizicke aktivnosti s ARP-om S§to potvrduje teorije o povezanosti
pokreta i usvajanja jezika. Ve¢ pri davanju uputa djeca su bila jako uzbudena i pokazala su
veliko zanimanje za igru. Nije bilo potrebe za duzim objaSnjavanjem pravila igre jer su vec
igrali igre koje su sli¢ne ovoj. Takoder nije bilo ni potrebe za koristenjem hrvatskog jezika
ve¢ su sva pravila dana na engleskom jeziku. Pretpostavka je bila da ¢e ih obuzeti zelja za
pobjedom koja ¢e dovesti do brzopletosti i neto¢nih odgovora §to se pokazalo djelomicno
tocno jer su samo dva pitanja pogresno odgovorena. Za ¢itavo vrijeme trajanja igre vladalo je
pozitivno ozracje.

Aktivnost Act or draw takoder je provedena vrlo uspjesno. Iako su na pocetku ucenici
bili jako nesigurni i distancirani te nije bilo puno dobrovoljaca, nakon nekoliko krugova svi
su bili jako aktivni te su se i sami htjeli okusati. Nekima je ovo bio izazov da vide mogu li
ostatku razreda objasniti pojam. Kroz ovu se aktivnost potic¢e kreativnost i neverbalna
komunikacija koja je kljué igre. Igra je idealna za sve ucenike. Oni ucenici koji su po prirodi
otvoreniji 1 s lako¢om nastupaju pred drugima s odusevljenjem su docekali svoj red da se
iskazu dok je onima koji su tihi i viSe zatvoreni ovo bila odlicna vjezba za javne nastupe. Na
taj se nacin povecava samopouzdanje ucenika. Svakom uceniku koji je doSao na red
ponudena je pomo¢ ako je primijec¢eno da trazi nacin u objasnjavanju pojma. U aktivnostima
poput ovih, ali 1 opcéenito u svim ostalim aktivnostima, vazno je djeci pokazati da su
nastavnici tu kako bi im pomogli Sto ¢e uvelike utjecati na njihovu Zelju za sudjelovanjem
(Yolageldili i Arikan, 2011). Sama aktivnost bila je dobro osmisljena i dobro provedena, no
pojmovi su ipak mogli biti malo zahtjevniji iako je sam cilj da se ponovi nauc¢eno gradivo bio
zadovoljen. Fizicka aktivnost dobra je i za poticanje uc¢enika na rad ako je, recimo, nastava
rano ujutro ili ako primijetimo da su ucenici izgubili motivaciju i koncentraciju. Takva

fizicka aktivnost moze biti i krac¢a ako ¢e ucenike razbuditi i potaknuti na daljnji rad.
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Aktivnost Simon says protekla je o¢ekivano dobro s obzirom na to da je Cesto igraju s
nastavnicom. Zbog toga nije bilo nikakvih poteskoca pri izvedbi.

Pjesme koje su se koristile na ovom satu standardne su djecje pjesme u nastavi
engleskog jezika i dobar su alat kada se Zeli utvrditi gradivo. U ovom slucaju prva pjesma
(The month song) posluzila je kako bi zaokruzili dio koji se odnosio na mjesece i godi$nja
doba, dok je druga pjesma posluzila kao zavrsni dio sata.

Rezultati pokazuju da u provedbi nastavnog sata nije doslo do veéih poteskoca, pri
¢emu se donekle razlikuju od prethodnog istrazivanja koje su proveli Sari i sur. (2020). U
tom su istrazivanju nastavnici u osnovnoj $koli odrzali sat temeljen na igrama, pri ¢emu im je
glavni problem predstavljalo upravljanje velikim razredom i ¢injenica da su ucenici Koristili
materinski jezik pri igranju. U slucaju ovog istrazivanja, razred nije bilo velik, tako da nije
bilo problema s upravljanjem niti odrzavanjem pozornosti djece. Nadalje, jedan od
nastavnika u istraZivanju Sari i1 sur. (2020) nije dobro isplanirao sat, Sto je dovelo do
nepoklapanja sadrzaja igara s ciljevima sata kao i do nerazumijevanja ucenika. Takvih
problema u ovom istrazivanju nije bilo buduci da je sat pazljivo i detaljno isplaniran.

Reakcije djece na ovaj sat bile su ve¢inom pozitivne i prema njihovim komentarima
moze se zakljuciti da im se svidjelo kako je sat odrzan, ali i nacin komunikacije i nastup
autorice. Djeca su ve¢inom komentirala da su se dobro zabavili te da bi opet igrali neke od
igara. Medutim, nisu sva djeca bila jednako aktivna i neka djeca nisu bila dovoljno
angazirana 1 koncentrirana na rad. Pretpostavka je da su ti ucenici u anketi iskazali svoje
nezadovoljstvo igrama i izjasnili se kako im igra zapravo nije potrebna pri uéenju, ali to se ne
moze dokazati s obzirom na to da je anketa u potpunosti anonimna. Pretpostavlja se i kako su
brojni drugi vanjski utjecaji mogli prouzrociti ovakve rezultate. Recimo, na rezultate je
moglo utjecati to Sto nastavni sat na kojem je provedeno ovo istrazivanje nije odrzala njihova
redovita nastavnica, ve¢ osoba s kojom se prvi put susre¢u. Moguce je da bi rezultati bili
druk¢iji kada bi sat osmislila osoba koja poznaje preferencije ucenika te na taj nacin
pozitivno utjecati na rezultate. Isto tako moze se uzeti u obzir i vrijeme provodenja
istrazivanja i jesu li u€enici taj dan raspoloZeni za igru, jesu li umorni ili psihicki 1 fizicki
spremni za igru.

Komentari nastavnice poklapali su se pretpostavkama, a poslije i S onim S§to se
zapravo pokazalo kao problem u pojedinim aktivnostima. Nekoliko komentara odnosilo se i
na tehnicki dio nastave poput odrzavanja mira tijekom izvodenja nastave, uklju¢ivanje svih
ucenika, bolje rasporedivanje vremena itd., ali kako je nastavnica i sama naglasila, niSta od

toga nije narusilo cjelokupni dojam sata.
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6. Zakljucak

Provedeno istrazivanje pruza uvid u ucinkovitost upotrebe igara u nastavi engleskog
kao stranog jezika s mladim ucenicima kroz kombinaciju pazljivo osmisljenog nastavnog
plana i ankete za ucenike. Nastavni plan, razvijen na temelju teorijskih postavki, uklju¢ivao je
niz razliitih igara s ciljem motiviranja ucenika i poboljSavanja njihovog iskustva ucenja.
Nakon provedbe planiranog sata u ucionici, primijenjena je kratka anketa kako bi se prikupile
povratne informacije o stavovima ucenika prema igrama i odrzanom nastavnom satu. Cilj
istrazivanja bio je pokazati kako se nastavni sat na jednostavan nac¢in moze utemeljiti na igri i
doznati u kojoj mjeri djeca uzivaju u takvim igrama.

Kroz teorijski pregled tema vezanih uz igru opcenito, usvajanje stranih jezika kod
djece i igru u nastavi stranih jezika naglasena je vaznost igre u nastavi i prednosti koje se
ostvaruju njenom primjenom. Za igru mozemo re¢i da je univerzalni jezik djetinjstva i da
pospjeSuje razvoj djeteta na brojne nacine. Od najranije dobi dijete se igrom sluzi kao
na¢inom komunikacije s okolinom. Kao primarna aktivnost svakog djeteta, igra olakSava
kognitivni i fizicki razvoj djece. Kroz igru djeca uce i razumjeti vlastite, ali i emocije osoba iz
svoje okoline.

Vrlo je bitno pronaci najbolji nacin kako ukljuciti igru u nastavni sat. Igra treba biti
dobro osmisljena aktivnost koja ¢e imati svoju svrhu 1 cilj. Igra se u nastavi moze koristiti u
svakom dijelu nastavnog sata od upoznavanja, uvodenja novog sadrzaja pa sve do
ponavljanja 1 u svakom od tih segmenata ima vaznu ulogu. Igra se moze koristiti na brojne
nacine 1 svaka pa 1 najmanja promjena kreirat ¢e novu igru i na taj nacin jo$ viSe zaintrigirati
ucenike. Nastavnici imaju vaznu ulogu kao poticatelji igre 1 njezini voditelji. Svojim
angaZmanom razvijaju interes djece za suradnickim ucenjem 1 igrom. Pri odabiru igre treba
sagledati viSe faktora. Od vremena 1 prostora koji su nam omoguceni, broja djece, njithova
uzrasta i sposobnosti do cilja koji zelimo posti¢i. Jedino sazimanjem svih tih faktora mozemo
provesti uspjesan sat koji ¢e nas dovesti do Zeljenog cilja 1 koji ¢e djeci pruziti najbolji tip
nastave. Ovo je istrazivanje pokazalo da se uz minimalno koriStenje materijala moze odrzati
sat 1 ostvariti njegovi ciljevi uz istovremeno zadovoljavanje potreba ucenika i njihovo
uzivanje. Igre koje su koriStene jednostavne su i lako primjenjive u svim uvjetima. Ideje koje
su posluzile u kreiranju nastavnog sata za svrhe istrazivanja dobivene su iz udzbenika i raznih
izvora koji su dostupni svim nastavnicima. Takoder, digitalno doba donosi nam raznorazne

mogucénosti odmicanja od tradicionalnog ucenja, posebice kad je rijeC o ucenju stranoga
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jezika. Na nastavniku je da iskoristi sve materijale i sadrzaje koji mu se nude kako bi
pospjesio nastavu i priblizio jezik uceniku.

Rezultati ankete pokazali su kako se djeci opcenito svida ovaj tip nastave. Medutim,
medu dobivenim odgovorima bilo je i onih koji ne dijele isto misljenje s ve¢inom. Za ucenike
s takvim misljenjem trebao bi se pronaci izvor nezadovoljstva, ali 1 nacin na koji bi im se
priblizila igra. Tu nastavnik opet ima veliku ulogu jer treba birati igre koje ¢e zadovoljiti
potrebe svih u¢enika, posebice ako zbog izbora igara pojedini ucenici ne napreduju i njihovo
se znanje jezika ne poboljsava. To je posebice vazno kod djece na pocetku ucenja jezika jer u
suprotnom moze doci do negativnih posljedica i stvaranja averzije prema stranom jeziku. No,
bez obzira na uzrast djece, vazno je da nastavnik svojom kreativno$¢u stvara pozitivno
okruzenje za ucenike kako bi im se olakSalo u¢enje i omogucilo sveopéi napredak.

OgraniCenje ovog istrazivanja bio je format kratke ankete koja nije omogucila
ucenicima da detaljno objasne svoje odgovore. U buduéim istraZivanjima bilo bi korisno
upotrijebiti drugacije instrumente, kao Sto su razgovori s djecom, kako bi se dobio dublji uvid
u njihova razmisljanja i pozitivne ili negativne stavove prema igrama. Dodatno ogranicenje je
i to §to je istrazivanje provedeno samo u jednom razredu, pa bi buduéa istrazivanja trebala
ukljuciti veci broj sudionika kako bi rezultati bili pouzdaniji i opcenitiji. Nadalje, iskustvo
autorice kroz samorefleksiju o nastavnom satu u buduc¢im bi istrazivanjima trebalo biti

nadopunjeno drugim instrumentima kao §to su vanjsko promatranje nastavnog sata.
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PRILOG — NASTAVNI PLAN

LESSON PLAN

STUDENT: Sanja Mikeli¢
GRADE: 3% grade
BOOK & UNIT: New Building Blocks 3:

TEACHING AIDS AND

Pupil’s book, flashcards, wordcards, paperclips

MATERIALS
LESSON AIMS Creating positive attitudes towards English and creating a safe
speaking environment.
Learning, singing and revising songs.
Revising materials taught in the previous period through games.
LESSON STRUCTURE
INTRODUCTION
Time Activity Procedure and language Outcomes Output
Class Hello children! How are you today? Pupils I'm good.
check express how
T they are I'm happy.
feeling.
I'm sleepy.
To begin with, you will take one
paperclip from the box. Now, find other
students who have a paperclip of the F’L_'IOIIS naming
same colour. That’s your group. thing that
Vocabulary starts with a
, game: Name | | divide them into groups by paperclip letter.
5 ten colour.

35




We will start with a game that is called | Pupils are
NAME TEN. I will give you one letter of | reading
alphabet and you have 30 seconds to words.
write ten words you know that start
with that letter. Do you understand?
For example, if | say the letter P, who
can give me some examples of words
you can write?
After 30 seconds, we will read words
from the group who has all the words.
The group that writes the most words
gets the point. Let's go.
They will play three rounds
SEQUENCES
Time Activity Procedure and language Outcome Output
5 Months and | | divide them into two groups and each Pupils are January
seasons group is gathered around table. listing all the
months in February
Now | give each group 12 word cards correct order.
with name of the months. March
Pupils are _
In front of you have 12 word cards naming all April
with the names of the months and the months.
your task is to put them in the correct May
order. Pupl_ls are June
naming all
After fInIShIng first task they need to the seasons. Jul
separate them by seasons. y
August
| give them 4 word cards with seasons. g
. September
Now you have word cards with name P
of seasons. You have summer, October
autumn, winter and spring and you
need to put each month word card November
with the season they belong to. Do
you understand? December
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Winter

Spring
Summer
Autumn
3 Listening to | Great job! Now we can listen to The Pupils are
THE months song. You have the lyrics listening to
MONTHS here. Let’s sing together.
Song the track.
| play them the video so they can see
lyrics.
4 Birthday Now please come and stand in front of | Pupils are
task theboard. Your task is to stand in line | listening
based on your birthday. So, you need | 9ame rules
to go around and ask each other
When is your birthday? and if your
birthday is before theirs you stand in
front of him/her and if it is after you
stand behind him. When is your
For example, my birthday is in birthday.
October 6th so | go around and ask Pupils are
you when is your birthday and when | | asking
find someone who also has their questions. _ o
birthday in October | stand next to him My birthday is in..
and then | ask him which date and if Pupils are _ _
he says for example 18" October | will | answering My birthday is on...
stand in front of him because my questions.
birthday is before his. Do you
understand? Pupils are
| also explain this in Croatian if needed. Irpaking a
ine.

Sada se trebate poredati u vrstu prema
svojim rodendanima. Potrebno je i¢i od
jednog do drugog i pitati: Kada je tvoj
rodendan? Ako je tvoj

rodendan prije, stati ¢e$ ispred njega, a
ako je poslije stati ¢eS iza njega.
Naprimjer, moj rodendan je 6.10, Sesti
listopada, a njegov je 18. listopada Sto
znaci da je moj rodendan prije pa moram
stati ispred njega.
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10

SPLAT
game

After making a line | divide them again in
two groups.

Now we will play game to revise
animals and their habitats. This game
is called SPLAT. Do you know how to
play it?

I will put some pictures of animals and
their habitats on the board and each
group will get fly swatters. After that |
will read some questions or just say
the word. Your task is to find an
answer on board and the player who
splat the card with correct answer first
gets the point. So, for example if | say
word penguin you need to find it and
hit it with the splat. Do you
understand?

Pictures I'm using are: camel, penguin,
lion, giraffe, wolf, dolphin, cat, bear,
parrot, ocean, farm, jungle, spider,
monkey, an arctic, rabbit. hippo, zebra.
The questions will be:

Who eats bananas?

Who has along neck?

Who is king of the jungle?

Camel

Who lives in an ocean?

Which animal says meow?

Where does pig live?

Wolf

Who has eight legs?

Which animal can talk?

Very cold place

Bear

A jungle

An animal that jumps around

Who lives in an arctic?

Animal with stripes?

Hippo

Great job!

Let's repeat:

Where do giraffes live?
Where do camels live?
Where do penguins live?

Pupils are
listening
directions.

Pupils are

playing
game.

Pupils
recoginze all
the animals.

Pupils are
anwering
guestions.

Pupils are
repeating
text.

Pupils are
answering
guestions.

Pupils are
listening and
repeating

Giraffes live in
the jungle.
Camels live in the
desert.

Penguins live in
the Arctic.

Cows/ pigs/ cats
live on a farm.
Tigers/ parrots
live in the jungle.
Sharks live in the
ocean.

A dog liveson a

farm
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ACT OR
DRAW

Who lives on a farm?
Who lives in a jungle?
Where do sharks live?
Where do dogs live?

We have one more game to play. This
game is called act or draw. | will pick
one student and he or she will come
here and pick one paper from the box.
If you get pink paper you need to draw
that, and if you got green paper you
need to act that out. Do you
understand? Let’s try it with a
volunteer, I'll help you out.

Words in the box
to draw:
shark
mouse
couch
bedroom
house

a bath
phone
tail

ears
chimney
window

to act:

eating

drinking

running
swimming

tired

taking a shower
cooking

playing football
putting shoes on
cleaning windows
watching tv

shy

Pupils are
drawing.

Pupils are
acting.
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CLOSURE

Time Activity Procedure and language Outcome Output
Since this is your last day we will
5 Goodbye | |earn a GOODBYE SONG. Let’s sing | Pupils are
song together learning new
song.
| play them song with lyrics so they can
read it. After that | ask them to sing alll Pupils are
singing.
together. ging Bye, teacher!
Thank you for your work, you were
great! Bye and see you again!
EXTRA ACTIVITIES
Time Activity | Procedure and language Outcome Output
4 For an extra activity we play Simon says Pupils are
listening to
We have some extra time left so we can play | directions.
one game you really really like. It is called
Simon says. | bet you already know the rules | pupils are
b_ut I will repeat t_hem_ one more ftime. I will doing the
give you some directions to perform some commands.

movement and you need to do it if | say
Simon says first. If someone do it but | didn’t
say Simon says he is out of the game. Let’s

go!
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Sazetak

Tema ovog diplomskog rada jest ucenje stranog jezika u ranoj Skolskoj dobi kroz
igre. U radu je prikazana vaznost igre za razvoj djece, njezina uporaba u svakodnevnom
zivotu 1 nastavi. Poseban je naglasak stavljen na ucenje engleskog jezika te kako igra
olaksava savladavanje istog. Analizira se teorijski aspekt igre, Klasifikacija i uloga igre u
dje¢jem razvoju. Igra je aktivnost s kojom se ovjek susrec¢e od najranije dobi i prisutna je u
svakoj fazi njegova zivota. Ona pomaze djetetu da se razvija kognitivno, socio-emocionalno i
pshihofizicki pa samim time predstavlja jednu od osnovnih potreba svakog covjeka. Igra
utjeCe 1 na povecanje samopouzdanja, razvoj kreativnosti, komunikacijskih sposobnosti i
socijalnih vjestina. Kada je rije¢ o usvajanju novih vjestina i ucenje, dijete najlakSe uci kroz
igru jer mu ona predstavlja prirodno okruzenje. Budu¢i da se u radu iznose dobrobiti uc¢enja
kroz igru, cilj provedenog istrazivanja je osmisliti nastavni plan za sat engleskog jezika u
nizim razredima osnovne Skole temeljen na igri i ispitati stavove ucenika o takvom nacinu
ucenja. U provedenom nastavnom satu koriStene su razliCite vrste igara prilagodene
nastavnim ciljevima. Rezultati ispitivanja pokazali su da ucenici pozitivno reagiraju na igre i
smatraju da im taj tip nastave olaksava usvajanje gradiva. Provedba nastavnog sata pokazala
je da igre stvaraju ugodnu atmosferu u razredu i poti¢u aktivno sudjelovanje ucenika. Na
kraju moZemo zakljuciti da su igre ucinkovit alat u nastavi stranog jezika te Cine iskustvo
ucenja ugodnijim, posebice kada je rije¢ o ucenicima rane Skolske dobi.

Kljuéne rije€i: igre, obiljezja igre, engleski jezik, rano ucenje stranog jezika
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USE OF GAMES IN EARLY EFL

Abstract

The topic of this thesis is foreign language learning in lower primary school through games.
The paper highlights the importance of play in children's development as well as its use in
everyday life and teaching. Special emphasis is placed on learning English and how games
facilitate its acquisition. The theoretical aspect of play, its classification, and its role in child
development are analysed. Play is an activity that people encounter from an early age and is
present at every stage of life. It helps children develop cognitively, socio-emotionally, and
psychophysically, making it one of the fundamental needs of every person. Play also
contributes to increased self-confidence, creativity, communication skills, and social abilities.
When it comes to acquiring new skills and learning, children learn most easily through play,
as it represents a natural environment for them. Since the study presents the benefits of
learning through games, the aim of the study was to create a lesson plan for a lesson with
young language learners based on games and to examine students' attitudes towards this
method of learning. The lesson plan included different games adapted to the lesson aims. The
results showed that games create a pleasant atmosphere in the classroom and encourage
active participation from students. In conclusion, we can state that games are an effective tool
in foreign language teaching and can make the experience of learning languages more

pleasant, especially for young learners.

Key words: games, characteristics of games, English language, early foreign language

learning
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