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Sazetak

Igra kao alat — kvalitativno istraZivanje prakse i iskustava ucitelja

Cilj je ovoga istrazivanja ispitati iskustva i praksu ucitelja razredne nastave vezan za
utjecaj igre u nastavi. Metodom upitnika otvorenoga tipa ispitano je viSe tema vezanih za
integraciju igre u nastavi, a sazeto na sljedece Cetiri: utjecaj igre na uc¢enika, funkcija igre u
nastavi, u¢inkovitost igara i moguci ucinci igre u nastavi. Upitnik se proveo na uzorku od 13
ispitanika kvalitativnom metodom istrazivanja. Takva metoda pruza dublji uvid u iskustva,
stavove 1 praksu ispitanika. Fokusira se na razumijevanje konteksta, kao i na interpretaciju
subjektivnih dozivljaja. Kvalitativna metoda pruza podatke koji ispitivacu mogu pomo¢i u
razumijevanju sloZenosti raznih ¢imbenika koji utjecu na igru u nastavi. Ova metoda doprinosi
dubljoj analizi iskustava ucitelja razredne nastave i omogucuje razmatranje razliCitih
perspektiva 1 njihovog utjecaja na integraciju igre u nastavi. Rezultati istraZivanja pokazali su
da je, prema misljenju ucitelja, igra kao alat u nastavi neophodna i1 nezaobilazna stavka pomocu
koje djeca razvijaju empatiju, samopouzdanje, kreativnost, interes i mnogo drugih pozitivnih
karakteristika. Nadalje, uvelike pomaZze u razvijanju vjestina i sposobnosti, pomaze djeci kod
zamora 1 pada koncentracije te nerijetko sluzi kao bijeg od tradicionalne, pasivne nastave. Osim
pozitivnih znaCajki, ispitanici su prepoznali i neke negativne ucinke koji se odnose na
nedosljednost, natjecateljski karakter igre i dominaciju djec¢je zaigranosti koja nekada mijenja

cilj 1 svrhu igre u nastavi.

Kljucéne rije€i: igra u nastavi, utjecaj, u¢inkovitost



Abstract

Play as a tool — a qualitative study of teachers’ practices and experiences

The aim of this research was to examine the experiences and practices of primary school
teachers regarding the impact of games in education. Through an open-ended questionnaire,
multiple topics related to the integration of games in education were explored, summarized into
the following four categories: the impact of games on students, the function of games in
education, the effectiveness of games, and the potential effects of games in education. The
questionnaire was conducted with a sample of 13 participants using a qualitative research
method. Such a method provides a deeper insight into the experiences, perspectives, and
practices of the participants. It focuses on understanding the context and interpreting subjective
experiences. The qualitative method provides data that help the researcher understand the
complexity of various factors influencing games in education. It contributes to a more in-depth
analysis of the experiences of primary school teachers and allows for the consideration of
different perspectives and their impact on the integration of games in education. The research
results showed that, according to the teachers' opinions, games are a necessary and essential
tool in education through which children develop empathy, self-confidence, creativity, interest,
and many other positive characteristics. Furthermore, games greatly contribute to the
development of skills and abilities, help children overcome fatigue and lack of concentration,
and often serve as an escape from traditional passive teaching methods. In addition to the
positive aspects, the participants also recognized some negative effects related to inconsistency,
the competitive nature of games, and the dominance of childlike playfulness that sometimes

alters the goal and purpose of the game.

Keywords: game in education, impact, effectiveness






1. UVOD

Igra se u nastavi sve viSe primjenjuje u obrazovnome sustavu. Ucenje se kroz igru
smatra ucinkovitim nac¢inom poducavanja jer ucenici lakSe usvajaju gradivo kada su ukljuceni
u aktivnosti koje ih motiviraju i zabavljaju. Igra u nastavi obuhvaca razne oblike kao §to su igre
uloga, simulacije, didakticke, edukativne i mnoge druge. Takve se igre mogu primijeniti u
razli¢itim podrucjima nastave. Osim §to poboljSava ucinkovitost uc¢enja, igra u nastavi takoder
potiCe razvoj socijalnih vjestina, kreativnosti, samostalnosti, timskoga rada i razmisljanju izvan
okvira. Ucenici na taj nacin ue aktivno sudjelovati u procesu ucenja, postavljaju ciljeve,
donose odluke, rjesavaju problem, slusaju i izraZzavaju svoje misljenje. Uklju¢ivanje igre u
nastavni plan i program moze biti vrlo korisno za ucenike u svim dobnim skupinama, medutim,
nuzno je prilagoditi svaku igru individualnim potrebama uc¢enika. Uklju¢ivanje igre kao metode
u odgoju 1 obrazovanju ima veliku vaZznost na svim razinama, a posebno u mladoj djecjoj dobi.
Pedagoska, psiholoSka 1 metodicka literatura pruza mnogo primjera o tome kako se igra moze
koristiti u svim podruc¢jima odgojno-obrazovnoga procesa. Najc¢esce se koristi u predSkolskome
razdoblju, gdje je igra sredi$nji element ucenja. Igra se koristi kao osnovni alat za poticanje
istrazivanja, otkrivanja i stjecanje temeljnih znanja i vjestina. U Skolskome se razdoblju,
najcesce javlja u nastavi hrvatskoga i stranoga jezika, matematike, prirode i drustva, tjelesne i
zdravstvene kulture te glazbene kulture. Primjerice, kroz igru se mogu uditi jezi¢ne vjeStine,
brojevi 1 operacije, znanstveni koncepti, druStvene interakcije, glazbeni elementi i sli¢no.
Uglavnom se igra vise koristi u razrednoj nastavi nego u predmetnoj nastavi. Razlog tome moze
biti Sto igra pruza vise mogucnosti za interakciju i suradnju medu ucenicima, a takoder olakSava
primjeru razli¢itih metoda i pristupa poucavanju. (Nikcevi¢-Milkovié., Rukavina, Gali¢, 2010)
Kljuc¢na je prednost igara u nastavi Sama sposobnost da stvore pozitivno i poticajno okruZenje.

U ovome ¢e se diplomskome radu istraziti upotreba igre i njezine inkluzije u razrednoj
nastavi. Ispitat ¢e se i u¢inkovitost igara u nastavi te ¢e se raspraviti na koji se nacin igra kao
alat u nastavi moze upotrijebiti za poticanje kritickoga misljenja, razvoj vjestina i motivaciju.
Takoder, istrazit ¢e se u kojim se situacijama koriste igre u nastavi, koliko ¢esto, na koji nacin,
i u kolikoj mjeri. Kroz istrazivanje i analizu prikupljenih podataka, ovaj ¢e rad pruziti dublje
razumijevanje primjene igre u nastavi. Cilj je istrazivanja usmjeren na kvalitetu prikupljenih
informacija vezanih za stavove i osobna iskustava ucitelja razredne nastave u inkluziji igre kao

alata u nastavi.

Kljucne rijeci: igra, nastava, utjecaj



1.1. Sto je igra?

Igra je vrlo drevna, postojala je isto koliko i ljudsko drustvo. Arheoloska otkri¢a sugeriraju
da se igra pocela prakticirati jo§ u prapovijesti, prije prvih obrazovnih institucija. Nacin igre
oblikovali su razli¢iti povijesni i sociokulturni uvjeti kroz koje je ljudska civilizacija prolazila.
U drevnoj Grckoj, igra je bila iznimno cijenjena. U Sparti je bila integralni dio vojno-
gimnastickog odgoja koji ukljucuje tréanje, skakanje, bacanje diska i koplja te hrvanje. U Ateni
je postojao nesto liberalniji odgojni sustav koji je djeci omogucavao igranje raznovrsnih igara.
Iz tog vremena pronadene su razliCite igracke malih Atenjana, poput lopti, lutaka, svirala 1
ljuljacki. Prvi filozofi koji su se bavili fenomenom igre bili su u drevnoj Grckoj. Platon je isticao
vaznost igre za razvoj djeteta. Ovaj fenomen igre nastavio je privlaciti paznju mnogih mislilaca.
John Locke (1632.—1704.), filozof1pedagog, smatrao je da se igra 1 ucenje trebaju medusobno
ispreplitati. Jean-Jacques Rousseau (1712. — 1778.), pridonio je tome da dijete postane subjekt
odgoja. Iako nije posebno raspravljao o igri, njegova shvacanja o prirodnom razvoju djeteta su

neizravno ukazivala na potrebu djeteta da se igra. (Mendes, Mari¢, Goran, 2020.)

»lgra je proces koji je dobrovoljno odabran, osobno usmjeren i intrinzi¢no motiviran. Igra
je vodena vlastitim instinktima, idejama 1 interesima na vlastiti na¢in iz vlastitoga interesa.

(Lester 1 Maudsley, 2007).

Igra ima dugu povijest kao sredstvo zabave, ali sve se viSe prepoznaje i koristi kao korisna
metoda u razli¢itim podru¢jima odgoja i obrazovanja. Istrazivanja su pokazala da igra moze
imati pozitivan utjecaj na razvoj djece i odraslih, poticuci kognitivne, emocionalne, socijalne 1
fizicke sposobnosti. Igra se smatra osnovom djetinjstva i odrzava ono Sto je djetetu vazno.
Dijete se igra iz razli¢itih razloga, ukljucuju¢i radoznalost, istraZzivanje, ucenje novih vjestina i
razvoj socijalnih odnosa (Klarin, 2017). Igra je definirana kao aktivnost koju dijete bira i koja
se razvija kroz djec¢ju praksu. Vygotsky (1966) naglaSava vaznost igre u razvoju simbolickoga
misljenja, $to smatra temeljem kognitivnoga razvoja djeteta. Prema njegovim teorijama, igra
sadrZi sve vaZne razvojne tendencije koja potiCe dijete na napredak. Igra je za djecu posebno
vazna u predSkolskim godinama, jer vodi do razvoja apstraktnog misljenja, samosvijesti i
samoregulacije. Socijalna igra, koja ukljucuje socijalne interakcije, posebno je istaknuta kao
vazna za razvoj djeteta. Vaznost igre za cjelokupni razvoj djeteta predmet je brojnih istrazivanja,
a teoretiCari proucavaju na¢ine na koje se djeca igraju, razvijaju razne vjestine, kreativnost 1
imaginaciju te se uce dijeljenju i popustanju. Huizinga (1970) istice da je: ,,Igra je dobrovoljna

radnja ili djelatnost, koja se odvija unutar nekih utvrdenih vremenskih ili prostornih granica,



prema dobrovoljno prihvaéenim, ali i bez iznimno obaveznim pravilima, kojoj je cilj u njoj
samoj, a prati je osjecaj napetosti i radosti te svijest da je ona nesto drugo, nego obicni zivot.
Prema Huizingi (1970), igra ima vrlo vaznu ulogu u ljudskom zivotu i drustvu. Ona je bioloska
i kulturna potreba. Huizinga smatra da je igra starija od same kulture te da se ljudske igre
razvijaju od samoga rodenja, nadogradujuéi se na slojevima kulture. Svaka igra ima svoje
znacenje 1 funkciju te stvara duhovne i socijalne veze. U kasnom 19. stoljecu, igra je postala

ozbiljnije shvacéena, a neki su se njezini elementi razvili i u sport. Pravila su time postala stroza,

a igraci podijeljeni na profesionalce i amatere.

Neke od definicija djecje igre su (Else, 2014):

- Igra je dobrovoljna aktivnost koja se provodi bez prisile, u cijelosti, s uzivanjem ili
ocekivanja uzivanja (English 1 English, 1958)

- Igra se moZe definirati kao nacin, poseban set ponasanja, kao kontekst (Rubin,
Vandenberg, 1983)

- Igra ukljucuje samostalnu igru koja ukljucuje objekte, koja ukljucuje borbu i sukob,
lokomotornu igru, konstruktivnu igru, sociodramsku igru, jezi¢nu igru i igru s
pravilima (Goncu i Gaskins 2007)

- Igra je jedinstvena, njezina je svrha ona sama (Sturrock, 2011)

RAZLICITA ZA | SAMA SEBI
IZBOR 0D VREMENA SVAKOGA SVRHA

PROCES | SAMOSTALAN | |skusTvO || OSLOBODENAR 7y xpi5e) 0

Slika 1- karakteristike igre (Else, 2014)



Igru obiljezavaju karakteristike, a to su najcesce:

- aktivnost

- ukljucenost

- smislenost

- interaktivnost
- simboli¢nost

- dobrovoljnost

U svojemu djelu “Play as a Social Justice Issue in Early Childhood Education”, Britt Kroll
istie kljuénu ulogu igre kako u kognitivnome tako 1 u socioemocionalnome razvoju djece.
Tvrdi da Skole ograni¢avanjem vremena i prostora za igru u u¢ionicama uskracuju uéenicima
bitan alat za razvijanje mnogih vjestina potrebnih za cjeloZivotno obrazovanje. Kroll se poziva
na kvantitativne i kvalitativne podatke kako bi dokazala prednosti u¢enja kroz igru. Od iznimne
je vaznosti da nastavnici prepoznaju i podrze ulogu igre u odgoju i obrazovanju djece. (Kroll,
2017.) Uloga je igre vazna jer omogucuje djeci da kreativno istrazuju svoju okolinu i uce iz
iskustva. Kroz igru, djeca razvijaju kriticko miSljenje, motoricke i socijalne vjestine te
emocionalnu inteligenciju. Osim toga, igra u nastavi im omogucuje da rade na razli¢itim
razvojnim podrucjima istovremeno. U mnogim se Skolama danas ucenje sve vise fokusira na
akademsku izvedbu S§to moze dovesti do smanjenja inkluzije igre i1 drugih aktivnosti.
Pozivanjem nastavnika na ve¢u podrsku i priznavanje vaznosti igre kao alata u uc¢enju znacilo
bi razumijevanje da su iskustva i odnosi koje djeca stvaraju kroz igru vazni za njihov cjelokupni

razvoj i da su igra i drugi oblici neformalnoga uéenja jednako vazni kao i oni formalni.

1.1.1. Utjecajni faktori koji oblikuju igru

Prema interpretaciji Rimmerta van der Kooija i Henriete Meyjers, faktori koji utjecu na djecju

igru mogu se podijeliti na socijalne i materijalne faktore (Van der Kooij, 1986.)

1.1.2. Socijalni faktori isticu utjecaj vr$njaka, roditelja i odgajatelja, te shemu inicijacije
kao faktore koji oblikuju djecju igru. U vezi s tim ¢imbenicima, navodi se sljedece:
"Kako se shvatilo da igra nije neovisna o kulturi i da je viSedimenzionalni fenomen,

oc¢ekivano je da socijalni faktori utjecu na djecju igru".



a)

b)

utjecaj vr$njaka - VrSnjaci su neizbjezni partneri djeteta u igri. Dijete se rada i odrasta
u ljudskoj zajednici, okruzeno drugim ljudima. Prvo su to roditelji, a zatim ostali clanovi
obitelji. Socijalni krug djeteta postupno se Siri 1 ukljucuje njegove vrSnjake. S
vremenom, vr$njaci postaju predmet interesa i paznje djeteta. Dijete ostvaruje kontakte
s vr$njacima iz razli¢itih razloga, prije svega zbog igre, a tek onda zbog simpatija i
prijateljstava. Takoder, drustvo vrsnjaka odabire se i radi postizanja odredenoga statusa
unutar te vrSnjacke grupe. Vazno je napomenuti da se takve grupe sastoje od djece
priblizno iste dobi, gdje se gubi autoritet odraslih, a fokus je na interesima djece. Ove
grupe Cesto se spontano formiraju i smatraju se neformalnim djecjim grupama. Ako
vr$njaci odbace dijete ili ga na neki nain sprjecavaju da nauci kako se snalaziti u
drustvu, bitan izvor socijalnih informacija je izgubljen. (Katz, McClellan, 2005) Djecja
igra, kao Sto je poznato, odvija se kroz interakciju djeteta s drugom djecom. S
vremenom, dje¢ja igra postaje slozenija, Sto se moze povezati s razvojem djetetovih
sposobnosti za suradnju 1 toleranciju. Iako je na pocetku igra individualna, s vremenom

se razvija paralelna 1 zajednicka igra (Vasta i sur., 2000)

utjecaj odgojnog stila roditelja i odgojitelja - Odrasli iz djetetovog okruzenja,
posebno roditelji, pazljivo su promatrane osobe u djetetovom socijalnom krugu. Postoji
mnogo istrazivanja koja se bave utjecajem odgojnoga stila odraslih na djecju igru.
Roditelji 1 odgojitelji imaju znacajnu ulogu u poticanju djetetovog razvoja, pruzanju
socijalne 1 emocionalne dobrobiti te podrzavanju i sudjelovanju u djetetovoj vrsnjackoj
komunikaciji. Oni koji imaju pozitivan stav prema igri, stvaraju poticajno okruzenje za

djecju igru.

utjecaj shema inicijacije na igru - Postoji shvacanje da se moze povecati razina
imaginativne i simbolicke igre kod djece iz obitelji s niZim sociokulturnim statusom
"putem odraslih osoba koje djeluju kao vode u igri, poticuci i1 sudjelujuci u igrama
maste. To stvara potrebu za poticanjem igara maste." (Van der Kooij, 1986.) U praksi
Cesto susreCemo programe inicijacije igre, a prema navedenim autorima, razlozi
njihovoga postojanja ukljucuju jaCanje spontanosti dje€je igre, istraZivanje procesa

povezanih s razli¢itim aspektima djecje igre te poticanje kognitivnoga razvoja.



1.1.3.

a)

b)

c)

Materijalni faktori osim socijalnih faktora, na djec¢ju igru uvelike utjece i skupina

materijalnih faktora. U tu skupinu Van der Kooij i Mayjes ubrajaju:

prisutnost igracke - Igracka ima vaznu ulogu u djecjoj igri. Razli¢iti uvjeti poput
socijalnih, kulturnih, stambenih i financijskih utjecu na odabir igracke. Igracka je bitna
jer djetetu omogucuje ostvarivanje razli¢itih ideja, bilo da su to vlastite ili tude, te na taj
nacin pomaze u izgradnji djetetovoga svijeta. Za igru djeteta vazne su i gotove igracke
koje su ve¢ oblikovane, ali i one koje dijete moze samostalno izraditi koristeci

neoblikovane materijale te time poticuci kreativnost 1 imaginaciju.

utjecaj igracke - Van der Kooij 1 Mayjes navode rezultate istrazivanja koja su proveli
razliiti istrazivaci djecje igre. lako ima ograni¢en broj radova koji se bave utjecajem
igracaka na djecju igru, rezultati nekoliko istrazivanja jasno ukazuju na Cinjenicu da
igracke imaju znacajan utjecaj na djecju igru. Istrazivanja su pokazala da djeca Cesto
preferiraju igracke koje omogucuju raznolike aktivnostiiigre. U tom kontekstu, igracke

mogu obogatiti dje¢ju igru i pridonijeti njenom razvoju.

utjecaj sredine — okolina u kojoj dijete zivi i1 raste ima veliki utjecaj na djecju igru. Ta
okolina moZe biti poticajna ili nepoticajna za razvoj djecje igre. Roditelji 1 odgojitelji
koji imaju pozitivan stav prema djetetovoj potrebi za igrom mogu stvoriti poticajnu
okolinu. Nasuprot tome, roditelji koji imaju negativan stav prema djetetovoj potrebi za

igrom nece pruziti odgovaraju¢u podrsku za igrovne aktivnosti djeteta.

FAKTORI KOJI ODREBUJU

DJECIU IGRU
~ -
SOCIJALNI MATERIJALNI
~ -
utjecaj vrinjaka prisutnost igracke
utjecaj odgojnog stila utjecaj igracke
utjecaj sheme inicijacija utjecaj sredine

Slika 2 - Shematski prikaz faktora koji odreduju djecju igru (prema Van der Koiij i Mayjes, 1986)
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1.2. Podjelaigara

Piaget istice vaznost konstrukcije znanja kod djece kroz njihove vlastite aktivnosti.
Prema njegovim rije¢ima, dijete je izvor akcije koje aktivno gradi znanje kroz proces stvaranja
znac¢enja povezivanjem s prethodnim znanjem i stvarnim svijetom. Piaget takoder tvrdi da djeca
stjecu fizi¢ko, logi¢ko-matemati¢ko i drustveno znanje istrazujuci svoje okruzenje. Nadalje,
opisuje tri vrste igara s objektima; funkcionalnu, simboli¢ku i igru s pravilima i konstrukcijama.
Funkcionalna igra ukljucuje ponavljanje radnje zbog zadovoljstva ili vjezbanja vjeStina.
Simbolicka ukljuCuje pretvaranje 1 predstavljanje odsutnih objekata. Igre s pravilima
podrazumijevaju ve¢ unaprijed uspostavljena pravila i odreduju kako ¢e se igra odvijati, a igraci
se moraju sloziti oko eventualnih izmjena pravila unaprijed. Djeca koja preferiraju simbolicku
igru pokazala su vecu socijalizaciju, emocionalno razumijevanje te bolje snalazenje u

rjeSavanju problema i razmisljanju o razli¢itim rjeSenjima.

Postoje mnoge razli¢ite vrste djecjih igara i razli¢ite klasifikacije koje ih opisuju. Dijete
moze istovremeno sudjelovatiu visSe vrsta igara. Na primjer, dijete moZe igrati igru pretvaranja
kao graditelja, gradeci zgrade i ceste (konstruktivna igra). Nekim se igrama moze svjedoCiti u

razli¢itim razdobljima razvoja (paralelna igra).

Jedna od najstarijih podjela, koja se odnosi na druStvenu interakciju u igri, dolazi od

Partena (1932., prema Vasta i sur., 2000)

- promatranje: Dijete promatra druge kako se igraju, ali se ne ukljucuje aktivno u igru.

- samostalna: Dijete se koncentrira na vlastitu aktivnost, ne primjec¢ujuci prisutnost drugih
djece. Dijete istrazuje svijet oko sebe promatranjem, sluSanjem, zveckanjem i sli¢no.

- usporedna: Dijete se igra pokraj drugih djece, ali nema potrebu za suradnjom 1
druZenjem s njima.

- povezujuca: Dijete se igra s drugom djecom, ali igra nema zajednicki cilj.

- suradnic¢ka: Ova vrsta igre ukljucuje suradnju tijekom zajednicke aktivnosti. Djeca

postavljaju ciljeve, prilagodavaju pravila i1 aktivnosti te se ponasaju kao skupina.

Ove klasifikacija pomaze u razumijevanju razli¢itih nacina na koje se djeca igraju i integriraju

u razli¢itim socijalnim kontekstima.



Prema Jamesu Paulu Geeu (2003) igre se u nastavi mogu podijeliti na sedam principa

ucenja, a to su:

1. Identitet — igre omogucuju preuzimanje uloga i identiteta drugoga lika, $to potice
empatiju, povezanost s likom i bolje razumijevanje perspektive drugih.

2. Kontekst — igre stvaraju simulirane kontekste i okruzenja u kojima se igraci aktivno
ukljucuju, stjecu iskustvo i primjenjuju znanje u relevantnom kontekstu.

3. Interakcija — ovakve igre poticu interakciju 1 aktivno sudjelovanje igraca putem izazova,
zadataka 1 rjeSavanja problema. Igra¢i moraju samostalno donositi odluke 1 rjeSavati
probleme 1 izazove kako bi napredovali.

4. Prilagodljivost — igre koje pruzaju prilagodljive razine izazova omogucuju igra¢ima da
napreduju u skladu s vlastitim sposobnostima 1 postignu¢ima.

5. Povratna informacija — u ovome slu¢aju igra pruza neposrednu i kontinuiranu povratnu
informaciju o uspjesnosti igraca, Sto omogucuje ucenje iz vlastitih greSaka i samim time
daljnje poboljsanje vjestina.

6. Refleksija — igre potiCu na razmisljanje o postupcima, igraci donose zakljucke i
prepoznaju veze izmedu svojih postupaka i rezultata.

7. Sistematsko razmiSljanje — pruza igra¢ima priliku da razumiju kompleksne sustave,

uzroc¢no-posljedi¢ne veze 1 dinamiku.
1.3.  Klasifikacije igre

Kada spominjemo klasifikaciju, to se odnosi na podjelu igre prema odredenom kriteriju. Igri se
pristupa s obzirom na razinu socijalne slozenosti te se tako moze identificirati pet vrsta igre:
promatracka, samostalna, usporedna, povezujuca i suradnicka (Starc i sur., 2004). Socijalna
razina igre mijenja se kako dijete raste. Poznato je da se djeca u dobi od dvije godine Cesto
igraju samostalno ili promatraju igru druge djece. Samostalna i usporedna igra postaju prisutnije
u dobi od cetiri do pet godina. U dobi od Sest godina, suradni¢ka i povezujuca igra postaju
znacajnije. U tablici 1. prikazane su vrste igara s kratkim opisima povezanim sa socijalnom
razinom igre. Nadalje, u tablici 2. prikazana je neSto novija klasifikacija igre predlaze
klasifikaciju igre uvazavajuéi razliCite aspekte djecjeg razvoja, odnosno igre s obzirom na

spoznajnu razinu.



Promatranje Gledanje bez ukljucivanja u igru

Samostalna Nezavisno igranje bez priblizavanja drugima
Usporedna Igranje pored druge djece, bez prave suradnje
Jednostavna Igra u kojoj dolazi do porasta kontakta izmedu djece
Suradnicka Igra u grupi koja je stvorena radi postizanja nekog cilja

Tablica 1. Vrste igre s obzirom na drustvenu razinu (Vasta i sur., 1998)

Fizicke igre Istrazivacke, manipulativne i konstruktivne igre

Igre pretvaranja Dramske igre, igre uloga, fantazija, sociodramske

Jezik Ukljucuje zvuk 1 rije¢. Ritmom 1 repetitivnom radnjom dolazi do spontane
manipulacije.

Igre s pravilima  Jezik ima znacajnu ulogu — pregovor, dogovor, samokontrola

Kreativne igre Dijete istrazuje 1 koristi se tijelom 1 materijalima kako bi nesto ucinilo ili

izrazilo misli 1 osjecaje (ples, crtanje, oblikovanje)
Tablica 2. — Virste igre s obzirom na spoznajnu razinu (Vasta i sur,, 1998)

1.4. lgra u nastavi

Interes za integracijom igre u nastavi posljednjih dvadesetak godina uglavnom proizlazi iz
rezultata psiholoskih istrazivanja o fenomenu igre. Ove su promjene takoder potaknute
utjecajem predsSkolskoga odgoja koji se razvio neovisno o tradicionalnome Skolskome odgoju i
pruzio suvremenije temelje prilagodene djetetu. S povec¢anjem obuhvata predskolskoga odgoja
1 ranijim upisom djece u Skolu, javlja se potreba za kontinuitetom izmedu predskolskoga i

osnovnoskolskoga odgoja 1 obrazovanja. (Kamenov, 1982.)

Ucenje temeljeno na igri nacin je ucenja kroz igru. Premda toc¢na definicija igre i dalje
predstavlja podrucje rasprave u istrazivanjima, ukljucujuc¢i koje aktivnosti se mogu smatrati
igrom, ucenje temeljeno na igri se razlikuje od Sireg koncepta igre. Nije nuzno da se ucenje
provodi da bi se neka aktivnost percipirala kao igra. U studijama koje su istrazivale prednosti
ucenja temeljenog na igri, dva razli¢ita tipa igre bila su glavni fokus: slobodna igra koju djeca
samostalno vode i vodena igra koja ukljucuje odredenu razinu vodenja ili sudjelovanja ucitelja.
Slobodna igra obi¢no se opisuje kao igra koju djeca sama vode, dobrovoljno i unutarnje
motivirana. Jedan tip slobodne igre koji se ¢esto podrZava je sociodramatska igra, gdje skupina
djece prakticiraju kreativno preuzimanje uloga stvarajuci i slijede¢i socijalna pravila, poput
pretvaranja da su razli¢iti ¢lanovi obitelji. S druge strane, termin vodena igra odnosi se na igru
koja ukljucuje neku razinu sudjelovanja odrasle osobe kako bi se ukljucile proSirene dodatne

mogucénosti u¢enja kroz samu igru. Neke se aktivnosti opisuju kao usmjerene od strane ucitelja,



poput namjerno planiranih igara, dok se druge opisuju kao medusobno vodene, gdje se ucitelji
ukljucuju bez preuzimanja ili transformiranja aktivnosti, tako da i ucitelji i u€enici imaju neku
kontrolu nad igrom. Primjer usmjerene igre od strane ucitelja je modificiranje djecje drustvene
igre kako bi se ukljucile radnje koje poticu numericko razmisljanje i prostorne vjestine, dok je
primjer medusobno vodene igre kada ucitelj promatra u¢enike kako izvode ve¢ poznati film i
predlaze da razred napravi vlastiti film, §to dovodi do stvaranja i pisanja scenarija, istrazivanja

relevantnih tema i vjezbanja razlicitih uloga na suradnicki nacin. (Danniels E, 2018.)

Prema Duranu (2011) podjela igara u nastavi moze se klasificirati u tri kategorije:

1. Funkcionalna igra — javlja se kroz djec¢ju interakciju s okolinom. Ova igra
podrazumijeva osjetilno-motori¢ku aktivnost.

1. Simbolicka igra — moze imati razli¢ite nazive kao $to su igra maste, igra uloga ili
dramatizacija. Ovakvu igru karakterizira usmjerenost procesu, a ne krajnji rezultat.

2. lIgre s pravilima — naj¢esce se javljaju kod djece mlade Skolske dobi. U ovim igrama,
djeca razumiju i pridrzavaju se prethodno utvrdenih i dogovorenih pravila. Igre s
pravilima pruzaju djeci priliku da istraze razli¢ite oblike suradnje i natjecanja. Kroz
takve igre, djeca se uCe pridrzavati pravila, nositi se s pobjedom i1 porazom,

sudjelovati u timskome radu 1 razvijati strategiju za postizanje ciljeva.

Navedene kategorije igara imaju vaznu ulogu u dje¢jem razvoju poticuéi interakciju s

okolinom, socijalnu integraciju, kreativnost i razvoj kognitivnih vjestina.

Nadalje, Patricia Smiley (2007) igre u nastavi dijeli na sljedece kategorije:

1. Igre za upoznavanje i izgradnju zajedniStva — ove igre za cilj imaju pomo¢i uc¢enicima
da se medusobno upoznaju, izgrade povjerenje i razviju timski duh. Primjer takve igre
moze biti: “Imenice leda“ 1 “Ljudski povez*.

2. Igre za ucenje 1 utvrdivanje gradiva — ove se igre koriste za poducavanje i ponavljanje
nastavnoga gradiva na interaktivan i zabavan nacin. Primjer mozZe biti “Scrabble* za
utvrdivanje vokabulara.

3. Igre za tjelesno vjeZbanje i kretanje — ove igre promicu tjelesnu aktivnost, motoricke

vjestine i razvoj kondicije. Primjer igre je: “Skakanje u vre¢i‘.
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1.5. Utjecaj igre

Djeca su prirodno sklona kretanju koje im omogucuje da prekinu monotoniju, oslobode
viSak energije i primijene ono §to su naucili u u€ionici. Mnoge su studije potvrdile vaznost
igre za tjelesno i mentalno zdravlje djece. Ona pomaze u poticanju komunikacijskih i
motori¢kih vjestina te rjeSavanju problema. Igra je povezana s poboljSanjem akademskoga
uspjeha, pozitivnih ponasanja u ucionici i zdravih emocionalnih stavova. (Strauss, 2015.)

Igra u nastavi ima brojne prednosti i moZe biti izuzetno korisna u poticanju ucenja i
angazmana ucenika. Brojna su istraZzivanja pokazala da koriStenje igre kao metode u nastavi
moze poboljSati motivaciju, razumijevanje i1 zadrZzavanje naucenoga materijala te razvoj
kognitivnih, emocionalnih i socijalnih vjeStina ucenika. Isto tako, pokazala su da je
koriStenje igre u nastavi rezultiralo poboljSanjem akademskoga uspjeha ucenika 1
povecanjem njihove motivacije za uc¢enjem. Ucenici su izvjestavali o vecoj zainteresiranosti
za predmet, aktivnijem sudjelovanju u nastavi i ve¢im zadovoljstvom predmetom. Pokazalo
se da koriStenje igre kao metode u nastavi rezultira, ne samo boljim postignu¢ima ucenika,

vec 1znatno vecoj angaziranosti za rad tijekom nastave.
1.5.1.  Utjecaj na ucenje

Igra ima izniman utjecaj na ucenje djece, poti¢uci njihovu radoznalost i inicijativnost. Kroz
igru, djeca razvijaju kreativnost i otkrivaju svoj stvaralacki potencijal. Ona im pomaze u
oblikovanju percepcije o sebi kao osobama koje mogu i vole uciti. Igra ima znacajnu ulogu u
otkrivanju vrijednosti u¢enja (Klarin, 2017). Djeca postaju svjesna da ucenje nije samo obveza,
ve¢ 1 prilika za uzivanje i osobni napredak. Ona potice djecu da stvaraju i zastupaju nove ideje
te argumentirano iznose vlastite nacine razmisljanja. Igra takoder pruza djeci priliku za idejnu
izradu 1 vodenje projekata. Kroz takve aktivnosti, djeca se aktivno uklju¢uju u odgojno-
obrazovne aktivnosti, razvijajuci svoje vjestine vodenja, suradnje i timskoga rada. Nuzno je
istaknuti da igra potice djecu da budu svjesna kako uciti te da polako preuzimaju odgovornost
za vlastiti proces ucenja. (Vygotsky, 1966.) Kroz igru, djeca postaju svjesna kako uce,
razvijajuci strategije i tehnike koje im pomaZu u usvajanju novih znanja 1 vjestina. Ukratko,
igra ima izuzetan utjecaj na ucenje djece. Poti¢e njihovu radoznalost, kreativnost 1 inicijativu.
Kroz igru, djeca stvaraju, argumentirano iznose vlastite ideje, ukljucuju se u projekte i razvijaju
svijest o vlastitom ucenju. To sve zajedno pomaze djeci da postanu motivirani, angazirani i

samosvjesni ucenici.
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1.5.2.  Utjecaj na kognitivni razvoj

Tijekom djetinjstva, igra je najvazniji oblik ucenja. Ona stvara Cvrst temelj za daljnje
obrazovanje. Spontanost, kreativnost, imaginacija i povjerenje klju¢ni su preduvjeti za ucenje.
Igrom se jaca samopouzdanje i razvijaju meduljudski odnosi. Kognitivni procesi koji se javljaju
tijekom igre sli¢ni su onima prisutnima tijekom formalnog obrazovanja. Kroz igru, djeca
razvijaju jezi¢ne vjestine i komunikacijske sposobnosti. U najranijoj dobi, igra ima posebnu
ulogu u olakSavanju procesa usvajanja jezika. Prema Vygotskom (1966.), igra ima znacajnu
ulogu u razvoju govora kod djece. Omogucuje im da istrazuju razli¢ite zvukove, rijeci i izraze
te da ih koriste na kreativan i funkcionalan nacin. Rani koraci u koriStenju rijeci ukljucuju
prostornu orijentaciju i izdvajanje specificnih sadrzaja iz Sirega konteksta. Drugim rije¢ima,
dijete moZe pridavati znacenje rijeCima neovisno o njihovom fizickom prikazu. Kroz igru, dijete
uci povezivati stvari s njthovim zna¢enjem i razvija sposobnost simboli¢koga prikazivanja. Uce
kako koristiti jezik za komunikaciju, izrazavanje svojih misli i ideja te razumijevanje drugih
ljudi. S vremenom se igra transformira u unutarnje procese, poput unutarnjega govora, logickog
razmisljanja 1 apstraktne misli. (Klarin, 2017) Medutim, temelji koji su postavljeni kroz igru u
ranom djetinjstvu ostaju vazni za daljnji jezi¢ni razvoj i kognitivne procese. Igra pruza djetetu
mogucnost da eksperimentira, istrazuje i razvija svoje jezicne vjeStine na zabavan i prirodan
nacin. ,,Kada govorimo o odnosu igre i u¢enja, misli se ponajprije na efikasnost igre u usvajanju
znanja, te na trajnost znanja. Igra se ocituje kroz razliCite senzorne, tjelesne, kognitivne i
izrazajne aktivnosti. Drugim rije¢ima, kada koristimo igru u nastavi, zapravo poticemo te
aktivnosti u procesu ucenja. Iz toga proizlazi pretpostavka da je angazman djece tijekom igre

vecéi nego kod bilo kojeg drugog oblika ucenja. (Bognar, 1986.)
1.5.3.  Utjecaj na emocionalni i socijalni razvoj

Igra djeci pruza brojne moguénosti za razvoj razliCitih drustvenih vjestina i osobnih
karakteristika. Djeca kroz igru razvijaju razumijevanje i prihvacanje drugih, uvazavajuéi
njihove razlicitosti koje proizlaze iz vjerskih, rasnih, nacionalnih, kulturnih i drugih aspekata.
Takoder, igra potiCe postivanje obrazaca, pravila, normi i zahtjeva drustvene skupine, pomazuci
djeci da se integriraju u zajednicu. Aktivno sudjelovanje, pregovaranje i konstruktivno
rjeSavanje sukoba takoder su vjestine koje se razvijaju kroz igru. Djeca uce uspostavljati,
razvijati 1 odrzavati kvalitetne odnose s drugom djecom i odraslima, kao i suradivati s drugima.

Igra takoder potice eticno ponasanje, solidarnost i toleranciju u komunikaciji s drugima. Kroz
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igru djeca stjecu i1 sposobnost prilagodbe novim i promjenjivim situacijama i okolnostima.
Razvijaju percepciju o sebi kao o vaznim ¢lanovima zajednice, osjecaju se prihvacenima i
pripadaju¢ima, te prepoznaju svoje prilike i potencijalne doprinose zajednici (T.M. Heang,
2021). Djeca takoder uc¢e odgovorno ponasanje prema sebi i drugima te razvijaju refleksiju i
samoprocjenu svojih aktivnosti 1 postignuéa. Kroz igru djeca razvijaju svoj identitet,
samoposStovanje 1 samosvijest. Igra pridonosi 1 smirenosti, odsustvu osjeaja ugrozenosti,
nemira 1 zabrinutosti. Poti¢e dje¢ju otvorenost prema svijetu oko sebe 1 novim iskustvima. Uz
sve te prednosti, igra ima vaznu ulogu u poticanju socijalnoga i emocionalnoga razvoja djece,

pruzajuci im temelje za uspjesSno funkcioniranje u zajednici 1 drustvu u cjelini.
1.5.4.  Utjecaj na tjelesni razvoj

Igra je klju¢ni aspekt svakodnevnog zivota djeteta, a naro¢ito u ranoj dobi. Igra pruza mnoge
pogodnosti za razvoj djetetovoga tijela, ukljucuju¢i poboljSanje motorickih vjestina,
koordinaciju, finu 1 grubu motoriku te odrzavanje tjelesnog zdravlja. Ova raznolikost kretanja
1 aktivnosti u igri igraju vaznu ulogu u razvoju djetetovog tijela i duha. Osim toga, igra je
klju¢na za razvoj samopouzdanja, koncentracije i kreativnosti. Kroz igru, dijete stjece osjecaj
samostalnosti 1 razvija sposobnost da se snade u nepoznatim situacijama. To je od vitalne
vaznosti za daljnji razvoj djeteta, jer mu omogucuje da se suoci s izazovima 1 problemima koje
¢e susretati tijekom zivota. Motoricki razvoj djeteta zapocCinje ve¢ u ranom djetinjstvu, a
nastavlja se tijekom cijelog djetetovog zivota. U ranim godinama, dijete uc¢i kako hodati, trcati,
skakati, penjati se 1 bacati. Kroz igru i aktivnosti koje poti¢u razvoj motorickih sposobnosti,
dijete postaje sve spretnije 1 razvija svoje motoricke vjestine. Razvoj motoric¢kih sposobnosti
ukljucuje dvije osnovne kategorije: razvoj grube i fine motorike (Nikcevi¢-Milkovié.,
Rukavina, Gali¢, 2010). Gruba motorika se odnosi na sposobnost odrzavanja ravnoteze i
kretanja tijela, dok se fina motorika odnosi na sposobnost koriStenja ruku i prstiju za precizne
aktivnosti poput pisanja, rezanja i slicno. Kako dijete raste i1 razvija se, tako se i njegove
motoricke sposobnosti usavrSavaju. Redovita igra 1 aktivnosti koje poticu razvoj motorickih
vjestina pomazu u jacanju djetetovih sposobnosti, kao i u razvijanju njegove samosvijesti 1
identiteta.

Ukratko, igra je klju¢ni element u razvoju motorickih sposobnosti djeteta, kao iu razvijanju
njegovih socijalnih, emocionalnih i kognitivnih vjestina. Vazno poticati dijete da se igra i bude
fizicki aktivan, te mu pruziti dovoljno vremena 1 prilika za istraZivanje i u€enje kroz igru.

(Klarin, 2017)
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2. Cilj i problem istrazivanja

Cilj je ovoga istrazivanja provesti analizu primjene igara u nastavi s ciljem razumijevanja
utjecaja na motivaciju, kreativnost i rezultate ucenja. Ciljevi ukljuuju pozadinu ispitanika,
stavove o igrama u nastavi i osobna iskustva ucitelja u praksi. Kroz kvalitativne metode
prikupljanja podataka, istrazivanje ¢e pruziti dublji uvod u iskustva, na¢ine primjene u praksi,
prednosti i eventualne mane koje igre u nastavi mogu stvoriti. Krajnji je cilj ovoga istrazivanja
doprinijeti sveobuhvatnijem razumijevanju potencijala igara u nastavi, kao 1 identifikaciji

izazova u praksi s kojima se ucitelji mogu susresti.
3. Metoda

Kvalitativna metodologija je po svojoj logici i prirodi otvorena 1 svrha joj je dublji uvid i
razumijevanje istraZzivanoga problema. (Tkalac Ver¢i¢, Sin¢i¢ Corié, Pologki Vokié, 2010., str.
18). Kvalitativna metoda istraZivanja pruZa bogatije 1 detaljnije informacije o pojedina¢nim
iskustvima, stavovima i kontekstu koji se ispituje. Takoder, omogucuje fleksibilnost u
prikupljanju podataka $to omogucuje otkrivanje novih ideja 1 saznanja. U svrhu racionalizacije
vremena ispitanika, ovo je istrazivanje provedeno metodom — upitnik otvorenoga tipa. Takav je
upitnik voden bez strogo formuliranih pitanja, ali sadrzi odredenu tematiku koja je obuhvacena
kroz pitanja i potpitanja. Ispitivala su se misljenja i stavovi uvodenja igre u nastavu. Upitnik
otvorenog tipa je metoda prikupljanja podataka u istrazivanju koja omogucuje sudionicima da
daju slobodne odgovore na postavljena pitanja, bez unaprijed definiranih odgovora ili
ogranicenja. Otvoreni upitnici obi¢no sadrze pitanja koja traze detaljnije opise, misSljenja,

iskustva ili stavove sudionika.
Prednosti upitnika otvorenog tipa ukljucuju:

- dublje razumijevanje: Otvoreni odgovori omogucéuju sudionicima da izraze svoje misli
1 dojmove na detaljniji nacin, pruzajuci istraZiva¢ima dublje razumijevanje njihovih
misli.

- fleksibilnost: Sudionici imaju slobodu odabrati vlastite rijeci i izraze kako bi odgovorili
na pitanja, $to rezultira raznoliko$¢u odgovora.

- otkrivanje novih tema: Otvoreni upitnici mogu otkriti nove teme, ideje ili aspekte koji

moZda nisu unaprijed prepoznati ili uklju€eni u istrazivanje.
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- kontekstualne informacije: Otvoreni odgovori omoguéuju sudionicima da pruze

kontekstualne informacije i detalje koji mogu biti vazni za istrazivanje.

Medutim, postoji i nekoliko izazova s upitnicima otvorenog tipa:

- analiza podataka: Otvoreni odgovori zahtijevaju detaljnu analizu i kategorizaciju kako
bi se izvukle relevantne informacije. To moze biti vremenski zahtjevno i zahtijevati
strucnost istrazivaca.

- subjektivnost: Otvoreni odgovori mogu biti subjektivni i tesko ih je kvantitativno mjeriti
il usporediti medu sudionicima.

- iscrpljenost sudionika: Sudionici mogu se osjecati iscrpljenima pruzajuéi detaljne

odgovore na veliki broj pitanja, posebno u slu¢aju veceg broja sudionika.

U konacnici, upitnik otvorenog tipa je koristan alat za prikupljanje kvalitativnih podataka 1

omogucuje istraziva¢ima da dobiju dublje uvide u perspektive sudionika.
3.1.  Sudionici

U ovome je istrazivanju sudjelovalo 13 ispitanika. Svi ispitanici su magistri primarnoga
obrazovanja i zaposleni su kao ucitelji razredne nastave u osnovnim skolama u gradu Splitu 1

okolici. Svi ispitanici su Zzenskoga roda.
3.2. Postupak

Istrazivanje se provodilo u svibnju i lipnju 2023. godine. Intervju je proveden pisanim
putem uz prethodnu uputu i pojasnjenje cilja istrazivanja. Svi ispitanici koji su sudjelovali u
istrazivanju su potpisali informirani pristanak kojim im se garantira potpuna povjerljivost

osobnih podataka.

U uvodnome dijelu cilj je bio upoznati se sa sudionikom, saznati nesto o njima i razlozima
zbog kojih su odlucili postati ucitelji Pitanja koja su bila postavljena u uvodnom dijelu
otvorenog upitnika su:

,,MozZete 1i mi re¢i nesto o sebi?*
., Koliko dugo radite u skoli?

., Zasto ste odlucili biti ucitelj?
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U sredi$njem dijelu upitnika pozornost je presla na glavno istrazivacko pitanje i njegova
potpitanja. Cilj je bio ispitati osobna iskustva i praksu ucitelja. Pitanja koja su bila postavljena
su:

,.Sto za Vas predstavlja igra u nastavi?

,,U kojim situacijama najcesc¢e posezete za igrom kao sredstvom poucavanja?“

,,O ¢emu sve trebate voditi racuna prilikom uvodenja igre u nastavu?*

,U kojim nastavnim predmetima najc¢esce koristite igre?*

,»Sto sve Zelite posti¢i uvodenjem igre u nastavu?*

Uz svako pitanje, postavljena su i potpitanja. Potpitanja u upitniku imaju nekoliko svrha 1
koristi:

- PojaSnjenje odgovora: Potpitanja se koriste kako bi se bolje razumjelo ili pojasnilo
odgovore sudionika na glavna pitanja. Mogu se koristiti za produbljivanje
razumijevanja, trazenje dodatnih informacija ili dobivanje konkretiziranih primjera.

Uz glavno pitanje "Sto za Vas predstavlja igra u nastavi?", potpitanje je "Smatrate li da je
neophodna? Zasto?

- Razdvajanje i kategorizacija odgovora: Potpitanja se mogu koristiti kako bi se
odgovori sudionika razvrstali u odredene kategorije ili podskupine. To olakSava
analizu i interpretaciju rezultata.

Uz pitanje ,,U kojim situacijama najces¢e posezete za igrom kao sredstvom poucavanja?,
postavljeno potpitanje je ,,U kojim dijelovima sata najces¢e primjenjujete igru? Zasto?*

- Provjera dosljednosti: Potpitanja se ponekad koriste za provjeru dosljednosti ili
vjerodostojnosti odgovora sudionika. Kada se postave slicna pitanja na razli¢itim
mjestima unutar upitnika, istraziva¢ moze provjeriti jesu li odgovori dosljedni.

Uz pitanje: "O ¢emu sve trebate voditi ratuna prilikom uvodenja igre u nastavu?", potpitanje

glasi ,,Na koji na¢in prilagodavate igru u nastavi?‘

Sudionici su u zavrSetku upitnika imali moguénost osvrnuti se na svoje iskaze, re¢i ili dodati
nesto 1 ukazati na nesto Sto smatraju vaznim. Potpitanje kojim se to omogucilo glasilo je:

,Imate li jo§ §to za dodati, a da smatrate da je vazno?“

Vazno je da potpitanja budu jasna, relevantna i dobro strukturirana kako bi se osiguralo da
sudionici to¢no razumiju Sto se od njih traZi. Potpitanja mogu dodatno obogatiti prikupljene

podatke 1 pruZiti dublje uvide u stavove, misljenja ili ponaSanja sudionika.
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4. Rezultati i rasprava

U ovome istrazivanju, podaci prikupljeni putem upitnika otvorenoga tipa ispunjenih od

strane 13 ispitanika ucitelja razredne nastave pruzili su uvid u njihova iskustva, stavove i praksu

vezanu uz upotrebu igre u nastavi. Podaci su sazeti u Cetiri kategorije, a to su: utjecaj igre na

ucenika, funkcija igre u nastavi, u¢inkovitost igara i moguéi ucinci igre u nastavi.

4.1. Utjecaj igre na ucenika

Analiza rezultata istraZivanja otkriva znacajan utjecaj igre na ucenike. Ispitanici su

izvijestili o brojnim pozitivnim karakteristikama koje su primijetili kod u€enika, ukljuc¢ujuci

sljedece:

pozitivnost: pozitivno okruzenje u razredu omogucuje ucenicima da se osjecaju ugodno,
prihvaceno 1 opuSteno. Samim time, slobodniji su postavljati pitanja, izrazavati
misljenja 1 kriticki promisljati. Ucitelj pozitivnu atmosferu moze stvoriti na razne
nacine, a najcesce je to kroz pohvale, igru i uklju¢ivanje ucenika u donosSenje odluka.
(,,Igra ima pozitivnu emocionalnu konotaciju. Igra cini radost, uljepsava druzenje i
rad.”)

kreativnost 1 masta: ukljuCivanje raznih kreativnih aktivnosti i igara u nastavu
omogucuje ucenicima da pronalaze nova rjesenja, timski suraduju i socijaliziraju se. Pri
osmisljavanju kreativnih igara, treba ukljuciti ucenike i prepustiti im da sami osmisle
jedan dio ili pravilo. Kreativnost i masta bi trebali biti prisutni u svim nastavnim
predmetima, a upravo je kroz igru integracija najprirodnija. (,, Igra motivira dijete i budi
kreativnost u njemu. ), (,,Igrom Zelim posti¢i ugodnu atmosferu, poticati kreativnost i
empatija: u razredu je moguce poticati na razli¢ite nacine — kroz radionice, igre uloga i
simulacije te rasprave. UCenici kroz navedene aktivnosti imaju priliku razumjeti i
suosjecati s drugima, vidjeti svijet iz druge perspektive i tako razvijati empatiju i timski
duh. Empatija uvelike utjece na razvoj, a ponajvise na moralni i emocionalni razvoj.
(,,Jako je vazno provoditi igre jer na taj nacin jedni druge medusobno postuju, bodre i
pomazu, a na kraju svega je to najbitnije, da se djeca bez obzira na razlike prihvacaju. “)
zabava: igra je djeci prirodna i samim time oni uZivaju u njoj. UZivaju¢i u aktivnostima,
ucenici lakse usvajaju gradivo, s lakoéom uce i aktivno sudjeluju. Cesto je nastava
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pasivna i igra je idealan bijeg i nacin da se ucenici ponovno zainteresiraju i motiviraju
zaucenje. (,, Igra je u nastavi neophodna kako bi se razbila monotonija u razredu i kako
bi djeca uvidjela kako ucenje moze biti zabavno. *)

samopouzdanje: igra je najlakSi nacin za podizanje samopouzdanja kod ucenika.
Povuceni ucenici najéesce nece dizati ruku 1 odgovarati na pitanja postavljena direktno
cijelome razredu. Uvodenjem igre, takvi ucenici ne primjecuju da je i to nacin ucenja i
vise 1 aktivnije sudjeluju. Timske su igre idealan odabir za podizanje samopouzdanja
buduci da se ucenici osjecaju uklju¢enima, prihvac¢enima i korisnima. (;, Igra utjece na
samopouzdanje ucenika jer ¢e kroz igru ucenik uciniti nesto za Sto u pocetku mozda i
nema samopouzdanja. “)

motivacija: prilikom zamora 1 pada koncentracije igrom se moZe povratiti izgubljena
koncentracija uCenika. Pokazalo se da igra uvelike utjece na motivaciju u¢enika. (;, Igru
sam koristila da bih motivirala ucenike i pridobila njihovu pozornost za ono Sto ce se
raditi. )

socijalizacija: igrom se razvijaju razne socijalne vjestine. Ucenici na taj naCin imaju
priliku slusati, komunicirati, dijeliti ideje 1 miSljenja, uvazati jedno drugo i1 dolaziti do
zakljucaka 1 rjeSenja zajedno. (,Igra je nesvjestan, ali prirodan nacin ucenja,
socijalizacije i razvijanja kompetencija. )

koncentracija i interes: poput motivacije, koncentracija ucenika s vremenom moze
opadati. Uvodenjem igre u nastavu, ucenici postaju zainteresiraniji. (,,Djeca su
koncentrirana, usmjere paznju na ono Sto uce ili ponavljaju.*), (,,Za mene igra u
nastavi predstavlja metodicki postupak kojim cu djecu zainteresirati te im kroz zabavan

nacin pomoci da lakse ovladaju sadrzajem. *)

Istrazivanje je potvrdilo tezu da upotreba igre kao metode u nastavi poboljSava angazman

ucenika kao 1 da poboljSava motivaciju, razumijevanje i interes. (Strauss, 2015.) Sudjelovanje

u igri na zabavan 1 dinamic¢an nacin privlaci interes ucenika i ¢ini u¢enje zanimljivijim i lakSim.

Kroz igru, ucenici su motivirani i postizu bolje rezultate Sto na kraju doprinosi boljem

razumijevanju.

4.2. Funkcija igre u nastavi

Rezultati istrazivanja ukazuju na razli¢ite funkcije igre u nastavi. Ispitanici su naveli

sljedece funkcije u nastavi:
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- podrska razvoju vjestina i sposobnosti: sugerirajuci na to da igra pruza u¢enicima priliku
u razvijanju motori¢kih, emocionalnih i1 socijalnih vjeStina kao 1 poboljSanje
koordinacije i1 logickog razmiSljanja. (,, Razvija genericke vjestine koje su mozda
najvazniji produkt obrazovanja. Doprinosi razvoju svih ostalih vaznih vjestina, pomaze
spoznavanju. )

- bijeg od tradicionalne nastave koji u¢enicima omogucuje aktivno ucenje, ukljucivanje
u igru koja im nadalje pruza dinami¢no 1 zabavno iskustvo ucenja. (;,Igra ce djeci
omoguciti da se odmaknu od tradicionalne nastave te da vide druge oblike ucenja na
zabavan nacin. )

- provjera i ponavljanje: igra moZze posluziti kao ucinkovit alat za provjeru razumijevanja
gradiva i1 ponavljanje odredenih elemenata. Ucenici, kroz igru, mogu primijeniti i
provjeriti svoje znanje na zabavan nacin. (,, Za mene je igra u nastavi zanimljiv nacin
ponavljanja i provjere znanja u kojem se stvara ugodna atmosfera i u kojoj ucenici
postaju motiviraniji za daljnji rad. )

- pomo¢ kod zamora i pada koncentracije: ucitelji bi trebali primijetiti kada energija i
koncentracija opada i u tim trenutcima igra moze posluziti kao nova motivacija i
probuditi interes te ucenici pomoc¢i da se ponovno angaziraju u nastavni proces. (,, Za
igrom obicno posezem kada primijetim zamor kod djece. Prilikom pada koncentracije
djeci je potrebna promjena kako nastava ne bi bila monotona. *)

- povratna informacija: igra moze ucenicima pruZziti povratnu informaciju o njihovom
znanju 1 napretku te ih usmjeriti na daljnju aktivnost i u¢enje. Osim ucenicima, ucitelji
takoder dobivaju izravnu povratnu informaciju o znanju i postignu¢ima ucenika (,, Igru
nam koristi da bi dobili povratnu informaciju o postignué¢ima. “)

- igra kao nagrada: koriStenje igre kao nagrade za odredeni uspjeh moze dodatno
motivirati 1 potaknuti uenike na daljnji trud 1 rad. (;,Igra moze biti lijep nacin da se
djeca zainteresiraju za ono Sto slijedi ili da budu nagradeni zbog ulozenoga truda. *)

- timski duh: igrajuéi se, ucenici ostvaraju suradnju s drugim ucenicima, razvijaju
socijalne kompetencije, uce postivati pravila, suradivati i komunicirati. (;, Kroz igru
djecu poticem na postivanje razrednih pravila, ucim ih postivati suigrace i protivnike te

da se znaju veseliti pobjedi i podnijeti poraz. )

Istrazivanje je pokazalo da je igra znacajan alat koji moZe poboljSati razumijevanje i aktivno

ukljuciti ucenika u odgojno-obrazovni proces. Igra takoder razvija razliCite vjeStine i
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sposobnosti i moze biti snazan pokreta¢ ucenja. Jos jedna od prednosti inkluzije igre u nastavi
je odmicanje od tradicionalne, pasivne nastave i poticanje suradnje, timskog duha i

komunikacijskih vjestina koje dovode do ja¢anja samopouzdanja i boljih rezultata ucenja.

4.3. Ucinkovitost igara

Prije nego $to uvedu igru u nastavu, nastavnici moraju jasno definirati svoje ciljeve i
razumjeti zasto se koristi odredena igra. Bitno je prilagoditi igru dobi, sposobnostima,
interesima 1 potrebama ucenika. Takoder je vazno voditi raCuna o dinami¢nosti 1 vremenskom
rasporedu kako bi igra ostala zanimljiva, a ne postala dosadna za u€enike. Treba izbjegavati
koristenje igre samo kao sredstvo za suzbijanje monotonije, ve¢ joj treba pridodati odredenu
svrhu 1 cilj. Kljuéno je da igra potie aktivnost u€enika, a za to je potrebno da nastava bude
zanimljiva 1 kreativna. Kada su ucenici zainteresirani za nastavu, pokazuju vecu zelju za
saznanjem, njihova paznja je usmjerena, Sto pospjesuje usvajanje i razumijevanje nastavnog

sadrzaja (Trnini¢, 2007).

Rezultati istrazivanja u¢inkovitosti igara upravo su pokazali navedeno, a ucitelji su se

osvrnuli jo§ 1 na natjecateljske 1 raCunalne igre te njihove prednosti i mane:

- natjecateljske igre: ucitelji su iznijeli potencijalne negativne ucinke natjecateljskih igara
u nastavi. Ucenici nerijetko mogu dozivjeti stres prilikom natjecanja Sto moze rezultirati
suprotnom od zadanoga cilja i utjecati na njihovo samopouzdanje. Uvodenjem
natjecateljskih igara bitno je paziti da ucenici nisu fokusirani samo na pobjedu i
natjecanje. Isto se moZe posti¢i pravilnom prilagodbom 1 planiranjem kako bi se
minimalizirali negativni u€inci. (,, Moguce je da natjecateljske igre mogu izazvati los
osjecaj kod pojedinaca i takve igre valja provoditi s velikim oprezom jer bi Steta mogla
biti vecéa od koristi. Rekla bih da bi valjalo minimalizirati natjecateljske igre i naci nacin
kako da osnazimo one koji najvise i najcesce gube. *)

- racunalne igre: iako je ovakav tip igara sve popularniji medu ucenicima, ucitelji
preferiraju igre “uzivo* zbog odredenih negativnih utisaka koje racunalne igre mogu
imati. Ucitelji smatraju da su ovakve igre ne poticu i ne razvijaju vjestine ni timski duh,
stoga prednost daju drugim vrstama igre. Bitno je napomenuti da postoje druge inacice
digitalnih igara koje se koriste svakodnevno u nastavi i koje ucitelji izraduju i

osmisljavaju samostalno prema sposobnostima i zahtjevima ucenika. Kod takvih se
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igara naglasak stavlja na prilagodbu i kreativnost koja moze razvijati vjeStine i druge
kompetencije kod ucenika. Moze se zakljuciti da su stavovi o ra¢unalnim igrama
razliCiti. (,, Prednost dajem igrama “uzZivo“ u odnosu na racunalne igre. Bez obzira sto
ima dobrih racunalnih igrica i Sto ih djeca vole, mislim da su liSene visestruke koristi
koje imaju ostale igre. Pri tom najprije mislim na razvoj mnogih vjestina, utjecaj na
razvoj kvalitetne komunikacije, suradnje i timskog djelovanja. Racunalne igre bi stoga
koristila, ali puno manje nego druge. )

ciljevi primjene: ispitanici naglasavaju ulogu ciljeva u poboljSanju kvalitete nastave i
razvoju razli¢itih vjeStina kod ucenika. Istice se vaznost u¢inkovitosti igara u nastavi
gdje je kljucna prilagodba 1 procjena ucitelja. Ispitanici smatraju da svaka igra mora
imati svoju svrhu 1 cilj koji igra treba zadovoljiti da bi bila uspje$na. Svrha igre treba
biti usmjerena na ucinkovitost nastave 1 samog procesa ucenja, poticati ucenike na
samostalnost pri odlu¢ivanju, zaklju¢ivanju i1 razmisljanju te da ucenici imaju priliku
povezivati gradivo sa prethodnim znanjima i primijeniti nauc¢eno. (,, Prilikom uvodenja
igre u nastavu prije svega treba voditi racuna o ucinkovitosti — hoc¢u li odabranom igrom
postici ono Sto mi je cilj. )

primjeri ucinkovitih igara: ucinkovitim igrama ucitelji smatraju one igre koje u
potpunosti ispune svoju svrhu 1 cilj. Kao primjere nekih u¢inkovitih igara ispitanici su
naveli sljedece: zagonetke, slagalice, igre koje ukljucuju osjetila, krizaljke, dramske
igre, matematicke igre, asocijacije, natjecateljske i sl. (,, Ucinkovite su sve one igre koje
u potpunosti ispune svrhu, a to je da olakSaju spoznaju, pamcenje cinjenica koje se

trebaju trajno usvojiti i koje pri tom cine zadovoljstvo. *)

Navedeni primjeri pokazuju raznolikost primjere igara u nastavi te kako one mogu

utjecati i potaknuti razli¢ite aspekte ucenja i razvoja kod ucenika. Vazno je naglasiti da je

kod svake igre nuzna prilagodba igre ciljevima nastavnom plana i programa, dobi,

sposobnosti i1 interesima ucenika.

naglasak na trajanje igre: trajanje igre ima vaZnu ulogu u njenoj u¢inkovitosti i primjeni.
Planiranje, postavljanje pravila i prilagodba neki su od glavnih stavki koje treba uzeti u
obzir kako bi igra bila u¢inkovita. Prilikom uvodenja igre u nastavu, ucitelji unaprijed
planiraju koliko bi vremena igra trebala trajati kako ne bi otiSla u drugu krajnost.
Ponekad ograni¢avanje vremena igre moZze biti korisno kako bi se ucenici fokusirali na

zadatak 1 dobili §to bolje rezultate. (,, Treba paziti na optimalnu kolicinu vriemena koju
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posvecujemo igri. Potrebno je paziti na vrijeme trajanja igre i dinamicnost iste. Vrlo je
vazno da igra ne izgubi svoju svrhu. )

- plansko uvodenje: planiranje i priprema kljucni su elementi nastave opcenito, no
nezaobilazni prilikom uvodenja igre. Ucitelji trebaju osmisliti najucinkovitiji i
najprimjereniji oblik rada ovisno o igri koju su odabrali. Takoder, trebali bi razmisliti o
mogucéim preprekama 1 izazovima s kojima se mogu susresti tijekom igre i unaprijed
osmisliti rjeSenje za iste. Nuzno je ucenicima dati jasne i jednostavne upute i pravila
kako ne bi doSlo do nesporazuma 1 pogreSnog shvacanja igre. Naposljetku, ucitelj bi
trebao definirati cilj igre 1 objasniti ga ucenicima. Poznavanje cilja u¢enicima moze
pomoc¢i u razumijevanju svrhe i sadrZaja igre te th motivirati na §to bolji uspjeh prilikom
rjeSavanja. Sve navedeno ispitanici smatraju nuZnim koracima prilikom organiziranja 1
uvodenja igre u nastavu. (,, Kada je igra prisutna u nastavi, potrebno je ucenicima dati
detaljne upute igre jer moraju znati da se nalaze na nastavi, u razredu, te postujuci
pravila igra ce biti uspjesna. )

- primjerenost: primjerenost dobi, sposobnostima i1 potrebama ucenika vaZzna je za
uspjeSnu upotrebu igre u nastavi. Ispitanici smatraju da igra mora biti primjerena
njihovoj dobi kako bi mogli razumjeti 1 ostvariti ciljeve. Potrebno je uzeti u obzir
sposobnosti u¢enika 1 prilagoditi ith njihovim vjestinama kako bi igra bila zanimljiva i
izazovna za svakoga ucCenika. (,,Bitno je voditi racuna o nekoliko stvari: igra se treba
prilagoditi dobi ucenika, njihovim sposobnostima i potrebama jer ne mozemo dati istu

igruu l.i4. razredu.*)

4.4. Moguci ufinci igre u nastavi

IstraZivanje se takoder fokusira na identifikaciju mogucih ucinaka igre u nastavi. Osim
pozitivnih, ispitanici su prepoznali i neke negativne ucinke igara u nastavi.

- pozitivni uéinci: igra pruza zabavno i pozitivno okruZenje koje ucenike potice i budi im
interes za ucenje. Igre mogu pomo¢i u angaziranosti i razumijevanju tako da ucenici
aktivno sudjeluju i1 primjenjuju znanje razvijajuci kriticko razmisljanje, kreativnost,
logiku 1 mnoge druge vjestine. (,,Kroz rad sam svjedocila pozitivnom utjecaju igre na
ucenike, rado sudjeluju u novim aktivnostima, prihvacaju timsku igru i veseli ih uspjeh.
S obzirom na navedeno, ne mislim da postoji ikakav negativan utjecaj igara u nastavi

ukoliko su pravila dobro objasnjena, pogotovo u nizim razredima osnovne Skole jer je
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igra sigurno njihova najdraza aktivnost, a zasto ju ne iskoristiti za usvajanje novih
znanja?*)

negativni ucinci: kako pozitivne, tako igra u nastavi moze imati i negativne ucinke.
Ispitanici smatraju da igre ponekad mogu imati natjecateljski karakter koji potice
negativne emocije kod ucenika poput ljutnje i osjec¢aja nepravde. Nadalje, ukoliko
pravila nisu jasno postavljena i obja$njena, moze do¢i do nesporazuma, ljutnje i sukoba
medu ucenicima §to igru ¢ini neuspjeSnom i gubi se svrha. Ucitelji bi trebali moci
odrzati kontrolu nad igrom 1 izbjegavati nedisciplinu 1 sukobe te fokus usmjeriti na cilj
1 vaznost povezivanja odredene igre sa sadrzajem. (,, Ukoliko igra nema zadanu svrhu i
jasna pravila te po zavrSetku nije uoceno Sto je nauceno, tada se gubi kontrola nad

radom i ucenjem , stvara se nedisciplina i nastaju sukobi.)
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5. Zakljucak

Analizom prikupljenih podataka istrazivanja moze se zakljuciti da igra ima znacajan utjecaj
na ucenje i razvoj ucenika. Igra je sve ceS¢i alat u razrednoj nastavi i smatra se uc¢inkovitom
metodom poducéavanja u odgojno-obrazovnome procesu. Ucenici kroz igru imaju priliku postati
aktivnim sudionicima procesa ucenja, donositi odluke i samostalno rjeSavati probleme.
Dokazano je da igra poti¢e razvitak socijalnih, kognitivnih i emocionalnih vjesStina, kao i
kreativnost, motivaciju, timski rad te kriticko razmisljanje. Jo§ neke od prednosti inkluzije igre
u nastavi su stvaranje pozitivnoga okruzenja, socijalizacija, poticanje empatije i razumijevanja.
S druge strane, neki od negativnih u¢inaka igre u nastavi mogu biti nedosljednost u postavljaju
jasnih i jednostavnih pravila, zanemarivanje ciljeva i nastavnoga sadrzaja te natjecateljski duh
igre koji kod u€enika moZze potaknuti negativne emocije. Svi navedeni u¢inci mogu se ublaZiti
ili u potpunosti izbjec¢i planiranjem 1 prilagodavanjem igre s obzirom na dob, sposobnosti i
potrebe ucenika. Iskustva i praksa ispitanika pokazala je da igra ima neizostavnu i iznimno
vaznu ulogu u razvoju ucenika. Neprestano istrazivanje primjene igara u nastavi omogucuje
razmjenu iskustava i unaprjedenje inkluzije igre u nastavi. Moze se zakljuciti da je igra
neizbjezan 1 dobrodosSao alat za poticanje raznih kompetencija i vjeStina u nastavi te da njena

primjena, ukoliko je planirana na pravilan na¢in, moze samo pozitivno utjecati na ucenike.
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7. Prilozi

7.1.  Upitnik (prilog 1.)

Mozete li re¢i nesto o sebi?

Zasto ste odlucili biti ucitel;j?

Sto za Vas predstavlja igra u nastavi?

Smatrate li da je neophodna? Zasto?

U kojim situacijama naj¢eS¢e posezete za igrom kao sredstvom poucavanja?

U kojim dijelovima sata najéeS¢e primjenjujete igru? Zasto?

O ¢emu sve trebate voditi ra¢una prilikom uvodenja igre u nastavu?

Na koji nacin prilagodavate igru u nastavi?

U kojim nastavnim predmetima najc¢esce koristite igre?

Mozete li navesti primjere igara koje najéeSce koristite i ukratko opisati?

Sto sve zelite postié¢i uvodenjem igre u nastavu?

Mislite li da ucenici pozitivno reagiraju na igre u nastavi?

Postoji li i negativna strana/utjecaj igara?

Imate 1i jos $to za dodati, a da smatrate da je vazno?

7.2.  Kodna knjiga (prilog 2.)

TEMA

Podtema

Primjeri

pozitivhost

»lgra ima pozitivhu emocionalnu konotaciju. Igra €ini
radost, uljepSava druzenje i rad.”

»lgra je odlican nacin da se u nastavu unese pozitivho
ozracje.”

»lgrom povecavam mogucénost da djeca zavole ucenje te
stvaraju pozitivnu sliku o sebi.”

kreativhost

»lgra potice kreativnost i mastu.”
»lgrom se potice znatiZelja i kreativnost.”
»lgra motivira dijete i budi kreativnost u njemu.”

masta

»lgrom Zelim postié¢i ugodnu atmosferu, poticati
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UTJECAJ IGRE NA
UCENIKA

»Jako je vazno provoditi igre jer na taj nacin jedni druge
medusobno postuju, bodre i pomazu, a na kraju svega je
to najbitnije, da se djeca bez obzira na razlike
prihvaéaju.”

»lgra u nastavi za mene prvenstveno predstavlja jednu
veliku pomo¢ pri razvijanju empatije i postovanja medu

empatija e

ucenicima.
»Uvodenjem igre zelim da djeca nauce pomagati jedni
drugima, razviju empatiju, prijateljstvo, osjecaj za
suradnju.”
»lgra je dobar nacin da djecu razveselis i na spontan i
zabavan nacin im preneses znanje.”

zabava »,Za mene igra predstavlja nacin u¢enja na zabavan
nacin.”
»lgra je u nastavi neophodna kako bi se razbila
monotonija u razredu i kako bi djeca uvidjela kako
ucenje moze biti zabavno.”
»Za mene igra u nastavi predstavlja metodicki postupak

interes kojim ¢u djecu zainteresirati te im kroz zabavan nacin
pomoci da lakse ovladaju sadrzajem.”
»lgra utje¢e na samopouzdanje ucéenika jer ¢e kroz igru

samopouzdanje ucenik uciniti nesto za $to u pocetku mozda i nema
samopouzdanja.”
»lgru sam koristila da bih motivirala uéenike i pridobila
njihovu pozornost za ono sto ce se raditi.
motivacija »lgra je odli¢na motivacija metoda.”
»U uvodnom dijelu igra je jako bitna zbog motivacije.
Djeca postaju zainteresirana za ono Sto ¢ée raditi.”
»Djeca su koncentrirana, usmjere paznju na ono Sto uce
koncentracija ili ponavljaju.”

»Smatram da treba mijenjati Sto viSe igara i aktivnosti
tijekom sata da ucenicima bude zanimljivije i da se
zadrzi koncentracija.”

socijalizacija

»lgrom Zelim pridonijeti razvoju djecje osjecajnosti,
socijalizacije, samokontrole, fleksibilnosti.“

»lgra je nesvjestan, ali prirodan nacin ucenja,
socijalizacije i razvijanja kompetencija.”

,»U igri se dijete socijalizira i razvija natjecateljski duh.”
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FUNKCIJA IGRE U
NASTAVI

podrska razvoju
vjestina i sposobnosti

»Razvija genericke vjestine koje su mozda najvazniji
produkt obrazovanja. Doprinosi razvoju svih ostalih
vaznih vjestina, pomaze spoznavanju.”

»lgra pomaze pri usvajanju raznih vjestina i sposobnosti
(socijalnih, emocionalnih i kognitivnih).”

»lgra je dobra podloga za razvoj njihovih vjestina i
sposobnosti.”

bijeg od tradicionalne
nastave

»lgra ¢e djeci omoguditi da se odmaknu od tradicionalne
nastave te da vide druge oblike u€enja na zabavan
nacin.”

»Za njih je dugotrajno sjedenje, pisanje i slusanje
mukotrpan posao. Igrom éemo razbiti monotoniju,
gibati se, zabaviti, ali i nauciti gradivo.”

»Primjena igre svakako odmice od pasivnog i frontalnog
oblika rada i ¢ini nastavu zanimljivijom.

provjera i ponavljanje

»Za mene je igra u nastavi zanimljiv nac¢in ponavljanja i
provjere znanja u kojem se stvara ugodna atmosfera i u
kojoj u€enici postaju motiviraniji za daljnji rad.”

pomoc¢ kod zamora i
pada koncentracije

»Za igrom obi¢no poseZzem kada primijetim zamor kod
djece. Prilikom pada koncentracije djeci je potrebna
promjena kako nastava ne bi bila monotona.”

»lgru uvodim u trenutcima kada osjetim da je djeci
zamorno, da im je pala koncentracija i da ne prate.”
»,2Uvodenjem igre u nastavu trebala bi se postidi
inovativnost u poucavanju i zaobici suhoparna nastava u
kojoj u€enici samo slusaju, a ne sudjeluju dovoljno.”

povratna informacija

»lgru nam koristi da bi dobili povratnu informaciju o
postignuc¢ima.”

igra kao nagrada

»lgra moze biti lijep nacin da se djeca zainteresiraju za
ono $to slijedi ili da budu nagradeni zbog uloZenoga
truda.”

»lgre se Cesto provode radom u paru ili grupnom radu te

inkluzija dolazi do inkluzije koja je vrlo vazna za razvoj djece.”
»Kroz igru djecu poti¢em na postivanje razrednih pravila,
timski duh ucim ih postivati suigrace i protivnike te da se znaju

veseliti pobjedi i podnijeti poraz.”
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UCINKOVITOST
IGARA

natjecateljske igre

»Moguce je da natjecateljske igre mogu izazvati lo$
osjecéaj kod pojedinaca i takve igre valja provoditi s
velikim oprezom jer bi Steta mogla biti vec¢a od koristi.
Rekla bih da bi valjalo minimalizirati natjecateljske igre i
nadi nacin kako da osnazimo one koji najvise i naj¢esée
gube.”

»,Ponekad igru shvate kao natjecanje pa su usmjereni
samo na pobjedu.”

»Pojedini uéenici teSko suraduju sa sugiracima, tesko se
nose sa porazom u natjecateljskim igrama i rugaju se
onima koji izgube ili loSe obave zadatak.”

racunalne igre

»Prednost dajem igrama “uzivo” u odnosu na racunalne
igre. Bez obzira Sto ima dobrih racunalnih igrica i Sto ih
djeca vole, mislim da su liSene viSestruke koristi koje
imaju ostale igre. Pri tom najprije mislim na razvoj
mnogih vjestina, utjecaj na razvoj kvalitetne
komunikacije, suradnje i timskog djelovanja. Ra¢unalne
igre bi stoga koristila, ali puno manje nego druge.”
,Ceste su i digitalne inacice igara. Izradujem i koristim
igre u aplikaciji Wordwall.”

»Negativna strana igara je ona ako su vezane iskljucivo
za tehnologiju. Smatram da je vazno razvijati i
kreativnost.”

ciljevi primjene

»Prilikom uvodenja igre u nastavu prije svega treba
voditi ra¢una o ucinkovitosti — hocu li odabranom igrom
postiéi ono sto mi je cilj.”

»lgru uvodim kada primijetim da je odredeni nastavni
sadrzaj djeci dosadan odnosno da ne pokazuju interes
da isti nauce ili odredeni sadrzaj ima previse
informacija.”

»,Uvodenjem igre u nastavu Zelim poboljsati kvalitetu
sata. Na taj ¢e nacin djeca laksSe i jednostavnije svladati
odredeno gradivo.”

»lgra je u stavi za mene inovativan nacin usvajanja
gradiva i moguénost lakSeg shvadanja novih spoznaja.
Smatram da je jako potrebna u nastavi jer djeca kroz
igru najbolje uce, poticu mastu, promisljaju i razvijaju
sposobnosti. Za njih su neke nove Cinjenice, znanja i
situacije apstraktne, a kroz igru mozemo lakSe docarati i
uputiti ih u samostalni dolazak do zakljucaka.”

,Ucinkovite su sve one igre koje u potpunosti ispune
svrhu, a to je da olaksaju spoznaju, pamdéenje Cinjenica
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primjeri u¢inkovitih
igara

koje se trebaju trajno usvojiti i koje pri tom Cine
zadovoljstvo.”

,Vrlo udinkovita igra je igra Zagonetni broj/rije¢, Pogodi
tko sam, Slagalica i sli¢no.

»Ucinkovitima su se pokazale igre u kojima su uklju¢ena
osjetila npr. Odakle dolazi zvuk.”

»UCinkovitima su se pokazale igre: Milijunas, Slagalica i
krizaljke.”

»Najucinkovitije su se pokazale dramske igre,
matematicke, igre asocijacija, zagonetke, natjecateljske
igre.”

naglasak na trajanje igre

»Ponekad igra odnese viSe vremena od planiranoga.”
»Treba paziti na optimalnu koli¢inu vremena koju
posvecujemo igri. Potrebno je paziti na vrijeme trajanja
igre i dinamicnost iste. Vrlo je vazno da igra ne izgubi
svoju svrhu.”

»Smatram da igra moze negativno utjecati, ako ne
ogranicite vrijeme trajanja odredene igre.”

plansko uvodenja

»Treba planirati najucinkovitiji oblik rada (grupni rad, rad
u paru, individualni rad), predvidjeti eventualne
problemske situacije do kojih moze dodi tijekom igre.”
»,Kada je igra prisutna u nastavi, potrebno je ucenicima
dati detaljne upute igre jer moraju znati da se nalaze na
nastavi, u razredu, te postujuci pravila igra ¢e biti
uspjesna.”

»Prilikom uvodenja igre u nastavu treba voditi raCuna o
pripremi i da igra ima svoj cilj kako bi provedba bila
uspjesna. Takoder, ucenicima je bitno objasniti kako se
kasnije ne bi stvarala galama i nesporazumi.”

primjerenost

»Vazno je voditi racuna da je igra primjerena dobi,
sposobnostima djece te njihovim potrebama.”

,»Bitno je voditi racuna o nekoliko stvari: igra se treba
prilagoditi dobi ucenika, njihovim sposobnostima i
potrebama jer ne mozemo dati istu igru u 1. i 4. razredu.

pozitivni ucinci

»Ucenici uglavnom pozitivno reagiraju naigre i na
zabavan nacin uce i ponavljaju. Igrom Zelim postiéi da se
osjecaju dobro i da Zele uciti.”

»,Ucenici izvrsno reagiraju na igru i rado sudjeluju u igru.
Moje je misljenje da ne postoje negativne strane igre.
Igra bi trebala biti sastavni dio poucavanja neovisno o
dobi u¢enika. Covjek bi se trebao igrati i tako uciti cijeli
svoj Zivot.”
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MOGUCI UCINCI
IGRE U
NASTAVI

,Kroz rad sam svjedocila pozitivnom utjecaju igre na
ucenike, rado sudjeluju u novim aktivnostima,
prihvacaju timsku igru i veseli ih uspjeh. S obzirom na
navedeno, ne mislim da postoji ikakav negativan utjecaj
igara u nastavi ukoliko su pravila dobro objasnjena,
pogotovo u nizim razredima osnovne $kole jer je igra
sigurno njihova najdraza aktivnost, a zasto ju ne
iskoristiti za usvajanje novih znanja?“

»,Ucenici pozitivno reagiraju na igre u nastavi,
primjecujem da su sloZniji, veseliji nakon svake igre i da
puno toga zapamte.”

negativni ucinci

,T0 je njen natjecateljski karakter, opasnost da se ne
pretjera pa da sve ne postane igra. Negativna strana
moze biti i nedosljednost u igranju i/ili neposteno
sudenje, procjenjivanje i vodenje.”

»Buku smatram negativhom stranom igara u nastavi.
Pojedini ucenici teSko ponose poraz. Takoder, ponekad
pravila igre ili djecja zaigranost dominiraju u odnosu na
nastavni sadrzaj.”

»Negativno je sto neki ucenici ne misle na sadrzaj igre,
da odigraju pravilo, da odgovore nesto nego igraju
brzopleto i na pobjedu, a neki pritom i ne postuju
pravila.”

»Ukoliko igra nema zadanu svrhu i jasna pravila te po
zavrsetku nije uoceno sto je nauceno, tada se gubi
kontrola nad radom i u¢enjem, stvara se nedisciplina i
nastaju sukobi.
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7.3. Informirani pristanak (prilog 3.)

INFORMIRANI PRISTANAK ZA SUDJELOVANJE U ISTRAZIVANJU

NAZIV ISTRAZIVANJA: Igra kao alat: kvalitativno istraZivanje prakse i iskustava ugitelja

IME | PREZIME VODITELJA ISTRAZIVANJA: Sara Radovangéi¢

Postovani/a,

pozivam Vas da u svojstvu ispitanika sudjelujete u istrazivanju (lgra kao alat: kvalitativno
istraZivanje prakse i iskustava ucitelja). Cilj ovog istrazivanja je ispitati iskustva ucitelja u
upotrebi igara u razrednoj nastavi.

Istrazivanje se provodi s ciliem prikupljanja informacija koje ¢e se koristiti isklju¢ivo u svrhe
diplomskog rada. Ispitaniku se garantira potpuna povjerljivost i zastita osobnih
podataka. Vas ¢e se identitet zastititi tako Sto ¢e iz transkripata biti izbadene sve
identificirajuce informacije. Vase je sudjelovanje u ovom istrazivanju u potpunosti dobrovoljno.

SUGLASNOST

Ime i prezime ispitanika:

Vlastorucéni potpis:

Mijesto i datum:

Ime i prezime voditelja istrazivanja:

Vlastoruc€ni potpis:

Mjesto i datum:
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' B A 5 A S S S A E AR EERERN

SVEUCILISTE U SPLITU
FILOZOFSKI FAKULTET

1ZJAVA O AKADEMSKOJ CESTITOSTI

kojom ja Sara Radovanéié, kao pristupnica za stjecanje zvanja magistrice primarnog

obrazovanja, izjavljujem da je ovaj diplomski rad rezultat isklju¢ivo mojega vlastitoga rada, da
se temelji na mojim istrazivanjima i oslanja na objavljenu literaturu kao $to to pokazuju
koristene biljeske i bibliografija. Izjavljujem da niti jedan dio diplomskoga rada nije napisan na
nedopusten naéin, odnosno da nije prepisan iz necitiranoga rada, pa tako ne krsi ni¢ija autorska
prava. Takoder izjavljujem da nijedan dio ovoga diplomskoga rada nije iskoriSten za koji drugi

rad pri bilo kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili radnoj ustanovi.

‘ v
Split, 2023. Potpis S)WC%CZ@UW@C
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Izjava o pohrani i objavi ocjenskog rada
(zavr$nog/diplomskog/specijalisti¢kog/doktorskog rada - podcrtajte odgovarajuce)

Student/ica: Sara Radovangié

Naslov rada: lora kao alat: kvalitativno istrazivanje prakse i iskustava ucitelja

Znanstveno podrudje i polje: drudtvene znanosti. pedagogija/psihologija

Vrsta rada: diplomski rad

Mentor/ica rada (ime i prezime, akad. stupanj i zvanje):

izv. prof. dr. sc. Darko Hren

Komentor/ica rada (ime i prezime, akad. stupanj i zvanje):
i

Clanovi povjerenstva (ime i prezime, akad. stupanj i zvanje):

izv. prof. dr. sc. Morana Koludrovié

izv. prof. dr. sc. Darko Hren

doc. dr. sc. Katija Kalebié¢ Jakupcevic

Ovom  izjavom  potvrdujem da  sam  autor/autorica  predanog  ocjenskog  rada
(zavrinog/diplomskog/specijalistitkog/doktorskog rada - zaokruZite odgovarajuce) i da sadrzaj njegove
elektronicke inadice u potpunosti odgovara sadrzaju obranjenog i nakon obrane uredenog rada.

Kao autor izjavljujem da se slazem da se moj ocjenski rad, bez naknade, trajno javno objavi u otvorenom
pristupu u Digitalnom repozitoriju Filozofskoga fakulteta Sveugiliita u Splitu i repozitoriju Nacionalne

i sveudili¥ne knjiZznice u Zagrebu (u skladu s odredbama Zakona o visokom obrazovanju i znanstvenoj
djelatnosti (NN br. 119/22).

Split, 1.7.2023 .

( /s
Potpis studenta/studentice: SGFR:}PVQJO vanelc

Napomena:

U slucaju potrebe ogranicavanja pristupa ocjenskom radu sukladno odredbama Zakona o autorskom
pravu i srodnim pravima (111/21), podnosi se obrazloZeni zahtjev dekanici Filozofskog fakulteta u
Splitu.
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