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SAZETAK

Ucenje jezika zapocinje rodenjem djeteta i usvaja se spontano. Dijete koristi
jezik kao sredstvo komunikacije. Za usvajanje i ucenje jezika potrebno je razvijanje
jezi¢nih djelatnosti- slusanja, govorenja, ¢itanja i pisanja. Ljudi diljem svijeta sli¢no
usvajaju materinski jezik bez obzira na to kakvi su njihovi jezici. Ucenje jezika znaci
ovladavanje apstraktnim sustavom znakova, a hrvatski je jezik po svojoj lingvistickoj
prirodi vrlo sloZen za ovladavanje. Kada je rije¢ o ucenju hrvatskoga jezika, hrvatska
djeca moraju usvojiti mnogo viSe gramatickih podataka nego djeca, primjerice,
engleskoga govornog podruéja. Ucenje jezika treba pratiti djetetov kognitivni razvoj.
Naime, ucenje i poucavanje jezika ne smije se temeljiti na teoriji i reproduciranju
pravila bez stvarne upotrebe jer u suprotnom, dijete ¢e neuspjeSno komunicirati, imati
oskudan rje¢nik i strah od govora. Kako hrvatski jezik ni danas nema jedinstvenoga
pravopisa te za odredena jezi¢na pitanja nude razli¢ita rjeSenja, dolazi do nesporazuma
I nerazumijevanja. Temeljni je cilj nastave hrvatskoga jezika osposobiti u¢enike za
jezi¢nu komunikaciju, a kako jezicna komunikacija nije moguca bez pravilne upotrebe
jezika, pravopis je od izuzetne vaznosti u nastavi hrvatskog jezika i svakog predmeta
opc¢enito. Stoga bi usvajanje materinskog jezika, a samim time i pravopisa, u ranoj
dobi trebalo biti koncipirano na spontan nacin, u¢enjem kroz igru te utemeljeno na
konkretnim situacijama. Igra je djeci urodena aktivnost, U igri dijete masta i izlazi iz
okvira realnog svijeta te je gleda kao zabavu i uzitak. Ona ima veliki znacaj na djetetov
kognitivni, socijalni, tjelesni i emotivni razvoj te kao takva pospjeSuje ucenje svakog

jezi¢nog sadrzaja pa tako i pravopisa.

Ovaj rad sadrzi i istrazivanje provedeno u obliku online upitnika ¢ime je
istrazeno koristi li se jezi¢na igra u nastavi i koliko ¢esto te kakvi su stavovi ucitelja o
igri u nastavi. U skladu s ciljem istrazivanja postavljene su hipoteze koje se odnose na
stavove ucitelja o igri u nastavi hrvatskoga jezika, samopercepciju ucitelja o njihovoj
kreativnosti, utjecaj spola i Skole te radnog staza i osobnog zadovoljstva poslom na
razlike u stavovima uéitelja. Dobiveni rezultati pokazuju statisticki znacajne razlike u
nekim stavovima ucitelja s obzirom na zupaniju u kojoj rade te s obzirom na godine

radnoga staza i vlastito zadovoljstvo poslom.

KLJUCNE RIJECI: ucenje jezika, pravopis, nastava hrvatskoga jezika, didakticke

igre, jezicne igre



SUMMARY

Language learning begins with the birth of a child and is acquired spontaneously. The
child uses language as a systematic means of communication. Language acquisition
and language learning presuppose the development of language skills- listening,
speaking, reading and writing. People around the world adopt their mother tongue
similarly no matter what their languages are. Learning a language means mastering an
abstract system of signs, and the Croatian language, by its linguistic nature, is very
complex to master. When it comes to learning the Croatian language, Croatian children
have to acquire much more grammatical data than the children, for example, of the
English-speaking countries. Language learning should be accompanied by the child's
cognitive development. Namely, language learning and teaching must not be based on
theory and reproduction of rules without actual use or otherwise, the child will fail to
communicate, have poor vocabulary and experience speech anxiety. As the Croatian
language still does not have a unique dictionary (it offers different solutions to certain
language problems), there are a lot of misunderstandings. The basic aim of the
Croatian language teaching is to train students for communication. Since (language)
communication is not possible to achieve without the proper use of language,
orthography is extremely important in teaching the Croatian language and every
subject in general. Therefore, the acquisition of the mother tongue, and thus the
orthography, at an early age should be conceived in a spontaneous way (by learning
through games and based on concrete situations). A game is an innate activity for
children. In the game the child imagines, goes beyond the real world and sees it as fun
and pleasure. It has a great importance in the child's cognitive, social, physical and
emotional development. As such, games promote the learning of every language
content, including orthography.

This paper (also) contains research conducted in the form of an online
questionnaire whose aim is to investigate whether language play is used in teaching,
how often, and what the attitudes of teachers about play in teaching practice are. In
accordance with the aim of the research, the hypotheses were formed regarding
teachers' attitudes about play in the Croatian language teaching, teachers' self-
perception of their creativity, the influence of gender, school, work experience and

personal job satisfaction on differences in teacher’s attitudes. The obtained results



show statistically significant differences in the attitudes of teachers with regard to the
county in which they work and with regard to years of work experience and their job
satisfaction.

KEY WORDS: language learning, orthography, Croatian language teaching,

didactic games, language games



1. UVOD
Tema ovoga rada su Jezicne igre u nastavi pravopisa, a cilj rada je istraziti
moze li se kroz jezine igre moZze ostvariti uspje$na, zanimljiva i poticajna nastava. U

ovome radu bit ¢e rije¢i o ucenju jezika kroz igru.

Rad se moze podijeliti na dva dijela. Prvi dio rada obuhvaca teorijska saznanja
0 ovoj temi. U svrhu ovoga rada provedeno je i istrazivanje odnosno online upitnik o

koriStenju jezi€nih igara u nastavi koji ¢ini drugi dio rada.

Za ovu temu odlucila sam se zbog svoje zainteresiranosti o kreativnom nacinu
poucavanja. Kako u dana$njoj nastavi prevladava tradicionalni oblik poucavanja, a
komunikacijska sposobnost ucenika je niska, pouCavanju bi se trebalo pristupiti na
drugaciji nacin koji bi rezultirao boljim napretkom u ucenju. lako napredak u ucenju
ne ovisi samo o uciteljima, ve¢ 1 o mnogim drugim C¢imbenicima, dosadaSnja
istrazivanja su pokazala kako se ucenicima u nastavi pristupa na pogresan nacin. Tako
se nastava pravopisa pokazala loSom iz razloga Sto se od ucenika trazi da reproduciraju
gotova pravila, ne trazi se od njih kritiCko razmisljanje, a inzistira se 1 na ucenju
definicija i ucenju opcenito koje nije temeljeno na konkretnim primjerima iz
svakodnevnoga Zivota. Cesto se polazi od primjera koji su u¢enicima apstraktni ili
nepoznati. Ako ucenici sami ne uvidaju svrhu ucenja odredenog jezi¢nog sadrzaja,
tada je i vrlo vjerojatno da isti ne¢e ni upamtiti, a jo§ manje koristiti u svome govoru i
pisanju. Nadalje, nastava pravopisa se pokazala i suhoparnom i dosadnom, teSkom 1
apstraktnom. Moguci razlozi ovakva stava, ponajprije prema nastavi pravopisa, a onda
i prema predmetu Hrvatski jezik, mogu lezati u ve¢ spomenutom inzistiranju na
reproduciranju pravila bez konkretnih primjera, ali 1 u tradicionalnoj predavackoj
nastavi gdje je uCenik Cesto pasivni promatra¢, a ne aktivni sudionik nastavnoga
procesa. Kako bismo ucenike Sto viSe ukljucili u nastavu te kako bi nastava bila Sto
bolja i dinamicnija, mnogi teoreticari i istrazivaci dosli su do ideje o implementiranju

igre u nastavu.



2. UCENJE JEZIKA

Prvi jezik dijete usvaja od rodenja. Najcesce je rijec o jeziku iz okoline koji je
usvojen spontano u prirodnom okruzenju. Uc¢enje drugih jezika odvija se hotimi¢no
tijekom vremena, obi¢no u odgojno-obrazovnim ustanovama. Da bi osoba naucila
jezik, nuzno je zadovoljiti razli¢ite preduvjete: uredan kognitivni razvoj, sposobnost
ucenja jezika, razvijenost govornih i slusnih organa, izloZenost jezicnome modelu u

direktnoj komunikacijskoj situaciji (Pavlicevi¢-Frani¢, 2015).

Halliday (2003, prema: Aladrovi¢ Slovaéek, 2019) spominje pojam ,,ucenje
jezika®. Prema njegovim rije¢ima, ucenje jezika je proces koji pocinje rodenjem
djeteta jer ono ve¢ u majcinoj utrobi usvaja govor. Ubrzo nakon rodenja, dijete koristi

jezik kao sredstvo komunikacije te tako nastavlja proces ucenja jezika.

Pavli¢evi¢- Frani¢ (2015) smatra da dijete u jezicnu komunikaciju prije svega
ulazi sluSanjem 1 imitiranjem odraslih govornika pojedine jezi¢ne zajednice. Zatim
ukljucuje procese ponavljanja i razumijevanja koji rezultiraju smislenim govorom. U
Skolskoj se dobi zatim razvijaju slozenije jezi¢ne djelatnosti odnosno Citanje 1 pisanje.
Na temelju toga mozemo zakljuciti da je za usvajanje i uCenje jezika potrebno
razvijanje jezi¢nih djelatnosti: slusanja, govorenja, ¢itanja, pisanja. Razvoj tih jezi¢nih
djelatnosti olakSava 1 pospjesuje ucenje jezika. Spomenutim jezi¢nim djelatnosti treba
nadodati 1 psiholingvisticku djelatnost razumijevanja te posredovanu jezi¢nu
djelatnost kao Sto je sazimanje ili prevodenje. Poredak je sljedeci: slusanje>
razumijevanje > govorenje > citanje > pisanje> prevodenje. 1z toga slijedi kako je
prevodenje najslozenija jezicna djelatnost, a ono se moze odnositi na preoblikovanje
jeziénih sadrzaja iz jednog jezika u drugi ili iz jednog jezi¢nog idioma u drugi. Taj
poredak nije sluajan ni arbitraran jer on prati djetetov jezini razvoj, razvija
komunikacijske sposobnosti i oblikuje jezi¢énu kompetenciju. 1z navedenoga proizlazi
sljedec¢a tvrdnja: da bi se govornik sluzio jezikom, prije svega mora biti sposoban

slusati, govoriti, razumjeti, Citati 1 pisati.

Prema Jelaska i sur. (2005) ucenje jezika pokazuje opéa svojstva koja su
zajedniCka svoj djeci na svijetu. Ljudi sli¢no usvajaju materinski jezik bez obzira na
to kakvi su njihovi jezici. | kod djece u cijelome svijetu uocavaju se odredene sli¢nosti
u poretku pocetnih glasova - najprije usvajaju usnene i zubne glasove, ali i u vrsti

rje¢nika i temama 0 Kojima progovaraju.



Tijekom 19. 1 20. stolje¢a afirmiraju se razliCite znanstvene teorije koje govore
0 procesu ucenja jezika. Pavli¢evic¢- Frani¢ (2005) u svome je djelu Komunikacijom
do gramatike donijela povijesni pregled tih znanstvenih teorija, njihovo objasnjenje te

prednosti i nedostatke svake od teorija.

Iz pogleda bihevioristicke teorije jezik je nauCeno ponaSanje, a usvaja se
asocijativnim vezama izmedu podrazaja i odgovora. Prema tim shvacanjima, jezik i
govor uCe se imitacijom govora odraslog uzora. Drugim rije¢ima, dijete sluSno
percipira odraslu osobu i oponaSa ono S$to je Culo. Nakon toga slijedi pozitivna ili

negativna reakcija odrasle osobe na ono §to je dijete izgovorilo.

S druge strane, nativisticka teorija govori nam kako je jezik genetski zadan, a
samim time 1 uroden. Najvaznija osoba nativistickog pogleda usvajanja jezika jest
americki lingvist Noam Chomsky koji objasnjava kako postoje lingvisticki

univerzalne jezicne strukture.

Uz bihevioristicku 1 nativisticku teoriju, vazno je spomenuti i kognitivisticku
teoriju koja takoder govori o procesu usvajanja i ucenja jezika. Utemeljitelj
kognitivisticke teorije Slobin (1973., prema: Pavli¢evi¢- Frani¢, 2005) govori kako su

mnogi jezi¢ni oblici povezani sa kognitivnim sposobnostima odnosno misljenjem.

Socijalna teorija (Brunner, J. S., 1977. prema: Pavli¢evi¢- Frani¢, 2005) odnosi
se na ucenje jezika u praksi, odnosno u svakodnevnim komunikacijskim situacijama.
Prema toj teoriji, govor se nece razviti ako ne postoji razlog za usvajanjem, a to je

sporazumijevanje.

Kako svaka teorija ima svoje prednosti i mane, ne mozemo reéi koja teorija
najbolje objasnjava djetetov jezicni razvoj u cijelosti. Stoga je usvajanje i ucenje jezika
slozen proces kojem se treba pristupiti multidisciplinarno (Pavli¢evi¢-Frani¢, 2005).
Isto tako, svako dijete uci jezik na razli¢it na¢in pa bi se prilikom ucenja jezika trebalo
voditi 1 djetetovim individualnim moguénostima i preferencijama kako bi dijete Sto
uspjesnije napredovalo u jezicnome razvoju. lako djeca u ranoj dobi usvajaju jezik na
prirodan naéin, okolina ima vaznu ulogu u procesu uéenja jezika, a jezina bi se

komunikacija trebala temeljiti na stvarnim Zivotnim situacijama.



2.1. U¢enje hrvatskoga jezika
nHHrvatski jezik temeljni je predmet u osnovnim Skolama. Rije¢ je o
nastavnome sadrzaju koji je ujedno materinski jezik, ali i komunikacijska osnovica za

druge predmete* (Pavli¢evi¢-Frani¢, 2011, str. 24).

Medutim, hrvatski ucenici danas imaju sve viSe negativan stav o nastavnhom
predmetu Hrvatski jezik. SadrZaji tog predmeta nerijetko se smatraju zahtjevnima,
teSkima, nerazumljivima. VaZno je naglasiti kako se jezicne vjeStine procesom
poucavanja postupno razvijaju. Stoga je hipoteza kako je za pisanje potrebno imati
talent nepotkrijepljena. Stovise, potrebno je sustavno usavriavati jeziéne
kompetencije, a posebno pisanje koje se smatra najzahtjevnijom kompetencijom.
Rezultati vrednovanja na kraju Skolske godine u hrvatskim Skolama pokazali su
nedostatnu razinu pismenosti na svim jezi¢nim razinama. | rezultati istraZivanja
¢italaCkih kompetencija ukazali su na problem kako hrvatski u€enici imaju poteSkoca
u ¢itanju s razumijevanjem 1 pronalazenju relevantnih informacija u neumjetnickim
tekstovima. Sve to ukazuje na problem kako nastava hrvatskoga jezika i nacin
poucavanja nisu u skladu sa zavr$nim testovima (Aladrovi¢ Slovacek, 2019). I navodi
Pavli¢evi¢-Frani¢ (2011) potvrduju ¢Cinjenicu kako je sposobnost uspjesne
komunikacije u¢enika osnovne Skole niska osobito kad je u pitanju javni izricaj Koji

kod ucenika izaziva neugodnost.

Poznato je da djeca imaju urodenu sposobnost usvajanja jezika, no da bi se to
ostvarilo moraju biti izlozena tom jeziku. Tako univerzalna gramatika sadrzi opca
nacela koja odreduju strukture jezika, a dijete zna kojem jeziku odredene strukture
pripadaju jer su mu upravo ta nacela urodena. Npr. hrvatski jezik dopusta prazne
¢lanove (eng. empty category), ali ne dopusta prazne ¢lanove iza prijedloga, dok
engleski jezik to dopusta. Isto tako, hrvatska djeca prilikom ucenja hrvatskoga jezika
moraju usvojiti mnogo vise gramati¢kih podataka nego djeca engleskoga govornog
podrucja. To je razlog zasto se jezi¢ni razvoj hrvatske djece oko druge godine Zivota
ponesto usporava. Hrvatski jezik ima 1 razlike u rodu, $to neki drugi jezici nemaju.
Takoder, u hrvatskom jeziku naglasak sluZi kao razlikovno sredstvo dok u nekim

drugim jezicima to nije slu¢aj (Jelaska i sur., 2005).

Usvajanje 1 uCenje svakog jezika znaci ovladavanje apstraktnim sustavom
znakova. Hrvatski jezik je po svojoj lingvistickoj prirodi vrlo slozen za ovladavanje.
Usvajanje materinskog jezika u ranoj dobi koncipirano je na spontan nacin, naj¢esce

4



ucenjem kroz igru (Aladrovi¢ Slovacek, 2019). Kako je rano ucenje materinskog
jezika u svezi s kognitivnim razvojem djeteta, ucenici u razrednoj nastavi nalaze se U
fazi konkretnih operacija te mogu usvajati i pojmove i rjeSavati samo one probleme
koji su temeljeni na konkretnim situacijama. Tek u vi§im razredima osnovne skole (od
12. godine nadalje) ucenici mogu shvacati apstraktne gramaticke pojmove. 1z toga je
razloga od izuzetne vaznosti da sadrzaj jezicnog ucenja bude prilagoden kognitivnom
razvoju ucenika. Ucenje 1 poucavanje jezika ne smije se temeljiti na teoriji i
reproduciranju pravila bez stvarne upotrebe jer u suprotnom, dijete ¢e neuspjesno
komunicirati, imati oskudan rje¢nik i strah od govora (Pavli¢evi¢- Frani¢, 2011).
Stoga bi stvaranje uvjeta za razvoj komunikacijskih sposobnosti trebao biti najvazniji

cilj nastave hrvatskoga jezika (Miljevi¢- Ridicki i sur., 2000).



2.2. O pravopisu

PavliCevi¢-Frani¢ pravopis ili ortografiju definira kao ,;skup pisanih znakova
(slova ili grafema) uz pomo¢ kojih se biljezi odredeni jezik, te sustav pravila za
ispravno pisanje nekim jezikom* (2005, str. 155). Pod pojmom pravopis u hrvatskome

standardnom jeziku imenuje se:

e ukupnost pravila za biljezenje nekoga jezika,

e pravopisna norma (poput fonoloSke, morfonoloske, fonoloSko-morfonoloske,
itd.),

e prirucnik u kojem je ta norma opisana,

e sama praksa pisanja (Matesi¢, 2018).

,»Kad se govori o pravopisu kao o normi, govori se o nacelima na kojima se zasnivaju pravopisna

pravila. Svako pravopisno poglavlje, svaka pravopisna tema, pociva na vlastitim, odgovaraju¢im

pravopisnim nacelima — jedna nacela vrijede npr. za pisanje velikoga i malog slova, druga pak za

pisanje rije¢i sastavljeno i nesastavljeno, tre¢a za interpunkciju itd. UobiCajeno je da se tip

pravopisa poistovjecuje s nacelom ili nacelima na kojima pocivaju pravopisna pravila u poglavlju

o biljezenju glasova u rijeima pa se i pravopisna praksa i tip pravopisa imenuju prema

prevladavaju¢em nacelu upravo u tome pravopisnom poglavlju. Nije slu¢ajno §to su pravopisna

rjeSenja (i nacela) na kojima pociva upravo to poglavlje postala sinonim i za tip pravopisa“

(Mategié, 2018, str.47).

Prema Hrvatskoj enciklopediji (1999 — 2009) tri su osnovna pravopisna nacela:
fonoloski, morfoloski i povijesni. MateSi¢ (2018) nadodaje jo§ i ideografsko
pravopisno nacelo. Tako je primjerice, Hrvatski pravopis Instituta za hrvatski jezik i
jezikoslovlje, fonoloski pravopis, koji ima i morfonoloske elemente. Fonoloski je jer
je utemeljen na glasovnome nacelu pa tako piSemo
bezicni, isarati, potprogram, rascistiti, ropski, svadba. Morfonolosko na¢elo odnosi
se na Cuvanje glasovnog sastava tvorbenih sastavnica te se u tom sluc¢aju ne biljeze
glasovne promjene na morfemskoj granici pa tako
pisemo ispodprosjecan, jedanput, pedesettrecina, podcijeniti, podtocka, predsjednik

(Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje, 2013).

Odnos jezika i pravopisa usko je povezan pa tako pisanje rije¢i sa ¢, ¢, d, dz, h,
ije/je/eli, koje se nalaze u naSim pravopisima, nije pravopisno pitanje veé jezic¢no.
Stoga se ne bi trebali nalaziti u naSim pravopisima. Unato¢ tome, ono se nalazi u

pravopisima zbog poteskoca koje zadaje hrvatskim gradanima pri njihovu pisanju,



jer se njihov pojedina¢ni govorni ostvaraj razlikuje od pravilnoga ostvaraja koji
propisuje fonologija ili morfonologija. (Basi¢, 2001). Prema autoru Tezaku (1996)
pisanje rijeci s glasovima ¢, ¢, d, dz, h, ije/je/e/i nalazi se u gramatickim priru¢nicima
i tko ne grijesi u izgovoru, neCe pogrijesiti ni u pisanju glasova te Se ni prema
njegovom misljenju pravila o pisanju tih glasova ne bi trebala nalaziti u pravopisnim
priru¢nicima.

O povijesti hrvatskog pravopisa i razlozima njegove burne proslosti i sadasnjosti,
Babi¢ navodi sljedece:

»Pravopis ima u hrvatskoj jezi¢noj povijesti pa i u hrvatskoj povijesti uopée veliku ulogu i zato ima
burnu proslost i sadasnjost. Gajeva Kratka osnova horvatsko-slavenskoga pravopisanja iz 1830.
nije zapravo pravopis nego slovopis, ali kao knjiga ima u hrvatskim drustvenim i politickim
zbivanjima veliku ulogu, ona znadi pocetak hrvatskoga preporodnoga gibanja, ona znaci prestanak
pokrajinskih podvojenosti iako nije imala drzavni pecat kao pravopisi poslije njega. Pravopis kao
normativna knjiga izrazit je normativni prirucnik i kao takav uvijek je politicki ¢in. Odreduje ga
vlast, a vlast je plod politike. Ali malo ima jezika na svijetu u kojima pravopis izaziva takve bure
kao u hrvatskome. Promjene vlasti u Hrvatskoj utjecale su i na promjenu pravopisa i zato je hrvatski

pravopis u sredistu jezi¢nih i politickih zbivanja ili bar njihov znak® (Babi¢, 2008, str. 54)

Prema Bagdasarovu (2018) hrvatski jezik ni danas nema jedinstvenoga pravopisa
te je i danas, u upotrebi istodobno nekoliko pravopisa koji za odredena pitanja nude
razli¢ita rjeSenja, Sto dio hrvatskih gradana zbunjuje te dovodi do nesporazuma i
nerazumijevanja. Pravopisi i dalje propisuju razliita pravila u pisanju ije/je/e, rijeci iz

stranih jezika, sklonidbi stranih imena itd.



2.2.1. O nastavi pravopisa u predmetu Hrvatski jezik

Temeljni je cilj nastave hrvatskoga jezika osposobiti ucenike za jezi¢nu
komunikaciju, a kako jezi¢na komunikacija nije moguéa bez pravilne upotrebe jezika,
pravopis je od izuzetne vaznosti u nastavi hrvatskog jezika i svakog predmeta
opcenito. Nastava pravopisa u predmetu Hrvatski jezik odvija se u nastavnim
podrucjima jezika i jezi¢nog izrazavanja (Nastavni plan i program [NPIP], 2006), a
prema Kurikulumu nastavnoga predmeta Hrvatski jezik u domeni jezika i
komunikacije (2019). Domena hrvatski jezik i komunikacija temelji se na ucenju i
poucavanju jezi¢nim znanjima te na ovladavanju jezikom s prakticnoga stajalista. Ono
se temelji na ovladavanju uporabnim moguénostima hrvatskoga jezika u jezi¢nim
djelatnostima (slusanja, govorenja, ¢itanja, pisanja i medudjelovanja). Sve to pridonosi
jezi¢noj kompetenciji na hrvatskome standardnom jeziku. Prema Kurikulumu
nastavnoga predmeta Hrvatski jezik (2019) u prvome razredu ucenici uce pisati velika
i mala slova $kolskoga formalnog pisma, no ne i slova rukopisnog pisma kao $to je to
u Nastavnome planu i programu.

Pravopisni je sadrzaj podijeljen u sve razrede osnovne Skole u skladu s
ucenickim moguénostima, potrebama i gramatiCkom znanju. Pravopisno znanje usvaja
se pomocu udzbenika, vjezbenica, nastavnog priru¢nika te pravopisnoga priruc¢nika
kao posebne jezicne knjige (Reljac Fajs i1 Jerkovi¢, 2014). Ono §to ucenici najprije
usvoje je latini¢ni slovni sustav hrvatskoga jezika, odnosno formalna i pisana slova.
Nakon toga slijedi pravilo o pisanju velikoga i maloga pocetnoga slova 1 ucenje
interpunkcijskih znakova. Zatim uce sastavljeno i rastavljeno pisanje rijeci na kraju
retka, Kratice, upotpunjavanje znanja o pisanju velikoga pocetnoga slova i ucenje
novih pravopisnih znakova poput trotocja, spojnice, crtice, navodnika 1 sl. (Pavlievic¢-
Frani¢, 2005). ,,Uvidom u pravopisne sadrzaje koji se obraduju od prvoga do Cetvrtoga
razreda osnovne $kole prema vazeCem Nastavnome planu i programu moze se
zakljuciti da je nastava pravopisa stalna. To je, medutim, samo povrsan zakljucak jer
se u nastavi pravopisa u danasnjim uvjetima ne ostvaruje kontinuitet. Jedino se pisanje
velikoga slova vjezba u kontinuitetu od prvoga do Cetvrtoga razreda“ (Reljac Fajs i
Jerkovi¢, 2014, str. 39).

U nastavi pravopisa svakako mogu pomo¢i pravopisne (ortografske) vjezbe. Te
su vjezbe dio ,,pismenih vjezbi i provode se samo u pisanome obliku. No ¢esto u
komunikacijskoj praksi susre¢emo mjesovite pravogovorne-pravopisne vjezbe, ovisno

o konkretnome jezicnom sadrzaju koji se vjezbom usvaja i o ucliteljevoj procjeni
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svrhovitosti takve kombinirane realizacije (Pavlicevi¢-Frani¢, 2005, str. 118). Sude¢i
prema ucestalosti pisanih vjezbi u nastavi hrvatskog jezika moze se re¢i kako su
prepisivanje, diktat i ispravljanje najucestalije za uvjezbavanje pravopisnih sadrzaja, a
srediS$nje mjesto u nastavi svakako zauzima diktat (Reljac Fajs i Jerkovi¢, 2014).
Pravopisne vjezbe razvijaju kod ucenika spoznaju o vaznosti pravilnog pisanja i
usvajanja normi. (Pavli¢evi¢- Frani¢, 2005).

Kada se govori o pravopisu u skoli, trebalo bi se osloboditi stereotipa da jezi¢ne
i pravopisne viSestrukosti oteZzavaju Skolsku nastavu te promisliti kako pojedine
viSestrukosti primjereno pojedinomu Skolskomu uzrastu interpretirati. Ucenicima se
ne smiju tajiti niti propagirati pojedini podatci u smislu interpretacija o neprirodnosti i
arhai¢nosti jednih odnosno prirodnosti i modernosti drugih. Treba ih upoznati sa svima
i omoguciti im da se njima funkcionalno sluze. (Basi¢, 2001). ,Na hrvatskim
jezikoslovcima u 21. stolje¢u ostaje dogovor o jedinstvenoj pravopisnoj normi, a na
uciteljima razredne nastave i nastavnicima hrvatskoga jezika, kao najodgovornijim
osobama za pismenost mladih, moderniziranje jezi¢nih vjezba“ (Reljac Fajs 1 Jerkovic,

2014, str. 41).



3. O IGRI

,lgra je nespecijalizirana, neizdiferencirana, vrlo sloZena, nejednoznacna,
multifunkcionalna aktivnost® (Duran, 2009, str. 181). Autor Sutton-Smith (1997)
napominje kako je igru nemoguce definirati, kao i Huizinga (1992) koji navodi da se
mnogobrojni  pokuSaji  determiniranja  igre razilaze. Nejednoznacnost i
multifunkcionalnost igre pridonijela je razli¢itim teorijskim smjerovima usmjerenost
na pojedine karakteristike i funkcije igre koji na osnovi toga donose zakljucke o
cjelokupnosti igre kao fenomena. Uzimajuc¢i u obzir ¢injenicu kako zainteresiranost za
ovu temu nije nikako mala, svaka znanost pokusala je prigrliti one karakteristike igre
koje odgovaraju njenom vlastitom sustavu, svaka sa svojeg glediSta. Najvaznije mjesto
igra ima prije svega u razvojnoj psihologiji i pedagogiji. Suvremena pedagogija igru
smatra nezaobilaznom u odgojno-obrazovnom procesu s ciljem povecanja uspjesnosti.
Razvojna psihologija igri daje neophodno mjesto u razvoju li¢nosti. Igra kao elemenat
stvaralackog 1 imaginarnog, nezamjenjiv je sadrzaj u umjetnosti. Igra pobuduje interes
i u sociologiji, antropologiji, etnologiji, psihoanalizi, ekonomiji i brojnim granama
gospodarstva. Ona ima svoje mjesto i u filozofiji koja je vidi kao sredstvo u ostvarenju
odgojnih ciljeva, a isto tako spaja igru s umjetno$c¢u i estetickom svijesti (Zagorac,
2006). Moze se zakljuciti kako ona ima mnogo definicija te je samim time tesko
odrediti 1 definirati igru. Stoga su, ovisno o podrucju iz kojega dolaze, definicije
razli¢ite 1 nejednoznacne.

Za Raji¢ i Petrovi¢c-Soc¢o (2015) igra je fenomen djetinjstva, sastavni dio
ucenja, najvazniji oblik dje¢je aktivnosti, a vazna je za djetetov cjelokupan razvoj.
Huizinga (1992) govori da je igra smislena funkcija i kako svaka igra nesSto znaci.
Prema njegovim rije¢ima, u samoj biti igre uvijek se odrazava element nestvarnoga, a
igra je prije svega- slobodan ¢in. Ona moze igrac¢a u svako doba potpuno zaokupiti.
Autor isto tako napominje kako igru ne bismo trebali definirati kao neozbiljnu
aktivnost ili kao aktivnost koja se dogada za vrijeme odmora i1 radi odmora, jer ona
dopunjava i obogacuje nas Zivot te je neophodna kao funkcija kulture. Za Aladrovi¢
Slovacek (2019) igra je usko povezana s kreativnoS¢u, a pogotovo ona igra koja je
usmjerena ka ucenju i poucavanju. Prema Bognaru (1986) igra je slobodna aktivnost
koja uzrokuje radost i osjecaj satisfakcije, no ona za dijete nije zabava ve¢ ozbiljna

aktivnost koja zahtjeva i odreden napor djeteta da bi dosao do odredenog cilja.
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Iako je igru nemoguce jednoznacno definirati, Duran (2001) isti¢e kako se svi se
autori slazu u jednom: igra je aktivnost pretezno vezana za djetinjstvo. Stoga Lindon
(2001, prema: Klarin, 2017) govori kako, unato¢ tomu §to je igru tesko definirati,

mozemo izvesti sljedeée zakljucke:

e djeca iz razli¢itih kultura se razli¢ito igraju

e odredene okolnosti kao $to je bolest mogu sprijeciti dijete da se igra

e od nje se ne ocekuje korist ili dobit

e dijjete se u igru ukljucuje iskljucivo na temelju intrinzicne motivacije

e dijete se najCesce vraca omiljenoj igri

e ona potiCe socijalnu kogniciju, razumijevanje pravila i normi

e uigri je nenametljiv suodnos komunikacije, socijalne interakcije i imaginacije
e igra je veoma kreativna aktivnost koja reflektira djetetovu percepciju svijeta

e igra ima svoja pravila, iako ¢esto nevidljiva u o¢ima odraslih

e igra je djetetov odraz stvarnoga svijeta.

,,Cjelokupna igrovna raznolikost djetinjstva naj¢esce se u literaturi razvrstava u tri

kategorije: funkcionalna igra, simbolicka igra, igre s pravilima‘ (Duran, 2001, str. 16).

Funkcionalnom igrom smatra se svaki oblik igre novim funkcijama koje u djeteta
sazrijevaju (motori¢kim, osjetnim i perceptivnim). Dijete ispituje svoje funkcije i
osobitosti objekta (Duran, 2001).

Simbolicku igru, ili kako se u nekim literaturama navodi imaginativna igra, igra
fikcije, igra uloga, imitativna igra, igra pretvaranja, dramska uloga i sl., smatra se
razvojnim fenomenom. Klarin (2017), primjerice, ovu igru naziva igrom pretvaranja
gdje dijete upotrebljava predmet pridaju¢i mu znacaj koji primarno nema (stolica
predstavlja konja). Kao $to je ve¢ navedeno, simbolicka igra poznata je i pod nazivom
igra uloga. Taj naziv upotrebljavaju ruski autori definirajuci je na sljedeci nac¢in: ,,Igra
uloga je aktivnost u kojoj dijete, motivirano Zeljom - zivjeti drustveni zivot s odraslim
¢lanovima drustva; prvo, uzima ulogu odraslog; drugo, stvara igrovnu situaciju putem
prijenosa znacenja s jednog predmeta na drugi; trece, uvjetno prikazuje djelatnost
odraslih, modeliraju¢i motive, ciljeve i norme odraslih” (Elkonin, 1975, str. 18.,

prema: Duran ,2001, str. 19).
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Llgre s pravilima dijete zatjeCe u ve¢ gotovom obliku i1 ovladava njima kao
elementom kulture, ali sudjeluje i u stvaranju novih. Za igre s pravilima Piaget kaze
da se rijetko javljaju u dobi od 4 do 7 godina, i da uglavnom pripadaju razdoblju od 7

do 11 godina, a zadrzavaju se tijekom cijelog Zivota.” (Duran, 2001, str. 20).

U igri dijete masta i izlazi iz okvira realnog svijeta. Dijete u igri dozivljava
potpunu zanesenost te je gleda kao zabavu i uzitak. No, zapravo igra je mnogo vise
nego Cista zabava. Igra ima veliki znac¢aj na djetetov kognitivni 1 socijalni razvoj. Kroz
igru dijete usvaja proces socijalizacije kojima se priprema za buducu ulogu u zivotu.
Ona ima mnogobrojne pozitivne ucinke na cjelokupan djetetov razvoj. Upravo zbog
toga, igra je podruc¢je zanimanja mnogih istrazivaca. I Duran (2001) istice kako igra
nije predmet proucavanja samo psihologije, ve¢ i antropologije, etnologije,

sociologije, pedagogije i mnogih drugih.

O prednostima 1 pozitivnim ucincima igre Nikcevi¢-Milkovi¢, Rukavina 1

Gali¢ navode:

,»lgra pojedincu pomaze u sazrijevanju ili maturaciji u jedinstveno bice s vlastitim identitetom.
Igra pomaze razvoju djeteta u smislu napredovanja, usvajajuci razlicita znanja i vjeStine
(navike). Pojedinac kroz igru razvija sve svoje razvojne aspekte: a) kognitivni (igra zahtijeva
rjeSavanje problema, planiranje, kriticko misljenje, kreativnost, evaluaciju, intelektualnu
radoznalost, heuristiku ili otkri¢e, smisao za humor, itd.), b) razvoj govora (usvajanje jezi¢nih
pravila i funkcija; igra je prostor verbalnih interakcija i snalaZenja u njima; razvoj jezicne
kompetentnosti, itd.) ¢) socijalnoemocionalni (razvoj slike o sebi; razvoj samopostovanja,
samokontrole, samoregulacije; razvoj motivacije, empatije, prosocijalnog ponasanja;
socijalizacija djeteta razvojem socijalnih vjeStina, tolerancije, grupne pripadnosti, itd.), d)
psihomotorni (razvoj grube i fine motorike; razvoj muskulature, itd.). Igra ima posebno
znacajnu ulogu kod djece s nedostatcima u tjelesnom razvoju‘ (Nikéevi¢-Milkovi¢, Rukavina

i Gali¢, 2011, str. 108-109).

Igra moze uvelike pomo¢i u djetetovu razvoju pa tako kroz igru dijete razvija
tjelesnu snagu 1 motoriku. Razli¢iti pokreti tijela razli¢ito djeluju na tjelesni razvoj
djeteta te pridonose razvoju srediSnjeg Ziv€anog sustava. Igra je vazna jer kroz nju
dijete zadovoljava potrebu za kretanjem. Izostanak pravilnog tjelesnog razvoja moze
omesti kognitivni razvoj pa su stoga igre koje ukljucuju pokret, poput lokomotornih i
fizickih igara, od velike vaznosti za cjelokupan djetetov razvoj. Nadalje, brojna
istrazivanja otkrila su kako igra olakSava ucenje jezika, kao i ucenje osnovnih

matemati¢kih sposobnosti poput zbrajanja, racunanja, mjerenja i sl. Djeca koja su
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motivirana za igru pokazuju veéu jezi¢nu razvijenost, ali i postizu bolje rezultate u
kognitivnom razvoju. Zakljucak je kako visoka razina igre potice kognitivne funkcije.
Igra pomaze i u emocionalnom razvoju djeteta jer kroz igru dijete u¢i o emocijama,
postuje pravila, razvija empatiju i solidarnost te na taj na¢in usvaja socijalno pozeljne
oblike ponasanja. U igri dijete uci izrazavati emocije, rjeSavati nesuglasice, uskladiti
svoje potrebe s potrebama drugih, a upravo je igra ta koja priprema dijete za svijet
odraslih. Naposljetku, u igri se razvijaju i socijalni odnosi medu vr$njacima koji su
vazni za djetetov socijalni razvoj. Budu¢i da je igra bioloski, psiholoski 1 socijalno
potrebna, ona je preduvjet zdravog Zivota svakog pojedinca, a ako ve¢ govorimo o
pozitivnim ucincima igre, svakako treba spomenuti i njen terapeutski u¢inak. Tako
dijete kroz igru istraZzuje probleme iz proSlosti, suocava se sa sadasnjom situacijom,
ovladava traumatskim i stresnim dogadajima, ali 1 priprema dijete za buduce situacije.

(Klarin, 2017).
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3.1 Didakticke igre

Danasnje generacije ucenika moraju usvojiti zamjetno vise nastavnog sadrzaja
od proslih generacija pa stoga nastavnici, ucenici, roditelji i stru¢njaci odgojno-
obrazovnog procesa zele nastavu uciniti zanimljivom i laganom, a opet §to boljom,
ucinkovitijom i kvalitetnijom. Nastavna praksa je pokazala kako je ucenje uspjesnije
Sto su u€enici motiviraniji i ukljuceniji u sam nastavni proces. Budud¢i da je igra djeci
urodena aktivnost te im pruza zadovoljstvo 1 ugodu, ona olakSava usvajanje vece
koli¢ine nastavnog sadrZzaja u manjem vremenskom periodu i1 uz manji napor
(Pavlicevi¢-Frani¢, 2005). U nasem drustvu joS uvijek postoje stereotipi kako je igra u
nastavi neozbiljna 1 bucna, kako ona sluzi samo kao suzbijanje dosade ili pak
ispunjavanju praznine (Nikcevic-Milkovi¢, Rukavina 1 Gali¢, 2011). No, ti su
stereotipi zapravo neopravdani i neto¢ni. Nastavu treba organizirati tako da svaki
ucenik bude subjekt nastavnog procesa, a upravo ucenjem kroz igru je to i moguce.

Stoga didakticke igre mogu biti vazan segment danasnje nastave.

Didakticke igre su igre kojima ,,utjeemo na umni razvoj djeteta, to jest na
razvoj njegove paznje, sposobnosti zapazanja, misljenja, pravilnog zakljucivanja i
pamcenja, govora® (Fuckar, 1955, str. 6). Didakticke igre mogu se podijeliti na igre s
materijalom i igre bez materijala. Kada govorimo o didakti¢kim igrama s materijalom
govorimo o igrama s didaktiCkim igrackama, sredstvima i predmetima. Primjer takvih
igara mogu biti Dvostruke slike ili Domino. U takvim igrama razvija se misljenje i
utvrduje djecje steceno misljenje. Primjer igara bez materijala su igre rijeCima,
rjeSavanje zagonetaka 1 govorno stvaralastvo. Igre rije¢ima mnogo su kompleksnije od
igara s materijalom te se mogu se odvijati u ve¢im grupama buduci da se u takvoj igri
postize aktivnost sve djece. Nuzan preduvjet ove igre jest da dijete posjeduje odredeno

znanje o svojoj okolini (Fuckar, 1955).

Igre koje dijete samo ili u druStvu osmisljava i izraduje bolje su za djetetov
razvoj nego kupovne igracke. U nastavi se igre mogu primjenjivati u svakoj etapi sata,
a najcesce se primjenjuju u motivacijskom dijelu sata i na satu ponavljanja nastavnog
sadrzaja. Mogu se primijeniti u gotovo svim oblicima rada- individualnom, radom u
paru i grupnom radu (Nikéevic-Milkovié, Rukavina i Gali¢, 2011). Neke od
didaktickih igara koje svaki ucenik sam ili uz pomo¢ nastavnika moze izraditi su:

Covjece, ne ljuti se, Skolica, Puzzle, Domino, Memori, Bingo. Sve te igre su uenicima
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izuzetno zanimljive, a u nastavi su korisne kao sredstvo pouc¢avanja. Covjece, ne ljuti
se i Skolica u prirodnoj veli¢ini didakti¢ke su igre za ponavljanje nastavnih sadrzaja.
Puzzle su odli¢no sredstvo koje se moze iskoristiti na satu Hrvatskog jezika za slaganje
reda rijeci u recenici. Kroz igru Memori ucenici mogu upamtiti pojmove tako da
nacrtaju pojam na memori karticama. Igra Bingo se moze koristiti na satu matematike
za utvrdivanje racunskih radnji gdje ucenici rjeSavaju zadatak, a rjeSenje prekriju
papiri¢cem. Onaj ucenik koji prvi prekrije sve brojeve na svojoj plo¢i ima Bingo (Aktiv
PB-a Osnovne Skole Titusa Brezovackog, 2014-2015). Kao neke od primjera
zanimljivih didakti¢kih igara, Pavli¢evi¢- Frani¢ (2005) navodi sljedece: Covjece, ne
ljuti se!, Pogodi sto sam zamislio!, Krug ideja i prijedloga, Domino, igra asocijacija,
igranje uloga, lego-kockice, pantomima, zagonetalice, slagalice, brojalice, mozgalice
idr.

Kako se didakticka igra ne bi pretvorila u zabavu i kako bi ispunila svoj cilj (a to
je da djecu nesto nauci), ona mora ispuniti neke osnovne zahtjeve (Fuckar, 1955):

e mora sadrzavati elemente iznenadenja- nepredvidljivost i napetost,

e treba biti postavljena u obliku zagonetke,

e utijeku igre treba koristiti raznovrsne kretnje,

e potrebno je formirati igru kao svojevrsan oblik natjecanja,

e ucitelj treba davati kratke, jednostavne i razumljive upute za rad,

e dodijeliti djeci uloge te dati rekvizite i simboli¢ka sredstva (npr. blagajnik u

ducanu s blagajnickom kasom).

Cilj didakticke igre, kako navodi Aladrovi¢ Slovacek (2011), je poucavanje kroz
igru. Prema Fuckar (1955) cilj didakticke igre jest da djeca igrom utvrde znanje o
predmetima i njihovim osobinama, a rezultati u igri pruzaju nastavnicima sliku o razini
djecjeg znanja. ,,Odgojna je vrijednost didaktickih igara velika, bez obzira na to jesu
li u tu svrhu potrebne igracke, materijal, ili su to samo igre rijeCima. Pridrzavajuéi se
pravila kod rjeSavanja raznih zadataka, kod djeteta se razvija logi¢no hotimi¢na paZznja
1 pamcenje, miSljenje, govor, kao i sposobnost zapazanja raznih osobina predmeta ili
materijala® (Fuckar, 1955, str. 6-7).

Djeca su u igri koncentrirana, sabrana, kreativna i samostalna te stoga $kola ne bi
trebala izostaviti igru ve¢ se njome koristiti kao sredstvo kojim se pospjesuje usvajanje

novih nastavnih sadrZaja. Stoga se znanja 1 vjeStine mogu usvajati kroz igre.
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Primjerice, na satovima povijesti i hrvatskoga jezika primjenjuju se igrokazi, igre
uloga i simulacije. Tako ucenik kroz igru uloga preuzima dodijeljenu ulogu a time i
razmi$ljanje, osjecanje i ponasanje nekoga drugog te usvaja novi nastavni sadrzaj kroz
vlastito iskustvo, §to ¢e dovesti i do boljeg pamcenja obradenog sadrzaja. Primjena
igrokaza i simulacije moze potaknuti dinami¢nost sata, a time i poboljsati nastavni sat.
Korisnost igre u nastavi je neupitna, no katkad zbog neopremljenosti i neprikladnosti
prostora nekih Skola nije ostvariva. Didakticke igre zahtijevaju od nastavnika
mastovitost, angaziranost 1 spremnost ulaganja velike energije u pripremu sata, a
ucenici su u ovakvom tipu sata intrinzi¢no motivirani. Tako je za dobar uspjeh u u¢enju
upotrebom didaktickih igara potrebna dobra priprema nastavnika kako bi sat bio
dojmljiv, poucan i dinamic¢an (Puri¢, 2009).

Mozemo zakljuciti da ukoliko se 1 najtezi 1 najdosadniji sadrzaj oblikuje kao
didakticka igra, on postaje ucCenicima prihvatljiv. Didakticka igra je ucenicima
zanimljiva, a nastava tako postaje uzbudljiva i nesvakidasnja. Ona u nastavi pobuduje

napretkom u ucenju (Pavlicevi¢-Frani¢, 2005).
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3.2. Jezi¢ne igre

JeziCne igre u svome nazivu sadrze dvije razli¢ite rijeci - jezik i igre. ,,Jezik je
osnovno komunikacijsko sredstvo u svim podru¢jima ljudskoga Zzivota, on je
organiziran sustav koji sluzi sporazumijevanju medu pripadnicima jezi¢ne zajednice*
(Pavli¢evi¢- Frani¢, 2005, str. 87). Igra je pak, urodena djecja aktivnost, djeci bliska i
prirodna. Prema tome, jezi¢ne igre mozemo definirati kao ,,prostor u kojem se i odrasli
1 djeca oslobadaju u vlastitom jeziku, u kojem doista uzivaju u njemu intuitivno
svladavajuci pravila i stjecuci sposobnost postupiti u skladu s pravilima ili ih (svjesno)
prekrsiti* (Peti-Stanti¢ 1 Velicki, 2008, str.7).

Postoje razliCite vrste jezicnih igara. Uzimajuci u obzir sadrzaj koji se u igri
zeli savladati, razlikujemo igre slusanja, govorenja, cCitanja i pisanja. Jezicne igre
mozemo podijeliti 1 obzirom na uvjezbavanje ili usvajanje gramatic¢kih sadrzaja na
fonoloske, morfoloske i sintakticke igre. 1gre koje razvijaju mentalni rje¢nik nazivaju
se leksicke igre. Nadalje, pravopisne igre su igre kojima ovladavamo pravopisnim
pravilima, dijakritiCkim znakovima, biljezenjem jata 1 interpunkcije (Aladrovi¢
Slovacek, 2018).

Peti- Stanti¢ i Veli¢ki (2018) igre dijele u dvije cjeline na: igre slusanja i
govorenja i igre citanja i pisanja. Unutar te podjele igre se dalje dijele na: glasovne,
ritmicke, morfoloske, sintakticke i znacenjske igre.

U suvremenom videnju odgojno-obrazovnog procesa igra je znacajno vazna za
usvajanje znanja, sposobnosti, vjeStina i stvaranja radnih navika. Kako je jezik
apstraktan, igra bi se trebala provoditi na konkretnim primjerima te bi tako ucenici
lakSe ovladali jezicnim sadrZajima. Jezi¢ne igre su dobre za razvijanje i poticanje
kompetencije jer djeca uce kroz igru i oponasajuéi situacije iz zZivota te na taj nain
razvijaju dobar govor, Citanje, pisanje i razumijevanje. U€enike bi trebalo poucavati
kroz igru jer bi tako jednostavnije i uz manje napora ucili njima zahtjevne i dosadne
jezi¢ne sadrzaje. Igra stvara pozitivnu i sigurnu razrednu atmosferu te potice djetetov
kognitivni i socijalni razvoj (Aladrovi¢ Slovacek, 2018). Igra se u ranome ucenju i
poucavanju jezika potvrdila dobrom za ucenje jezicnih sadrzaja buduci da je ona
covjekova prirodna aktivnost. Igra zauzima vazno mjesto u poucavanju apstraktnih
jezicnih sadrzaja u ranome ucenju i poucavanju jezika. Jezicnom igrom ucenici
razvijaju usmenu i pismenu komunikacijsku kompetenciju, ona donosi vecu

motivaciju ucenika, bolje razredno ozracje i1 razrednu dinamiku te zaokret od
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svakidasnjeg nacina poucavanja. U¢enici mladih razreda osnovne Skole vole igru i zele
je implementirati u nastavu. Igra ima dvojaku funkciju: ona mozZe biti nacin
priblizavanja ucenicima ali 1 jedna od vaznijih metoda pri poticanju usmenoga i
pismenoga jezinoga izrazavanja u nastavi hrvatskoga jezika. Kroz jezi¢nu igru
ucenici mogu zavoljeti svoj jezik te se na taj nacin ne¢emo susretati s problemom
nepismenosti (Aladrovi¢ Slovacek, 2011).

Igra je najzabavniji oblik ucenja. Znanje steCeno u igri je znatno trajnije od
znanja stecenog na bilo koji drugi na¢in. Kako bi se igre Sto uspjeSnije implementirale
u nastavu, vazno je poc¢i prvo od samih u¢enika 1 njihovih potreba. Ucitelj treba igru
ukomponirati na nacin da bude prilagodena dobi 1 intelektualnim sposobnostima
ucenika te individualizirati igre pojedinim ucenicima unutar razreda. Takoder trebaju
znati koja je svrha pojedine igre i1 koji je njezin cilj. U razvojnoj fazi jezikom ce se
najucinkovitije ovladati komunikacijom. Jezi¢ne igre su od velikog znacaja u nizim
razredima osnovne Skole gdje naglasak ne bi trebao biti na u€enju jezi¢nih definicija
napamet ve¢ na razvoju komunikacijskih sposobnosti, bogacenju rje¢nika, usvajanju
recenicnog ustrojstva 1 slicno. U¢itelji ih mogu koristiti u razli¢itim tipovima sata, bilo
na satu ponavljanja, usvajanja novih nastavnih sadrzaja ili uvjeZbavanja. Mogu se
provoditi u svakom dijelu sata, a najbolje ih je provoditi u motivacijskom dijelu sata
gdje bi se uCenike potaknulo i zainteresiralo za daljnji rad. Igra je tu kako bi pomogla
djeci razviti njihovu samostalnost u u¢enju (Aladrovi¢ Slovacéek, 2018).

Cilj je jeziCne igre ovladavanje jezikom i jezicnim sadrzajima te priblizavanje
sadrzaja gramatike i1 pravopisa koji su djeci Cesto zahtjevni i suhoparni. Igra, u kojem
god dijelu sata biva realizirana, za sobom nosi mnoge prednosti- dinami¢nost nastave,
aktivnost ucenika, razvijanje uc¢enikovih sposobnosti, poticanje natjecateljskog duha i
dr. Upravo iz tog razloga, uciteljima ne bi trebao biti problem pripremiti se i realizirati

jezicne igre u razredu (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).
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4. ISTRAZIVANJE

4. 1. Opis uzorka

U svrhu ovoga rada provedeno je istrazivanje u obliku online upitnika koji je
distribuiran uciteljima razredne nastave te uciteljima predmetne nastave Kkoji
poucavaju Hrvatski jezik kao nastavni predmet. Broj ispitanika razlikuje se prema
spolu pa je tako broj ispitanika veoma malen u odnosu na ispitanice. Ovaj podatak ni
ne ¢udi s obzirom na ¢injenicu da je broj muskaraca u ovoj profesiji opéenito malen.
U online upitniku je sudjelovalo ukupno 108 ucitelja (N=108) od ¢ega je broj uciteljica
103 s$to ¢ini 95,4 %, a broj ucitelja 5 Sto ¢ini 4,6 % (grafikon 1).

Grafikon 1. Raspodiela ispitanika prema spolu

4.60%

® Muskarci

B Zene

U ukupnom uzorku najvise anketiranih ulitelja je iz Grada Zagreba i
Zagrebacke zupanije (46,3 %), a najmanje iz Zadarske, Sibenske i Licko-senjske (4,6
%) te Pozesko-slavonske, Osjecko-baranjske, Vukovarsko-srijemske i Brodsko-

posavske zupanije (3,7 %) (grafikon 2).
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Grafikon 2. Raspodjela ispitanika s obzirom na mjesto rada (Zupanije)
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Veci broj ucitelja predaje u mati¢noj skoli (78,7 %), a manji broj u podrucnoj

Skoli (21,3 %) (grafikon 3).

Grafikon 3. Raspodjela ispitanika s obzirom na rad u maticnoj ili predmetnoj skoli
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B Mati¢na Skola
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Broj uditelja koji rade u razrednoj nastavi je veéi (70,4 %) od broja ulitelja u

predmetnoj nastavi (29,6 %) (grafikon 4).

Grafikon 4. Raspodjela ispitanika s obzirom na rad u razrednoj ili predmetnoj nastavi

® Predmetna nastava
® Razredna nastava
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4.2. Cilj, problemi i hipoteze istraZivanja
Temeljni je cilj istrazivanja utvrditi Koristi 1i se jezi¢na igra u nastavi, U kojoj
mjeri te kakvi su stavovi ucitelja o igri u nastavi. Na temelju cilja istrazivanja

postavljeni su sljedeci problemi:
1. Ispitati stavove ucitelja o igri u nastavi hrvatskoga jezika

2. Ispitati samopercepciju ucitelja o kreativnosti i elementima kreativnosti (kreativne

kompetencije)
3. Ispitati postoji li razlika u stavovima ucitelja s obzirom na spol i skolu u kojoj rade

4. Ispitati razlikuju li se ucitelji u svojim stavovima s obzirom na godine radnog staza

i 0sobno zadovoljstvo poslom
U skladu s ciljem i1 problemima istrazivanje proizlaze sljedece hipoteze:
1. Ocekuje se da ucitelji imaju pozitivan stav o igri u nastavi te da je koriste u nastavi

2. Ocekuje se da se ucitelji smatraju kreativnima i da implementiraju elemente

kreativnosti u nastavu

3. Ocekuje se da ne postoji razlika u stavovima ucitelja s obzirom na spol i1 Skolu u

kojoj rade

4. Oc¢ekuje se razlika u stavovima ucitelja obzirom na godine radnog staza, a posebno
obzirom na osobno zadovoljstvo poslom te se stoga o¢ekuje da su osobe zadovoljnije

poslom spremnije implementirati i osmisliti igru u nastavi
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4.3. Instrument istraZivanja

Online upitnik izraden u Google obrascima ¢ini 21 pitanje od kojih su neka
pitanja otvorenog, a neka zatvorenog tipa. Pitanja se odnose na opcéenit dojam ucitelja
o igrama i njihovoj u¢inkovitosti u nastavi, ali i na konkretna pitanja iz prakse kao Sto
je vrsta jezi¢nih igara i njihova provedba u razredu. U prva Cetiri pitanja od ucitelja se
trazilo da zaokruze spol, zupaniju u kojoj rade, kao i mjesto predavanja- maticnu ili
podruénu skolu. Od ispitanika se takoder trazilo da zaokruze gdje rade- u razrednoj ili
predmetnoj nastavi. Zatim, ucitelji su dali podatak i o godinama radnog staza te
procjenu vlastitog zadovoljstva poslom koji rade na skali 1 (uopée nisam zadovoljan)
-5 (jako sam zadovoljan). Cilj ovih pitanja je bio utvrditi razlikuju li se u¢itelji u svojim
stavovima obzirom na spol, godine radnog staza, Zupaniju u kojoj rade te obzirom na
mati¢nu i podru¢nu skolu te razrednu ili predmetnu nastavu. Takoder Zeljelo se ispitati
razlikuju li se ucitelji u svojim odgovorima obzirom na osobno zadovoljstvo poslom.
Rezultati ovih pitanja obradeni su u sljede¢em poglavlju. U sljede¢im pitanjima
ispitanici su odgovarali koriste li jezi¢ne igre u nastavi hrvatskog jezika i pravopisa te
koliko ¢esto. Zatim u kojoj nastavnoj etapi, u kojem nastavnom podrucju te u kojem
tipu sata. U svim ovim pitanjima cilj je bio utvrditi koliko se koriste igre u nastavi te
kada ih je najpogodnije koristiti. 1z upitnika se moglo saznati i utjecu li igre pozitivno
ili negativno na uspjeh u€enika u znanju pravopisa te kako ucitelji dolaze do ideje koju
¢e igru u svome radu primijeniti. Od ispitanika se nastojalo saznati kako izlazu
nastavni sadrzaj (npr. kroz problemsku, tradicionalnu predavacku nastavu i sl.).
Ucitelji su procjenjivali koliko su u¢enici motivirani uciti kroz igru te postoji li razlika
u zainteresiranosti ucenjem kroz igru kod dje¢aka i djevojcica. Ispitanici su
procjenjivali koliko su kreativni, fleksibilni i spremni na promjene te smatraju li
pravopis teSkim i apstraktnim. U pitanjima otvorenog tipa ucitelji su opisali igru koju
najcesce koriste u nastavi i iznijeli svoje miSljenje o koriStenju igara u nastavi te su

time uvelike pridonijeli ovome istraZivanju.
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4.4. Rezultati

Prvi cilj istrazivanja je ispitati stavove ulitelja o igri u nastavi hrvatskoga
jezika. NajviSe ispitanika je odgovorilo da koriste jezi¢ne igre u nastavi hrvatskoga
jezika, ¢ak 71,3 %, njih 26,9 % je odgovorilo da ponekad koriste jezi¢ne igre, a svega
0,9 % je odgovorilo da ne koristi jezi¢ne igre u nastavi hrvatskoga jezika (grafikon 5).
Sljedece pitanje odnosilo se na koristenje jezi¢nih igara u nastavi pravopisa gdje se od
ucitelja trazilo da odgovore koliko Cesto koriste igre. Najvise ucitelja, 62, 0 %,
odgovorilo je da ponekad koristi jezi¢ne igre u nastavi pravopisa, a svega 0,9 % je
odgovorilo kako ih nikad ne koriste. Rijetko ih koriste 4,6 % ucitelja, a ¢esto 31, 5 %
(grafikon 6).

Grafikon 5. Pokazatelj koristenja jezicnih igara u nastavi hrvatskoga jezika
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Grafikon 6. Ucestalost koristenja jezicnih igara u nastavi pravopisa
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U istrazivanju se pokazalo kako se igra najcesSce koristi u motivaciji (51, 9 %) 1

zavr$nom dijelu sata (43, 5 %), a najmanje u sredisnjem dijelu sata (4,6 %) (grafikon

7). S obzirom na nastavno podrucje, igra se naj¢eSc¢e koristi na satima jezika (74,1 %)

1 jezi¢nog izrazavanja (14,8 %), zatim slijedi knjizevnost (8,3 %) 1 naposljetku

medijska kultura (2,8 %) (grafikon 8). S obzirom na tip sata, jezi¢ne igre najéeSce Se

koriste na satu vjezbanja 1 ponavljanja Sto ¢ini ¢ak 93, 5 %, a ocekivano, najmanje se

koriste na satu provjeravanja, svega 0,9 %. Na satu usvajanja novih nastavnih sadrzaja

koriste ih 5,6 % ucitelja (grafikon 9).

Grafikon 7. Koristenje igara s obzirom na dijelove sata
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Grafikon 8. Koristenje igara s obzirom na nastavno podrucje
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Grafikon 9. Koristenje igara s obzirom na tip sata
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Najvise uditelja, 86, 1 %, smatra da provedba jezi¢nih igara u nastavi jezika pozitivno
utjece na uspjeh ucenika u znanju pravopisa, dok 0,9 % ucitelja smatra da jezicne igre
negativno utjecu ili uopce ne utjeu ni na koji na¢in na ucenikovo znanje pravopisa
(grafikon 10).
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Grafikon 10. Stav ucitelja o ucincima jezicnih igara u nastavi pravopisa
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Kada je rije¢ o tome kako igra utjece na djecake i djevojcice, ucitelji su misljenja kako
igru vole i djecaci i djevojcice podjednako (grafikon 11). Takoder, uitelji su na skali
1 (uopce nisu motivirani) -5 (jako su motivirani) oznacili koliko su u€enici motivirani
uciti kroz igru te je utvrdeno da su ucitelji misljenja kako su ucenici jako motivirani

uciti kroz igru (grafikon 12).
Grafikon 11. Raspodjela interesa za igru prema spolu
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Grafikon 12. Pokazatelj motiviranosti ucenja kroz igru
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U pitanju otvorenog tipa ucitelji su odgovorili §to misle o koriStenju igara u nastavi te
su se u tome pitanju mogla prona¢i mnoga sli¢na, ali i oprecna misljenja. Najvise je
ucitelja pisalo o pozitivnim ucincima igre u nastavi te su pisali kako je igra korisna i
zanimljiva. Kao pozitivni ucinci igre navode se motiviranost i aktivnost ucenika,
uCenje bez napora, lakSe wusvajanje jezicnog sadrzaja, dinamiCnost sata,
zainteresiranost ucenika za jezi¢ni sadrZaj, koncentriranost ucenika, savladavanje
otpora prema ucenju, razvijanje kreativnosti i kritickog misljenja, razvijanje jezicnih
kompetencija, javnog nastupa i govornog izri¢aja. Nadalje, ucitelji su misljenja da igre
znatno pridonose oslobadanju ucenika za komunikaciju, doprinose lakSem 1 trajnijem
paméenju. Kao prednosti igre navodi se i lakoc¢a prilagodljivosti igre svakom
nastavnom sadrzaju te moguénost provedbe u svakom dijelu satu. Ispitanici smatraju
kako igre poti¢u uc¢enika na radoznalost, pozitivno utjecu na ishode ucenja, primjerene
su ucenicima ( pogotovo ucenicima 1. 1 2. razreda) i izvrstan su nacin priblizavanja
uéenicima. Prema nekim uciteljima, nuzno je koriStenje igara kako bismo se
odmaknuli od krutog i zastarjelog nastavnog poucavanja koje odbija djecu od nastave
i1djeluje iznimno demotivirajuce. Aladrovi¢ Slovacek (2019) istice da su najvece mane
takvog poucavanja neaktivnost ucenika, preferiranje kognitivnoga razvoja ucenika,
repetativnost nastavnih strategija te nemogucnost djetetova kreativnoga izrazaja. U
odgovorima su se mogli pronaci i razlozi koriStenja igri u nastavi pa su neki ucitelji

napisali da igre koriste jer ih prije svega oni sami smatraju zanimljivima. Ako vole

28



sadrzaj koji poducavaju, vrlo je vjerojatno da ¢e taj entuzijazam prenijeti i na ucenike.
Takoder, u odgovorima su se mogla pronaci i ponesto drugacija misljenja o igri od
ranije navedenih. Neki ispitanici smatraju da smisljanje i izrada igara oduzima puno
vremena. Neki ucitelji isti¢u kako mnogi u¢enici igru ne cijene i ponekad uopce nisu
zainteresirani pa su razoc¢arani za$to su se uopce ,trudili i trosili vrijeme*. Isto tako
neki ne koriste igre, niti smatraju prihvatljivom tzv. igrifikaciju jer smatraju da se igre
koriste za djecu predskolske dobi koje za cilj imaju razvoj socijalnih i komunikacijskih
vjestina te ucenici moraju shvatiti kad je rad ozbiljan, a kad je igra. Neki su, pak,
izrazili nezadovoljstvo opsegom sadrzaja u Skolama te tu ¢injenicu naveli razlogom
rjedeg koriStenja igre nego Sto bi to voljeli. Poneki ucitelji smatraju da djeca lakSe uce
igrajuci se, ali u jednom trenutku treba primijeniti ,,dril i tradicionalnu provjeru* te da
se djeca vole igrati, ali ne i u¢iti kroz igru. Unato¢ ponekim neodobravanjem igre kao
nastavne metoda od strane ucitelja, moze se zakljuciti da vecina ucitelja ima pozitivan
stav 0 igri u nastavi i da je koriste u nastavi te je time prva hipoteza istrazivanja

potvrdena.

Drugi je cilj istrazivanja ispitati samopercepciju ucitelja 0 Kreativnosti i
elementima kreativnosti odnosno kreativne kompetencije. U¢iteljski posao je povezan
s kreativno$¢u u kojem kreativnost dolazi do velikog izrazaja, a kreativno poucavanje
ukljucuje koristenje raznovrsnih metoda (Aladrovi¢ Slovacéek, 2019). Od ucitelja koji
koriste kreativne jezi¢ne igre, trazilo se da odgovore na koji nacin dolaze do ideje koju
¢e igru izabrati za nastavni sat (grafikon 13). Tako su se medu ponudenim odgovorima
mogle pronac¢i 3 opcije. Prva opcija je preuzimanje kreativnih jezicnih igara iz
metodickih udZzbenika $to je zaokruzilo 25 % ispitanika. Druga se opcija odnosila na
samostalno smisljanje igara Sto je odgovorilo 14, 8% ucitelja. Trecu je opciju
zaokruzilo najviSe ucitelja, cak 57,4 %, a odnosi se na kombinaciju prve i druge opcije
iz ¢ega mozemo zakljuéiti da su ucitelji kreativni, ali ipak vole imati smjernice i
inspirirati se idejama iz gotovih priruénika. 2,8 % ucitelja odlucilo se istovremeno za

drugu 1 tre¢u opciju.
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Grafikon 13. Kako ucitelji dolaze do kreativnih jezicnih igara?
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Dobiveni rezultati pokazuju i da se u Skolama najviSe koristi kombinacija tradicionalne
predavacke nastave i ufenja kroz igru, a najmanje tradicionalni oblik nastave
(grafikon 14).

Grafikon 14. Kako ucitelji izlazu nastavni sadrzaj?
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U istrazivanju se takoder od ucitelja trazilo da odgovore $to se u tvrdnjama odnosi, a
Sto se ne odnosi na njih. Za 18,5 % ucitelja u potpunosti se odnosi tvrdnja o primjeni

kreativnih jezi¢nih igara u radu, njih 17, 6 % u potpunosti se smatra kreativnima, 29,6
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% u potpunosti se smatra visoko motiviranim, 34,3 % spremni su u potpunosti izaci iz
zadanih okvira planova, programa i ocjenjivanja, ¢ak 40,7 % spremni su u potpunosti
prihvatiti izazove, preusmjeriti i preoblikovati neke svoje dosadasnje nacine
poucavanja, a njih 31,5 % smatraju da su u potpunosti kompetentni provesti kreativnu

i druk¢iju nastavu (grafikon 15).

Grafikon 15. Kreativnost, fleksibilnost i spremnost ucitelja na promjene
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U istrazivanju se pokazalo da ¢ak 63 ucitelja u potpunosti smatra da bi nastavnik trebao
biti moderator kreativnog procesa, a 29 ucitelja djelomi¢no. Da kreativni pristup,
koriStenje kreativnih igara te raznolikost metoda i nacina rada pomaze u€eniku u
savladavanju pravopisne nastave potvrduje 56 ispitanika u potpunosti te 36 djelomi¢no
(grafikon 16).

Grafikon 16. Smatraju li se nastavnici moderatorima kreativhog procesa te smatraju
li da kreativni pristup, koristenje kreativnih igara te raznolikost metoda i nacina rada

pomaze uceniku u savladavanju pravopisne nastave
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U svojim odgovorima ucitelji su opisali brojne zanimljive i kreativne igre te na taj
nacin pokazali kako primjenjuju svoju kreativnost u nastavi. NajceSce se koriste
krizaljke, rebusi, anagrami, pamtilice, Na slovo, na slovo (najces¢e za 1. razred),
inaCice igre DrZava, grad, selo (za viSe razrede), lzbaci uljeza, igra asocijacije, Voéna
salata, Memory, Najbrzi prst i Vjesala. Od aplikacija dostupnih na internetu najvise se
koristi Wordwall aplikacija sa svim njenim predloScima (otkrij pogresku, povuci
odgovarajucu rije¢ na odgovaraju¢e mjesto, kviz, kota¢ pitanja). Velik broj ucitelja
koristi Trceci diktat u kojem svaka skupina ima napisan diktat na plo¢i. Prvi u¢enik
tr¢i do ploce, Cita 1 pamti reCenicu te je diktira skupini. Tako redom tré¢i svaki ¢lan
skupine. Diktat moze sadrzavati pogre$no napisane rijeci, vrste rijeci, veliko i malo
slovo, re¢eni¢ne znakove, a moze se odnositi i na prepoznavanje likova i naslova bajki.
Na kraju skupine usporeduju se rezultati te uenici prezentiraju iste. U svome radu
mnogi ucitelji koriste i tzv. Total Physical Response (TPR) i brojne dramske tehnike.
Kao primjere koriStenja pokreta u nastavi naveli su igru u kojoj ucenici stoje i
dogovorenim znakovima (Cuéanj, poskok i sl.) pokazuju da su prepoznali odredeni
gramatickim oblik ili kategoriju. Vazno je zadovoljiti potrebu djece za kretanjem i
fizickom aktivnosti jer mirovanje, statika i spori tempo igre stvara dosadu i ubrzava
umor (Fuckar, 1955). Cesto se koriste i igre natjecateljskog karaktera u kojima se
ucenici natjeCu tko ¢e prvi tocno rijesiti odredeni pravopisni zadatak. Npr. pred
ucenike su stavljene kartice s rije¢ima koje sadrze glasove ¢/¢, ije/je, dz/d, a u¢enikov

je zadatak pronacdi to¢ne izraze medu ponudenim. Fuckar (1955) smatra da su igre
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natjecateljskog duha, odnosno tko ¢e prvi, vazne za djecu 6-7 godina. Jedna od
zanimljivih igara opisanih u istrazivanju je i igra Gramino koja se igra s 28 kartica.
Svaka kartica je podijeljena na dva dijela. U prvom dijelu nalazi se slovo ili skup slova,
au drugom dijelu rije¢ s propustenim slovom. U igri moZze sudjelovati od 2 do 4 igraca.
Svaki igra¢ uzima 7 kartica. Ako je broj igrata manji od 4, preostale kartice se stavljaju
u zajednicku banku. Brojalica odredimo tko igra prvi. Prvi igra¢ stavlja na stol jednu
od svojih kartica. Igra¢i redom dodaju svoje kartice uz prvi ili drugi kraj izlozene
kartice, stvarajuci lanac, tako da se rije¢ s jednog kraja kartice spaja s odgovaraju¢im
slovom koje je propusteno. Ako igra¢ nema potrebnu karticu, uzima je iz banke sve
dok ne nade onu kojom moZe nastaviti lanac. Ako u banci nema kartica, ucenik
propusta svoj red. Pobjeduje onaj koji je prvi izlozio sve svoje kartice. Najcesce se
koristi za uvjezbavanje ¢/¢, d/dz, ije/je. U nekim Skolama ucenici sami stvaraju rimu o
pravopisnom pravilu kako bi ga lakSe upamtili i primjenili. Rima se koristi 1 na na¢in
da ucenici pronadu Sto viSe rijeci koje se rimuju za zadanim pojmom te nakon toga
pisu pjesmu koristeci te rijeci. U istrazivanju je utvrdeno da se koriste 1 jezikolomke,
npr. Tresnjar trese tresnje u tresnjiku. Kada je rije¢ o preuzimanju igara iz prirucnika,
ucitelji se Cesto odlucuju za priruc¢nik ,,Jezicne igre za velike 1 male* autorica Anite
Peti-Stanti¢ i Vladimire Veli¢ki, priru¢nik ,,Kreativne jezi¢ne igre* autorice Katarine

'C‘

Aladrovi¢ Slovacek te ,,Zamisli, dozivi, izrazi!“ autorice Gordane FileS i suradnica. S
obzirom na oblik rada koriste se igre u paru (pitanje/odgovor; rije¢i suprotnog
znacenja; jesna reCenica/nijeGna reCenica; imenica/preoblika u pridjev) i igre u
skupinama (Na slovo, na slovo, pri¢anje pric¢a uz ,.lopticu Setalicu®, otkrivanje prica
olujom ideja). Ovime je druga hipoteza istrazivanja, kojom se oc¢ekuje da se ucitelji

smatraju kreativnima i da implementiraju elemente kreativnosti u nastavu, potvrdena.

Sljedeci je cilj istrazivanja ispitati postoji li razlika u stavovima ucitelja s
obzirom na spol i $kolu u kojoj rade. Utvrdeno je da statisticki znacajna razlika s
obzirom na spol ne postoji budu¢i da je postotak muskih ispitanika u istrazivanju
malen, svega 4,6 %. Ovakav rezultat nije neobican iz razloga §to su Zene prisutnije u
uciteljskoj profesiji. Takoder ne postoji ni Statisticki znacajna razlika u stavovima
uditelja s obzirom na tip Skole u kojoj ucitelji rade: podru¢nu i maticnu Skolu te
razrednu i predmetnu nastavu. Pokazalo se da postoji statisticki znacajna razlika s
obzirom na mjesto rada, odnosno Zupaniju u kojoj ucitelji rade, ali samo u nekim

varijablama. Tako se pokazalo da u Zadarskoj, Sibenskoj i Licko-senjskoj Zupaniji te
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Istarskoj i Primorsko-goranskoj zupaniji uéitelji najée$¢e sami smisljaju kreativne
igre, a ucitelji iz PoZesko-slavonske, Osjecko-baranjske, Vukovarsko-srijemske i
Brodsko-posavske najmanje sami smisljaju te se vise koriste gotovim materijalima u
obliku priru¢nika (grafikon 17). Uzevsi u obzir sve rezultate, trec¢a hipoteza, kojom se
ocekuje se da ne postoji razlika u stavovima ucitelja s obzirom na spol i Skolu u kojoj
rade, djelomi¢no je potvrdena, odnosno utvrdeno je da postoji statisticki znacajna

razlika s obzirom na zupaniju u kojoj ucitelji rade u jednoj varijabli.

Grafikon 17. Raspodjela zupanija s obzirom na samostalno smisljanje igara
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Posljednji je cilj istrazivanja ispitati razlikuju li se ucitelji u svojim stavovima S

obzirom na godine radnog staza i osobno zadovoljstvo poslom. Rezultati su pokazali
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da se ispitanici u rezultatima statisticki znacajno razlikuju s obzirom na godine radnog
staza i osobno zadovoljstvo poslom u dvije varijable. Razlike u odgovorima s obzirom
na godine radnog staza ukazale su nam da se ucitelji koji imaju od 6 do 10 godina
radnoga staza te ucitelji s 31 i viSe godina radnoga staza smatraju najvise kreativnima
(grafikon 18). Dobiveni rezultati su pomalo zac¢uduju¢i kada govorimo o uciteljima s
31 i vise godina radnoga staza budu¢i da se obi¢no mlade generacije smatraju
kreativnijima jer su viSe upoznate s novijim metodama rada i nac¢inima kreativnog
poducavanja. Naime, vjeruje se da ucitelji s manje godina radnog staza obi¢no imaju
viSe entuzijazma za rad, a s vremenom taj entuzijazam opada pa pribjegavaju
zastarjelim tradicionalnim na¢inima pou¢avanja. Takoder, ispitanici s 31 i vise godina
radnoga staza najvise su odgovorili da im smisljanje jezi¢nih igara oduzima puno
vremena $to je opet pomalo neobi¢no s obzirom na ¢injenicu da s toliko godina
radnoga staza ve¢ vjerojatno s lakocom upravljaju razredom i igrama koje primjenjuju
u istom (grafikon 19). Ocekivalo se da ¢e mladi uéitelji, zbog jos uvijek nesnalazenja
u Skolskom sustavu, a time 1 nemogucénosti u potpunosti se osloboditi 1 primijeniti
svoju kreativnost u potpunosti, trebati vise vremena za smisljanje igara, a da starijima
treba manje vremena buduci da su, S obzirom na dulji radni staz, igre primijenili vise
puta u svome radu. U rezultatima se pokazalo i da postoji statisticki znacajna razlika s
obzirom na osobno zadovoljstvo poslom. Naime, od ucitelja se trazilo da na skali 1
(uopée nisam zadovoljan) — 5 (jako sam zadovoljan) rangiraju koliko su zadovoljni
svojim poslom (grafikon 20) pa tako ucitelji koji su zadovoljniji poslom vise koriste
igre u nastavi pravopisa. ,,Klju¢nu ulogu u procesu prenos$enja znanja i ostvarenja
zadanih nastavnih ciljeva ima ucitelj razredne nastave u mladim razredima osnovne
Skole te profesor hrvatskoga jezika u starijim razredima osnovne Skole te u srednjoj
skoli* (Aladrovi¢ Slovacek, 2019, str. 104). Kako je uéitelj klju¢na osoba u prenosenju
znanja, od velikog je znacenja i njegovo zadovoljstvo poslom. Kod ucitelja
zadovoljnijih poslom pokazalo se da su ucenici motiviraniji za ufenje kroz igru,
odnosno Sto su vise uditelji zadovoljniji svojim poslom, to su ucenici viSe motivirani
uditi (grafikon 21). Aladrovic¢ Slovacek (2011) smatra da je zadovoljstvo poslom vazan
¢imbenik koji utjeCe na uliteljev odnos prema ucenicima. Ovi rezultati pokazuju da
ucitelj koji je zadovoljan svojim poslom 1 voli ga raditi pronalazi i nacine kako
motivirati svoje ucenike. Mozemo zakljuciti kako je Cetvrta hipoteza istrazivanja,
kojom se ocekuje razlika u stavovima ucitelja s obzirom na godine radnog staza i na

osobno zadovoljstvo poslom, potvrdena.
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Grafikon 18. Prikaz raspodjele ucitelja (s obzirom na radni staz) Koji se smatraju
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Grafikon 19. Prikaz raspodjele ucitelja (s obzirom na radni staz) koji smatraju da

smisljanje jezicnih igara oduzima mnogo vremena
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Grafikon 20. Utjecaj osobnog zadovoljstva poslom na ucestalost koristenja jezicnih

igara u nastavi pravopisa
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Grafikon 21. Utjecaj osobnog zadovoljstva poslom na motiviranost ucenika
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5. RASPRAVA I ZAKLJUCAK

Temeljni cilj ovoga rada bio je utvrditi koristi li se jezicna igra u nastavi, u
kojoj mjeri te kakvi su stavovi ucitelja o igri u nastavi. Stoga je za potrebe ovoga rada
izraden online upitnik kojim je istrazena ucestalost koristenja igre kao nastavne
metode u nastavi, stav ucenika o igri te kreativnost ucitelja. Istrazivanje je provedeno
online, a sudjelovali su ispitanici iz cijele Republike Hrvatske, njih sto i osam.
Ispitanici su bili ucitelji razredne i1 predmetne nastave. Na temelju cilja istrazivanja
postavljena su Cetiri problema istrazivanja, a prvi je bio ispitati stavove ucitelja o igri
u nastavi hrvatskoga jezika. Pokazalo se da ucitelji imaju pozitivan stav o igri u nastavi
te da smatraju da igra pozitivno utjeCe na uspjeh uéenika u znanju pravopisa. Time je
prva hipoteza, kojom se smatralo da ucitelji imaju pozitivan stav o igri u nastavi te da
je koriste u nastavi, potvrdena. Zatim se zeljela ispitati samopercepcija ucitelja o
kreativnosti i elementima kreativnosti (kreativne kompetencije). Ocekivalo se da se
ucitelji smatraju kreativnima i da implementiraju elemente kreativnosti u nastavu.
Rezultati su pokazali kako se vecina ucitelja smatra kreativnima te da su kompetentni
provesti kreativnu nastavu $§to nam govori da je i druga hipoteza potvrdena. Sljede¢im
se problemom istrazivanja nastojalo ispitati postoji li razlika u stavovima ucitelja s
obzirom na spol i Skolu u kojoj rade, a o¢ekivalo se da ne postoji razlika u stavovima
ucitelja s obzirom na spol i §kolu u kojoj rade. Ustanovljeno je da postoji statisti¢ki
znacCajna razlika s obzirom na zupanije u kojima ucitelji rade, no ne s obzirom i na spol
i Skolu (mati¢nu/podruénu) i tip nastave (razrednu/ predmetnu). Ispitanici iz odredenih
zupanija smatraju se vise kreativnima u odnosu na druge. Time je treca hipoteza samo
djelomiéno potvrdena. Cetvrti je problem istrazivanja bio ispitati razlikuju li se u¢itelji
u svojim stavovima s obzirom na godine radnog staza i osobno zadovoljstvo poslom.
Cetvrtom hipotezom istraZivanja o&ekivala se razlika u stavovima uéitelja s obzirom
na godine radnog staza, a posebno s obzirom na osobno zadovoljstvo poslom te da su
stoga osobe zadovoljnije poslom spremnije implementirati i osmisliti igru u nastavi.
Dobiveni rezultati su pokazali da ucitelji koji su zadovoljniji poslom vise koriste igre
u svome radu. Isto tako, kod ucitelja koji su zadovoljniji poslom koji rade, ucenici su
viSe motivirani uciti kroz igru. Ovi rezultati pokazuju nam koliko je uloga ucitelja

vazna u nastavnome procesu.

Provedeno istrazivanje pokazalo je vaznost ukljucivanja igre u nastavu,

vaznost ucitelja i uciteljeva zadovoljstva poslom. Prilikom odabira igara u nastavi
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ucitelji imati na umu dob, stil u¢enja, intelektualne sposobnosti i preferencije ucenika.
Uzevsi u obzir sve kriterije za odabir igre, jasno je da danasSnji ucitelji ulazu velike
napore u osmisljavanju igara koje bi istovremeno bile i pou¢ne i dopadljive uc¢enicima.
Trebaju voditi ratuna o dobi, stilu ucenja, intelektualnim sposobnostima i
preferencijama uc¢enika, ali i 0 sve ve¢im izazovima danasnjeg poucavanja. No, igre
ucenicima mogu ponuditi mnogo te bi mozda bas§ zato mogle biti klju¢ uspjesnog

odgoja i obrazovanja.
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7. PRILOZI

Upitnik

Jezicne igre u nastavi pravopisa

1. Spol
o M
o 7

2. U kojoj zupaniji predajete Hrvatski jezik?

o Grad Zagreb i Zagrebacka zupanija

o Pozesko-slavonska, Osjecko-baranjska, Vukovarsko-srijemska i Brodsko-
posavska zupanija

o Sisacko-moslavacka, VirovitiCko-podravska, Karlovacka Zupanija

o Istarska i Primorsko-goranska zupanija

o Zadarska, Sibensko-kninska i Li¢ko-senjska Zupanija

o Splitsko-dalmatinska i Dubrovacko-neretvanska Zupanija

3. Mjesto predavanja:

o Podrucna $kola

o Matiéna Skola

4. Predajem u:

o Razrednoj nastavi

o Predmetnoj nastavi

5. Koristite li jezi¢ne igre u nastavi hrvatskog jezika?

o da
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o he

o ponekad

6. Koristite li jezi¢ne igre u nastavi pravopisa?

o cesto

o ponekad
o rijetko
o nikada

7. Mozete li navesti primjer neke pravopisne igre koju najcesce koristite!

8. U kojem dijelu sata najcesce koristite igre

o U motivaciji
o u srediSnjem dijelu sata

o u zavrSnom dijelu sata

9. S obzirom na nastavno podrucje, igru naj¢esce koristim na satima:
o jezika
o jezinog izraZavanja
o knjiZzevnosti

o medijske kulture

10. S obzirom na tip sata, jezi¢ne igre najces¢e koristim na satu:

o usvajanja novih nastavnih sadrzaja
o vjeZzbanja i ponavljanja

o provjeravanja
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11. Provedba jezi¢nih igara u nastavi jezika:

o pozitivno utjeCe na uspjeh ucenika u znanju pravopisa
o negativno utjeCe na uspjeh ucenika u znanju pravopisa
o uopce ne utjece ni na koji nacin

o nisam siguran utjece li

12. Kreativne jezic¢ne igre:

o preuzimam iz metodiCkih prirucnika
o sam(a) ih smiSljam

o inspiriram se idejom iz metodickih udZbenika te dodam svoje ideje

13. U svome radu nastavni sadrzaj najcesce izlazem kroz:

tradicionalnu predavacku nastavu

O

o problemsku nastavu

o ucenje kroz igru

o kombinaciju tradicionalne predavacke nastave 1 u¢enja kroz igru
o mentorsku nastavu

o ostalo

14. Na ljestvici od 1 do 5 procijenite koliko su uc¢enici motivirani uciti Hrvatski jezik

kroz igru!

1 2 3 4 5

uop¢e nisu motivirani () (O O (O (O jako su motivirani

15. Ucenje kroz igru prema Vasoj procjeni najvise vole:
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o djevojcice
o djecaci

o podjednako djevojcice i djecaci

16. U sljede¢im tvrdnjama izaberite u kojoj se mjeri tvrdnja odnosi na vas:

Odnosi se na mene

Uglavnom se ne odnosi na mene

Niti se odnosi niti se ne odnosi na mene
Uglavnom se odnosi na mene

Potpuno se odnosi na mene

o Kao nastavnik u svome radu Cesto primjenjujem kreativne jezi¢ne igre

o Kao nastavnik smatram se kreativnim

o Kao nastavnik smatram se visoko motiviranim

o Spreman/spremna sam izaci iz zadanih okvira planova, programa i ocjenjivanja

o Spreman/spremna sam prihvatiti izazove, preusmijeriti i preoblikovati neke
svoje dosadasnje nacine poucavanja

o Smatram da sam kompetentan/kompetentna da bi proveo/provela kreativnu i

druk¢iju nastavu

17. U sljede¢im tvrdnjama izaberite u kojoj se mjeri slazete sa tvrdnjom:
u potpunosti se NE slazem

djelomicno se NE slazem

niti se slazem niti se ne slazem

djelomicno se slazem

u potpunosti se slazem
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Vise sati hrvatskog jezika tjedno pomoglo bi da se dobije slobodno vrijeme za
koriStenje didaktic¢kih igara u nastavi pravopisa

Pravopisni sadrzaj je u¢enicima apstraktan i ne zanimljiv

Uloga nastavnika i njegove motivacije je od velikog znaCaja za uspjeSnost
nastave pravopisa

Uc€eni¢ko nerazumijevanje pravopisnog sadrzaja rezultat je nemotiviranosti
nastavnika

UcCeni¢ko nerazumijevanje pravopisnog sadrzaja rezultat je apstraktnosti i
teSkoce sadrzaja

Primjenom kreativnih jezi¢nih igara ucenici lakSe usvajaju nastavni sadrzaj
Nastavnik bi trebao biti moderator kreativnog procesa

Rasterecenje pravopisnog sadrzaja dovelo bi do kvalitetnije nastave hrvatskog
jezika

SmiSljanje kreativnih igara oduzima mnogo vremena

Kreativni pristup, koriStenje kreativnih igara te raznolikosti metoda i nacina

rada pomo¢i ¢e uceniku u savladavanju pravopisne nastave

18. Opisite jezi¢nu igru koju najcesée koristite u nastavi.

19. Napisite ukratko svoje misljenje o koriStenju igara u nastavi.

20. Na ljestvici od 1 do 5 oznacite koliko ste zadovoljni svojim poslom

1 2 3 45

uopée nisam zadovolian O O O O (O jako sam zadovoljan
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21. Koliko godina radnog staza u Skoli imate?
do 5 godina

6-10 godina

11-20 godina

21-30 godina

31 godinu i vise
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