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SAZETAK

Cilj ovog rada je predstaviti i opisati didakticke igre te njihove vrste. Pocetak rada
opisuje igru u osnovnom obliku, na koji nacin se moze iskoristiti u nastavi te koja je
njezina uloga. Potom se navode i opisuju vrste didaktickih igara i na¢ini na koje se
mogu iskoristiti u nastavi Hrvatskog jezika. Navode se neki od ishoda iz Kurikuluma
za predmet Hrvatski jezik te na koji nain se ishodi mogu ostvariti koriStenjem
didaktickih igara. Istrazivanjem, koje je provedeno medu uciteljima razredne nastave
I predmetne nastave Hrvatskog jezika, zeljelo se utvrditi koriste li didakticke igre u
nastavi Hrvatskog jezika te koje igre naj¢es¢e koriste. Takoder, ispitalo se u kojem
dijelu sata predmeta Hrvatski jezik najceS¢e koriste didakticke igre te u kojem
predmetnom podruéju. Istrazivacki problem izrie da ucitelji razredne nastave Koriste
didakticke igre u vecoj mjeri nego ucitelji predmetne nastave Hrvatskog jezika, a
rezultati su to i potvrdili. Takoder, istrazivanje je pokazalo da koristenje didaktickih
igara motivira ucenike za rad i uéenje te da postaju aktivni sudionici odgojno-

obrazovnog procesa.

Kljuc¢ne rijeéi: didakticke igre, nastava Hrvatskog jezika, motivacija ucenika.

SUMMARY

The purpose of this paper is to present and describe didactic games and their types.
The beginning of paper describes the game in basic form, the ways it can be used and
the role it has in teaching. Then, didactic games are stated and described as well as
the ways they can be used in Croatian language teaching. In this paper are stated
some of the outcomes from the Curriculum for the subject Croatian language and
also the ways they can be achieved by using didactic games. The research, which
was conducted among primary school and Croatian language teachers, aimed to
determine whether didactic games are used in Croatian language teaching and which
games teachers use the most. Also, it was examined in which part of the lesson of
subject Croatian language didactic games are used the most and in which subject
area. The research problem states that primary school teachers use didactic games
more than Croatian language subject teachers and the results have confirmed that.
Also, the research has shown that by using didactic games students are more

motivated and they become active participants in the educational process.

Key words: didactic games, Croatian language teaching, student motivation.



1. UvOD

Didakticke igre se koriste u svrhu ucenja i poucavanja. Svaka igra treba imati
definiran cilj koji se njome Zeli posti¢i. Ako cilj nije postignut, didakticka igra nije
ostvarila svoju svrhu. Ostvarenje cilja, a 1 usvajanje sadrzaja ovisi o nastavniku. On
treba motivirati ucenike za rad i ucenje. Treba iskoristiti zanimljive i kreativne
aktivnosti kojima ¢e privuci paznju ucenika i poticati ih na aktivno sudjelovanje u
odgojno-obrazovnom procesu. Igre treba prilagoditi moguénostima, dobi i

sposobnostima ucenika.

Prvo poglavlje ovog rada obuhvaca pojam igre kao oblik ucenja i njezinu vaznost u
nastavi. Vazno je na koji nacin ée se igra pripremiti i iskoristiti za ostvarenje cilja. U
sljede¢em poglavlju definira se didakticka igra i njezine vrste s ponekim primjerima
igara koje se mogu iskoristiti u nastavi. Spomenut ¢e se njihov utjecaj na razvoj
paznje, zaklju¢ivanja i govora te njihova odgojna vrijednost. U poglavlju nakon toga,
navode se obiljezja kurikuluma te pregled kurikuluma za nastavni predmet HrvatsKi
jezik. Opisuju se predmetna podrucja te navode neki ishodi po razredima osnovne
Skole. Potom se predlazu igre koje se mogu iskoristiti u nastavi Hrvatskog jezika
kako bi se ostvarili navedeni ciljevi. U posljednjem poglavlju opisuje se uloga
nastavnika u odgojno-obrazovnom procesu, kako on moze motivirati ucenike za
aktivno sudjelovanje te odabrati aktivnosti pomocu kojih ¢e se ostvariti odgojno-

obrazovni ishodi.

Nakon spomenutih poglavlja koje obuhvacaju teorijski dio, iznijet ¢e se opis, cCiljevi i

rezultati istraZivackog dijela rada.



2. IGRA

,,Covjek nije samo misaono bi¢e, ni samo radno biée, nego je i homo ludens — biée
koje se igra“ (Aladrovi¢ Slovacek, 2018, str. 7). To se ponajprije ocituje u djetinjstvu
kada se igrom djeca izrazavaju. Djetinjstvo treba biti proZeto igrom, a S obzirom na
to da je ona prirodni oblik uéenja, predstavlja unutrasnju potrebu djeteta, trebala bi se
koristiti i u skoli. Isto kao i izvor sreée 1 zabave, igra treba biti i pomo¢ kod ucenja
(Donc¢i¢, 2018). Kroz igru dijete razvija logi¢ko zakljucivanje, apstraktno misljenje te
intelektualne sposobnosti. Uz pomo¢ igre skuplja iskustva 1 spoznaje svijet oko sebe.
Osim toga, dijete kroz igru stjeCe prijatelje te razvija socijalne vjestine. U odgojno-
obrazovnom procesu ona potice aktivnost uéenika te pozitivno utjeCe na njihovu

paznju.

2.1. Igra u nastavi

Kroz istrazivanja u¢inkovitosti igara u razrednoj nastavi, potvrdeno je da je uenje
kroz igru ucinkovitije od klasi¢nog nacina ucenja, tj. poucavanja, dovodi do vece
ucenikove aktivnosti te pridonosi boljoj razrednoj atmosferi. Tako je Boocock u
Enciklopediji odgoja (The Encyclopedia of Education) proveo istrazivanje u SAD-u,
a iz rezultata je vidljivo kako igra motivira uc¢enike za rad, povecava paznju i interes
te da je ucenje putem igre je zanimljivije nego koriStenjem drugih naina ucenja
(1971, prema Bognar, 1986). Sadrzaji koji su nauceni primjenjujuci igre ostaju u

dugoronom pamcenju.

Igre se u nastavi mogu primjenjivati u svim dijelovima nastavnog sata, a najcesce se
koriste kao motivacija u uvodnom dijelu sata te prilikom ponavljanja nastavnih

sadrzaja.

Primjenjivanje igara u nastavi zahtijeva dobru pripremljenost nastavnika. Ponajprije
treba utvrditi za$to neku igru uvode u nastavu te koji cilj Zele njome postici.
Nastavnik igre treba prilagoditi dobi, sposobnostima, potrebama i zanimanjima
ucenika. Uz to, treba brinuti o vremenu i dinami¢nosti kako igra ne bi postala
dosadna te da samim time ucenicima ne oduzima zanimanje i paznju. Igre se ne bi
trebale koristiti samo za suzbijanje monotonije nastavnog sata ili popunjavanje

vremena, ve¢ moraju imati odredenu svrhu.

Kao S§to je ve¢ navedeno, igra poti¢e aktivnost ucenika. Kako bi se aktivnost

ostvarila, nastava treba biti zanimljiva i kreativna. ,,Kada je ucenik zainteresiran za



nastavu, on ¢e Zeljeti saznati i spoznati Sto viSe Cinjenica, njegova paznja ¢e takoder
biti veca, Sto pak ubrzava zapamdéivanje i olakSava razumijevanje sadrzaja ucenja‘“
(Trnini¢, 2017, str.17). Ucenik ¢e lakSe zapamtiti nastavni sadrzaj ako aktivno
sudjeluje na satu. Vazno je da ni u jednom trenu nastava, samim time i igra, ne
postane dosadna. Treba uzeti u obzir da ucenici, osobito oni prvog razreda osnovne
Skole, cijeli skolski sat ne mogu sjediti i slusati nastavnika kako predaje. Zbog toga
je vazno razli¢itim aktivnostima pobuditi njihov interes i1 volju za ucenjem. To se

najbolje moze ostvariti kroz igru.

2.2. Vaznost igre u nastavnom procesu

Nastavni proces zahtijeva uporabu velikog broja aktivnosti za ucenike. Svaka od
aktivnosti je namijenjena ostvarenju ciljeva, tj. obrazovnih ishoda. Mnogim
ucenicima rijec igra donosi pozitivnije stavove nego kad se spomenu druge nastavne
metode zbog zanimljivog nacina rada kojeg ona donosi. Usvajanje sadrzaja kroz igru
mnogo je lakSe i za one ucenike koji teZe usvajaju nastavni sadrzaj te su oni samim
time viSe ukljuceni u nastavu (Bognar, 1986). Kako bi se ovom metodom postigao
zeljeni ucinak, nastavnik treba biti upoznat s razlozima zbog kojih koristi odredenu
igru te s ciljem koji njome zeli posti¢i. Posto je nastavni proces zajednicko
sudjelovanje ucenika i ucitelja, na taj ¢e nacin i ucenici biti upoznati s onime §to se

zeli ostvariti.

Igra je aktivnost kroz koju se dijete kreativno razvija. ,,Kreativnost se moze definirati
kao sposobnost koja ukljuCuje uocCavanje, dozivljavanje i proizvodnju razliitih i
neobi¢nih ideja“ (Aladrovi¢ Slovacek, 2018, str. 11). Odgojno-obrazovni sustav,
prema tome, ne bi trebao zanemariti aktivnost koja ukljutuje navedeno. Stovise,
ucenikov interes za igru moze usmjeriti k usvajanju novih nastavih sadrzaja. Na
primjer, na satovima Hrvatskog jezika koriste se igre simulacije, igrokazi, igre uloga
kroz koje se ucenik uzivljava u odredenu situaciju, odnosno ulogu i time pokazuje te
razvija svoju kreativnost. U¢enik tako preuzima ponasanje, razmisljanje i osjecaje
likova, no zapravo sadrzaje usvaja kroz vlastito iskustvo te to dovodi do boljeg
pamcenja sadrzaja. Uz to, njegova se paznja usmjerava na odredeni problem, stoga se
time uci prihvacanju misljenja drugih. Nastavnik bi trebao znati stvoriti situaciju koja
budi stvaralastvo 1 zanimanje 1 kod onih ucenika koje neki sadrzaj ne zanima

(Trskan, 2006). To ¢e postic¢i razli€itim aktivnostima i metodama rada.



Igra se moze primjenjivati u svim nastavnim situacijama; motivaciji, zavrSnom
dijelu, kod usvajanju sadrzaja ili pak kod ponavljanja, odnosno utvrdivanja sadrzaja.
Kroz igru takoder mogu biti zastupljeni i mnogi oblici rada kao S§to su individualni,

rad u paru ili rad u skupinama.

Individualni rad pruza uceniku moguénost samostalnog ucenja. Predstavlja
individualizaciju ucenja, dakle postuje ucenikove mogucnosti, interese, sposobnosti.
U nastavi se susre¢e u obliku domacih zadaca, rjeSavanju samostalnih zadataka,
prikupljanju odredenih materijala. Cudina-Obradovi¢ (2008) daje zanimljiv primjer
aktivnosti za prvi razred, a moze se iskoristiti kao individualni rad (prikupljanje
materijala) uc¢enika kod ucenja slova. Aktivnost nosi naziv Banka slova, a sastoji se
od kartica na koju ucenik upisuje slovo koje je naucio. Tada kod kuce iz raznih
Casopisa izrezuje velika i mala slova u raznim veli¢inama, oblicima i bojama te ih
lijepi na odgovarajucu karticu s naucenim slovom. Uz to, moze nacrtati neki predmet

koji pocinje tim slovom.

Rad u paru potic¢e na suradnju, razumijevanje drugog i prihvacanje razlicitosti. Kod
takvog rada, dvoje ucenika zajedno uce jedan od drugoga. Mogu se ispravljati,
dopunjavati ili poucavati. Ponekad u paru mogu biti ucenici od kojih je jedan slabiji
u ne¢emu, mogu biti podjednaki ili pak svaki od njih moze izraziti neku svoju jacu

stranu. Upravo takav rad je koristan za stjecanje socijalnih iskustava.

Kod grupnog rada, grupa mora djelovati kao jedna cjelina. Svaka od njih ima
odgovornost za ostvarenje zajednickog cilja. Treba obratiti pozornost na to da
nijedan od ¢lanova grupe ne ostane ,,po strani, ve¢ da sudjeluju svi. Vazno je da se
zna §to je Ciji zadatak te da zajedno dodu do krajnjih rezultata. Ima zadataka u
kojima sve grupe rade isto, a s druge pak strane svaka od grupa moze dobiti razlicit
zadatak. Uciteljev zadatak jest da pravilno organizira rad grupa. Treba ih upoznati s
time Sto treba raditi, na koji nacin i zaSto. Potom formira grupe i svakoj dodijeli
odredeni zadatak. Nakon $to grupe obave zadatke, iznose svoje rezultate. Zatim
slijedi sinteza ukupnih rezultata. Isto kao kod rada u paru, u ovom obliku rada

razvijaju se socijalne vjestine.



3. DIDAKTICKA IGRA

Sama rijec¢ ,,didaktika” ima dugu povijest. Izvorno potjece iz grékog jezika, a nakon
toga je postala latinskom posudenicom koja je danas uobiCajen stru¢ni pojam u
velikom dijelu svijeta. ,,Didaskein® je tako otprilike znacilo ,,poucavati ili ,,drzati
nastavu“. U novom vijeku ponovno se javlja kod Jana Amosa Comeniusa Kkoji je
napisao Veliku didaktiku u kojem je predstavio teorijski i prakti¢ni program za
nastavu (Adamcek, 2002). Tako se didaktika definira kao znanost o ucenju i
poucavanju. Prema tome, didakticke igre imaju za cilj ucenje, $to znaci da svaka igra
mora biti osmiSljena na naéin da ucenici pomocu nje nauce ili utvrde odredene
sadrzaje. ,,Didakticka igra utjeCe na razvijanje pozitivnih osobina licnosti. Razvijaju
mastu, pomazu ucenicima da se osamostale 1 usvoje pravila i sadrzaj igre* (Aladrovi¢
Slovacek, 2018, str. 14). Uz takve igre, uce se odgovornosti, pravednosti i pravilnom
ponasanju. Didakticka igra trebala bi se sastojati od zadatka kojeg treba izvrsiti, cilja
i pravila igre te aktivnosti gdje ucenici samostalno izvrSavaju zadatke (Aladrovi¢

Slovacek, 2018).

Ucenje postaje uspjesnije Sto je ucenik motiviraniji i aktivniji u ucenju. Igra, kao
prirodan nacin ucenja, pruza usvajanje velike koli¢ine sadrzaja. Uz to, uceniku pruza
zadovoljstvo te on nece postati pasivan promatra¢ u nastavnom procesu, ve¢ aktivniji
1 motiviraniji sudionik. Kad ucenik postane zainteresiran za nastavu, zeljet ¢e saznati
Sto viSe informacija o odredenom sadrZaju, a time ¢e 1 njegova paznja postati veca,
Sto pak olakSava pamcenje samih sadrzaja. Ukoliko se neki u€enicima nezanimljiv
sadrzaj izvede u obliku igre, on ¢e ubrzo postati zanimljiv i uenici ¢e ga prihvatiti.

Igrajuéi se dijete nesvjesno uci.

,Didakticke igre su igre koje utjeCu na razvoj paznje, sposobnosti zapazanja,
misljenja, pravilnog zakljucivanja i paméenja, govora. One su jedne od osnovnih odgojno-
obrazovnih metoda rada s djecom. Zadatak im je da djeca igrom utvrde i probude ste¢eno
znanje o predmetima i njihovim svojstvima. Postignuti rezultati u igri, uz rjeSavanje
postavljenih zadataka, pruzaju starijima i odgajateljima sliku o razini djejeg znanja.
Odgojna je vrijednost didaktickih igara velika. Pridrzavajuéi se pravila prilikom rjeSavanja
raznih zadataka, kod mlade osobe se razvija logi¢no hotimi¢na paznja i pamcenje, misljenje,
govor, kao i1 sposobnost opaZanja raznih osobina predmeta ili materijala. U didaktickim
igrama se usporeduju obiljezja raznih predmeta i pojava, stvaraju se zakljucci, klasificiraju
se predmeti po oznakama, vr$i analiza i sinteza, generalizira se ili uop¢ava — stvara pojmove.
U didaktickim igrama djeca trebaju biti dosjetljiva, brzo reagirati, znati svoje misli izraziti
smislenim i povezanim govorom razumljivo, jasno i knjizevnim jezikom® (Fuckar, 1955, 5-
7).

Primjenjujuéi didaktiCke igre u nastavi, treba stvoriti ravnotezu izmedu ucenja i

zabave. Ni u jednom trenutku uc¢eniku ne smije postati dosadno do te mjere da gubi
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volju za ucenjem i za igrom. S druge pak strane, igra ne smije postati Cista zabava.
Tocno je da je igra napravljena da se ucenik zabavlja, no mora biti svjestan da i uci
jer je to cilj svake didakticke igre. Na temelju navedenog, nastavnik mora znati
pravilno organizirati igre. Nije dovoljno da ih samo donese na nastavu i takve preda
ucenicima za rad. Treba ih upoznati s ciljem koji svaka igra ima, usmjeriti ih kako i
Sto treba raditi. Igra treba zaokupiti paznju u cijelosti, poticati aktivnost te razvijati
stvaralacku mastu. Treba primijeniti steCeno znanje te pravilno reagirati i snaci se u

odredenim situacijama koje ona od ucenika zahtijeva.

Kao $§to je navedeno, pomocu didakti¢kih igara ucenik bi trebao samostalno
zakljucivati i djelovati. Ako se osvrnemo na frontalnu nastavu, ona nekad nije
pogodna za to. Kod takve nastave u¢enicima Cesto postaje dosadno pa se zaokupe
nefime $to im je u tom trenu zanimljivije, primjerice zadirkivanje susjeda u Kklupi,
»saranje® u biljeznicama, a samim time ne obrac¢aju paznju na nastavnika i na sadrzaj
koji im on predstavlja. Najve¢i dio vremena ucenici provedu sjedeci i gledajuci u
nastavnika i u plo¢u. Treba imati na umu da oni ne smiju postati suvisni i da je
nastava zajednicka interakcija ucitelja i uCenika. To nikako ne govori da frontalna
nastava nikad nije dobra ili kvalitetna, no vaznije od ucitelja koji je cijeli sat u
sredistu jest da se ucenima zaokupi paznja, da su aktivni sudionici procesa te da im

sadrzaji budu zanimljivi kako bi im ostali u pamcenju.

U nastavi igra moze biti ucinkovita pod vodstvom stru¢nog i dobrog nastavnika.
Njegova uloga koriStenjem igara se ne smanjuje, StoviSe postaje sloZenija. Igra
omogucava da ucenici 1 u€itelji postanu prijatelji i da ih on uvazava, a ne da smatra
kako samo on sve zna. U druZenju 1 igri s ucenicima, sam uci 1 mijenja se (Bognar,

1986).

Didakti¢ka se igra razlikuje od slobodne djecje igre. Kroz slobodnu igru, djeca mogu
slu¢ajno nesto nauciti, no vec¢inom se samo zabavljaju. Kako je nastava organiziran
odgojno-obrazovni proces, takvom se igrom ne bi mogli ostvariti odgojno-obrazovni
ishodi. Zato igra u nastavi uvijek mora biti u funkciji poucavanja i ostvarivanja

ciljeva.



3.1. Vrste didaktickih igara
Bognar (1986) spominje tri vrste didaktickih igara. To su igre uloga, igre s pravilima

i konstruktorske igre.

a) Igre uloga su vrlo Ceste. Ako promatramo djecju igru, mozemo zapaziti da se ¢esto
igraju ucitelja, trgovine, svatova, preoblace se i sli¢no pri ¢emu preuzimaju uloge
drugih ljudi. Kroz igre uloga djeca razvijaju socijalne vjestine. Takoder, pogodne su i
za razvoj govora s obzirom na to da se u takvim igrama mnogo komunicira. Ponekad
se 1 Cita, pise, pjeva, racuna iz Cega je vidljivo da su igre uloga pogodne za razvoj

razli¢itih aktivnosti, stoga imaju velike moguénosti da se koriste u nastavi.

U skoli se igre uloga najcesce koriste kod dramatizacije prica i tekstova, tj. izvedbe
igrokaza. Ponekad u tome sudjeluje samo grupa ucenika, a ostali su gledatelji, dakle
vec¢ina ne bi doSla na red da sudjeluje u izvedbi. U nastavi treba prona¢i mogucnosti
da sudjeluju svi ucenici jer ako bilo koji ucenik ne sudjeluje, igra za njega nema

smisla.

Pri koristenju igara uloga u nastavi, razlikuju se tri etape, a to su motivacija, akcija i
refleksija (Bognar, 1986). Motivacija je vrlo vazna ako zelimo da igra bude uspjesna.
Ponekad ucenici ne moraju osjetiti volju i potrebu za igrom koju je ucitelj predvidio,
no tada im je potrebno nekako privuéi paznju, odnosno dati im poticaj. To moze biti
putem kostima, lutaka ili nekog drugog pribora koji je izraden za odredenu igru.

Vazno je da ucenici zele biti ukljuceni.

Sljedeca etapa, akcija, predstavlja izvodenje same igre, odnosno aktivno sudjelovanje
svih u€enika. Ucenicima treba prepustiti da se igraju, a ucitelj se moZe umijeSati kada

je to nuzno, primjerice ako se sami ne mogu dogovoriti i suradivati.

Refleksija podrazumijeva razmiSljanja 1 analizu gdje se u€enicima mozZe omoguciti
da iznesu svoje dozivljaje. Uz to, mogu dati prijedloge za moguce promjene u samoj
igri. Ponekad je igra pogodna za raspravu o odredenim problemskim situacijama,

primjerice odnosi u obitelji, sukobi izmedu prijatelja i slicno.

Bognar (1986) predstavlja nekoliko varijanti igre uloga. Prvu naziva prirodna igra
uloga koja se susrece u slobodnoj igri kad se djeca igraju skole, bolnice, trgovine.

Ima moguénost govornog izrazavanja i socijalizacije, a takav oblik igre uloga je



pogodan za nastavnika da provjeri $to je ucenik upamtio na nastavi. Primjer te

varijante igre uloga u nastavi je sljedeci.

,,Posta

Zadaci: pojmovi, sluzbenik, Salter, pismo, paket, dopisnica, zig, marka, telefon;
pozdravljanje; razgovor sa strankama; nacin predaje pisma, paketa; nacin telefoniranja.

Sredstva: prostorija ucionice (ili neki drugi pogodan prostor) preuredi se u postu, nacine se
pisma, paketi, dopisnice, papirni novac i nekoliko telefona igracaka.

Ucenici se upoznaju s postom i poslovima koji se tamo obavljaju. Podijele im se uloge,
obuku odgovaraju¢i kostimi, napise se odgovaraju¢a oznaka na Salteru. Stranke ulaze i traze
odgovarajuée usluge, piSu adrese, predaju i primaju novac, pakete, telefoniraju, ¢ekaju da
dodu na red* (Bognar, 1986, str.123).

Ovaj primjer igre je odabran jer je korisno da se ucenici upoznaju s poslovima na
posti, da znaju pravilno pisati adrese, razgovarati. Uz to, vjeZba se pisanje, Citanje 1

racunanje.

Kao sljedecu varijantu, navodi problemsku igru uloga. Ona polazi od problemske
situacije koju treba razrijeSiti u igri. Ona pak omogucava vece usmjeravanje na

nastavni sadrzaj, tj. zadatak. Jedan od primjera jest igra Na ulici.

,,Na ulici
Zadaci: odnos prema starijim osobama, pomo¢ u nevolji, izrazavanje govorom i pokretom.
Sredstva: kostimi za djecaka, djevojcicu i baku.

Nastavnik objasnjava situaciju: ulicom nailazi starica s koSarom. U guzvi netko nenamjerno
zakvaci koSaru i starica pada (problem). Drazen i Nela su u neposrednoj blizini. Postavlja se
slika tako da svi nepomicno stoje u zadanoj situaciji.

Na znak, slika ozivljava i pocinje razgovor, improvizacija. Ucenici koji su nosioci uloga
sami improviziraju tijek dogadaja. Nakon improvizacije provodi se analiza. Sljedec¢a grupa
pokusava prikazati dogadaj na drugaciji nacin“ (Bognar, 1986, str. 124).

Ova igra daje u€enicima slobodu da improviziraju kako ¢e postupiti u situaciji kad
baka pada. Takoder, nakon izvedbe igre se provodi analiza gdje se razgovara i
razmiSlja o postupcima ucenika. Vazno je da iz navedene situacije uoce problem te
ga pokuSaju rijesiti. Upravo im takva igra omogucava samostalno razmisljanje i

zakljucivanje.

Sljedeca varijanta je vezana igra uloga gdje se uloge uzimaju iz stripa, filma ili price.

Zadan je okvirni sadrzaj, no ucenici, u skladu sa svojom ulogom, improviziraju



komunikaciju. Sadrzaj se moze i izmijeniti ili pak nastaviti — da u€enici izmisle §to je

dalje bilo.
b) Igre s pravilima

Kao $to samo ime govori, karakteristika tih igara su pravila kojima se odreduje tijek
igre. Ona se mogu mijenjati, prilagodavati dobi ucenika ili potrebama nastave. To
mogu biti stolne igre kod kojih se za igru koristi ploca, glazbene igre ili igre na

otvorenome. Mogu se podijeliti na strateSke igre i tzv. igre na srecu.

Kroz strateSke igre igra¢ izrazava spoje sposobnosti — spretnost, brzinu, znanje,
rjeSavanje problema. Najcesce se igraju u parovima, a pobjeduje uspjesniji igrac. No,
ponekad natjecanje moze negativno utjecati na ucenike koji ucestalo gube u igrama.
Zbog toga ih treba primjenjivati oprezno i razumno. Jedan primjer strateske igre koja

se moze koristiti u nastavi jest Lisice i zeCevi.

»Zadaci: razvoj kombinatorike, karakteristike Sumskih Zivotinja.
Sredstva: ploca za igru, 20 figura zeCeva i 2 figure lisice.

Figure su smjestene na svojim polovicama ploc¢e. Igraju dva igraca. Jedan ima zeCeve, a
drugi lisice. Igra¢ sa zeCevima nastoji svoju figuru dovesti na devet crvenih polja i ako
uspije, on je pobjednik. Zecevi se krecu po jedno polje naprijed ili ukoso. Lisice se takoder
kre¢u za jedno polje, ali u svim pravcima. Lisice ,jedu* zeCeve tako da ih preskacu.
»Pojedeni“ zeCevi ispadaju iz igre. Lisica moZe istovremeno preskociti i viSe zeceva ako joj
to dopusta polozaj“ (Bognar, 1986, str. 129-130).

Igre na srecu, isto kao 1 strateSke igre, su natjecateljske, no o rezultatu odlucuje
slucajnost. Tipi¢an primjer je svima znana igra covjece, ne ljuti se. U nastavi se
kocka moze iskoristiti na razne nacin, na primjer, na nju se mogu zalijepiti ilustracije

koje mogu posluziti za govorne i pismene vjezbe.

Bognar (1986) kao primjer za igru na srecu navodi Loto slovima. Zadatak te igre jest
upoznavanje slova. Za igru su potrebna slova, koja se mogu izrezati ili uzeti iz
slovarice i ploca za igru koju dobije svaki igra¢. No, svatko od njih ima razlicite
ploce. Izrezana slova (ili ona iz slovarice) se stave u kutiju, a igra¢i redom izvlace po
jedno slovo. Ako to slovo postoji na njihovoj ploci, stavljaju ga na pripadajuce polje.
Slova koje igra¢ izvuce iz kutije, a ne postoje na njegovoj plo¢i, odlaze pored nje.

Pobjednik je onaj koji slovima prekrije cijelu plocu.



Ova igra je vrlo korisna za ucenike prvog razreda kod ponavljanja slova. Moze se
malo i otezati, primjerice da iz slova koja nisu pripadala njegovoj ploc¢i, igra¢ nacini

nekoliko rijeci.

c¢) Konstruktorske igre razvijaju mastu i stvaralacke sposobnosti. Kod takvih igara
postoji konkretni materijal koji ucenik oblikuje na svoj nac¢in. Materijal moze biti
pijesak, plodovi, kocke, kutije i slicno. Kod ovakvih igara nije bitno natjecanje i
pobjeda, ve¢ konacan rezultat koji se najceS¢e moze iskoristiti u samoj igri. Tako,
primjerice, uenik moze izraditi automobil, vlak ili drugo vozilo kojim ¢e se dalje

kretati u igri.

Mogu se podijeliti prema razli¢itim Kriterijima:

1. pronalazenje kombinacija nenamjernim rukovanjem materijalom
. oblikovanje

. redanje materijala

. graficko predstavljanje

. gradenje gotovim materijalom

. utilitarne konstrukcije

~N OO AN

. rimovanje i stihotvorstvo (Bognar, 1986, str 145).

Spomenuto rimovanje se u nastavi Hrvatskog jezika najceS¢e povezuje sa satovima
na kojima se ucenici upoznavaju s pjesniStvom. Vazno je da znaju uociti rijeci koje
se rimuju. Cudina-Obradovié (2008) navodi razli¢ite aktivnosti kojima se razvija
osjetljivost na rime. Jedan od primjera je aktivnost gdje jedan ucenik izri¢e bilo koju
rije¢, a ostali moraju odgovoriti novom rijecju u rimi. Primjerice, u€enik izrice rije¢

trava, a odgovor, odnosno rije¢ koja se rimuje jest krava.

Sljede¢i zanimljiv primjer koji se moZe iskoristiti u nastavi Hrvatskog jezika jest
prikazan na slici 1. Ucenici najprije imenuju sve sli¢ice u svakom redu, zatim trebaju
prepoznati rije¢i koje se rimuju i tako izbaciti onu rije¢ koja se u rimi ne slaze s
ostalim rijeima. Primjerice, u drugom redu su prikazani rak, mak i kucéa. Ucenik
treba prepoznati rimu u rije¢ima rak-mak, a potom zakljuciti da je uljez rije¢ kuca

koja se ne podudara sa spomenutim rije¢ima.
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Slika 1. Sto ne pripada redu — prepoznavanje rije¢i koja se u rimi ne slaze s drugim

rije¢ima (Cudina-Obradovi¢, 2008, str. 99).

Takoder, Bognar (1986) konstruktorske igre dijeli i prema vrsti materijala, a to su
igre prirodnim, neoblikovanim materijalom, igre djelomi¢no oblikovanim
materijalom, igre konstruktorskim materijalom te igre figuralnim elementima.
Raznim prirodnim materijalom, pijeskom, kamenjem, plodovima, djeca mogu
izraditi neke predmete za igru, na primjer zivotinje od plodova kestena, vijence od
cvijeta itd. Oblikovani materijal odnosi se na preraden materijal, primjerice papir,
zice, konac, karton, ¢ackalice i sl. Od njega pak djeca mogu izraditi kuéu, a pri tome

vjezbaju mjerenje odredenih elemenata kako bi ih spojili na pravilan nacin.
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Konstruktorskim materijalom djeca se susreéu ve¢ u mladoj dobi kada od raznih
kocaka za slaganje grade elemente za igru. Najpoznatiji je lego-materijal, a njime
najces¢e grade vozila ili zgrade. Figuralnim elementima dijete se sluzi kad,
primjerice, od figurica Zivotinja slaze farmu, od figurica ljudi selo ili neSto tome
sliéno. Mnogi materijali daju djetetu slobodu da se njime sluzi na svoj nacin, tj. pruza
mu mogucnost da samostalno istrazuje i dolazi do razli¢itih rjeSenja. Kreirajuci svoje

zamisli, dijete razvija stvaralatke sposobnosti.
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4. KURIKULUM I MOGUCNOSTI ZA DIDAKTICKU IGRU

Kurikulum i didaktika imaju neke zajednic¢ke teme kao $to su ciljevi odgoja, proces
ucenja i poucavanja, organizacija rada i sli¢no, no, naravno, i razlike. Didaktika je
usmjerena na zakonitosti odgojno-obrazovnog procesa, a kurikulum na Skolski
sustav. Prije izrade kurikuluma, treba voditi raCuna o njegovu opsegu, znanostima
koje odreduju nastavne sadrzaje te da se sadrzaj kurikuluma prosiri na sadrzaje vazne
za stjecanje odredenih navika. Klju¢no je odredivanje ciljeva uc¢enja. Takoder, treba
utvrditi djelatnosti koje ucenik mora obaviti kako bi se vidjelo je li postigao odredeni
cilj. To bi znacilo da ucfenik na kraju nastavne jedinice moze razlikovati,
identificirati, imenovati, srediti, konstruirati, izvje$¢ivati, demonstrirati, izreéi i
primijeniti pravilo. Prema Peko, Pintari¢ (1999), kurikulum objedinjuje ciljeve,
sadrzaje, metode, postupke i vrednovanje. Dakle, on objedinjuje aktivnosti u
nastavnom radu, s time da su ukljuéeni i uéitelj i u¢enici. Prema Cindric¢ i sur. (2010),
teorijske odrednice za izradu kurikuluma mogu biti razli¢ite, a neke od njih su
raznolikost komunikacije (moZe biti verbalna, vizualna i1 dr.), primjerenost dobi,

motivacija, gradanski odgoj i obrazovanje, znanstvena utemeljenost sadrzaja itd.
Kurikulum ima nekoliko obiljezja:
»l. Kurikulumom se odreduju zadaci Skole (svake ili pojedine) u obliku

organiziranih sekvenci ucenja koje su potrebne da bi se iskazalo odredeno ponasanje.

2. Obrazovni sadrzaj navedeni su tako (u obliku semanticki jednoznacnih i
operacionaliziranih ciljeva u¢enja) da se moze pratiti njihovo ostvarenje.

3. U kurikulumu su navedeni nacini i sredstva njegova ostvarenja.

4. Oblikovani su testovi kojima se moze ispitati ostvarenje ciljeva ucenja“ (Cindri¢ i sur.,
2010, str. 82).

Jedno od pitanja na koje kurikulum mora odgovoriti odnosi se na organizaciju.
Dijelove treba povezati u cjelinu na nacin da se uci tako da bi se mogle ostvariti
promjene u ponasanju ucenika. Kurikulum naglaSava iskustveno ucenje, a neki od
nacina takvog ucenja jesu igranje uloga, igre simulacija, projekt-metoda i drugi. U
srediStu je misao: ,,najbolje se u¢i ono §to sami Cinimo, u ¢emu smo stvarno
angazirani, kad slobodno formiramo odgovore na neku situaciju® (Jelavi¢, 2003, str.
129). Upravo zbog toga, nastavno ozracje treba biti poticajno, pogodno za ucenje na
taj nacin. lako nastavnik poucava, treba se orijentirati na postignuéa ucenika.

Koristenjem razlicitih, poticajnih i zanimljivih didaktickih igara, ucenik se moze
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osamostaliti, samostalno zakljucivati i dolaziti do ciljeva. Na temelju svojih

iskustava, do¢i ¢e do vecih postignuca i boljih rezultata.

Temeljnim dokumentom odgojno-obrazovnog sustava smatra se nacionalni
kurikulum. Prema njemu se izraduju svi ostali dokumenti ili kurikulumi za skolu.
Sadrzaji koji se nalaze u nacionalnom kurikulumu omoguéuju njihovo

razumijevanje, usvajanje, upoznavanje i primjenu.

»Nacionalni okvirni kurikulum definira sljedece:

e operacionalizirane ciljeve odgoja i obrazovanja, Sto znaci da se odreduju ishodi
ucenja ili kompetencije ucenika,

e opceobrazovne ciljeve po pojedinim odgojno-obrazovnim podrucjima i nastavnim
predmetima, ¢ime se osigurava integracija podrucja i predmeta,

e minimalnu satnicu i druge kurikulumske0 sastavnice kako bi se $kolama omogucila
izrada skolskog kurikuluma, a ujedno ostvario i nacionalni standard,

e opce smjernice za programiranje nastavnog rada u Skolama, dakle osnova za izradu
Skolskog kurikuluma i predmetnih kurikuluma* (Cindri¢ i sur., 2010, str.88-89).

Na temelju nacionalnog kurikuluma, nastaje Skolski kurikulum koji svaka Skola
sastavlja za svoje ucenike. Sastoji se od predmeta koji se poucavaju. Broj predmeta
se razlikuje s obzirom na 3kole, jesu li to osnovne $kole, srednje, opée itd. Skolski
kurikulum sadrzi i aktivnosti koje su usmjerene na kognitivni, psihomotoricki i
afektivni razvoj, odnosno na znanja, sposobnosti, motoricke vjeStine, stavove i
procjenjivanje. Osim §to obuhvaca propisane predmete, odnosno glavne predmete,
ukljucuje i izvannastavne i izvanskolske aktivnosti, aktivnosti s darovitim ucenicima
ili pak s uCenicima s teSkoéama u razvoju. Skola je prepoznatljiva upravo zbog
takvih aktivnosti. Prema tome, Skolski kurikulum je pod utjecajem obiljezja Skole 1

njezinim okruzenjem.

4.1. Kurikulum za nastavni predmet Hrvatski jezik za osnovne Skole i gimnazije u
Republici Hrvatskoj

Kurikulumom za nastavni predmet Hrvatski jezik kao dokumentom, povezane su sve
razine odgojno-obrazovnog procesa na temelju kojih se poucava i u¢i hrvatski jezik.
Takoder je 1 povezan s drugim odgojno-obrazovnim podru¢jima, medupredmetnim
temama i ostalim nastavnim predmetima. Svrha ucenja i pouCavanja nastavnog
predmeta Hrvatski jezik jest osposobljavanje u¢enika za jasno, to¢no i prikladno
sporazumijevanje hrvatskim standardnim jezikom, usvajanje znanja o jeziku kao

sustavu, slobodno izrazavanje misli, osje¢aja i stavova te spoznavanje vlastitoga,
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narodnog i nacionalnog jezi¢no-kulturnog identiteta’. Ugenici moraju razumjeti kako
je vazno da se znaju koristiti hrvatskim standardnim jezikom, a uz to, nauciti
prihvacati jezike drugih naroda. Uc¢enik se stavlja u srediSte te ga se potiCe da steCene

spoznaje primjenjuje u svakodnevnim situacijama.
- Odgojno-obrazovni ciljevi uéenja i poucavanja

Ucenik:

* ovladava temeljnim jezi¢nim djelatnostima sluSanja, govorenja, ¢itanja, pisanja te njihovim
medudjelovanjem, jezi¢nim znanjem i znanjem o hrvatskome jeziku kao sustavu

* stvara pisane i govorne tekstove razli¢itih sadrzaja, struktura, namjena i stilova te razvija
aktivan rje¢nik; stjeCe naviku i potrebu za Citanjem i pisanjem razli¢itih neprekinutih,
isprekidanih, mjeSovitih i viSestrukih tekstova u osobne i javne svrhe

 (ita 1 interpretira reprezentativne tekstove hrvatske i svjetske knjizevnosti na temelju
osobnoga Citateljskoga iskustva i znanja o knjizevnosti te razvija kriticko misljenje i literarni
ukus

+ otkriva razli¢ite nadine Citanja razvijajuci iskustva citanja koja oblikuju i preoblikuju
osobna iskustva te otvaraju nove perspektive, poti¢u razvoj literarnoga ukusa, maste i
refleksiju o svijetu, sebi i drugima

* pronalazi u razli¢itim izvorima sadrzaje i informacije o kojima kriticki promislja,
procjenjuje njihovu pouzdanost i korisnost, prepoznaje kontekst i namjeru autora te
funkcionalno primjenjuje viSestruku pismenost, samostalno rjesava probleme i donosi odluke

* razvija vlastiti jezi¢no-kulturni identitet komunikacijom na jednom ili viSe djelatnih
jeziénih idioma hrvatskoga jezika, posStuje razliGite jezi¢ne i kulturne zajednice i njihove
vrijednosti, ja¢a nacionalni identitet i pripadnost narodu i drzavi upoznavanjem i
njegovanjem kulturno-povijesne bastine te izgraduje vlastiti svjetonazor i njeguje moralne i
estetske vrijednosti (Mz0,
https://mzo.gov.hr/UserDocslmages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/Kurikulum%?20nastav
noga%?20predmeta%20Hrvatski%20jezik%20za%200snovne%20skole%20i%20gimnazije%
20u%20RH.pdf, str.8, 20.8.2020).

Nastavni predmet Hrvatski jezik je organiziran u tri predmetna podrucja, a to su
hrvatski jezik i komunikacija, knjizevnost i stvaralastvo te kultura i mediji. Kroz sva
tri podruc¢ja, ucenici razvijaju komunikacijsku 1 jezicnu kompetenciju. Kroz
predmetno podrucje hrvatski jezik 1 komunikacija se ostvaruju u€enje 1 poucavanje.
Kako bi mogao prenositi svoje ideje, misli i stavove, ufenik u komunikacijskim

situacijama razlicite strategije Citanja, sluSanja, govorenja i pisanja.

! Ministarstvo znanosti i obrazovanja,
https://mzo.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/Kurikulum%?20nastavnoga%?20
predmeta%20Hrvatski%?20jezik%20za%200snovne%20skole%20i%20gimnazije%20u%20RH.pdf,
20.8.2020.
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https://mzo.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/Kurikulum%20nastavnoga%20predmeta%20Hrvatski%20jezik%20za%20osnovne%20skole%20i%20gimnazije%20u%20RH.pdf
https://mzo.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/Kurikulum%20nastavnoga%20predmeta%20Hrvatski%20jezik%20za%20osnovne%20skole%20i%20gimnazije%20u%20RH.pdf
https://mzo.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/Kurikulum%20nastavnoga%20predmeta%20Hrvatski%20jezik%20za%20osnovne%20skole%20i%20gimnazije%20u%20RH.pdf
https://mzo.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/Kurikulum%20nastavnoga%20predmeta%20Hrvatski%20jezik%20za%20osnovne%20skole%20i%20gimnazije%20u%20RH.pdf
https://mzo.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/Kurikulum%20nastavnoga%20predmeta%20Hrvatski%20jezik%20za%20osnovne%20skole%20i%20gimnazije%20u%20RH.pdf

Kao §to se moze zakljuciti po samom nazivu, predmetno podrucje knjizevnost i
stvaralastvo je orijentirano na Citanje i recepciju knjizevnih tekstova. Iznimno je
vazno da ucenik Cita knjizevne tekstove jer na taj nacin razvija samog sebe, kriti¢no
misljenje 1 stavove. Na taj nacin, takoder, moze proSirivati svoj rjenik, Sto mu moze
samo koristiti na nacin da razvija komunikacijske vjestine. Ipak, ucenik ne treba
¢itati samo ono $to mu nastavnik odredi, ono $to se mora, ve¢ moze slobodno birati

tekstove kako bi stjecao Citateljske navike.

Predmetno podrucje kultura i mediji odnosi se na istrazivanje veza izmedu tekstova i
njihovih oblika, izmedu kultura Zivljenja i drustvenih odnosa, meduodnosa autora i

publike te visoke umjetnosti i popularne kulture?.

4.1.1. Pregled ishoda prema razredima i predmetnim podrué¢jima s primjerima
didaktickih igara

1. razred — predmetno podru¢je Hrvatski jezik i komunikacija

OS HJ A.1.1. Ucenik razgovara i govori u skladu s jezicnim razvojem izrazavajuéi

svoje misli, potrebe 1 osjecaje.

Vazno je poticati ucenike na razgovor, na izrazavanje vlastitih stavova, a uz to
nauciti ih pravilno birati rije¢i s obzirom na sadrzaj koji zele iznijeti. Prema
Kurikulumu, kako bi ovaj ishod bio ostvaren, ucitelj treba birati razlicite aktivnosti

kojima se potice razgovor.

Primjer igre koju ucitelj moZe iskoristiti jest kocka koja sa svih strana ima ilustracije
(ovisno o temi o kojoj se zeli razgovarati) prema kojima ucenik treba osmisliti pricu.
Moze se igrati u grupama, tako da svaka grupa dobije kocke s razli¢itim
ilustracijama. Svakom od ¢lanova grupe pripada jedna ilustracija prema kojoj osmisli
jednu recenicu. Na kraju re€enice povezu u pricu koju ispri¢aju pred cijelim
razredom. Svrha ove igre jest poticanje mastovitosti 1 kreativnosti te, naravno,

razvijanje izrazajnih sposobnosti.

Govoriti lako jest igra pomocu koje se takoder razvijaju komunikacijske vjeStine.

Igra¢ se za ovu ulogu moze pripremiti tako da mu ucitelj kaze kako stolac na kojem

> Mz0,

https://mzo.gov.hr/UserDocslmages/dokumenti/Publikacije/Predmetni/Kurikulum%20nastavnoga%
20predmeta%20Hrvatski%20jezik%20za%200snovne%20skole%20i%20gimnazije%20u%20RH.pdf,
str.10, 20.8.2020).
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sjedi ili predmet koji drzi u ruci ima ¢arobnu mo¢. On mu omogucuje da govori lako,
bez straha. Ucitelj odreduje vrijeme koje ¢e igra¢ imati za pri¢anje te temu koja moze
biti, na primjer §to mu se toga dana dogadalo u Skoli. Kad ucitelj da znak (unaprijed
dogovoren, pr. pljesak dlanovima), na igracevo mjesto dolazi drugi, koji se sam javi
ili ga odabere ucitelj (Files, Jel¢i¢, Juri¢ Stankovi¢, Lugomer, Motik, Pecaver,
Rozman, Tuksar, 2008). Na ovaj nacin, ucenici se oslobadaju straha od javne

komunikacije, razvijaju samopouzdanje, mastovitost, kreativnost i izraZzajne vjestine.
1. razred — predmetno podrucje Knjizevnost i stvaralastvo

OS HJ B.1.1. Ugenik izrazava svoja opazanja, misli i osjeéaje nakon slu$anja/Gitanja

knjizevnog teksta i povezuje ih s vlastitim iskustvom.

Nakon procitane pjesme ili knjizevnog teksta, ucenici trebaju izraziti svoje dojmove i
osjecaje. Umjesto da ih se samo pita kako su se osjecali ili kako im se svidio tekst, to
izrezane krugove, kvadrate ili neSto drugo po zelji u razli¢itim bojama; siva, crna,
crvena, zelena, zuta itd. Nakon procitane pjesme ili price, ucenici pomocu boja
iskazuju svoje osjecaje. UCitelj ih pita zaSto su odabrati ba§ tu boju, Sto povezuju s
temom pjesme ili price, nekim dogadajem i slicno. Nekad se to moze povezati sa
situacijama kad su se ucenici osjecali tuzno, sretno, zbunjeno i sl. zbog ne¢eg §to im
se dogodilo u Zivotu. Krugovi ili kvadrati bijele boje (ili drugi predmet koji ima veze
s temom teksta/pjesme) se mogu izrezati u dijelove slagalice koju ucenici trebaju
sloziti u uvodnom dijelu sata, a Citanja teksta/pjesme, boje ga bojom koja odgovara

njihovim dojmovima 1 osje¢ajima.
1. razred — predmetno podrucje Kultura i mediji
OS HJ C.1.3. Uéenik posje¢uje kulturne dogadaje primjerene dobi.

Kako bi se ovaj ishod ostvario, ucitelj treba odabrati kulturne sadrzaje koji ¢e biti
primjereni ucenicima prvog razreda; kazaliSne predstave, izloZbe, posjet muzeju 1
slicno. Samim time Sto ¢e ucenici posjetiti neSto od navedenog, mozemo re¢i da je
ishod djelomicno ostvaren. No, nakon bilo kojeg kulturnog dogadaja, treba
razgovarati o dojmovima i izraziti svoj doZivljaj samog kulturnog dogadaja. Kako se
to ne bi svelo samo na razgovor ili pismeno iznoSenje dojmova, situacija moze biti

zanimljivija. Na primjer, nakon odgledane kazaliSne predstave, ucenici mogu izraditi

17



lik koji ih se najvise dojmio. Ovisno o predstavi, primjerice ako je bila o Zivotinjama,
mogu donijeti svoje pliSane zivotinje u Skolu umjesto da ih izraduju. Razred se moze
na jedan pretvoriti u kazaliste. Prije svega, s uenicima treba ponoviti kako se ponasa
u kazaliStu. Jedna osoba moze prodavati karte i odvesti ucenike i ucitelja/uciteljicu
do predvidenih mjesta za sjedenje (kasnije se prikljuci ostalima kako cijeli sat ne bi
bila pasivna). Potom, nekoliko ucenika moze, koriste¢i lutke koje su izradili, izraziti
svoje dozivljaje — opisati zasto je izradio lutku bas tog lika, zbog Cega ih se on
dojmio. Nakon toga, ovisno o predstavi koju su gledali, neki od uéenika mogu izvesti

skracenu verziju predstave na nacin na koji su je oni dozivjeli i upamtili.

Drugi nacin, mozda jednostavniji za ucenike prvog razreda, bi bio da nakon
odgledane predstave, uenici pantomimom pokuSaju prikazati odabrane likove iz

predstave (ovisno o tome koji ih se najvise dojmio).
2. razred — predmetno podruéje Hrvatski jezik i komunikacija

OS HJ A.2.5. Uéenik upotrebljava i objasnjava rijeéi, sintagme i redenice u skladu s

komunikacijskom situacijom.

Razrada ovog odgojno-obrazovnog ishoda ima vise sastavnica, a jedna od njih je da
ucenik odabire odgovarajuce rije¢i i upotrebljava ih u oblikovanju sintagmi i

recenica.

Aladrovi¢ Slovacek (2018) daje zanimljiv primjer igre kojoj je cilj povezati rijeci u
sintagme i ovladati tekstnom kompozicijom. Igra Spoji me igra se u skupinama.
Svaka skupina dobiva po 20 — 30 kartica na kojima se nalazi po jedna rije¢ kojoj
treba pronaci par, a on se nalazi na drugoj kartici. Te rije¢i su uparene tako da Cine
sintagme. UCciteljica trazi od ucenika da pokuSaju spojiti rijeci otkrivanjem parova
kao u igri memori. Igra je natjecateljska, kako medu skupinama, tako i unutar
skupine. Tko skupi najviSe parova, smatra se pobjednikom. Nakon §to su otkriveni
svi parovi, ucenici trebaju naglas procitati sintagme kako bi se provjerilo jesu li rijeci
to¢no uparene. Takoder, uciteljica moze odabrati neku od sintagmi kao naslov price,
dok ucenici u sljede¢ih nekoliko minuta, poStujuci naslov, trebaju napisati kratku

pricu u kojoj ¢e upotrijebiti ¢im vise sintagmi 1 sklopiti ih u recenice.
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Takoder, uciteljica moze zadati nekoliko recenica u kojima su krivo upotrijebljene
sintagme, rijeci, npr. Za limunadu mi treba jedan ljubicasti limun. Tada ucenici

trebaju prepoznati pogresku u recenici i ispraviti ju koriste¢i pravilnu rijec.
2. razred — predmetno podrucje Knjizevnost i stvaralastvo

OS HJ B.2.2. Uéenik slua/¢ita knjizevni tekst i razlikuje knjizevne tekstove prema

obliku i sadrzaju.

Vazno je da ucenik ¢ita i slusa s razumijevanjem kako bi mogao znati o ¢emu
knjizevni tekst govori, koji su likovi, je li tekst prica, igrokaz, bajka (po obiljezjima)
i slicno.

Kako bi Citanje s razumijevanjem bilo zanimljivije, u€enike se moze podijeliti u
manje skupine. U skupini se odabire osoba koja Cita tekst, a svi ostali slusaju. Potom
ucenici igraju kviz temeljen na procitanom tekstu — ako je tekst bio igrokaz, pitanja
mogu biti o tome koliko su likova primijetili, o ¢emu su razgovarali itd., a svako
pitanje ima viSe ponudenih odgovora. Pobjedni¢ka skupina je ona koja prikupi

najvise to¢nih odgovora.

Ako pak primjerice Zelimo utvrditi jesu li ucenici upamtili redoslijed dogadaja u
pri¢i, prije Citanja im se napomene da pazljivo slusaju jer ¢e nakon procitanog
nacrtati najvaznije dogadaje onim redom kojim su se dogadali u prici. Na taj nacin ¢e

im biti lakSe upamtiti sadrzaj odredene price.
2. razred — predmetno podrucja Kultura i mediji
OS HJ C.2.2. Uéenik razlikuje medijske sadrzaje primjerene dobi i interesu.

Ovaj ishod se, izmedu ostalog, ostvaruje kroz animirane, dokumentarne i igrane
filmove za djecu. Kod gledanja filmova, Cesto nastavnici samo pokrenu film, a
ucenici provedu gotovo cijeli nastavni sat gledajuci ga. Potkraj sata se eventualno
zapiSu naslov 1 autora filma, a za domacu zadac¢u ponekad trebaju nacrtati neki

dogadaj.

Isto kao kod ¢itanja novih tekstova, tako bi i nakon pogledanog filma, trebalo izraziti
svoje dozivljaje 1 provjeriti zapamceno. Stoga, aktivnost za provjeru moze biti slicna
igri dan-no¢. Uciteljica Cita tvrdnje vezane za film, a ako je tvrdnja tocna, ucenici

ostanu stajati na mjestu, a ako je neto¢na, ¢u¢nu i isprave tvrdnju.
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Ako bi film trajao krace, tako da se stigne pogledati dva puta uz neke dodatne
aktivnosti, nakon prvog gledanja objavili bi dojmove, a tada bi slijedilo drugo
gledanje. Ucenici bi bili podijeljeni u 4 skupine, svaka skupina bi dobila kuvertu na
kojoj bi pisalo na Sto da obrate pozornost tijekom gledanja filma (redoslijed
dogadaja, glavni i sporedni likovi, boja i zvuk u filmu). Prva skupina bi dobila
kuvertu s izrezanim sli¢icama iz filma koje moraju sloziti — onim redom kako se
zbivalo. Tada bi zapisali redoslijed dogadaja. Druga bi skupina na veci papir trebala
nacrtati glavnog junaka/junakinju filma opisuju vanjski i unutarnji izgled uz pomo¢

unaprijed pripremljenih i izrezanih rijeci koje lijepe na papir oko njega/nje.

Treca skupina bi trebala ispisati sporedne likove i njihove karakteristike. Cetvrta bi
skupina dobila papiri¢e u raznim bojama, na poseban papir bi lijepili boje koje su u
filmu najvise zastupljene, trebali bi navesti $to je u filmu bilo takve boje. Bili bi
zaduzeni i1 za vrste zvukova u filmu, zutom bojicom bi oznacili govor, crvenom

glazbu i plavom Sumove iz filma.
3. razred — predmetno podrucje Hrvatski jezik i komunikacija

OS HJ A.3.5. Ucenik oblikuje tekst sluzeéi se imenicama, glagolima i pridjevima

uvazavajuci gramaticka i pravopisna pravila.

Kod usvajanja sadrzaja koji se odnose na vrste rije¢i — imenice, pridjeve i glagole,
vazno je da ucenici znaju prepoznati vrste rijeci u reCenicama, a ne da samo nauce
definiciju za svaku od vrsta. Ucitelj/uciteljica tako moze pripremiti kratak igrokaz
(u€enici mogu pomo¢i) u kojem ¢e ,,likovi® biti imenice, glagoli i pridjevi. Likovi
mogu biti izradeni od kartona koji se nalazi na drvenom Stapic¢u, a na poledini se
nalazi tekst igrokaza. Likovi najprije predstavljaju sebe, navode primjere gdje ih
ucenici mogu naci 1 slino. Takoder, igrokaz moZe biti napravljen na nacin da
razgovaraju primjerice o tome koja vrsta rijeci je najvaznija, a da se na kraju zakljuci
kako su sve vrste jednako vazne. Nakon toga bi slijedio razgovor o samom igrokazu,
Sto su ucenici zapamtili, koje je rijeci spomenuo lik imenica, glagola ili pridjeva i

sliéno.

Kod provjere usvojenosti sadrzaja, mogu se izraditi kartice za memori, na primjer:
upariti rije¢ pernica s karticom na kojoj piSe imenica, rije¢ tr¢ati s karticom gdje se

nalazi glagol itd. Igrati se moZe u parovima, a nakon $to uéenici odigraju, provjeri se
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jesu li tocno uparili kartice. Potom im se jo§ mozZe zadati da oblikuju kratak tekst

sluze¢i se rijecima s kartica.

Jos§ jedan primjer igre (igra se u skupinama) jest da uciteljica odredi jedno slovo, npr.
slovo m, a ucenici trebaju ispisati ¢im vise imenica na slovo m, potom moze odrediti
drugo slovo prema kojem c¢e ispisivati glagole i1 pridjeve. Svaka to¢na rije¢ donosi
jedan bod, a pobjednicka skupina je ona koja ima najvise prikupljenih bodova. Putem
ove igre ucenici razvijaju pisacke sposobnosti, glasovnu osjetljivost, a isto tako

uvjezbavaju vrste rijeci.
3. razred — predmetno podrucje KnjiZzevnost i stvaralastvo
OS HJ B.3.2. Uéenik ¢ita knjizevni tekst i uotava pojedinosti knjizevnog jezika.

Razrada ovog ishoda ima viSe sastavnica, od uocavanja mjesta i vremena radnje u
tekstu, opisivanja likova prema izgledu, govoru i ponasanju do uo¢avanja ritmi¢nosti

I rime u poeziji za djecu.

Aladrovi¢ Slovacek (2018) navodi zanimljivu igru za osvjeStavanje rime kao
glasovnog podudaranja rijeci. Igra se zove Rima rima rima, a najbolje je da se igra u
dvije ili tri skupine. Uciteljica/ucitelj odredi prvu rije¢ prema kojoj ucenici trebaju
osmisliti rije¢ koja se s njome podudara u rimi. Svaki sljede¢i u€enik zadaje novu
rije¢, a ako se u€enik ne moze sjetiti rijeci, ispada iz kruga. Na taj nacin se dobiva
pobjednik svake skupine. U ovoj igri vazno je da ucenici pazljivo sluSaju, stoga se

razvija 1 aktivno sluSanje.
3. razred — predmetno podrucje Kultura i mediji
OS HJ C.3.2. Uéenik razlikuje tiskane publikacije primjerene dobi i interesima.

Cilj ovog ishoda je da ucenik moze razlikovati knjige, udzbenike, asopise, plakate i
slicno te da samostalno cita tekstove u casopisima za djecu. Takoder, ucenik,
potaknut odredenim medijskim sadrZajem, izrazava svoje misljenje te stvara vlastite

uratke.

Primjer aktivnosti za ovaj ishod jest Strip nakon filma. Nakon gledanja filma
prilagodenog njihovoj dobi, ucenici se dijele u skupine. Zadatak svake skupine je
drugaciji, no zajednicki cilj jest da ga prikazu u obliku stripa. Tako bi prva skupina

prikazala najmracniji dio filma, druga skupina najtuzniji dio, treca najstraSniji,
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Slovacek, 2018). Osim §to na ovaj nacin utvrduju znanje o stripu, uce razlikovati

vazno od nevaznog prema situacijama koje trebaju prikazati stripom.
4. razred — predmetno podrucje Hrvatski jezik i komunikacija
OS HJ A.4.4. U¢enik pise tekstove prema jednostavnoj strukturi.

Ovaj ishod odnosi se na pisanje tekstova prema strukturi s uvodom, razradom i
zavrsetkom, pisanje velikog pocetnog slova u imenima naroda, stanovnika, drzava,

geografskih cjelina, knjiga, filmova i novina itd.

Kako bi ucenici usvojili pravilno pisanje velikog pocetnog slova u imenima naroda,
stanovnika i drzava, moze se odigrati igra prema poznatoj igri drzava-grad-selo. Igra
se prilagodi nastavnom sadrzaju, u ovom slu¢aju ucenici bi trebali na zadano slovo
upisivati (pisanim slovima) narod, drzavu i stanovnika postujuéi pravilo za pisanje

velikog pocetnog slova.

Takoder, moze se odigrati natjecateljska igra u dvije skupine. Ucenici stoje ispred
plo¢e u dvije kolone, a uciteljica/ucitelj na plocu stavlja dva papira s imenima
naroda, drzave ili stanovnika. Na jednom papiru je napisano to¢no rjesenje, dok je na
drugom neto¢no. Na ucitelji¢in/uciteljev znak, ucenici koji su prvi u koloni iz svake
skupine, moraju dotaknuti papir na kojem je napisan to¢an naziv. Igra se nastavlja
dok svi ucenici ne dodu na red, a pobjednicka skupine je ona koja je skupila najvise

tocnih odgovora.

Obrazovno postignuée ovih igara jest razlikovati pravilno i nepravilno napisane

nazive drzava, stanovnika i naroda (0d naziva se mogu izvesti i pridjevi).
4. razred — predmetno podruéje Knjizevnost i stvaralastvo
OS HJ B.4.2. Ucenik &ita knjizevni tekst i objadnjava obiljezja knjizevnog teksta.

Ucenik treba usvojiti obiljeZja pojedinog knjizevnog teksta, prepoznati likove i
dogadaje itd.

Pojedine teme iz knjizevnih tekstova mogu se prikazati aktivnoséu pod nazivom Ziva
slika (zaustavljeni prizor). Ucenici su podijeljeni u skupine i svaka skupina dobije na
papiru jedan dio njima poznatog teksta. Imaju odredeno vrijeme da ga procitaju kako

bi se podsjetili o ¢emu se radi. Nakon toga, tijelima trebaju oblikovati situaciju iz
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teksta. Na primjer, ako se radi o djelu Mate Lovraka Druzba Pere Kvrzice, jedna
skupina moze dobiti dio gdje Pero i Silo kreéu ¢amcem po Milo Dijete, druga
skupina gdje Medu spustaju u bunar, tre¢a skupina prikazuje kako sreduju stari mlin i
tako dalje. Nakon dogovora kako ¢e to izvesti, sve skupine, osim jedne, odlaze na
mjesto kako bi mogli pogledati §to je prva skupina pripremila. Ucenici pokusaju
pogoditi koji dio teksta je skupina prikazala, a na znak uciteljice/ucitelja (unaprijed
dogovoren — npr., pljesak), slika se pokrecée te skupina improvizira govor i pokrete iz
prizora. Aktivnost traje toliko dugo dok sve grupe ne prikazu svoje zaustavljene
prizore (Files i sur., 2008). Ovom tehnikom se jaca samopouzdanje, poti¢e verbalna i

neverbalna komunikacija, a uz to, razvija se paznja, koncentracija, kreativnost.

Sljedeca aktivnost koja moZe pomo¢i u usvajanju sadrZzaja o obiljeZjima teksta,
likovima, dogadajima jest kviz. Kviz se moZze napraviti u programima kao S§to su
Kahoot ili Wordwall. Ucenici mogu biti organizirani u nekoliko skupina, a
ucitelj/uditeljica Cita pitanja. Skupina koja se prva javi, ima pravo odgovoriti na
pitanje, ako je odgovor tocan, osvaja jedan bod. Pobjednic¢ka skupina jest ona koja
sakupi najviSe bodova. Ova aktivnost poti¢e suradni§tvo unutar skupina i aktivno

sluSanje.
4. razred — predmetno podruéje Kultura i mediji
OS HJ C.4.2. Ucenik razlikuje elektroni¢ke medije primjerne dobi i interesima.

Prema razradi ovog ishoda, vazno je da uc¢enik moze razlikovati televiziju, Internet i
radio. Uz to, da objaSnjava razliku izmedu novinskih priloga na televiziji i1 radiju

(primjerice, intervju).

Aktivnost koja moze pomoc¢i kod ostvarenja ovog ishoda, a moze se iskoristiti u
zavr$nom dijelu sata, ili sljedeci sat ako Zelimo da ucenici kod kuce prikupe podatke
s televizije 1 radija je sljedeca. U sredini razreda se osigura prazan prostor, a ucenici
mogu biti podijeljeni u dvije skupine — jedna ¢e predstavljati televizor, a druga radio.
Svaki igrac, s obzirom na skupinu, je vazan dio medija 1 bez njega on ne moze
funkcionirati. Ucenici se unaprijed mogu dogovoriti koji dio ¢e predstavljati (kod
kuée pronadu primjerice, kratku vijest, reklamu i sli¢no) te aktivnost izvode pred
ostalim ucenicima. Na primjer, ucenici koji predstavljaju televizor, mogu izraditi
kutiju s otvorom iza kojeg ¢e stajati koja ¢e im posluziti kao televizor. Potom, posto

Zelimo saznati Sto su ucenici primijetili da mogu pronaéi na televiziji, svaki
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predstavlja unaprijed odabranu vijest, reklamu, najavu i sli¢no. PoSto je televizija
vizualni i1 slusni medij, u€enici mogu nacrtati neke prizore koje ¢e im posluziti u
predstavljanju. Isto se dogada i s uCenicima koji predstavljaju radio. Nakon izvedbe
ove aktivnosti, jo§S se jednom ponavljaju razlike izmedu televizije i radija, navode
neke prednosti ili nedostaci. Prednosti ove aktivnosti su ja¢anje samopouzdanja,

poticanje maste, razvijanje mastovitosti 1 kreativnosti, suradnje.
5. razred - predmetno podrucje Hrvatski jezik i komunikacija

OS HJ A.5.5. Ucenik oblikuje tekst i primjenjuje znanja o promjenjivim i

nepromjenjivim rije¢ima na oglednim i ¢estim primjerima.

Izmedu ostalog, ucenik treba moc¢i provoditi stupnjevanje pridjeva na uporabnoj
razini. Aktivnost koja moze posluziti kod sata usvajanja sadrzaja komparacije
pridjeva jest Trazim skupinu (Files i sur., 2008). Ugitelj na prethodnom satu govori
ucenicima da na sljede¢i sat Hrvatskog jezika donesu igracku, knjigu ili neki drugi
predmet koji za njih ima posebnu vaznost. U uvodnom dijelu sata, ucenici se
slobodno kreéu prostorom, moze se ukljuciti lagana glazba, a na znak
ucitelja/uciteljice formiraju skupine prema zadanim obiljezjima. Obiljezja mogu biti
najstarija igracka, najdraza knjiga, najljepsa lutka itd. Nakon S§to formiraju skupine,
svako ucenik treba izre¢i jednu re¢enicu o svom predmetu, npr. OV0 mi je najdraza
lutka, mnogo je ljepsa od Anine, iako je njezina novija. Nakon te aktivnosti, slijedila
bi usporedba pridjeva koje su ucenici koristili te uocavanje razli¢itih oblika istog

pridjeva s obzirom na stupanj (pozitiv, komparativ ili superlativ).

Aktivnost koja moze posluziti u zavrsnom dijelu sata kod iste teme, jest Vocna
salata. Ucenici sjede u krugu, ali za jednog ucenika nije predviden stolac i on stoji
unutar kruga. Podijeljeni su u tri skupine: pridjevi u pozitivu, pridjevi u komparativu
1 pridjevi u superlativu. Treba paziti da sjede naizmjence, kako dva ucenika koji
predstavljaju primjerice, pozitiv ne bi sjedili jedan do drugog. Tada ucenik koji se
nalazi unutar kruga izgovara recenicu u kojoj ¢e koristiti opisni pridjev, npr. Ja imam
duzu kosu od Marije. U tome trenutku, ucenici trebaju prepoznati da je upotrijebljen
pridjev u komparativu i, svi oni koji predstavljaju komparativ, brzo mijenjaju mjesta.
Ucenik koji je stajao u krugu i izgovarao recenicu takoder sjeda na slobodno mjesto
koje zauzme. Ucenik koji je ostao bez mjesta dolazi u krug 1 izgovara drugu recenicu

u kojoj koristi neki drugi stupanj komparacije (Files i sur., 2008).
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6. razred — predmetno podrucje Hrvatski jezik i komunikacija

OS HJ A.6.5. U¢enik oblikuje tekst i primjenjuje jezi¢na znanja o promjenjivim

vrstama rijeci na oglednim i ¢estim primjerima.

Dio ovog ishoda jest da ucenik u govoru i pismu upotrebljava glagolske oblike za

izricanje vremena i nacina.

Ucenici se podijele u onoliko skupina koliko je usvojenih glagolskih vremena. Svaka
skupina dobije listi¢ s istim tekstom koji moraju prepricati u onom glagolskom
vremenu koje im je zadano. Tekst je napisan tako da su koriSteni samo glagoli u
infinitivu. Ucenici tekst mogu prepricati na nacin na koji zele, preuzimaju uloge koje
su u tekstu zadane. Unutar skupine mogu odrediti jednog ucenika koji ¢e to izvesti
pred ostalima, a ako tekst ima viSe uloga, odabiru viSe u¢enika. Ostali ucenici biljeze
pogresno upotrijebljene glagole, ako ih ima (FileS 1 sur., 2008). Ako Zelimo da
sudjeluju svi ¢lanovi skupine, svaki ¢lan odabire barem jednu reCenicu koju ¢ée
prepricati. Aktivnost poti¢e jezi¢no izrazavanje, usustavljuje se upotreba glagolskih

vremena i pravilan izgovor.
7. razred — predmetno podruéje Hrvatski jezik i komunikacija

OS HJ A.7.5. Uéenik oblikuje tekst i primjenjuje znanja o sintakti¢kom ustrojstvu

rec¢enice na oglednim i ¢estim primjerima.

Kod usvajanja sadrzaja o sintaktickom ustrojstvu recenice, u zavrsnom dijelu sata
kada se Zeli zakljuciti koliko su ucenici upamtili, ili kod satova ponavljanja, moZze se
iskoristiti sljedeca aktivnost. Ucenici se dijele u dvije skupine, jedna skupina sjedi u
krugu, dok druga stoji iza njih, po jedan ucenik iza svakog koji sjedi.
Ucitelj/uciteljica prije sata pripremi SeSir ili kutiju u kojoj su kartice s napisanim
nazivima sluzbi rijeci u re€enici. Ukljucuje se glazba, a dok ona traje, igraci koji
sjede Salju kutiju ili SeSir u krug. Kad glazba stane, onaj igrac koji drzi kutiju/Sesir u
rukama, uzima jednu od kartica, €ita naziv sluzbe, a zatim izvodi improvizirani
prizor, npr. Ja sam predikat i izricem radnju. Igra¢ koji stoji iza njega ponavlja
osnovne obavijesti koje je ¢uo tako da govori u 3. licu jednine. MozZe i preoblikovati
recenicu ili dodati obavijest, npr. On je predikat i znaci radnju, a moze biti imenski i
glagolski. U recenici Sunce sija, predikat je rijec sija (Files$ i sur., 2008). Vjezba se

izvodi dok se svi uenici ne izredaju, a kasnije mogu zamijeniti mjesta. Ovom
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aktivno$¢u ukljucuje prepoznavanje, definiranje i odredivanje pojedinih sluzbi rijeci

u reCenici te njihovo razumijevanje.
8. razred — predmetno podrucje Kultura i mediji
OS HJ C.8.1. Uéenik prosuduje utjecaj medijskih tekstova radi komercijalizacije.

Vazno je da ucenici uoce znacenje zvuka u filmu, funkciju zvuka u filmu, glazbu,

Sumove, razli¢ite uloge zvukova i glazbe u filmu.

U uvodnom dijelu sata kod sadrzaja o filmu i zvukovima u filmu, u€enici mogu
odigrati pantomimsku radnju, npr. prikazati pocetak svog dana, razgovor s
prijateljima, gledanje nekih sadrzaja na televiziji itd. Podijeljeni su u skupine, od
kojih 1 ucenik prikazuje radnju pantomimom, a ostali trebaju ozvuciti taj prizor:
jedan rije¢ima (iznoSenje razmi$ljanja i unutarnjeg monologa), drugi Sumovima, a

tre¢i glazbom (pjevanjem ili nekim instrumentom) (Files i sur., 2008).

Vazno je da ucenici uoce kako u razliitim situacijama (bile one tuzne, sretne,
napete) zvukovi imaju razli¢ite uloge. Isto kao u njihovim prikazima radnja
pantomimom, tako se i u filmu za razliCite teme koriste razliciti zvukovi koji

doprinose samom sadrzaju filma.
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5. ULOGA NASTAVNIKA

Sam nastavnik mora biti spreman uciti i napredovati kako bi mogao odgovoriti na
sve izazove odgojno-obrazovnog procesa. On predstavlja izvor znanja i nadahnuca
ucenicima, stoga treba biti otvoren za nova znanja i spreman na promjene koje
donose nova tehnologija i tempo zivota (Aladrovi¢ Slovacek, 2018). Poznato je da
djeca oponasaju svoje uzore, prema tome nastavnik treba iskoristiti svoju ulogu kako
bi ufenicima prenosio, ne samo sadrzaj, ve¢ 1 vrijednosti. Osim §to treba dobro
poznavati struku, nastavnik treba razvijati sposobnost za uciteljski poziv Koji
zahtijeva stvaralacku mastu. Igra je ucenicima najpristupacnija metoda ucenja, a
nastavnik odgojno-obrazovni proces treba organizirati na nacin da iskoristi igru kao
metodu kojom e ostvariti cilj. Ciljeve igara treba jasno definirati, odnosno treba
znati Sto se kojom igrom zeli posti¢i. Uz to, igre treba prilagoditi sposobnostima,
interesima, dobi i moguénostima uc¢enika. Vazno je da su ucenici motivirani za rad, a
to ne mogu posti¢i sami; potreban je nastavnik koji ¢e ih, koriste¢i zanimljive
aktivnosti, motivirati i privuéi njihovu paznju sa svthom usvajanja sadrzaja. ,,U
nastavi hrvatskog jezika ucitelj je osoba koja je govorni model i uzor svojoj djeci,
odnosno ucenicima, stoga nije nevazno kako ucitelj piSe, a osobito kako govori‘
(Aladrovi¢ Slovacek, 2018). Vlastitim ponaSanjem i aktivno$¢u moze stvoriti
poticajnu 1 pozitivnu atmosferu u razredu, a pomno odabranim didaktickim igrama

sudjelovati u ostvarivanju ciljeva zajedno sa svojim uéenicima.
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6. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

6.1. Predmet istrazivanja

Istrazivanje je provedeno online u obliku upitnika Google obrasca, a sudjelovalo je
52 uditelja razredne nastave i predmetne nastave Hrvatskog jezika. Istrazivanjem se
zeljelo utvrditi koriste li ucitelji didakticke igre u nastavi Hrvatskog jezika i koje igre
najcesce koriste. Takoder, smatraju li da didakticke igre imaju prednosti i nedostatke
te koje su to prednosti, a koji nedostaci. Uz navedeno, istrazivacki problem jest da
ucitelji razredne nastave koriste didakticke igre u vecoj mjeri od ucitelja predmetne

nastave.
6.2. Rezultati

1. Spol

Spol

2%

98%

Grafikon 1: odgovor na prvo pitanje ankete.

Prema podacima iz grafikona, vidljivo je da 2% muskih sudionika, a 98% Zenskih.
Ukupan broj sudionika jest 52, prema tome, 1 je osoba muskog spola, dok je 51

osoba Zenskog spola.
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2. Ucvitelj/ucviteljica3 sam:

Ucitelj/uciteljica sam:

® razredne nastave predmetne nastave Hrvatskog jezika

Grafikon 2: odgovor na drugo pitanje ankete.

Prema podacima iz grafikona, vidljivo je da je 25% sudionika ankete uditelja

predmetne nastave Hrvatskog jezika, dok je 75% njih uditelja razredne nastave.

3. ,, Oznacite koji ste razred/razrede imali skolske godine 2019./2020 “.

Razredi u skolskoj godini 2019./2020.

9;11%

9;12%

M1l W2 W3 N4 HE5 N6 W7, W8

Grafikon 3: odgovor na trece pitanje ankete.

Vidljivo je da je 24% sudionika ankete, tj. njih 19 u Skolskoj godini 2019./2020.

poucavalo 2. razred osnovne Skole. Najmanje oznacen odgovor nosi 6%, tj. 5 ucitelja

* u daljnjem tekstu, radi lakSeg snalaZenja, koristit ée se pojam ucitelj koji ée predstavljati oba spola.
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koji su oznacili da su poucavali 5. razred osnovne skole. No, moze se zakljuciti da su

u anketi zastupljeni svi razredi osnovne skole.

4., Koristite li didakticke igre u nastavi Hrvatskog jezika? *

Koristenje didaktic¢kih igara

mda =ne

Grafikon 4: odgovor na Cetvrto pitanje ankete.

Od ukupnog broja sudionika ankete, njih 49, tj. 94% koristi didakticke igre u nastavi
Hrvatskog jezika, dok njih troje, tj. 6% ne koristi didakti¢ke igre. Ako usporedimo
predmetnu nastavu Hrvatskog jezika i razrednu nastavu, ispada da se didakticke igre
koriste viSe u razrednoj nastavi. No, ukupan broj ispitanika razredne nastave jest 39,
a od toga 2 ne koristi igre u nastavi, dok je ukupan broj ispitanika predmetne nastave
Hrvatskog jezika 13, a samo 1 ne koristi didakticke igre. Moze se zakljuciti da se igre
ipak koriste u velikoj mjeri kako u razrednoj nastavi, tako i u predmetnoj nastavi

Hrvatskog jezika. Razlika je

prikazana sljede¢im

Kori$tenje igara - predmetna nastava grafikonima.

B DA ENE



Grafikon 5. koriStenje didaktic¢kih igara u predmetnoj nastavi Hrvatskog jezika

KoriStenje igara - razredna nastava

= DA = NE

Grafikon 6: koriStenje didaktickih igara u razrednoj nastavi
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5. ,,dko je vas odgovor na prethodno pitanje potvrdan, navedite igre koje najcesce

koristite. “

Najcesce koriStene igre

W digitalne igre W dramske igre memori  Masocijacije M kocka pricalica

Grafikon 7: odgovor na peto pitanje ankete.

Kao $to je vidljivo iz grafikona, najveci postotak pripada igri memori. Potom slijede
digitalne igre kao $to je, primjerice kviz. U grafikonu su naznacene igre koje se
najcesce koriste, odnosno one Kkoje su, prema odgovorima ucitelja, znacajnije za
analizu. Ostale igre koje su ucitelji naveli u anketi su: bingo, rebus, karte sa
zadacima, krizaljke i pantomima, a broj takvih odgovora je podosta manji od

navedenih u grafikonu.

6. ,, U kojim podrucjima predmeta Hrvatski jezik najcesce koristite didakticke igre?

Podru¢ja u kojima se koriste didakticke igre

M Hrvatski jezik i komunikacija  ® KnjiZzevnost i stvaralastvo Kultura i mediji

Grafikon 8: odgovor na Sesto pitanje ankete.
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Sudionici ankete su na ovom pitanju mogli odabrati viSe odgovora jer je moguce da
neki ucitelji u svim podru¢jima predmeta Hrvatski jezik koriste didakticke igre u
istoj mjeri.

Kao Sto se moze primijetiti iz grafikona, najcesée se igre koriste u predmetnom

podrucju Hrvatski jezik i komunikacija, koje zauzima 56% odgovora, a najmanje u

predmetnom podruc¢ju Kultura 1 mediji sa 2% odgovora.

7.,,U kojem dijelu sata predmeta Hrvatski jezik najcesce koristite didakticke igre?

Koristenje didaktickih igara prema dijelovima sata

8%

B uvodni dio M glavnidio zavrsni dio

Grafikon 9: odgovor na sedmo pitanje ankete.

Didakticke se igre najcesce koriste u uvodnom dijelu sata, kao motivacija ucenika, a

najmanje u glavnom dijelu sata. U ve¢oj mjeri se koriste i u zavr$nom dijelu.

8.19. ,,Smatrate li da koristenjem didaktickih igara ucenici postaju aktivniji sudionici

3

u odgojno-obrazovnom procesu? ObrazloZite SVOj odgovor.

Svi sudionici ankete smatraju da koriStenjem didaktickih igara ucenici postaju
aktivniji, dakle 100% sudionika jest oznacilo odgovor DA. Najznacajnija

obrazloZenja navedena su u tablici.

Razlozi zbog kojih ucitelji smatraju da su ucenici aktivniji ako se u nastavi
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Hrvatskog jezika koriste didakticke igre.

Ucenicima je zanimljivije uciti igrajuci o
Pazljiviji su.

se.
Kroz igru sami zakljucuju, dolaze do
Motiviraniji su za rad. ciljeva i rade umjesto da cijeli sat
sjede 1 slusaju.
Razbija se monotonija. Igre pobuduju interes.

- Igre su im zanimljive i zabavne, a tako
Stvara se pozitivna atmosfera za rad. i .
I nesvjesno uce.

Tablica 1: odgovor na deveto pitanje ankete.

Ucitelji smatraju kako je ucenicima zanimljivije uciti kroz igru jer ¢esto nisu ni
svjesni da uce. Postaju aktivniji jer igre pobuduju interes. Kroz igru ucenici sami

dolaze do ciljeva Sto je svakako bolje nego da cijeli sat sjede i prepisuju sadrzaj.

I3

10. ,, Navedite prednosti koristenja didaktickih igara u nastavi. *

Prednosti koristenja didaktickih igara.
o o ' Igre doprinose dinamici sata i unose
Ucenici su motiviraniji i spremni na rad. . 3
pozitivnu energiju u razred.

Povecava im se paZnja i koncentracija. Sadrzaj lakSe usvajaju uz igru.

Poticu na aktivnost i komunikaciju. Daju brzu povratnu informaciju.
Razvijaju mastu, kreativnost socijalne . . '
o ‘ ‘ Manyji otpor u¢enika prema sadrzaju.
vjestine — uvazavanje drugih.

Tablica 2: odgovor na deseto pitanje ankete.

Na ovo pitanje ankete ucitelji su mogli napisati nekoliko odgovora, a u tablici iznad
su izdvojeni oni koji se naj¢e$ce pojavljuju. Moze se zakljuciti kako koriStenje
didaktickih igara ima mnogo prednosti, a najviSe puta ucitelji su odgovorili kako igre
povecavaju koncentraciju ucenika te da im je 1 paznja veca, usmjerena je na sadrzaj.
Takoder, igre doprinose dinamici sata, razbijaju monotoniju i stvaraju pozitivnu
energiju u razredu. KoriStenjem didakti¢kih igara, ucenici razvijaju mastu,

kreativnost, uce suradnji 1 razvijaju socijalne vjestine.

34



11. ,, Navedite nedostatke koristenja didaktickih igara u nastavi.

Nedostaci koristenja didaktickih igara.
manjak vremena nedostatak opreme i materijala

duza priprema za satove na kojima se
S buka u razredu
zeli koristiti didakticka igra
Tablica 3: odgovor na jedanaesto pitanje ankete.

Iako 23% sudionika ankete smatra da didakticka igra nema nedostatak ako se koristi
s jasnim ciljem i ako je pravilno odabrana, ostali kao nedostatke navode manjak
vremena, nedostatak opreme i materijala, a neki ¢ak kao nedostatak navode buku.
Takoder, smatraju da se za satove na kojima bi htjeli koristiti igre trebaju duze

pripremati.

6.3. Rasprava

Kao $to je vidljivo prema rezultatima istrazivanja, u njemu Su sudjelovale 52 osobe,
od toga 1 osoba muskog spola, a 51 osoba zenskog spola. Svi sudionici Smatraju
kako koristenjem didakti¢kih igara ucenici postaju aktivniji sudionici u odgojno-

obrazovnom procesu.

Ucitelji smatraju da su didakticke igre koriste, a neki od razloga su poticanje
komunikacije, suradnje, razvijaju mastu, ucenici su aktivniji 1 paZnju usmjere na igru

kojom se zapravo dolazi do cilja nekog nastavnog sadrzaja.

Kao glavni nedostatak naveli su vrijeme kojeg je nekad premalo da bi se igre
uklopile u nastavni proces. Jo$ jedan od nedostataka koji se pojavio u ve¢oj mjeri jest

nedostatak materijala i opreme kojom bi se igre mogle izvesti.

Istrazivacki problem se prihvaca, didakti¢ke igre koriste se u ve¢oj mjeri U razrednoj
nastavni nego u predmetnoj nastavi Hrvatskog jezika. Ipak, vrlo mali broj sudionika,

samo njih 3 od ukupno 52, uopc¢e ne koristiti didakticke igre.
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7. ZAKLJUCAK

Didakticke igre imaju funkciju poucavanja i ucenja. Nastavnik svaku takvu igru treba
dobro pripremiti i prilagoditi u¢enicima na naéin da uzme u obzir njihovu dob,
sposobnosti i interese. Treba pripaziti da igra ne izgubi smisao, a to je da se njome
ostvari odgojno-obrazovni cilj. Velika prednost koriStenja didakti¢kih igara u nastavi
jest Sto se i sadrzaj koji uCenicima mozda i nije zanimljiv, moZe usvojiti i ostvariti
svoj cilj bez da ucenici pruzaju otpor prema njemu. Uloga nastavnika takoder je
velika; treba Koristiti zanimljive aktivnosti kojima ¢e privuc¢i paznju i motivirati
ucenike sa svrhom stjecanja znanja i vjestina. Provedeno istrazivanje je pokazalo da
ucitelji koriste didakticke igre u nastavi zbog toga Sto smatraju da su na taj nacin
ucenici motiviraniji i spremni za rad. KoriStenjem didakti¢kih igara, u€enici imaju
vecu koncentraciju i paznju. Didakticke igre najcesce koriste u uvodnom dijelu sata.
Smatram to pozeljnim jer ucenike treba motivirati na samom pocetku sata, a kako

drugacije nego na njima najprirodniji nacin — Kroz igru.

Iz rezultata istrazivanja koje je provedeno u SAD-u, vidljivo jest kako igra motivira
ucenike za rad, poveéava paznju i interes te da je ucenje putem igre je zanimljivije
nego koristenjem drugih nac¢ina ucenja (1971, prema Bognar, 1986). Iste argumente
su naveli ucitelji razredne 1 predmetne nastave Hrvatskog jezika u istrazivanju
provedenom za izradu ovog rada. Vazno je ucenicima pobuditi interes za odredeni

dugom pamcenju.

Smatram da igre ne treba koristiti za ,,popunjavanje* vremena ili samo s ciljem
zabave. Svaka igra treba imati jasno definiran cilj koji se njome Zeli posti¢i. Pripremi
nastave na takav nacin treba posvetiti podosta vremena, no ucitelji trebaju imati na
umu da su tamo upravo zbog ucenika koji upijaju sve Sto im oni predstave, kako i
nastavni sadrzaj, tako i vrijednosti. Biti ucitelj znaci biti strpljiv, biti spreman na
promjene i1 snalaZenje u razliitim situacijama jer su i ucenici razliciti. Njima su uzor
upravo ucitelji, modeli Koje ¢e oponasati, stoga, osim nastavnom sadrzaju, u¢imo ih

suradnji, strpljivosti, razumijevanju i uvazavanju drugih.
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PRILOG

Prilog 1: Pitanja iz ankete

Pitanja:

Ponudeni odgovori:

Spol :

M/Z

Ucitelj/uciteljica sam:

Razredne nastave / predmetne nastave

Oznacite koji razred/razrede ste imali
Skolske godine 2019./2020.

1.,2.,3,4.,5,6,7.,8.

Koristite li didakticke igre u nastavi

Hrvatskog jezika?

Da/ne

Ako je vas odgovor na prethodno
pitanje tocan, navedite koje igre

najcesce koristite.

U kojim podru¢jima predmeta Hrvatski

jezik najcesce koristite didakticke igre?

KnjiZzevnost i stvaralastvo, Hrvatski

jezik i komunikacija, Kultura i mediji

U kojem dijelu sata predmeta Hrvatski

jezik najcesce koristite didakticke igre?

U uvodnom dijelu, u glavnhom dijelu, u

zavrsnom dijelu.

Smatrate li da koriStenjem didaktickih
igara uenici postaju aktivni sudionici

odgojno-obrazovnog procesa?

Da/ ne

Obrazlozite odgovor na prethodno

pitanje.

Navedite prednosti koriStenja

didaktickih igara u nastavi.

Navedite nedostatke koristenja

didaktickih igara u nastavi.
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