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SazZetak
Rad se bavi slobodnim vremenom djece i mladezi. Sadrzi pregled mogucih glazbenih

animacijskih igara i njihovu podjelu na igre na otvorenom, u zatvorenom te na “igre
bez granica”, objasnjava nalin organizacije vecernjih animacijskih programa te
sadrzi metodolosko istrazivanje o stavovima studenata Uciteljskog fakulteta u
Zagrebu o glazbenoj animaciji djece. Istrazivanje je pokazalo kako vecina studenata
nije imala iskustva u glazbenoj animaciji djece, ali da smatraju kako bi im iskustvo u

podrucju glazbene animacije moglo pomoc¢i u buducoj profesiji.

Kljucne rijeci: animacija, animator, glazbene igre, vecernji programi

Summary
This paper is focused on the free time of children and youth. An overview of possible

musical animation games for children is given, with games divided into outdoor
games, indoor games and "games without limits". Also, the organization of evening
animation programs is explained. In the second part of the paper, a methodological
study on the attitudes of the students of the Faculty of Teacher Education in Zagreb
on children's musical animation is presented. The results of the study have shown
that most of the students have no experience in children's musical animation, but feel
like gaining experience in the field of musical animation could help them in their

future profession.

Key words: animation, animator, music games, evening programs



1. UVOD

Slobodno vrijeme je vazan dio covjekovog zivota. Postoje razli¢ita tumacenja
slobodnoga vremena, no svima je zajednicko da je to vrijeme kojim slobodno
raspolazemo. U slobodno vrijeme ubrajamo odmor, razonodu, obrazovanje i
razvijanje osobnosti. Termin slobodnog vremena Cesto se izjednacuje s pojmom
dokolice i besposlice. Prema Ani¢u (1996) znacenje rije¢i dokolica je vrijeme
osmisljeno nekim radom ili aktivnoS¢u, a besposlica nepromisljeno slobodno
vrijeme. Iz ovih objasnjenja mozemo zakljuciti kako su dokolica i besposlica zapravo
dio slobodnog vremena. Najznacajnija je karakteristika slobodnog vremena da ga
mozemo sami odabrati. “Odlika rekreacije je slobodan izbor raznih aktivnosti koje su
povezane s radoS¢u” (Stella, 1978, str. 9). Vazno je da djeca i mladi mogu sami
odabrati te tako zadovoljiti osobne interese i potrebe. Nacini provodenja slobodnog
vremena mijenjali su se kroz povijest, ali su uvijek bili prisutni. Danas djeca i mladi
provode svoje slobodno vrijeme puno drugacije nego §to su to Cinili prije. Mladi i
djeca sve vise svojeg slobodnog vremena provode u zatvorenim prostorijama, kao §to
su sobe, kuce, specijalizirane igraonice i trgovacki centri te malo vremena provode
kre¢uci se 1 boraveci na zraku. “Mladi su sve manje organizatori zabave i slobodnog
vremena, a sve viSe konzumenti sadrzaja koje nudi visoko profesionalizirana
industrija (zabava, koncerti, utakmice, spektakli i sl.)” (Livazovié, 2018, str. 231).
Takav nacin Zivota doveo je do situacije da sve viSe mladih i djece ima problema s
prekomjernom tezinom. Uz nedostatno kretanje novih narastaja raste i broj
mogucnosti izbora slobodnog vremena. Mladima su na raspolaganju brojne razlicite
aktivnosti: sportske, umjetnic¢ke, jezi¢ne, tehnicke, itd. aktivnosti kojima se stjecu
nova znanja, ali i razvijaju intelektualne i kognitivne sposobnosti. Za razvoj
estetskog odgoja postoje literarne, dramske, folklorne, baletne, glazbene, sportske i
kulturne aktivnosti. Mladima treba omoguciti odmicanje od svijeta tehnologije pa se
zato pokrecu amaterske udruge koje se bave aktivnostima poput uredivanja vrta,
uzgoja voca ili cvijeca, restauratorskih radova na umjetninama ili pokuéstvu. Takve
aktivnosti moZzemo nazvati hobijem ili “svastarenjem”, a omogucéuju usavrsavanje

znanja i vjestina te razvijaju stvaralastvo.



2. PEDAGOGIJA SLOBODNOG VREMENA
Pedagogija slobodnog vremena pojavljuje se i kao grana znanosti o odgoju.

”Osnovni cilj pedagogije slobodnog vremena proizlazi iz op¢ih odgojnih ciljeva
razvoja li¢nosti, s posebnom namjerom da omogucimo kvalitetno provodenje
slobodnog vremena kao optimalne mogucnosti razvoja ¢ovjeka” (Rosi¢, 2005, str.
37). Slobodno vrijeme ne smije sluziti samo kao sredstvo pedagoskih intervencija, no
pedagozi mogu utjecati na izbor aktivnosti kako ne bi doslo do krSenja zakona ili
neprihvatljivih oblika ponaSanja. “Slobodno vrijeme utjeCe na zdravlje i pravilan
fizicki razvoj, na intelektualni, umjetnicki, radni 1 tehni¢ki odgoj, na drustveno-
moralni aspekt pedagoske prakse te na socijalizaciju osobe $to ga ¢ini dominantnom
pedagogijskom kategorijom” (Livazovi¢, 2018, str. 231). Pedagogija postavlja nacela
koriStenja slobodnog vremena: sloboda, smislenost, individualnost, kolektivnost,
Kreativnost, organiziranost, raznovrsnost, amaterizam i primjernost dobi ili spolu.
Kao s§to je ve¢ prije reCeno, ponudeni su razli¢iti oblici aktivnosti za popunjavanje
slobodnog vremena. Te oblike mozemo grupirati prema nekoliko znacajki: odgojno-
obrazovne ustanove, obitelj, dje¢je, mladenacke i drustvene organizacije, raznovrsni
objekti i uredaji, ustanove opcekulturnog, prosvjetnog, informativnog i zabavnog
karaktera te faktori iz podrucja “funkcionalnog odgoja”. Za osmisljavanje, planiranje
I programiranje aktivnosti slobodnog vremena potreban je stru¢ni kadar. “Voditelji i
sudionici u pojedinim interesnim aktivnostima dogovorno utvrduju kako ¢e i na koji
nacin i kada i s kojim sadrzajem ostvariti raspolozivo slobodno vrijeme” (Rosié,
2005, str. 199). Pedagosko osposobljavanje kadrova organizira se na razli¢itim
teCajevima, nastavnickim fakultetima i1 Skolama te postoje i specijalizacije za
turisticke djelatnosti putem izobrazbe za voditelje u pojedinim podrucjima kao
ljetovalista, glazbene aktivnosti, razne sportske ili tehnicke aktivnosti. Edukacija
ovih kadrova mora sadrzavati sadrzaje iz podrucja pedagogije, didaktike i metodike.
Goran Livazovi¢ (2018) navodi tipove pedagoga slobodnog vremena. Tip pedagoga
slobodnog vremena obiljezen savjetodavnom ulogom, kao administrator, kao
politi€ar ili znanstvenik i kao animator. Za ovaj rad najvaZzniji je Cetvrti tip. Funkcija
animatora korisnicima omogucava prijedloge svrhovitog 1 kulturnog provodenja
slobodnog vremena. “Pedagog animator motivira i potiCe samoorganizaciju te
nezavisno ucenje i organizaciju slobodnog vremena kao odgojenika, posebno
mladih” (Livazovi¢, 2018, prema Zeigenheim, 2008, str. 253). Jedan od oblika

provodenja slobodnog vremena je i1 odlazak na ljetovanja u odmaralista.



3. IGRA
Prvenstveni cilj odlaska djece na ljetovanje u odmaralista je odmor i razonoda, no
ponudene su im razli¢ite sportske, umjetni¢ke, odgojne i druge aktivnosti pod

vodstvom animatora.

Veliki dio slobodnog vremena djeca i mladi provedu u igri. “Igra u slobodnom
vremenu omogucava promjenu pravila, fleksibilnost ili prilagodbu pravila kao izraz
osobne slobode” (Livazovié, 2018, str. 283). Mnogi teoreticari na razliite nacine
definiraju i obja$njavaju pojam igre, no svi se slazu kako je igra pretezno vezana uz
djetinjstvo, no pojavljuje se i u odrasloj dobi u drugaéijim oblicima. “Igra je
nespecijalizirana, neizdiferencirana, vrlo sloZena, nejednozna¢na, multifunkcionalna
aktivnost” (Duran, 2003, str. 22). Igra ¢ovjekove potrebe zadovoljava neposredno.
“Kao neposredno zadovoljenje vlastite potrebe, igra je prije svega zadovoljstvo, ali
ona moze biti i korisna” (Poli¢ i Poli¢, 2009, str. 258). Roger Caillois (1979) definira
igru kao aktivnost s ovim obiljezjima: sloboda, izdvojenost, neizvjesnost,
propisanost, fiktivnost, svjesnost i zadovoljstvo. Dijete igrom uci, navikava se na
drustvena pravila, razvija motoricke i intelektualne sposobnosti. Djecja igra najcesce
se dijeli u tri kategorije: funkcionalne igre, simboli¢ke igre i igre S pravilima.
Funkcionalna igra podrazumijeva aktivaciju motori¢kih, osjetnih i1 perceptivnih
funkcija. Na funkcionalnu igru jako utjece socijalna interakcija djeteta, odnos dijete-
odrasli. Simboli¢ka igra predstavlja oblik reprezentacije stvarnosti i pomoc¢u nje
dijete oblikuje osnovne socijalne potrebe. Igre s pravilima javljaju se zadnje. One su
najkompleksnije i od djece iziskuju igranje po dogovorenim ili propisanim pravilima
te postivanje socijalnih normi. Postoje razne vrste igara: natjecateljske, sportske,
drustevene, glazbene, govorne, racunalne, igre uloga i mnoge druge. U 19.st. igra je
postala i profesija kojom su se bavili sportasi. Sportske igre vrlo su ¢este i djeci vrlo
zanimljiv oblik zabave. Obi¢no su natjecateljskog karaktera, $to je odlican nacin za
razvijanje drustvenih normi. Natjecateljske igre obi¢no imaju pobjedu kao cilj, no
igra nuZzno ne mora imati cilj §to ju ¢ini pogodnom za divergentno ponasanje,
istrazivanje i eksperimentiranje. “Drustevene igre jesu igre koje imaju svoje rekvizite
1 vrlo jasna pravila. To su igre koje se igraju u drustvu. Najcesce sjedeci za stolom”
(Udiljak, 2010, str. 14). Glazbene igre su igre koje pomocu glazbe djecu poticu na
aktivno slusanje glazbe, ples te pracenje tempa i ritma. U govorne igre spadaju sve

one igre kojima je glavni element govor. Pogodne su za razvoj komunikacijskih i



govornih sposobnosti i odli¢an su na¢in uvjezbavanja govorenog jezika. Racunalne
igre su sve one igre koje se mogu igrati na ra¢unalu ili igra¢im konzolama. Ve¢inom
su vizualno kompleksne i djeci, trenutno, najzanimljivije. Igrom dijete otkriva i
upoznaje nove aktivnosti. Svaka igra trebala bi zapoCeti pozivom na igru,
odredivanjem pravila i podjelom uloga. Uloge u igri mogu biti podijeljene na razne
nadine: prema zeljama igraca, pomoc¢u brojalica, na temelju uspjesnosti ili
neuspjesnosti u nekoj prethodnoj aktivnosti itd. Kod igara natjecateljskog karaktera
pozeljno je izabrati vodu, tj. kapetana tima. Igre mogu zavrSiti pozitivnim ishodom
(pobjedom), nerijeSeno (nedostatak vremena) ili u trenutku kada igracima padne
koncentracija ili interes za igru. “Kada se igra, ¢ovjek postaje jedinka jer angazira

sve svoje potencijale i sposobnosti” (Livazovi¢, 2018, str. 284).

4. ANIMACIA

Rije¢ animacija dolazi od latinske rije¢i anima, §to znaci dusa, udahnuti, unutarnje
raspolozenje, a hrvatski glagol animirati ima znacenje potaknuti, raspoloziti. Pojam
animacije javlja se u 17.st. i preuzet je iz francuske rije¢i animer, §to znaci
nadahnuti, ozivjeti. Zato se animacija smatra francuskom tvorevinom. U Hrvatskoj se
rije¢ animacija pojavljuje tek u 19.st. “Animacija je ljubazan poziv na zajedni¢ku
aktivnost. Ona znaci zabavljati, raspoloziti, odnosno u prenesenom smislu poticati,
pridobivati nekoga za nesto, oduseviti, bodriti” (Jadresi¢, 2001, str. 120). Animacija
ima ulogu zadovoljenja unutarnjeg, ponekad i1 neocekivanog doZivljaja korisnika.
Animacija pripada podru¢ju djelovanja u okviru turisticke aktivnosti i dio je
turisticke ponude. Razvojem turizma povecalo se vrijeme za rekreaciju, odnosno
slobodno vrijeme te je doslo do potrebe za animacijom turista. Oblici animacije
mijenjaju se i razvijaju s razvojem turizma. U 20.st. pojavljuje se pojam “turisticke
animacije” kako bi se razlikovao od pojma animacije u filmu. Filmska animacija
podrazumijeva kretanje likova i slika u crtanim filmovima. “Animacijski programi
nude se turistima kako bi oni mogli dozivjeti odabranu turisticku destinaciju ili
oc¢ekivani programa s kojima Zele dozivjeti motiv dolaska u destinaciju ili objekt”
(Cerovi¢, 2008, str. 21). Danasnji korisnici animacije ocekuju dinami¢an odmor s
mnogo aktivnosti, zato su im u ponudi razne aktivnosti zabave, razonode i uenja.
Vesna Sabol (2013) navodi kako se animacija moze promatrati dvojako: kao poseban

oblik komunikacije (aktivnosti animatora) i kao gospodarska aktivnost. Za podjelu
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aktivnosti najcesce se koristi Mihovilovi¢eva podjela: atrakcije (karnevali i razlicite
sveCanosti), sportske aktivnosti (gimnastika, sport), tehnicke aktivnosti, drustveno-
zabavne aktivnosti, igre, kulturne i umjetni¢ke aktivnosti, drustveni kontakti,
aktivnosti u prirodi (ribolov, cvjecarstvo), zdravstveno-rehabilitacijske aktivnosti i

izleti.

Za provedbu animacijskih aktivnosti potrebni su radnici ili volonteri koji se nazivaju
animatori. “Animator je turisticki djelatnik koji svojim opc¢im karakteristikama i
osobinama mora udovoljiti mnogim kriterijima” (Sabol i Smaji¢, 2013, str. 4).
Animacijom bi se trebale baviti osobe primjerenih karakternih osobina i najboljih
pedagoskog znanja. Zdenko Cerovi¢ (2008) navodi kako su osobine i vanjski izgled
znacajne odrednice u izboru animatora te navodi sljedece psihofizicke osobine:
ugodna vanjstina, optimalna Zivotna dob, izgradenost stavova, zainteresiranost,
angaZziranost, Cestitost, profesionalnost, prirodna nadarenost, pazljivost, sklonost
umjetnosti, povijerljivost, pozitivna orijentiranost, inteligentnost, razumnost, dobro
zdravlje, energi¢nost, entuzijazam, lakoca verbalnog izrazavanja, otpornost na
emocionalne pritiske, takti¢nost, sposobnost pamcenja i1 vjeStina komuniciranja.
Komuniciranje je jedna od osnhovnih tehnika i aktivnosti u animaciji. Animator u
komunikaciji na pravi nacin mora iznijeti pravovremenu, pravilnu i cjelovitu
informaciju. Animator u svome radu moze komunicirati s pojedincima ili s grupom,
te svaka iziskuje razli¢ite pristupe komuniciranja. Takoder, animator moze s
korisnicima komunicirati i neverbalnim putem, pomocu pisanih obavijesti. “Smijeh i
osmijeh su uvijek dobrodosli u profile animatora. Svojim bi primjerom trebao navesti
¢lanove skupine 1 da se opuste 1 “otkace” te da se tome pridruze i oni zatvoreniji i
sputaniji”’ (Duda$, 1998, str. 14). Snalazljivost i moguénost improvizacije u
odredenim situacijama takoder je odlika dobrog animatora. Tijekom rada moze se
svasta dogoditi, a animator mora biti spreman reagirati i rijesiti problem s lako¢om.
Animator uvijek mora imati spreman alternativni plan u sluc¢aju da se npr. pokvari

tehni¢ka oprema ili promjene vremenske prilike.

Djeca su naj¢es¢i korisnici animacijskih programa. Za njih je potrebno osmisliti
mnostvo sadrzaja, ne samo zbog djece nego i zbog roditelja koji ¢e odabrati pojedinu
turisti¢ku ponudu bas zbog animacijskog programa djece. Osobe koje rade s djecom
trebale bi posjedovati strucna pedagoska znanja. ,,U radu s djecom temeljno nacelo je

da treba uvazavati 1 postivati djecje osjecaje, a istodobno zadrzati visoka o¢ekivanja
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glede njihova pozitivnog, suradnickog i pristojnog ponasanja‘“ (Sabol i Smaji¢, 2013,
str. 6). Vazno je da aktivnosti budu prilagodene dobi djeteta. Ovisno o pojedinoj
turistickoj ponudi, animacija djece moze se protezati kroz cijeli dan ili samo u nekim
trenucima tijekom dana - dnevna i/ili veCernja animacija. Veéinom se radi o
skupinama djece na ¢ijoj se medusobnoj komunikaciji i suradnji moraju temeljiti
aktivnosti. Preporucuje se viSe suradnickih, a manje natjecateljskih aktivnosti.
Takoder, djeci treba omoguciti da sama predlazu ili sudjeluju u kreiranju aktivnosti.
Aktivnosti moraju biti raznolike i dinamicne. Djeca bi tijekom sudjelovanja u
animaciji trebala upoznati drugu djecu 1 razviti tjelesne i socijalne vjeStine.
Animacijski program se planira unaprijed za cijeli tjedan i ¢ini neku zaokruzenu
cjelinu. Krece se s lakSim k tezim aktivnostima te sve zavrSava podjelom nagrada ili

pohvala za sve aktivnosti provedene u tom tjednu.

4.1. Tehnicka sredstva i oprema za ostvarivanje animacijskih programa

Za odrZavanje animacijskih programa potrebna je odredena oprema. Oprema se moze
razlikovati ovisno o mogucnostima pojedinog turistickog objekta. Tehnicka podrska
za izvodenje animacijskih programa stalno se razvija. U nastavku ¢e biti nabrojana
osnovna sredstva i oprema za odrzavanje animacijskih aktivnosti. No animacijski
program se moze odrZati i s mnogo manje opreme nego $to ¢e ovdje biti navedeno.
Cerovi¢ (2008) navodi sljedeca tehnicka sredstva 1 opremu: a) razglas i tehnika za
pojacavanje glasnoce zvuka- razglas je sustav za pojacavanje zvuka i1 davanje
dodatnih efekata i1 sastoji se od pojacala, zvu¢nih kutija, instalacije 1 mikrofona;
uredaji za reprodukciju i efekte, a to su svira¢ reproduktor (CD, DVD, MD itd.) i
prijenosna racunala. b) rasvjeta i tehnika osvjetljavanja, ¢) pozornice i d) pozadine.

Koristenje tenickih pomagala povecava efekt izvedenog animacijskog programa.

4.2. Organizacija ljetovanja u dje¢jem odmaralistu

Igre i aktivnosti koje su navedene u ovom radu prvenstveno su namijenjene za
animaciju djece koja borave u odmaralistima tijekom ljetnih praznika. U Hrvatskoj
djeca imaju mogucnosti oti¢i u razli¢ita odmarali§ta. Mnoge organizacije, firme,

udruge, drustva imaju svoja odmaraliSta na hrvatskoj obali.
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Slika 1: Dom Crvenog kriza Grada Zagreba ,,Villa Rustica®, Novi Vinodolski, izvor:

http://ckzg.hr/,28.1.2019.

Slika 2: Hostel Stoimena, Crikvenica, izvor:

http://www.nazor.hr/default.aspx?id=299, 29.1.20109.
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Agencija Vladimir Nazor, koja je dio Zagrebackog holding-a, organizira ljetovanja
na nekoliko lokacija na jadranskoj obali. ..., Nazor nudi programski osmisljena
putovanja koja malim korisnicima omogucuju organizirani boravak tijekom Skolskih
1 prigodnih praznika, odlazak na Skolske izlete, terensku nastavu te prvi odlazak na
odmor ili izlet bez pratnje roditelja, ali u drustvu sa svojom vrtickom ili razrednom

grupom” (Vladimir Nazor, http://www.nazor.hr/default.aspx?id=299, 2019,).

Njihova se odmaraliSta nalaze u Crikvenici, Savudriji, Dugoj Uvali, Velom LoSinju i
Skradinu. U programu ljetovanja sudjeluju djeca ¢iji su roditelji u agenciji uplatili
ljetovanje te djeca koja ljetuju preko Gradskog ureda za socijalnu zastitu i osobe s
invaliditetom. Za djecu su zaduzeni vanjski suradnici (animatori, voditelji,
zdravstveni djelatnici), ali i svi drugi uklju¢eni u provedbu programa (voditel]
poslovne jedinice, domar, servirke). Crveni kriz takoder organizira odlaske djece u
svoja odmaraliSta. “Odmaralista za djecu pokrenuta su s ciljem omogucéavanja
odmora i oporavka djece i mladezi i njihovih roditelja, u¢enika iz socijalno ugrozenih
obitelji, djece s teSkoama u razvoju te osoba s invaliditetom, sudjelovanjem u
programima ljetovanja, zimovanja 1 kampova” (Hrvatski Crveni kriz,
https://www.hck.hr, 2019). Njihova odmaralista se nalaze u mnogim gradovima na
hrvatskoj obali: Novi Vinodolski, Orahovica, Vir, Ciovo, Rosulje, Selce i Rogoznica.
Studenti Uciteljskog fakulteta sudjeluju u odmaraliStu Crvenog kriza u Novom
Vinodolskom kao volonteri animatori. Svaki volonter je zaduzen za odredenu
skupinu djece. Osim volontera, za djecu se brine i osoblje doma. Glavni animatori
Vesna Tica i Marin Komadina, svakodnevno su na raspolaganju i djeci i ostalim
animatorima. Ovakva ljetovanja sadrze brojne sportsko-rekreativne, kreativne i
edukativne radionice. Svako odmarali$te je specifi¢no, no vecina prakticira boravak

od 7 dana. Djeca su smjestena u visekrevetne sobe. Vecina soba ima pogled na more.
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Slika 3 i 4: Spavace sobe u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba ,,Villa Rustica®,
izvor: http://ckzg.hr/, 28.1.2019.

Tjedni raspored je detaljno isplaniran. Djeci su omoguéena Cetiri obroka, vrijeme za
odmor, rekreaciju i zabavu. Dnevni ili tjedni raspored je izvjeSen na vidljivom mjestu

u odmaraliStu.

Slika 5: Prostor za objed u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba ,,Villa Rustica® u

Novom Vinodolskom, izvor: http://ckzg.hr/, 28.1.2019.

Primjer detaljnog dnevnog plana ljetovanja u domu Crvenog kriza Villa Rustica u

Novom Vinodolskom:

7:15 budenje 9:00 sastanak na terasi
7:45 tjelovijezba 9:15 odlazak na plazu
8:00 dorucak 11:30 povratak s plaze
8:45 pregled soba 12:30 rucak

15


http://ckzg.hr/
http://ckzg.hr/

13:00-15:00 popodnevni odmor 18:45 vecera

15:00-16:00 radionice 19:30 odlazak u Setnju
16:15 uzina 20:30 vecernji program
16:30 odlazak na plazu 22:00 odlazak na spavanj

18:00 tusiranje

Primjer detaljnog dnevnog plana ljetovanja u Hostelu Stoimena u Crikvenici:

07,15 - 07,40 budenje, osobna higijena

07,40 - 08,00 jutarnja tjelovjezba

08,00 - 08,45 dorucak

09,00 - 11,00 odlazak na plazu (sportska rekreacija na plazi)

11,15 - 11,30 eko patrola

11,30 - do rucka priprema za rucak (presvlacenje u primjerenu odjecu i obucu); igre
unutar skupine (voditelju prilika za grupni rad)

12,30 - 13,30 rucak

13:30 - 14,30 popodnevni odmor (voditelju prilika za grupni rad, prvi dogovori za
vecernji program i sl.)

14,30 - 15,45 organizirane sportsko-rekreativne i radionic¢ke aktivnosti

16,00 uzina

16,00 - 18,00 boravak na plazi uz sportsku rekreaciju i drustvene igre

18,00 - 18,30 rekreacija na sportskim terenima

18,30 - 19,00 priprema za veceru; osobna higijena

19,00 - 20,00 vecera

20,00 - 22,00 vecernji program (do 21,00) i ples (do 22,00)

22,00 - 22,45 osobna higijena; prica za laku no¢; svjetla se gase u 23h
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Slika 6 i 7: Prikaz dnevnog rasporeda, izvor: Arhiva Crvenog kriza

4.3. Priprema igara u odmaraliStu

Prostor na kojemu se igra odvija ovisi 0 mnogo¢emu: broju igraca, vremenskim
prilikama, vrsti igre, raspolozivim prostornim uvjetima, rekvizitima, raspolozivom
opremom, itd. Drustvene igre i igre koje ne iziskuju veliki prostor mogu se odvijati
na raznim mjestima: na stolovima, podu, krevetu, plazi itd. Problem nastaje kada se
igre moraju igrati na velikim prostorima jer je broj velikih prostora ograni¢en. U
odmaraliStima se obi¢no koriste igralista (ako postoje), plaza te terase ili velike sobe.
Zbog vremenskih prilika tijekom ljeta, za igre u odmaralistima koriste se najéesce
vanjski prostori. Broj uklju¢ene djece u pojedinu igru ovisi o vrsti igre i organizaciji
osoba koje su zaduZene za provedbu igara, a to su naj¢es¢e animatori. U ovom radu
igre ¢e biti podijeljene s obzirom na mjesto izvodenja: igre u zatvorenom i igre na
otvorenom. Igre koje ¢e se odrzavati u danima boravka djece u odmaraliStu
dogovaraju se unaprijed. U dogovoru sudjeluju animatori i ostale nadlezne osobe iz
odmaralista. Igre se mogu odrzavati tijekom cijelog dana ili samo u nekom dijelu
dana. To ovisi o samom odmaraliStu i na¢inu na koji je organiziran boravak.

Animatori su duzni predlagati, osmisliti, organizirati i provoditi igre. Igre koje od
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djece zahtijevaju pripremu moraju biti na vrijeme najavljene dok jednostavnije igre
ne moraju. Animatori su duzni pripremiti sav materijal i pomagala prije odrzavanja
igara te osmisliti nacin na koji ¢e igra biti objasnjena i kako ¢e biti vodena. Ovisno o
igri, duzni su pripremiti i diplome za uspje$ne igrace. Ovisno o organizacijii Samog

odmaralista, diplome se mogu podijeliti odmah nakon igre ili na zavr$noj veceri.
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Slika 8 i 9: Prikaz diploma za aktivnosti tijekom ljetovanja

4.4. Nacin provodenja igara u odmaraliStu

Igre na otvorenom su igre na plaZi, na sportskim terenima i na ve¢im terasama ili
drugim vanjskim prostorima. U igrama na otvorenom istovremeno sudjeluje vise
igraca. Takve je igre, ve¢inom, potrebno najaviti ranije kako bi djeca stvorila ekipe
ili se na neki drugi nacin pripremila za njihovo odrzavanje. Igre u zatvorenom
uobicajeno se koriste u slucaju loSeg vremena ili nedostatka vanjskog prostora.
Takve igre su stati¢nije i jednostavnije. Igre u zatvorenom se prvenstveno odrzavaju
u manjim skupinama. Igre mogu biti i natjecateljske, no zbog manjka prostora
vec¢inom su to drustvene, glumacke i glazbene igre. U nastavku rada bit ¢e navedene
1 objasnjene igre koje se mogu odrzati u zatvorenim i otvorenim prostorima

odmaraliSta.
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Slika 10: Izgled terase u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba ,,Villa Rustica® u

Novom Vinodolskom, izvor: Arhiva Crvenog kriza

NAPOMENE:

e mjesta na kojima Ce se pojedine igre odrzavati nisu strogo odredena

e imena igara nisu strogo odredena

e nabrojani rekviziti nisu strogo odredeni

e pozeljno je, prilikom odrzavanja igara na otvorenom, Koristiti mikrofon
e sva djeca trebaju sudjelovati

e animatori demonstriraju ili objaSnjavaju igre

4.5. Igre na otvorenom

4.5.1. Glazbeni kipovi
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka
“Djeca pleSu uz glazbu sama ili u parovima. Kad glazba utihne, trebaju se
pretvoriti u kipove” (Udiljak, 2010, str. 33). Animator provjerava igrace i oni
koji se pomaknu ispadaju iz igre. Pobjednik je igra¢ ili par koji ostane

posljednji u igri.
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4.5.2. Glazbeno padanje
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka
Igraci slobodno plesu u prostoru. “Kad glazba utihne, padaju na tlo i sjede
prekrizenih nogu” (Glenn i1 Denton, 2008, str. 135). Igra¢ koji posljednji
sjedne ili ne sjedne uopée ispada iz igre. Pobjednik je igra¢ koji ostane
posljednji u igri.

4.5.3. Glazbene tocke
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, papirnati krugovi
Igraci slobodno plesu u prostoru. Na podu se nalaze papirnati krugovi, jedan
manje od broja igraca. U trenutku kad glazba stane igra¢i moraju naéi prazan
papir 1 sjesti na njega. Igra¢ koji ne pronade prazan papir ispada iz igre.

Pobjednik je igra¢ koji ostane posljedn;ji u igri.

4.5.4. Glazbene pahuljice
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, papirnate pahuljice
Igraci slobodno plesu u prostoru. Na podu se nalaze papirnate pahuljice, a na
poledini jedne pahuljice je nacrtana vatra. U trenutku kad glazba stane igraci
moraju stati na jednu od pahuljica. Zatim pogledaju na drugu stranu papira.
Onaj igra¢ koji je stao na pahuljicu na kojoj je nacrtana vatra ispada jer se

“otopio”. Pobjednik je igrac koji posljednji ostane u igri.

4.5.5. Tko se krije ispod plahte?

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, neprozirna plahta

Igraci slobodno pleSu u prostoru. Animator reproducira glazbu. U trenutku
kad animator zaustavi glazbu, svi igraci moraju ¢uc¢nuti i prekriti o¢i rukama.
Dok su svi na podu, animator jednog igraca pokrije plahtom. Kad da znak,
ostali mogu otvoriti o¢i 1 ustati. Animator odabire jednog od igraca koji mora
uociti koji igra¢ nedostaje, koji je pokriven s plahtom. Ako ne pogodi, ispada,
a animator proziva iduceg igraca koji pokusava pogoditi. Ako ni taj igra¢ ne
pogodi, takoder ispada. Ako Cetiri igrata ne pogode tko se nalazi ispod
plahte, animator otkriva skrivenog igraCa te igra kreée od pocetka. Ako
pogodi, igra se nastavlja, ponovo se reproducira glazba i tako dok ne ostane

tek nekoliko igraca. Igra se moze igrati samo ako se igraci poznaju.
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4.5.6. Glazbeni stolci
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, stolci
Za ovu igru je potrebno puno stolaca. Stolci se posloze u krug tako da je
sjediSte okrenuto od kruga. Stolaca mora biti za jedan manje od broja igraca.
Igraci plesu oko stolaca i u trenutku kad animator zaustavi glazbu, moraju
sjesti na stolce. Igrac koji ne uspije sjesti ispada iz igre. Svaki put kad netko

ispadne iz igre jedan stolac se mora maknuti iz kruga. Pobjednik je osoba

koja posljednja ostane u igri.

Slika 11: Prikaz igre Glazbeni stolci u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba

,, Villa Rustica® u Novom Vinodolskom, izvor: Arhiva Crvenog kriza

4.5.7. Spora igra sa stolcima

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, stolci

Stolci su slobodno rasporedeni u prostoru. Stolaca ima jednako kao i igraca.
Jedan stolac je slobodan, a jedan igrac se odredi kao “crni igrac”. Zadatak je
ostalih igraca sprijeCiti crnog igrata da sjedne na slobodan stolac,
premjestajuci se s jednog na drugi stolac. Premjestanje s jednog na drugi
stolac odvija se u tempu glazbe. Igra¢i se neverbalno dogovaraju o
premjeStanju. U trenutku kad crni igra¢ uspije sjesti na jedan od stolaca,

odabire se novi crni igrac€ 1 igra krece iz pocetka.

4.5.8. Disco
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka

Igraci su slobodno rasporedeni u prostoru. Odaberu se ¢lanovi Zirija. “Svrha
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igre je plesati kako god tko zeli, prema ritmu “glazbe” koju pusta voditel;
igre” (Giacone, 2013, str. 57). Animator izmjenjuje razli¢ite glazbene stilove
(rock, opera, indijska glazba itd.) Pobjeduje onaj igrac koji je prema misljenju

zirija najbolje uskladio pokrete s reproduciranom glazbom.

4.5.9. Limbo

4.5.10.

45.11.

4.5.12.

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, konop, Sal ili drveni Stap

Dva animatora drze konop, $al ili drveni Stap na odredenoj visini. Igraci
prolaze ispod konopa naginjuc¢i se ledima unatrag. Svakim krugom konop se
spusta sve nize i niZze. Ako igra¢ dotakne konop ili padne na pod, ispada iz

igre. Pobjednik je onaj igrac koji posljednji ostane u igri.

Dotakni

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka

Dok glazba svira, igra¢i slobodno plesu. U trenutku kad animator zaustavi
glazbu svi moraju dotaknuti ono $to je animator zadao. Primjerice: “Dotakni

nesto plavo, necije koljeno, nesto drveno, itd.”

Vodeni vruci krumpir

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, vodeni baloni

Igra¢i formiraju kolone. Dok glazba traje, igra¢i jedan drugome dodaju
vodene balone, a kad glazba stane, onaj koji ima vodeni balon mora si ga
razbiti o glavu. Igra se nastavlja na isti nacin. Pobjednik je igra¢ koji je

najmanje puta razbio vodeni balon, odnosno najmanje mokar igrac.

Vodenje zvukom

Potrebni rekviziti: /

Igraci su podijeljeni u parove. Svaki par ima dogovoren razli¢it zvuk (mic-
mic, $888, din-don, itd.) Jedan u paru ima povez preko ociju, a drugi ga nastoji
dovesti do dogovorenog mjesta koriste¢i samo dogovoreni zvuk. Igra¢ s
povezom na o¢ima Se mora kretati prema zvuku. Pobjednik je par koji u
najkraéem vremenu dode do dogovorenog cilja. Nekoliko parova igra

istovremeno.
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4.5.13.

4.5.14.

4.5.15.

4.5.16.

Tko ce prije?

Potrebni rekviziti: povez za o¢i, dva papira

Igra se odvija u dvije skupine. Predstavniku svake skupine se zavezu oci. Na
drugi kraj terase ili igraliSta postave se dva papira s oznakom svake skupine.
Igraci moraju dovesti predstavnika svoje skupine govore¢i mu kojim putem
mora i¢i. Ne smiju ga dodirivati, samo usmeno objasnjavati. Pobjednik je ona
skupina koja prva dode do papira. Animatori moraju paziti na sigurnost

igraca.

Ples s jabukama

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, jabuke

Igraci su podijeljeni u parove i svaki par ima po jednu zrelu jabuku. Zadatak
je plesati s jabukom drzeéi je celom. Pobjednik je onaj par koji najduze odrzi

jabuku.

Glazbena torba

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, torba, mnogo odjece

Igraci su rasporedeni u formi Kruga. Jedan od igra¢a u ruci drzi torbu punu
raznovrsne odjece. Animator reproducira glazbu, a igraci predaju torbu iz
ruke u ruku. U nekom trenutku animator, ne gledajuc¢i kod koga je torba,
zaustavlja glazbu. “Tko ima torbu u ruci, treba iz nje izvuéi prvi komad
odjece (ne biraju¢i, nego uzimaju¢i prvo Sto zgrabi) 1 obuéi ga” (Giacone,
2013, str. 79). Glazba se nastavlja, a torba putuje od igraca do igraca. Igra se
nastavlja dok torba ne postane prazna. Kad torba postane prazna igraci
nastavljaju slobodno plesati, a animator odabire igraca koji je najbolje plesao

unato¢ neobi¢noj odjeéi koju ima na sebi.

Naokolo salata

Potrebni rekviziti: konop

Dva igraca se drze za ruke 1 podignu ih tako da ¢ine luk. Potajno se dogovore
tko je od njih dvoje Salata. “Drugi igraci hodaju u krug, prolaze¢i ispod luka, i
pjevaju: Naokolo Salata, naokolo Salata. Naokolo Salata na veliki zbor. Ja
poklanjam se tebi, ja poklanjam se tebi. Ja poklanjam se tebi i tebe uzimam.
Sad se vidi, sad se zna tko se kome dopada. Sada nek’ se vidi tko se kome

svidi” (Glenn i Denton, 2008, str. 136). Na zadnjem stihu dva igraca koja ¢ine

23



45.17.

luk spustaju ruke i1 hvataju jednog od ostalih igra¢a. Uhvacenog igraca potiho

pitaju zeli li biti Salata ili ne te on staje iza izabranog igraca. Igra traje dok svi

igraci budu uhvaceni. Zatim slijedi potezanje konopa izmedu dvije skupine.
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Izvor: Dinter, Letica, Atanasov Piljek, 2006, str. 50

Ide maca oko tebe

Potrebni rekviziti: rupci¢

Igraci sjede ili ¢uce u krugu. Jedan igra¢ (“maca”) se kreée s vanjske strane
kruga, drze¢i rupc€i¢ u ruci, dok ostali igraci pjevaju: “Ide maca oko tebe, pazi
da te ne ogrebe. Cuvaj mio rep, nemoj biti slijep. Ako budes slijep, otpast ée
ti rep.” “Igra¢ s vanjske strane kruga treba spustiti rupCi¢ iza necijih leda.
Igra¢i u krugu ne znaju iza koga ¢e on to uciniti pa su stalno na oprezu, a on
ih nastoji zavarati saginjuci se kao da ispusta rup¢i¢ iza mnogih leda” (Dinter,
Letica, Atanasov Piljek, 2006, str. 8). Igra¢ iza kojeg uistinu ispusti rupc¢ié
ustaje, uzima ga 1 tréi oko kruga loveéi igraca koji je rupCi¢ ispustio.
Pobjednik je onaj koji prvi sjedne ili ¢uéne na prazno mjesto. Tko ostane

stajati, uzima rupcic i igra krece ispocetka.
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4.5.18.

4.5.19.

4.5.20.
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Izvor: Dinter, Letica, Atanasov Piljek, 2006, str. 8

Promijeni se!

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka

Igraci stoje u dvije vrste okrenuti licem jedan prema drugome. Igraci su
podijeljeni u parove s osobama koje stoje nasuprot njih. U trenutku kad krene
glazba obje vrste se okre¢u ledima jedni drugima i moraju promijeniti nesto
na sebi. Na primjer: zavezati kosu, dignuti nogavicu, odvezati tenisice itd.
Kad se glazba zaustavi, vrste se ponovno okreéu jedna prema drugoj i u paru

moraju uociti §to je njihov par promijenio na sebi.

Lov na blago

Potrebni rekviziti: papiri, pribor za pisanje, sitni predmeti

Igra se odvija na odredenom prostoru u i izvan odmarali$ta. Animatori prije
pocetka moraju pripremiti igru (sakriti blago 1 osmisliti tragove). Igraci su
podijeljeni u skupine. Prvi trag se daje svakoj skupini i on ih navodi na
sljedeci trag i tako sve do blaga. Na svakoj lokaciji nalaze se omotnice za
svaku skupinu, s uputama za pronalazenje sljedeCeg traga. Pobjednik je

skupina koja prva pronade blago.

Veliki covjece ne ljuti se
Potrebni rekviziti: krede u boji, kocka
Kredama se na podu nacrtaju polja koja odgovaraju igri Covjece ne ljuti se.

Veli¢ina polja mora biti dovoljna da na njega stane dijete. Igrai su
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podijeljeni u Cetiri skupine po Cetiri igraca i igra se igra po istim pravilima
kao 1 drustvena igra. Svaki igra¢ ima obiljezje u boji svoje ekipe. Kocka se

moze napraviti od kartonske Kutije.

Osim glazbenih igara vrlo Cesto se koriste sportske igre. Za sportske igre potrebni su
odgovaraju¢i tereni i pomagala. Sportske igre se mogu odrzati na plazi ili na
sportskim terenima. Vecina sportskih igara trazi od sudionika grupiranje u timove.
Sportske igre se mogu organizirati u obliku turnira ili samo za razonodu. Ako se igra

u obliku turnira, svi sudionici moraju dobiti odgovarajuce diplome.
U nastavku su nabrojane neke igre na plazi.

Stafetne igre na obali — ovisno o pomagalima koje odmaraliste posjeduje mogu se
napraviti razne Stafetne igre. Plivacka stafeta — igraci su podijeljeni u nekoliko ekipa.
Igrac¢i moraju otplivati oznaenu duzinu. Ekipa koja prva zavrsi je pobjednik. Treba

paziti da svi natjecatelji budu dobri plivaci.

Mini vaterpolo — igraci su podijeljeni u dvije istobrojne ekipe. Cilj igre je pogoditi
loptom u gol protivnicke ekipe. Golovi moraju biti obiljezeni plutaju¢im oznakama.
Animatori moraju paziti na sigurnost igraca i zbrajati golove. Napomena, u ovoj igri

mogu sudjelovati samo dobri plivaci.

Odbojka na pijesku — igra¢i su podijeljeni u ekipe i igraju odbojku. Animator
organizira i prati igru. Prema sluZbenim pravilima igra se do 21 boda s dva razlike.

Odbojka se moze igrati kao turnir ili samo kao razonoda na plazi.

Odbojka rucnicima — igraci su podijeljeni u tri ili Cetiri para u dvije ekipe 1 nalaze se
na terenu za odbojku. Svaki par mora imati jedan ru¢nik za plazu. Igrac¢i bacaju
malenu loptu ili vodene balone pomoc¢u ru¢nika za plazu. Napinjuéi ruénik odbacuju
loptu preko mreZe do protivnic¢ke ekipe koja mora uhvatiti loptu ili balon. Kad jednoj
ekipi lopta ili balon padne na pod, suparnicka ekipa dobiva bod. Takoder se kao i

odbojka moze igrati do 21. Pobjednik je ona ekipa koja prva dostigne 21 bod.
Osim igara na plazi mogu se odvijati i igre na sportskim terenima.

Granicar — igraci su podijeljeni u dvije istobrojne skupine. Prostor za igru je ravan
teren podijeljen na dva polja. Kapetan pojedinog tima nalazi se s druge strane

protivnickog polja (“na granici”). Cilj igre je pogoditi sve igrace protivnickog tima.
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“Igrac izlazi iz polja ako se lopta odbije od njega. Pogodeni igrac tad staje sa strane
protivnickog polja i dalje sudjeluje u igri kao napada¢ loptom” (Dinter, 2006, str.
76). Kako bi se spasio od ispadanja, igra¢ moze uhvatiti loptu. Prilikom igre igraci ne
smiju prelaziti granicu terena i polja. Pobjednik je ona ekipa kojoj svi igraci nisu

pogodeni.

Badminton — igraci igraju samostalno ili u paru. Za igru su potrebni reketi i loptica.
Moze se igrati preko mreze na bodove ili bez mreze za razonodu. Igra zapocinje
servisom jednog od igraca. Bod se dobiva ako protivnik ne uspije uzvratiti lopticu, a
protivnik dobiva bod ako je loptica izaSla izvan obiljezenog terena. Me€ se igra na

dva dobivena gema, a jedan gem je 21 bod.

Slika 12: Prikaz igre badminton u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba ,,Villa

Rustica® u Novom Vinodolskom, izvor: Arhiva Crvenog kriza

Stolni tenis - igraci igraju samostalno ili u paru. Cilj igre je reketom udariti lopticu i
prebaciti je na protivnikovu stranu stola. Igra zapocinje servisom iz desnog kuta
stola. Prilikom servisa loptica se mora odbiti u polje onoga koji servira, preskogiti
mrezicu i udariti u polje protivnika koji na isti nacin vraca lopticu. Prilikom servisa
loptica ne smije dotaknuti mreZu. Vracena lopta mora biti udarena tako da dotakne
protivni¢ko polje, prelaze¢i preko ili oko mreze, direktno ili nakon odbijanja od

mreze. Bod se dobiva ako nije odigran pravilan servis, ako lopta nije presla na
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njegovu stranu stola, ako igrac nije uspio vratiti loptu te ako se lopta nije odbila od
stola. Igra se na tri ili Cetiri dobivena seta, a jedan set je 11 bodova. Ako oba igraca

imaju po 10 bodova igra se na dva boda razlike.

Vise¢a kuglana - Za ovu igru potreban je specificni teren. U odmaralistu Crvenog
kriza u Novom Vinodolskom postoji viseca kuglana. Teren se sastoji od 9 ¢unjeva,
visece kugle i postolja. Igra¢ se postavlja iza obiljezene crte za bacanje i s tog mjesta
“gurne” kuglu. Kugla bi trebala obi¢i ¢unjeve s desne strane i na povratku oboriti
Cunjeve. Svaki igra¢ ima tri pokusaja. Ako iz prve obori sve Cunjeve, takoder ima
pravo na jo§ dva obaranja. “SrediSnji se ¢unj naziva kralj. Ako igra¢ uspije oboriti
kralja, a pri tome ne obori ni jedan drugi ¢unj, osvaja 9 poena” (Stella, 1978, str. 81).
Svi ostali ¢unjevi nose po jedan bod. Bodovi se zbrajaju, a pobjednik je igrac s

najvise 0svojenih bodova.

Slika 13: Prikaz igre Viseca kuglana u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba ,,Villa

Rustica® u Novom Vinodolskom, izvor: Arhiva Crvenog kriza
4.6. Igre u zatvorenom

4.6.1. Tajni dirigent
Potrebni rekviziti: /
Igraci stojeci oblikuju krug. Jedan igra¢ napusta prostoriju dok se ostali igraci

dogovaraju tko je tajni dirigent. Igra¢ koji je napustio prostoriju vraca se
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unutra i staje u sredinu kruga. Osoba koja je odabrana za dirigenta postepeno
izmjenjuje pokrete ili glasove koje ostali igra¢i moraju oponasati. Osoba u
sredini kruga mora pogoditi tko je dirigent, odnosno tko svima zadaje

zadatke. Ako pogodi tajnog dirigenta, mijenja mjesto s tom osobom.

4.6.2. Vruci krumpir
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, manji i kompaktni predmet
Igraci sjede ili stoje u krugu. Neki manji i kompaktni predmet kruzi iz ruke u
ruku u tempu glazbe. U trenutku kad animator zaustavi glazbu, osoba kod
koje je bio predmet ispada iz igre. Pobjednik je igra¢ koji posljednji ostane u
igri.

4.6.3. Vruci Sesir
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, Sesir
Igraci sjede u krugu. Jedan igra¢ ima SeSir na glavi. Dok traje glazba, igra¢
koji ima SeSir mora Sto prije prebaciti SeSir sa svoje glave na glavu igraca koji
sjedi desno od njega. U trenutku kad animator zaustavi glazbu, igra¢ koji ima
SeSir na glavi mora otpjevati kiticu neke pjesme. Igra se nastavlja od igraca

koji je izgubio u proslom krugu.

4.6.4. Vruce tenisice
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka, tenisice, neprozirna vreca
Igraci sjedeci oblikuju krug. Prije pocetka igre svatko izuje obucu s desne
noge i stavi je u neprozirnu vre¢u. Dok traje glazba, vre¢a s obucom kruzi iz
ruke u ruku u ritmu glazbe. U trenutku kad animator zaustavi glazbu, igrac
kod kojeg je vreca vadi jednu obucu iz vrece. Igra¢ ¢ija je obuca izvucena

ispada iz igre. Pobjednik je igra¢ koji posljednji ostane u igri.

4.6.5. Pogodi pjesmu
Potrebni rekviziti: /
Igraci stojec¢i oblikuju krug. Jedan igra¢ pjeva melodiju neke pjesme tako da
glas proizvodi zatvorenih usta. Ostali igraci moraju pogoditi o kojoj se pjesmi

radi. Igrac koji pogodi pjesmu sljedeci pjeva.
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4.6.6. Pjevam ti pjesmu

Potrebni rekviziti: /

Igraci sjedec¢i oblikuju krug. Jedan igra¢ zapocinje pjesmu pjevajuci jednu
rije¢. Drugi nastavlja tako da ponovi tu rijec¢ i nadoda sljede¢u. Treéi ponovi
prve dvije i nadoda trecu, itd. Jedna pjesma se pjeva dok netko ne pogrijesi. U
tom slucaju prekida se pjevanje i zapocinje se s novom pjesmom. Onaj tko
pogrijesi ispada iz igre. Pobjednik je igra¢ koji posljednji ostane u igri. Moze
se igrati tako da se pjeva svima poznata pjesma ili da sami osmisle novu

pjesmu.

4.6.7. Sjeti se pjesme
Potrebni rekviziti: /
Igrac¢i su podijeljeni u manje skupine. Animator zadaje odredenu rijec
(ljubav, more, Suma, itd.), a skupina ima 30 sekundi da se dogovori koju ¢e
pjesmu pjevati, a da se u toj pjesmi spominje zadana rije¢. Ako je jedna
skupina otpjevala pjesmu, druge skupine je ne smiju ponoviti. Ako se neka
skupina ne sjeti pjesme, ne dobiva bod. Igra se nekoliko krugova i bodovi se

zbrajaju. Pobjednik je skupina koja na kraju igre osvoji najvise bodova.

4.6.8. Ne zaboravi stihove
Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka
Animator reproducira igra¢ima poznate pjesme. U nekom trenutku zaustavi
pjesmu, a igra¢ koji se prvi javi mora nastaviti pjevati pjesmu od trenutka kad
je zaustavljena. Dobiva se bod za to¢an nastavak pjesme. Pobjednik je igra¢

koji po zavrSetku igre ima najviSe bodova.

4.6.9. Slijepi dirigent
Potrebni rekviziti: povez za oci
Igraci tijelima oblikuju krug, a u sredini je “dirigent” zavezanih ocCiju. Igraci
se kruzno krecu do trenutka kad “dirigent” digne S$tapi¢ u zrak. Zatim
Stapi¢em pokaze na nekog od igraca. Taj igra¢ mora zapjevati neku pjesmu
promijenivsi glas, a dirigent mora pogoditi tko pjeva. Ako pogodi, mijenja

mjesto s igratem koji je pjevao, a ako pogrijesi, ostaje “dirigent”.
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4.6.10.

4.6.11.

4.6.12.

4.6.13.

Slijepi mis

Potrebni rekviziti: povez za oci

Igraci stojeci oblikuju krug, a jedan igra¢ stoji u sredini s povezom na o¢ima.
Igra¢ u sredini se okrene oko sebe nekoliko put te zatim pride jednom od
igraca iz kruga. Opipom treba pogoditi o kojem se igracu radi. Ako pogodi,
mijenja mjesto s tim igracem, ako pogrijesi, ponovno odabire nekog od igraca

I nastoji pogoditi o kome se radi.

Prica

Potrebni rekviziti: uredaj za reprodukciju zvuka

Igra¢i su slobodno rasporedeni u prostoriji. Animator reproducira niz
razli¢itih, prethodno pripremljenih zvukova. Igrac¢i aktivno slusaju. Po
zavrSetku reprodukcije imaju zadatak osmisliti §to smjesniju pri€u na temelju
poslusanih zvukova. Pobjednik je igra¢ koji je, prema misljenju animatora ili

Zirija, ispri¢ao najsmjesniju pricu.

Bum

Potrebni rekviziti: /

Igraci tijelima oblikuju krug. Animator im zadaje da moraju brojati od jedan
na dalje. Na svaki broj koji je visekratnik nekog broja moraju re¢i bum.
Primjerice, zadatak je broj tri: jedan, dva, bum, Cetiri, pet, bum, sedam, osam,
bum, deset itd. Igrac koji pogrijesi, ispada iz igre, a igra se nastavlja od broja

na kojem je on pogrijesio.

Tude ruke

Potrebni rekviziti: /

Igraci su podijeljeni u parove. Svaki ¢lan para ima svoju ulogu (pripovjedac i
mimicar). Animator odabire pricu koju svaki par mora ispricati pred ostatkom
skupine. Par pric¢a pricu stoje¢i jedan iza drugoga tako da osoba koja stoji
ispred govori pri€u, a osoba koja stoji otraga pruzi ruke ispred pripovjedaca i
rukama gestikulira prateci tijek pri¢e. Osoba koja pri¢a pri€u mora govoriti
sporo kako bi mimicar imao vremena da napravi geste rukama. Pobjeduje par

koji je po miSljenju animatora najbolje uskladio geste s priCom.
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4.6.14.

4.6.15.

4.6.16.

4.6.17.

Magareci rep

Potrebni rekviziti: slika magarca, rep, selotejp, povez za o€i

Za ovu igru potrebna je slika magarca bez repa, posebno napravljen rep,
povez za o€i i selotejp. Slika magarca, kojem nedostaje rep, postavi se na zid
nadomak djece. Na vrh repa stavi se selotejp, a igracu se stavi povez na oci.
Cilj je da igra¢ §to preciznije zalijepi rep na magarca. Moze se igrati
pojedinacno ili u timovima. Pobjednici su svi koji na to¢no mjesto zalijepe

rep.

Tko sam ja?

Potrebni rekviziti: papiri¢i s pojmovima

Igraci sjedeci oblikuju krug. Animator pripremi onoliko papirica sa slikom ili
rijeci nekog predmeta, voca, osobe itd., koliko ima igrac¢a. Svaki igrac, bez
gledanja, zalijepi jedan papiri¢ na Celo. Igra¢ ne vidi svoj pojam, ali vidi
pojmove svih drugih igraca. Cilj igre je pogoditi svoj pojam postavljajuéi
pitanja ostalim igra¢ima. Ostali igraci odgovaraju s da ili ne. Igra¢ postavlja
pitanja dok god dobiva potvrdne odgovore. U trenutku kad dobije negativan
odgovor igra¢ s desna kreCe postavljati pitanja o svom pojmu. Primjer

pitanja: Jesam li voc¢e? Jesam li crven/a? itd.

Pusti otok

Potrebni rekviziti: /

Animator je voda ove igre. Igra pocinje reéenicom: “Sto bi uzeo/uzela na
pusti otok?” Igraci redom nabrajaju stvari koje bi Zeljeli ponijeti na pusti
otok, a animator odreduje koje stvari smiju, a koje ne smiju ponijeti na otok.
Cilj igre je da svi igraci otkriju koje stvari smiju ponijeti sa sobom. Mogu

ponijeti samo one stvari koje zapocinju istim slovom kao 1 njihovo ime.

Psihijatar

Potrebni rekviziti: /

Igraci sjedeci oblikuju krug. Jedan igra¢ napusta prostoriju dok se ostali ne
dogovore. Igraci se dogovaraju tko ¢e na koji nacin odgovarati na pitanja.
Primjerice: svi igraci koji imaju nausnice odgovaraju umanjenicama, a svi
koji nemaju nausnice odgovaraju normalno. Igrac koji je izasao iz prostorije

po povratku, postavljajuci pitanja, mora pogoditi na koji naCin ostali igraci
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4.6.18.

4.6.19.

4.6.20.

odgovaraju na pitanja. Pitanja koja igra¢ postavlja su primjerice: “Kako se

zoves?”, “Koliko ima$ godina?”, “Koja ti je najdraza boja?”...

Rijeci iz Sesira

Potrebni rekviziti: papiri¢i sa slovima abecede, SeSir

Igra¢i sjedeci oblikuju krug. Animator prije pocetka igre na male papire
ispise slova abecede, svako slovo jednom, osim samoglasnika koje napise 3
do 4 puta. Papiri¢e promijesa i stavi u Sesir. Prvi igra¢ izvlaci jedan papiri¢ i
mora reci rije¢ koja sadrzi izvuceno slovo. Sljede¢i igrac izvlaci novi papiric¢
te mora re¢i rijeC koja sadrzi to slovo te slovo prijasnjeg igraca. Igra se
nastavlja izvlacenjem sljedeceg slova, a Sto je viSe slova, igra je teza.
Primjerice, prvi igra¢ izvuce slovo S i kaze rije¢ srce. Sljedeéi igra¢ izvuce

slovo D i kaze rije¢ desno.

Luda lopta

Potrebni rekviziti: lopta

Igraci tijelima oblikuju krug. Jeda igra€ u ruci drZi loptu. Na animatorov znak
baca loptu bilo kojem igracu iz kruga. “Igra¢ desno od onoga koji je uhvatio
loptu treba odmah staviti ruku na desni obraz, a igra¢ na lijevoj strani lijevu
ruku na lijevi obraz. Iskljucuje se onaj koji pogrijesi ili to ne u€ini dovoljno
brzo” (Giacone, 2013, str. 123). Igra se nastavlja sve brze 1 brze dok u krugu

ne ostanu samo dva igraca koji se proglasavaju pobjednicima.

Zamijeni mjesta

Potrebni rekviziti: /

Igraci sjede na stolcima rasporedenim u krug. Jedan igra¢ stoji u sredini
kruga. Igra¢ima koji sjede dodijeli se naziv jednog instrumenta (gitara, truba,
violina, itd.). Najmanje tri igraca imaju isti instrument. Igra¢ iz srediSta kruga
izvikuje ime jednog instrumenta, a igrac¢i kojima je dodijeljeno ime tog
instrumenta moraju zamijeniti mjesta. Pri promjeni mjesta igra¢ koji je
uzviknuo instrument pokusava zauzeti slobodno mjesto. Onaj igra¢ koji ne

zauzme slobodno mjesto na stolcu sljedec¢i uzvikuje instrument.
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4.7. “Igre bez granica”

“Igre bez granica” je ime za skupinu natjecateljskih igara kojima je najvazniji cilj
zabava 1 razvijanje natjecateljskog 1 timskog duha. Osmisljene su za odrzavanje na
veéem prostoru, koji moze biti i vani i unutra. “Igre bez granica” mogu se odrzati i
na plazi tijekom dana. Igre koje ¢e biti nabrojane u nastavku ovoga rada predvidene
su za igru u dvije skupine. Skupine se mogu odrediti slu¢ajnim odabirom, prema
spolu, prema redoslijedu dolaska, prema ve¢ formiranim skupinama (8kola protiv
Skole, udruga protiv udruge itd.). Za igre su potrebni rekviziti, no ne moraju nuzno
biti isti kao $to je navedeno u ovome radu. Rekviziti koji se koriste jednostavni su i
svakodnevni predmeti koji se lako mogu pronaé¢i u svakom odmaralistu. Animatori
su duzni demonstrirati svaku igru prije pocetka igranja, odabrati igrace za pojedinu
igru, a za vrijeme igre poticati navijanje i samu igru. Animatori govore pomocu
mikrofona. Vazno je voditi raCuna da sva djeca sudjeluju. Broj igraca nije strogo
odreden i moze se prilagoditi s obzirom na dob djece ili veli¢inu prostora. Za vrijeme

igara pozeljno je reproducirati poticajnu glazbu u pozadini.

4.7.1. Zivi brojevi

Potrebni rekviziti: Sesir ili kapa, papiriéi s brojevima

Za ovu igru potrebno je deset igraca u svakoj skupini. Jedna osoba iz publike
1zvlaci papiri€ iz SeSira ili kape. Na papiri¢ima su ispisane jednoznamenkaste
brojke. Igrac¢i imaju zadatak svojim tijelima, na podu formirati oblik izvucene
brojke (obje skupine formiraju istu brojku). Skupina koja prva napravi
pravilnu brojku je pobijedila. Da bi igra bila zanimljivija i teZa, moze se
izostaviti brojka jedan. Igra se moZe igrati samo s jednom brojkom ili s vise

njih.

4.7.2. Prepisi me tocno

Potrebni rekviziti: ploca i pribor za pisanje

U svakoj skupini je po 10 igraca koji oblikuju kolone. Crtom ili nekom
drugom oznakom obiljezen je start. Na odredenoj udaljenosti od starta nalazi
se plo¢a na kojoj je zapisana recenica. Pozeljno je da recenica sadrzi mnoge
re¢enicne znakove. Igraci imaju zadatak prepisati zadanu recenicu i to tako da
svaki igra¢ moze napisati samo jedno slovo ili reeni¢ni znak. Kad napise
jedno slovo ili reCenicni znak, tréi do svoje kolone i predaje pribor za pisanje

sljede¢em u koloni. Pobjednik je ona skupina koja prva to¢no prepise
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recenicu.

4.7.3. Snazni vjetar

Potrebni rekviziti: dva ¢unja i kuglica od papira ili vate

U ovoj igri sudjeluje ¢etiri do Sest igraca u svakoj koloni. Prvi iz kolone prije
igre dobiva malenu kuglicu napravljenu od papira ili vate. Zadatak je puhati
lopticu po podu do ¢unja koji se nalazi na nekoliko metara udaljenosti od
starta, zatim oko Cunja te pravocrtno nazad do kolone gdje kuglicu preuzima
sljedeci iz kolone i sve tako dok zadnji igrac ne zavrsi. Pobjednik je kolona
koja prva napravi zadatak. Kuglica se smije pomicati samo puhanjem. Ne

smije se dodirivati rukama.

4.7.4. PrenoSenje lopte nogama

Potrebni rekviziti: dvije lopte

Sedam igraca sjedi na podu u koloni. Sjede s opruzenim nogama naprijed,
udaljeni dovoljno da mogu le¢i na leda. Igra¢ koji je prvi u koloni ima loptu
izmedu stopala. Zadatak je prebaciti loptu na kraj kolone te ju vratiti nazad do
prvog igraca koriste¢i samo stopala. Igra¢i prebacuju loptu tako Sto legnu na
leda, noge prebace iznad glave i prenesu loptu sljede¢em u koloni. Povratak
lopte do prvog igraca odvija se na isti nain samo u suprotnom smjeru.
Pobjednik je ona skupina koja prva prebaci loptu do prvog igraca. Animatori
pomazu ako lopta padne te ju vracaju onom igracu kod kojeg je bila kad je

pala.

4.7.5. Slijepi pikado

Potrebni rekviziti: povez za o¢i, ploca i pribor za pisanje

Za ovu igru potrebna su dva igraca iz svake skupine. Postavljeni su iza startne
oznake 1 kre¢u se prema ploci koja se nalazi na odredenoj udaljenosti. Jedan
igra¢ ima povez preko ociju 1 pribor za pisanje u ruci, a drugi igrac iz para ga
govorom navodi do mete koja je nacrtana na plo¢i. Osoba koja ima zavezane
oCi mora priborom za pisanje pogoditi u metu. Meta na ploci ima bodovne
oznake. Igra se igra dva puta kako bi oba igraca izmijenila uloge. Pobjednik

je onaj par koji sakupi vise bodova.
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4.7.6. Metla i baloni
Potrebni rekviziti: dvije metle, dva balona i dva ¢unja
U svakoj koloni nalazi se po pet igraca. Prvi iz kolone drZi metlu. Na znak za
pocetak igre krece prema ¢unju pomicuci balon pomocu metle. Krece se oko
cunja te po povratku metlu i balon predaje sljede¢em u koloni. Balon se smije

dodirivati samo metlom. Pobjednik je ona skupina koja prva izvrsi zadatak.

Slika 14: Prikaz igre Metla i baloni u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba

,, Villa Rustica® u Novom Vinodolskom, izvor: Arhiva Crvenog kriza

4.7.7. Reket i baloni
Potrebni rekviziti: dva reketa za badminton, dva balona i dva ¢unja
U svakoj koloni nalazi se po pet igraca. Prvi iz kolone drzi reket za
badminton. Na znak za pocetak igre krece prema Cunju udarajuci balon
reketom. Kruzi balonom oko ¢unja te po povratku reket i balon predaje
sljede¢em u koloni. Balon se smije dodirivati samo reketom i ne smije pasti
na pod. Ako padne na pod, igra¢ se mora vratiti na pocetak 1 krenuti ponovo.

Pobjednik je ona skupina koja prva izvrsi zadatak.

4.7.8. Konobarenje
Potrebni rekviziti: dva frizbija, dvije plasti¢ne boce i dva ¢unja
Igraci stoje u dvije kolone po Sest igraca. Prvi iz kolone u ruci ima frizbi na
kojemu je boca od pola litre, napunjena do pola. Zadatak je nositi frizbi
(imitirajuci konobara) oko ¢unja koji se nalazi na odredenoj udaljenosti te po

povratku frizbi s bocom predati sljede¢em u koloni. Ako boca padne, mora ju

36



podi¢i i nastaviti dalje od mjesta gdje je boca pala. Pobjednik je ona kolona

koja brze napravi zadatak.

4.7.9. Tacke

4.7.10.

4.7.11.

Potrebni rekviziti: dva ¢unja

Za ovu igru je potreban parni broj igraca u svakoj skupini. Igraci su
podijeljeni u parove, priblizno jednake tjelesne tezine. Zadatak je kretati se do
¢unja i nazad tako da je jedna osoba iz para oslonjena na pod rukama, a druga

joj drzi noge. Pobjednik je skupina €iji parovi prvi stignu do cilja.

Zmijica

Potrebni rekviziti: dva ¢unja

Za ovu igru potrebno je pet igraca iz svake skupine. Svi igraci se nalaze iza
startne oznake. Prvi iz kolone tr¢i oko ¢unja koji se nalazi na odredenoj
udaljenosti. Po povratku do svoje kolone prima sljedeéeg igraca za ruku tako
Sto svoju ruku provuce kroz noge i uhvati za ruku sljedeceg iz kolone. Nakon
Sto otr¢e oko Cunja 1 vrate se nazad, na isti nain prihvate sljedeceg iz kolone.

Igra zavrSava kad pet igraca povezanih na ovaj naéin prode kroz cilj.

Slika 15: Prikaz igre Zmijica u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba ,,Villa

Rustica® u Novom Vinodolskom, izvor: Arhiva Crvenog kriza

Busenje balona olovkom
Potrebni rekviziti: ploca, baloni, 2 nasiljene olovke, 2 poveza za oci

U ovoj igri sudjeluje samo po jedan igra¢ iz svake skupine. Igra¢ima se stavi
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4.7.12.

4.7.13.

4.7.14.

povez za oci. Na ploci su zalijepljeni baloni. Svaki igra¢ ima svoj dio ploce s
jednakim brojem zalijepljenih balona. Zadatak je Sto brze olovkom probusiti
sve balone na ploci. Pobjednik je igra¢ koji prvi probusi sve balone na svojoj

strani ploce.

Busenje balona tijelima

Potrebni rekviziti: baloni (Jako napuhani)

Za ovu igru potrebno je Sest parova igraca, po tri iz svake skupine. Svaki par
dobiva jedan balon. Zadatak je probusiti balone tijelima. Svih Sest parova,
igra istovremeno. Igra zavrSava kad sva tri para iz iste skupine probusi

balone. Ukoliko ima malo balona, ovu igru je pozeljno igrati kao zadnju.

Hod s balonima

Potrebni rekviziti: dva balona i dva ¢unja

U ovoj igri sudjeluje Sest parova igraca, po tri iz svake skupine. Parovi su
posloZeni u obliku kolone. Prvi par krec¢e drzeéi balon na ¢elu. Kre¢u se oko
cunja koji se nalazi na odredenoj udaljenosti i po povratku do kolone predaju
balon sljede¢em paru iz svoje skupine. Pobjednik je ona kolona koja prva

izvrsi zadatak.

Balon medu noge

Potrebni rekviziti: dva balona i dva ¢unja

Za ovu igru potrebno je pet igrac¢a iz svake skupine. Igrai se nalaze u
kolonama iza startne oznake. Prvi iz kolone uzima balon. Zadatak je prenijeti
balon oko ¢unja drze¢i ga izmedu nogu. Po povratku balon predaje sljede¢em
u koloni. Pobjednik je ona skupina koja prva prenese balon. Mogu se kretati
skakucuci ili hodajuci, no balon im ne smije pasti. Ako balon ispadne, moraju

se vratiti na pocetak kolone i krenuti iz pocetka.
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4.7.15.

4.7.16.

4.7.17.

Slika 16: Prikaz igre Balon medu noge u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba
,,Villa Rustica“ u Novom Vinodolskom, izvor: http://ckzg.hr/, 28.1.2019.

Odbojka na slijepo

Potrebni rekviziti: velika plahta ili deka, 3 balona, ¢unjevi

U ovoj igri sudjeluju tri ¢lana iz svake skupine. Odredi se teren za igru, a
deka ili plahta predstavljaju mrezu. Animatori drze plahtu ili deku. Vazno je
da igrac¢i ne vide protivnicku skupinu. Igra¢i prebacuju 3 balona kao u
odbojci, no ne vide igrace protivnicke skupine. Svaki put kad balon padne na
pod skupina dobiva kazneni bod. U trenutku kad jedna od skupina sakupi 15

kaznenih bodova, protivni¢ka skupina je pobjednik.

Gazi — gazi!

Potrebni rekviziti: baloni, traka ili konop za vezanje balona

Za ovu igru potrebna su 2 igraca iz svake skupine. Svakom igracu se zavezZu
dva balona na svaki glezanj. Par se medusobno drzi ispod ruke. Zadatak je
nogama probusiti balone protivnickom paru. Pobjednik je par koji prvi

probusi svih 8 balona protivni¢kom paru.

Ping-pong zlica

Potrebni rekviziti: dvije Zlice, dvije loptice za stolni tenis, dva ¢unja

Iz svake se skupine izabire 6 igraca. Postave se u kolone i prvom se igracu u
ruke da jedna Zlica 1 jedna loptica za stolni tenis. Zadatak je tr¢ati s lopticom

na zlici oko ¢unja koji se nalazi na odredenoj udaljenosti te po povratku
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4.7.18.

4.7.19.

4.7.20.

predati zlicu i lopticu sljede¢em igracu iz kolone. Ako loptica padne, igrac se

vraca na pocetak i kre¢e ponovo. Pobjednik je kolona ¢iji igraci prvi, pravilno

zavrse igru.

Vocéna utrka

Potrebni rekviziti: dvije voc¢ke (jabuka ili naranca)

Ovu igru, iz svake skupine, igra po 8 igraca. Igraci stoje u vrste, a prvi igra¢ u
ruci ima vocku. Zadatak je prenijeti vocku s jednog kraja kolone na drugi
tako da se vocka pridrzava samo ispod brade. Ne smiju se koristiti ruke.
Ukoliko voc¢ka padne, igra se nastavlja od osobe koja je zadnja imala vocku.

Pobjednik je skupina koja brze prenese voc¢ku na kraj vrste.

Raspjevana bojica

Potrebni rekviziti: dvije posude i puno bojica/olovaka ili slicnih predmeta
Ova igra se igra u paru. Jedna osoba iz para ima mikrofon, a druga ispred
sebe ima dvije posude. U jednoj posudi su bojice, a druga je prazna. Zadatak
je da osoba koja ima mikrofon na jednom dahu drzi neki ton, a druga osoba
za to vrijeme prebacuje jednu po jednu bojicu u praznu posudu. Igra zavrSava
kad osoba s mikrofonom prestane proizvoditi ton. Po zavrSetku igre zbraja se
broj prebacenih bojica, a pobjednik je onaj par koji je prebacio vise bojica u

praznu posudu.

Olovka u boci

Potrebni rekviziti: dvije prazne plasti¢ne boce, uze i dvije olovke

Za ovu igru iz svake skupine potrebna su po dva igraca. Jedan od igraca iz
para za struk ima uzetom zavezanu bojicu koja mu visi na ledima. Zadatak je
ubaciti olovku u otvorenu plasticnu bocu samo pomicanjem tijela. Druga
osoba iz para usmeno mu pomaze ubaciti olovku u bocu. Pobjednik je par

koji prvi ubaci olovku u bocu.

U ovim opisima pojavljuje se startna linija i odredena udaljenost ¢unja. Ovise 0

prostoru na kojem se igre odvijaju te zato nisu detaljnije odredene. Za vrijeme

odvijanja igara animatori su duzni pratiti (zapisivati) bodove za svaku skupinu.

Skupine mogu, prije pocetka igre, odabrati ime. Po zavrSetku igre proglaSava se

pobjednicka skupina.
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5. GLAZBENA ANIMACIJA

Glazba je umjetnost izrazavanja tonovima, glasovima i Sumovima. Glazba utjece na
estetski odgoj, odrazava Covjekove osjecaje, dozivljaje 1 misli. Glazbom mozemo
stjecati nova znanja i spoznaje, Sto je posebno izrazeno U djetinjstvu. Estetski odgoj
podrazumijeva razvijanje osjecaja za ljepotu glazbe, kritickog misljenja, stvaralastva
I postavljanja osnova glazbenog ukusa. “Danas se glazba koristi za upravljanje
vlastitim raspoloZenjem i uzbudenjem, ali i za stvaranje okruZenja u kojem se moze
manipulirati ponaSanjem drugih ljudi” (Nikoli¢, 2017, str.140). Sva su djeca
sposobna za glazbene aktivnosti. Do koje ¢e se mjere razviti glazbene sposobnosti
ovisi o socijalnom okruzenju, urodenim dispozicijama i pedagoskom utjecaju na
dijete. Dijete koje Zzivi u socijalnoj sredini koja ne poti¢e razvoj glazbenih
sposobnosti sporije ¢e ih razviti od djeteta koje zivi u sredini koja pozitivno utjece na
stvaranje estetskog odnosa prema glazbenoj umjetnosti. Glazbene igre pomazu
razvijanju glazbenih sposobnosti i treba ih prakticirati od pocetaka djetetova zivota.
Sviranje i muziciranje u velikoj mjeri utje¢e na razvoj motorike. “Glazbene igre
osposobljavaju djecu da postanu kompetentni korisnici glazbe, pridonose razvoju

umnih, estetskih i tjelesnih sposobnosti ali i radnih navika” (Mlinovi¢, 2015).

Glazbena animacija je uZi pojam od animacije 1 podrazumijeva sve aktivnosti koje
obuhvacaju bilo koji oblik glazbe. Takve su aktivnosti: glazbena i plesna radionica,
glazbene igre i vecernji program. Glazbena animacija sluzi za aktivan i zabavan
odmor djece. Neka introvertirana djeca teze se ukljucuju u aktivnosti glazbene
animacije. Zato je vazno da animatori znaju motivirati svu djecu za sudjelovanje u
takvim aktivnostima. Kroz aktivnosti glazbene animacije djeca se oslobadaju. Treba

paziti da te aktivnosti nemaju osobine Skolskog predmet ni umjetnicke discipline.

Glazbene i plesne radionice su prijedlozi koji se mogu provesti u odmaraliStima.
Postoje jo$ 1 radionice prve pomoc¢i i sigurnosti na vodi, informaticke, likovne te
druge radionice. Radionice traju oko sat vremena i u njima mogu sudjelovati sva
djeca ili samo odredeni pojedinci. U odmaraliStu djeca mogu sama odabrati radionice
koje zele pohadati ili tijekom tjedna moraju pro¢i sve ponudene radionice. U oba
slu¢aja animator je duZan organizirati i zainteresirati sve sudionike radionice.
Zadatak radionica je potaknuti djecju kreativnost i stvaralastvo te razvijati pozitivnu
radnu atmosferu. Radionice mogu biti uskladene s dnevnim ili tjednim planom pa se

na njima mogu pripremati sadrzaji koji ¢e biti potrebni u nekim kasnijim
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aktivnostima. Primjerice, na likovnoj se radionici moze izradivati scenografija za

vecernji program.

Glazbena se radionica moze provesti na vise nacina. Odabir aktivnosti za glazbenu
radionicu ovisi o materijalnim mogucénostima u odmaraliStu i o afinitetima
animatora. Sve $to se stvori na glazbenoj radionici moze, a i ne mora, biti prikazano
na veCernjem programu. Primjeri glazbenih radionica: a) pjevanje, b) mjuzikl, c)
izrada instrumenata, d) muziciranje, e¢) ucenje notnih zapisa f) osmisljavanje vlastite
pjesme, itd. Vazno je upjevati djecu na pocetku svake glazbene radionice. To moze
biti neka njima poznata pjesma. Radionica pjevanja je najjednostavniji oblik
glazbene radionice. Pjesme koje se uvjezbavaju mogu odabrati animatori ili djeca.
Odabir pjesama moze biti tematski. Primjerice, u razdoblju odrzavanja nekog
sportskog natjecanja mogu biti uvjezbane navijacke pjesme. Mjuzikl je vrlo slozeni
oblik animacije i mora se uvjezbavati tijekom vise sati ili dana. Od animatora
iziskuje dobru pripremu te poznavanje svih elemenata mjuzikla. Animator i/ili djeca
moraju osmisliti tekst, pjesme, kostimografiju, scenografiju i dramaturske dijelove
mjuzikla. Pozeljno je da ovu radionicu odrzava nekoliko animatora. lzrada
instrumenata je djeci zanimljiva i korisna radionica koja se lako moze povezati S
likovhom radionicom. Primjerice, mogu se izraditi zvecke od plasticnih boca
napunjenih sitnim kamenci¢ima koji se nadu na plazi, zatim se boce ukrase nekom
likovhom tehnikom. Muziciranje moze biti izvedeno uz napravljene zvecke ili
instrumentima, ako postoje. Ako netko posjeduje i zna svirati neki instrument, poput
gitare, moze radionicu osmisliti kao ucenje sviranja instrumenta. Ucenje notnih
zapisa takoder moze biti osmisljeno kao radionica, N0 mora se paziti da se osmisli na
djeci zabavan nacin. OsmiS$ljavanje vlastite pjesme moze se napraviti na dva nacina.
Laksi nacin je uzeti ve¢ gotovu pjesmu i na njen instrumental osmisliti nove rijeci.
Tezi nacin je samostalno osmisliti i melodiju i tekst. PoZeljno je da tema pjesme bude
povezana s dje¢jim boravkom u odmaralistu ili nekom temom koja se provlaci

tijekom tjedna. Ovakva radionica se takoder moze protezati na vise dana.
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Primjer teksta pjesme osmisljen na instrumental Severinine pjesme Italiana (tekst su
osmislile studentice U¢iteljskog fakulteta u Zagrebu na izbornom kolegiju Glazbena

animacija, 2018. godine):

“Ma hajde, Novi te zove Nadi pastu za zube i po¢ni ih Cetkati,
Udi u more, plivaj do bove. sutra moras u 7 ustati!
Namazi kremu, sebi pomozi Ma pusti kaos u glavi

jer tko ¢e tebe na hitnu vozit. ) ) ]
1 samo plesi uz dobre stvari.

Namazi dovoljno i bol zaboravi, o o
) _ Razgibaj tijelo, uhvati ritam,
s nama i bolestan sto posto ozdravi. o
pocet ¢e disko i tebi bitan.
Ludilo sa znakom uzvika, ) )
) ) Ma plesi slobodno, $kolu zaboravi,
svi sSmo na nogama, kad krene muzika. o ' '
I animatori ¢e s vama plesati.
Pusti glas i glasno zapjevaj, ) )
Ludilo sa znakom uzvika,

zar to nije dobar osjecaj? ] ) )
‘ajmo na spavanje kad stane muzikal!”

Ritam izrazavamo pokretima tijela. “Ritam je onaj glazbeni element koji izaziva
spontanu reakciju fizicke prirode — pokret, a ples je jedina umjetnost utemeljena na
dinamici 1 ritmu koja stilizira tjelesne pokrete boje¢i ih emocijama” (Kosinec, 2011,
str. 101). Za plesne radionice vazno je odabrati primjerene pjesme i dobro zagrijati
tijelo kako ne bi doslo do ozljeda. Takoder, sve $to se osmisli na plesnim
radionicama moze biti prikazano na vecCernjem programu. Plesne radionice se
takoder mogu osmisliti na razli¢ite nacine. Prijedlozi odrZavanja plesnih radionica: a)
ucenje unaprijed osmisljene koreografije, b) djeca sama osmisljavaju koreografiju, c)
plesna improvizacija. Unaprijed osmisljenu koreografiju animator smislja sam.
Postepeno pokazuje korake kombinirajuci pokazivanje bez glazbe i uz glazbu. Ako
djeca sama osmisljavaju koreografiju, najbolje bi bilo da animator odredi pjesmu i
podijeli djecu u manje skupine. Formirani u manje skupine lakse i brze ce se
dogovoriti oko koreografije. Takoder treba odrediti do kojeg trenutka u pjesmi
moraju napraviti koreografiju. Po zavrSetku osmisljavanja koreografije svaka skupina
moze predstaviti svoj rad. Kako bi se stvorila zaokruzena cjelina, svaka koreografija

bi trebala imati pocetak i kraj. U improvizaciji djeca se slobodno i prema vlastitoj
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zelji krecu u prostoru. Vrsta improvizacije najvise ovisi o dobi djeteta. Najcesce se
koristi tzv. vodena improvizacija u kojoj voditelj improvizacije odreduje na koji ¢e se
nacin djeca kretati prostorom. Mogu se kretati oponasaju¢i neku zivotinju ili
predmet, pomicu¢i samo odredene dijelove tijela, kre¢uci se razli¢itim tempom ili

dinamikom i u kontaktu s nekom osobom ili predmetom iz okoline (kontakt

improvizacija).

Slika 17: Prikaz plesne radionice u Domu Crvenog kriza Grada Zagreba ,,Villa

Rustica“ u Novom Vinodolskom, izvor: http://ckzg.hr/, 28.1.2019.

5.1. Vecernji program

Vecernji program je vrhunac dana. Svaki dan zavrSava nekim oblikom vecernjeg
programa. Program uobic¢ajeno traje sat i pol do dva i odrzava se na ve¢em prostoru u
odmarali$tu jer u njemu svi sudjeluju. Voditelji i organizatori vecernjih programa su
animatori. Oni svojim nastupom moraju djecu potaknuti na aktivno sudjelovanje u
aktivnostima. AKo je potrebno da se djeca samostalno pripreme za veéernji program
mora im se tijekom dana omoguditi vrijeme za uvjezbavanje i osmiSljavanje nastupa.
Svaki vecernji program mora zapoceti pozdravom i najavom sljedec¢ih aktivnosti. Na
prvom vecernjem programu pozeljno je odrediti neka pravila ponasanja. Po zavrSetku
programa voditelj djeci zazeli “laku no¢” i uputi ih prema sobama te ponovi vrijeme

odrzavanje sutrasnje prve aktivnosti.
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5.1.1. Najava i priprema vecernjeg programa

Vecernji se program uvijek najavljuje ranije, neovisno o vrsti programa. Programi
koji od djece ocekuju samostalnu pripremu mogu se najaviti i nekoliko dana ranije.
Najucestaliji je oblik najave veCernjeg programa pomocu plakata koji se postavlja na

vidljivo mjesto u odmaralistu. Na plakatu mora pisati Sto, kad i gdje ¢e se dogadati.

[ALENT
SHOW

Petak

Plakat obic¢no sadrzi i sliku kako bi bio uocljiv.

20:30

Velika terasa

Liste za prijawu
su na Sanku!

Prijave su do
petka u 18h!

Slika 18 i 19: Prikaz plakata za ve€ernji program

Drugi nacin najave programa je putem pisma koje se djeci dostavlja na neki nacin.
Pismo takoder sadrzi sve vazne obavijesti o odrzavanju programa. Budué¢i da u
odmaraliS§tima animatori puno vremena provedu S djecom, detaljnije obavijesti 0
programu se prenose usmenim putem. Ako se za vecernji program treba prijaviti
(talent show, karaoke, itd.) potrebno je na pristupacno mjesto postaviti liste za
prijavu ili odrediti animatora koji prikuplja prijave za sudjelovanje. Samo

pripremanje programa animatorima oduzima mnogo vremena. Osim same najave
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koji ¢e voditi aktivnosti programa, diplome ili nagrade te pripremiti glazbu i tehnicka

sredstva i pomagala.

Q@?@E@

ZANAJRASCUPANIJU FRIZURU 2015.GODINE :

Slika 20 i 21: Prikaz diploma za ve¢ernji program
5.1.2. Vrste i opis veCernjih programa

5.1.2.1. Mini disko
Plesna vecer u kojoj animatori na vidljivom mjestu pokazuju koreografije na
pojedine pjesme, a djeca ih prate. [zmedu plesova moze se organizirati neka
plesna igra. Koreografije se mogu napraviti na gotovo sve pjesme, no
prakti¢nije su one koje sadrZe viSe ponavljanja istih fraza. Koreografije

moraju biti jednostavne s puno ponavljanja istih pokreta.

5.1.2.2. Talent show
Djeca pokazuju svoj talent. Za talent show se potrebno prijaviti ranije. Mogu
se prijaviti samostalno ili kao skupina. Animatori ili djeca iz publike ¢ine ziri
koji na kraju veceri odabire najbolji talent. Svi sudionici dobivaju diplomu, a

pobjednik i neku nagradu.
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5.1.2.3. Karaoke party
Karaoke party podrazumijeva pjevanje samo uz instrumental. Za karaoke se
potrebno prijaviti ranije, kako bi animatori mogli organizirati sve prijavljene
pjesme u instrumentalnoj verziji. Postoje videa koja su napravljena za
karaoke, gdje se tekst pojavljuje paralelno s pjevanjem, no takvih pjesama
nema mnogo. Za manju djecu pozeljno je reproducirati originalnu pjesmu s
pjevanjem. Djeca pjevaju pomocu mikrofona. Takoder, po dogovoru, mogu
pjevati samostalno ili u manjim skupinama. Neka djeca su samozatajna i
sramezljiva pa su animatori ti koji ih trebaju motivirati za sudjelovanje. Svi

sudionici dobivaju diplomu.

5.1.2.4. Vecer ludih frizura
Prije vecernjeg programa treba isplanirati vrijeme za izradu frizura. Djeca
frizure mogu izradivati sami ili uz pomo¢ animatora. Vecernji program moze
se organizirati kao izbor ludih frizura. Svatko predstavi svoju frizuru, a
odabrani ziri odabire najlude. Takoder, mogu se organizirati glazbene igre ili

mini disco samo s kratkim prikazom ludih frizura.

5.1.2.5. Just dance
Just dance je originalno igrica za igrace konzole. Cilj igrice je pratiti
pokretom koreografiju koja je prikazana. No, postoje odvojeni videi na
internetu koji se mogu reproducirati djeci. Na video platnu se prikazuju
pojedine pjesme pracene koreografijom animiranih likova, a djeca imaju
zadatak Sto bolje pratiti te pokrete. Odabrani ziri, nakon svake pjesme,
odabire najbolje plesace koji dobivaju diplomu. Do kraja veceri veéina djece

bi trebala imati diplomu.

5.1.2.6. Fashion show
Fashion show je modna revija sa zadatkom. Djeca su podijeljena u skupine i
svaka skupina ima zadatak predstaviti odredeni modni stil (80-te godine, hip-
hop, Indijanci, Egipé¢ani, punkeri, hippy itd.). Svaka skupina se mora
predstaviti karakteristicnim stilom. Animatori su duzni objasniti i pomo¢i pri
osmi$ljavanju kostima i to¢ke za predstavljanje. Svi sudionici dobivaju

diplome.
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5.1.2.7. Put oko svijeta
Put oko svijeta je zami$ljen kao aktivnost upoznavanja zemalja. Djeca su
podijeljena u skupine i moraju osmisliti nacin na koji ¢e predstaviti odredenu
zemlju. Organiziranje i osmisljavanje provodi se tijekom dana, a prikazuje na
vecernjem programu. Zemlja moze biti prikazana karakteristiénim plesom,

odje¢om, igrokazom, itd. Animatori pomazu pri osmisljavanju zavr$ne tocke.

5.1.2.8. Mini kviz
“Na sredinu bine se postavi stolica oko koje djeca pleSu. Animator postavi
pitanje koje je popraceno sa odredenom pjesmom koja pomaze odgovoru.
Dijete koje zna odgovor mora sjesti na stolicu. Dijete koje prvo sjedne na
stolicu i to¢no odgovori osvaja balon po Zelji u kojem je zapisana nagrada.
Na kraju kviza sva djeca s osvojenim balonima dodu na binu i puknu ih.

Dodjele im se nagrade” (Cerovi¢, 2008, str. 96).

6. METODOLOSKI OKVIR

6.1. Cilj, problem i vrijeme istraZivanja

Provedeno je kvazi-eksperimentalno istrazivanje. Cilj je ovog istrazivanja ispitati
koliko su studenti zavr$nih godina Uciteljskog fakulteta kompetentni i zainteresirani
za glazbenu animaciju te koliko su tijekom fakulteta stekli iskustva u radu u
glazbenoj animaciji. Rezultati ove ankete pokazat ¢e u kojoj su se mjeri studenti
susreli s pojmom i aktivnostima iz podrucja glazbene animacije te prikazati njihove
stavove prema glazbenoj animaciji. Ti ¢e podaci pruziti uvid u razinu kompetencija
studenata u podrucju glazbene animacije te pokazati postoji li potreba za povecéanjem
broja kolegija ili satnice postojecih kolegija na kojima ¢e se studenti mo¢i upoznati s

glazbenom animacijom djece.

Provodenje istrazivanja odvijalo se u razdoblju od 28.11.2018. godine do

10.12.2018. godine.

6.2. Uzorak 1 instrument istrazivanja
U ispitivanju je sudjelovalo 332 ispitanika. Od ukupnog je broja 320 Zena i 12
muskaraca. Ispitanici su studenti Uciteljskog fakulteta u Zagrebu. U ispitivanju su

sudjelovali studenti zavr$nih godina studijskih programa Rani i predskolski 0dgoj i
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obrazovanje, Uciteljski studij i Uciteljski studij s engleskim ili njemackim jezikom.
Od ukupnog broja ispitanika s Ranog i predskolskog odgoja i obrazovanja sudjelovao
je 131 ispitanik, od kojih 80 s 1. godine diplomskog studija i 51 s 2. godine
diplomskog studija. Sa studijskog programa Uc¢iteljskog studija sudjelovalo je 125
ispitanika, od kojih 69 s 4. godine integriranog preddiplomskog i diplomskog studija
I 56 s 5. godine integriranog preddiplomskog i diplomskog studija. Takoder je
sudjelovalo i 76 ispitanika sa studijskog programa Uciteljskog studija s engleskim ili
njemackim jezikom. 46 ispitanika s 4. godine integriranog preddiplomskog i
diplomskog studija i 30 ispitanika s 5. godine integriranog preddiplomskog i
diplomskog studija

UKUPAN BROJ ZENE MUSKARCI
ISPITANIKA
332 320 12

Tablica 1: Tabli¢ni prikaz ukupnog broja ispitanika i broj ispitanika prema spolu

GODINA STUDIJA

STUDISKI | Ukupan 1. 2. 4. godina 5. godina

PROGRAM | broj godina | godina | integriranog integriranog
ispitanika | diplom- | diplom- | preddiplomskog | preddiplomskog
prema skog skog i diplomskog i diplomskog
studijskom | studija | studija | studija studija
programu

Rani i

predskolski 131 80 51 / /

odgoj i

obrazovanje

Uciteljski

studij 125 / / 69 56

Uciteljski

studij s

engleskim 76 / / 46 30

ili
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njemackim

jezikom

Tablica 2: Tabli¢ni prikaz broja ispitanika prema godini studija i studijskom

program

Istrazivanje je anketnog tipa, a kao instrument je koriSten anketni upitnik s 13
pitanja. Prva tri pitanja odnosila su se na podatke o ispitaniku: spol, studijski
program i godina studija. Sljedec¢a pitanja, njih pet, bila su pitanja zatvorenog tipa s
ponudenim odgovorima. Tri pitanja zatvorenog tipa imala su 1 mogucnost
samostalnog davanja odgovora. Uz posljednjih pet pitanja ponudena je skala
Likertovog formata s pet skalnih tocCaka, pri ¢emu se 1 pripisuje potpunim
neslaganjem, a 5 potpunim slaganjem s ponudenom tvrdnjom. Popunjavanje
anketnog upitnika nije trajalo duze od 10 minuta, a provelo se na pojedinim

predavanjima na Uciteljskom fakultetu, Sveucilista u Zagrebu
Primjerak anketnog upitnika se nalazi na stranici 52., tocka 8.

6.3. Hipoteze istrazivanja

U istraZivanju se polazi od sljedec¢ih hipoteza:

Hi: Studenti Ranog i predskolskog odgoja i obrazovanja imaju vise iskustva u radu i

vise su se susreli s pojmom glazbene animacije od studenata Uciteljskih studija.

H,: Studenti Ranog i predSkolskog odgoja i obrazovanja se osjecaju viSe pripremljeni

za rad u podruc¢ju glazbene animacije od studenata Uciteljskih studija.

Hs: Vecina ispitanika se slaze da na Uciteljskog fakultetu treba vise pozornosti

posvetiti glazbenoj animaciji djece.

Hs: Vecina ispitanika se slaze da ¢e ukljucivanje aktivnosti iz podrucja glazbene
animacije u Skolske i predskolske ustanove pozitivno utjecati na motivaciju djece za
novi odgojno/obrazovni sadrzaj i da ¢e te aktivnosti pomo¢i djeci da lakSe i brze

usvajaju nova znanja.

7. REZULTATI I DISKUSIJA
Na pitanje jesu li se tijekom studija susreli s pojmovima iz podrucja glazbene

animacije ispitanici su mogli odgovoriti s da ili ne. Na grafikonu 1 uo¢avamo da je
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68% (od 332) ispitanika odgovorilo s potvrdnim odgovorom, dok je njih 32%
odgovorilo negativnim odgovorom. X? test je pokazao da povezanost izmedu
studijskih programa i odgovora na pitanje o susretu s pojmom glazbene animacije
tijekom studija nije statisticki znadajna (x> = 1,6, df =2, p = 0,449). Takoder, x* test
pokazao je da nema statisti¢ki znacajne razlike (x> = 4,015, df = 3, p = 0,206) izmedu

godine studija i susreta s pojmom glazbene animacije tijekom studija.

B Da mNe

Grafikon 1: Postoci odgovora na pitanje “Jeste li se tijekom studija susreli s

pojmovima iz podrucja glazbene animacije?* (n = 332)

Ispitanici koji su odgovorili da su se tijekom studija susreli s pojmovima iz podrucja
glazbene animacije mogli su odabrati na kojim su se kolegijima susreli. Na ovo
pitanje odgovaralo je 68%, odnosno 225 ispitanika. Ponudeni su im bili sljedeci
kolegiji: glazbena kultura, metodika glazbene kulture, istrazivanje djeéjeg
stvaralastva, stru¢no pedagoska praksa i glazbena animacija. Takoder, mogli su
samostalno nadopisati jo§ neki kolegij na kojem su se susreli, no to je ucinilo samo
nekoliko ispitanika pa nije uslo u daljnju analizu podataka. Ispitanici su imali
mogucénost viseStrukog odabira. NajviSe ispitanika, njih 152 (45,8%) odabralo je
kolegij Metodika glazbene kulture, njih 98 (29,5%) odabralo je kolegij Glazbene
kulture, slijedi kolegij Stru¢no pedagoSka praksa koji je odabralo 55 (16,6%)
ispitanika, kolegij Istrazivanje djecjeg stvaralasStva odabralo je 32 (9,6%) ispitanika, a

najmanje ispitanika njih 24 (7,2%) je odabralo kolegij Glazbena animacija.

Sljedece pitanje se odnosilo na iskustvo u glazbenoj animaciji djece. Na grafickom
prikazu (Grafikon 2) uo¢avamo postotke ispitanika koji su imali iskustva i onih koji

nisu. Samo 38% ispitanika imalo je iskustva u glazbenoj animaciji, dok ih 62% nije
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imalo. Iz ovog je vidljivo kako vise od pola studenata zavrsnih godina Uciteljskog

fakulteta u Zagrebu nije imalo iskustva u glazbenoj animaciji.

mDa

M Ne

Grafikon 2: Postoci odgovora na pitanje: “Imate li iskustva u glazbenoj animaciji

djece?”

Usporeduju¢i godine studija s iskustvom u glazbenoj animaciji djece vidljivi su

sljedeci rezultati. Rezultati analize pokazuju da ne postoji statisticki znacajna razlika

(x*=3,915, df = 3, p = 0,271) izmedu godina studija i njihovog iskustva u glazbenoj

animaciji.
GODINA STUDIJA
4. godina 5. godina 1. godina 2. godina
integriranog integriranog | diplomskog | diplomskog
preddiplomskog | preddiplomskog | studija za studija za
i diplomskog i diplomskog Rani i Rani i
Uciteljskog Uciteljskog predskolski | predskolski
studija studija odgoj i 0dgoj i
obrazovanje | obrazovanje
DA | frekvencija 42 27 36 22
postotak 36,5 31,4 45 43,1
NE | frekvencija 73 59 44 29
postotak 63,5 68,6 55 56,9

Tablica 3: Tabli¢ni prikaz frekvencije i postotka ispitanika o iskustvu u glazbenoj

animaciji prema godinama studija.
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Slijedi usporedba studijskih programa i iskustva ispitanika u podrucju glazbene
animacije. Rezultati x* pokazuju da studenti Ranog i predskolskog odgoja i
obrazovanja imaju viSe iskustva u podrucju glazbene animacije, ali to je samo rubno
znadajno (x° = 5,64, df = 2, p = 0,060). Budu¢i da uzorak ispitanika nije velik,
hipoteza (H;) je djelomi¢no potvrdena. Vidljivo je da studenti Uciteljskog studija s
engleskim ili njemackim jezikom imaju znatno manje iskustva od studenata Ranog i
predskolskog odgoja 1 obrazovanja, dok izmedu studenata UCciteljskog studija i1

Ranog i predskolskog odgoja i obrazovanje nema znacajne razlike.

STUDIJSKI PROGRAM
Rani i Uciteljski Uciteljski
predskolski studij studiji s
0dgoj i engleskim ili
obrazovanje njemackim
jezikom
DA frekvencija 58 48 21
postoci 44,3 38,4 27,6
NE frekvencija 73 77 55
postoci 55,7 61,6 72,4

Tablica 4: Tabli¢ni prikaz frekvencije i postotka ispitanika o iskustvu u glazbenoj

animaciji prema studijskim programima.

Od 332 ispitanika, njih 127 odgovorilo je potvrdno na pitanje o iskustvu u glazbenoj
animaciji djece. U sljede¢em pitanju, ispitanici koji su potvrdno odgovorili, mogli su
odabrati mjesto gdje su radili ili volontirali te se tako susreli s glazbenom
animacijom djece. Bili su im ponudeni sljede¢i odgovori: hoteli/kampovi, djecja
odmaralista, igraonice, rodendaonice te mogucénost samostalnog odgovora. Samo je
nekoliko ispitanika samostalno napisalo odgovor, §to nije bilo znacajno za daljnju
analizu. Ispitanici su imali moguénost odabira vise odgovora. Provedenom analizom
utvrdeno je da je najviSe ispitanika (21%) imalo iskustva u rodendaonicama, slijede
igraonice (15,7%), zatim dje¢ja odmaralista (9%), te je najmanje ispitanika imalo
iskustva u hotelima ili kampovima (6%). Svi ispitanici koji su imali iskustva u
dje¢jim odmaralistima pohadali su izborni kolegij Glazbena animacija. Ne postoji
ispitanik koji je radio ili volontirao u dje¢jem odmaraliStu, a da nije pohadao ovaj
izborni kolegij.
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Hoteli/kampovi Djecja Igraonice Rodendaonice
odmaralista
frekvencija 20 30 52 71
postoci 21 15,7 9 6

Tablica 5: Tabli¢ni prikaz frekvencije i postotka ispitanika koji su imali iskustva u

podrucju glazbene animacije, prema ponudenim odgovorima iz ankete.

Od 332 ispitanika, njih 205 nije imalo iskustva u podrucju glazbene animacije.
Ispitanici koji su negativno odgovorili imali su ponudene sljedece odgovore: niste
imali priliku, niste bili zainteresirani te niste se osjecali dovoljno kompetentno.
Takoder su imali moguénost samostalne nadopune odgovora, no premali broj
ispitanika je to napravio pa se ti odgovori ne pojavljuju u daljnjoj analizi. Ispitanici
su imali mogucénost odabira vise odgovora. Najvise ispitanika je odgovorilo da nije
imalo priliku (47,3%), slijedi odgovor da se nisu osjecali dovoljno kompetentno
(9,9%), a najmanje ispitanika je odgovorilo da nije bilo zainteresirano (9,3%).
Vidljivo je kako se veéina ispitanika izjasnila kako nije imala priliku imati iskustvo u

podru¢ju glazbene animacije, dok su ostala dva odgovora priblizno jednakih

postotaka.
Niste imali Niste bili Niste se
priliku zainteresirani osjecali
dovoljno
kompetentno
frekvencija 157 33 31
postoci 47,3% 9,3% 9,9%

Tablica 6: Tabli¢ni prikaz frekvencije i postotka ispitanika koji nisu imali iskustva u

podrucju glazbene animacije, prema ponudenim odgovorima iz ankete.

Slijedi analiza dijela ankete u kojem je bila ponudena skala Likertovog formata.
Ispitanici su morali odabrati u kojoj se mjeri slazu s navedenim tvrdnjama. Skala je
formirana brojevima od 1 do 5, pri ¢emu je: 1 — uopcée se ne slazem, 2 — ne slazem
se, 3 — niti se slazem, niti se ne slazem, 4 — slazem se, 5 — u potpunosti se slazem.
Ispitanicima su bile ponudene sljedec¢e tvrdnje: studij me pripremio za rad u

podrucju glazbene animacije, na UCciteljskom fakultetu trebalo bi vise pozornosti
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posvetiti glazbenoj animaciji djece, iskustvo u podrucju glazbene animacije moglo bi
mi pomoc¢i u mojoj buducoj profesiji, ukljucivanje aktivnosti iz podrucja glazbene
animacije u Skolske i predskolske ustanove pozitivno ¢e utjecati na motivaciju djece
za novi odgojni/obrazovni sadrzaj, ukljucivanje aktivnosti iz podrucja glazbene
animacije u Skolske i predskolske ustanove pomoci ¢e djeci da lakse i brze usvajaju
nova znanja. Tabli¢ni prikaz (tablica 7) pokazuje postotke odgovora prema skali od 1
do 5. Provedena je jednosmjerna analiza varijance i rezultati analize pokazuju da se
studenti Ranog 1 predSkolskog odgoja i obrazovanja (M = 2,88, SD = 1,16) osjecaju
pripremljenije od studenata Uciteljskog studija s engleskim ili njemackim jezikom
M = 2,26, SD = 1,08, F = 7,88, df = 2, p < 0,001). Time je djelomi¢no potvrdena
druga hipoteza (Hz). Izmedu ostalih grupa nije potvrdena statisti¢ki znacajna razlika.
Prema godini studija 1. godina diplomskog studija za Rani i predskolski odgoj i
obrazovanje (SD = 1,05, M = 2,84) i 2. godina diplomskog studija za Rani i
predskolski odgoj i obrazovanje (SD = 1,32, M = 2,94) osjecaju se pripremljenije od
5. godine Uciteljskog studija (SD = 0,99, M = 2,35). U ostalim varijablama nema
statisticki znacajne razlike. Postoci pokazuju da se 77,4% ispitanika slaze ili u
potpunosti slaze kako bi na Uciteljskom fakultetu trebalo viSe pozornosti posvetiti
glazbenoj animaciji djece. Time je potvrdena treca hipoteza (Hs). 90,9% ispitanika se
slaZze ili u potpunosti slaze s tvrdnjom kako bi im iskustvo u podru¢ju glazbene
animacije moglo pomo¢i u buducéoj profesiji. 95,5% ispitanika se slaze ili u
potpunosti slaze s tvrdnjom da ¢e uklju€ivanje aktivnosti iz podrucja glazbene
animacije u Skolske i predskolske ustanove pozitivno utjecati na motivaciju djece za
novi odgojno/obrazovni sadrzaj, a njih 91,6% se slaze ili u potpunosti slaze s
tvrdnjom da ¢e ukljuéivanje aktivnosti iz podrucja glazbene animacije u skolske i
predskolske ustanove pomo¢i djeci da lakSe i brZze usvajaju nova znanja. Uzevsi u

obzir ove visoke postotke, hipoteza Cetiri (Hs) se moZze potvrditi.
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Uopce
Se ne

slazem

Ne
slazem

se

Niti se

slazem,

niti se
ne

slazem

Slazem

Se

U
potpunos
ti se

slazem

Studij me pripremio za
rad u podrucju

glazbene animacije

18,1%

27,1%

31,9%

19%

3,9%

Na Uciteljskom
fakultetu trebalo bi
viSe pozornosti
posvetiti glazbenoj

animaciji djece

3%

1,8%

20,5%

46,4%

31%

Iskustvo u podrucju
glazbene animacije
moglo bi mi pomo¢i u
mojoj buducoj

profesiji

3%

6%

8,1%

37,3%

53,6%

Ukljucivanje
aktivnosti iz podrucja
glazbene animacije u
Skolske 1 predskolske
ustanove pozitivno ¢e
utjecati na motivaciju

djece za novi

odgojno/obrazovni

sadrzaj

0,0%

3%

4,2%

31,9%

63,6%

Ukljucivanje
aktivnosti iz podrucja
glazbene animacije u
Skolske 1 predskolske

ustanove pomoci ¢e

djeci da laksSe i brze

0,0%

0,0%

8,4%

39,5%

52,1%
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usvajaju nova znanja

Tablica 7: Tabli¢ni prikaz postotaka odgovora prema skali Likertovog tipa.

Rezultati ankete pokazali su kako studenti istih godina Uciteljskog fakulteta u
Zagrebu imaju razli¢ita misljenja o susretu s glazbenom animacijom tijekom studija.
Njih 225 (68%) odabralo je da se tijekom studija susrelo s pojmovima iz podrucja
glazbene animacije. Ostalih 107 (32%) ispitanika na to je pitanje odgovorilo
negativno iako su svi studenti slusali iste kolegije. Odnosno svi su slusali kolegije
Glazbena kultura i Metodika glazbene kulture. Kolegij Istrazivanje djecjeg
stvaralastva je obavezan kolegij na studijskom programu Rani i predskolski odgoj i
obrazovanje pa je ovakav rezultat ankete ocCekivan. Obavezni kolegij Stru¢no
pedagoska praksa, pogotovo za studente 5. godine Uciteljskog studija i Uciteljskog
studija s engleskim ili njemackim jezikom, ima najvise dodirnih to¢aka s podruc¢jem
glazbene animacije djece. Studenti 5. godine Uciteljskog studija, nakon vikend
edukacije o boravku u $koli u prirodi, odlaze na stru¢no pedagosku praksu u
odmaralista Crvenog kriza na Sljemenu ili u Novom Vinodolskom u sklopu kolegija
Stru¢no-pedagoska praksa 5. No, bez obzira na to, svi studenti 5. godine nisu
odabrali ovaj kolegij kao kolegij na kojem su se susreli s glazbenom animacijom.
Jedan od ispitanika je na anketni upitnik napisao kako se susreo s tim aktivnostima,
no da one nikada nisu bile pojaSnjene kao aktivnosti glazbene animacije. Jedini
studenti koje je Uciteljski fakultet pripremio 1 naucio aktivnostima iz podrucja
glazbene animacije su student koji su pohadali izborni kolegij Glazbene animacije.
Taj kolegij prvenstveno priprema studente za rad u dje¢jim odmaralistima. Svi koji
upisu taj izborni kolegij obavezni su odraditi tjedan dana kao animatori u odmaraliStu
Crvenog kriza, Villa Rustica u Novom Vinodolskom. Budu¢i da se radi o izbornom
kolegiju, postotak ispitanika koji je odabrao ovaj odgovor je ocekivan. Samo 38%
ispitnika je imalo iskustva u glazbenoj animaciji djece. To je vrlo mali postotak,
pogotovo ako se usporedi s ¢injenicom da je 90,9% ispitanika odgovorilo da se slaze
ili u potpunosti slaze s tvrdnjom da bi im iskustvo u glazbenoj animaciji moglo
pomocu u buducoj profesiji. Kao najveci razlog neiskustva ispitanici su odabrali

odgovor da nisu imali priliku (47,3%). Studentima Uciteljskog fakulteta omoguéena
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je praksa na kojoj se susretnu s animacijskim aktivnostima, no problem je $to se te
aktivnosti ne kategoriziraju kao glazbena animacija. Mnogi ispitanici su zaokruzili
negativne odgovore zbog neznanja o postojanju glazbene animacije, iako su upoznati
s pojedinim aktivnostima koje pripadaju glazbenoj animaciji. Na tvrdnju da ih je
studij pripremio za rad u podrucju glazbene animacije ispitanici su dali razli¢ite
odgovore, no najmanji postotak (3.9%) je onih Kkoji se u potpunosti slazu s tom
tvrdnjom. NajviSe ispitanika (31,9%) se niti slaze niti ne slaZze s ovom tvrdnjom. No
ako se pogledaju postoci ispitanika koji se uopc¢e ne slazu ili ne slazu s navedenom
tvrdnjom vidljivo je kako 45,2% ispitanika ima negativan stav o ovoj tvrdnji.
Vidljivo je da vecina studenata ni ne zna da se susrela s glazbenom animacijom
djece. Ovi postoci pokazuju Uciteljskom fakultetu stav studenata prema kolegijima
koji ih pripremaju za aktivnosti glazbene animacije te mogu biti smjernica fakultetu

za vece ukljucivanje pojma glazbene animacije u ve¢ postoje¢e obavezne kolegije.

8. ANKETNI UPITNIK
Postovani/e kolege i kolegice,

U nastavku se nalazi kratki anketni upitnik napravljen za potrebe istrazivanja za
diplomski rad. Pomo¢u ovog upitnika zelim istraziti va$e poznavanje i iskustva u
glazbenoj animaciji djece. Sudjelovanje je potpuno anonimno i dobrovoljno.

Zahvaljujem vam na vremenu i iskazanoj volji za sudjelovanje u ovoj anketi.

Zaokruzite slovo ispred odgovora koji vrijedi za vas:

1. Spol:
a) Zenski
b) Muski
2. Na kojem studijskom programu studirate:
a) Rani i predskolski odgoj i obrazovanje
b) Uciteljski studij
c) Uciteljski studij s engleskim ili njemackim jezikom
3. Kaoja ste godina studija?
a) 4.godina integriranog preddiplomskog i diplomskog Uciteljskog

studija
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b) 5.godina integriranog preddiplomskog i diplomskog Uciteljskog
studija
¢) 1.godina diplomskog studija za Rani i predSkolski odgoj i obrazovanje

d) 2.godina diplomskog studija za Rani i predSkolski odgoj i obrazovanje

4. Jeste li se tijekom studija susreli s pojmovima iz podru¢ja glazbene
animacije?
a) Da
b) Ne
5. Ako jeste, na kojem kolegiju?
a) Glazbena kultura
b) Metodika glazbene kulture
c) Istrazivanje djecjeg stvaralastva
d) Stru¢no pedagoska praksa
e) Glazbena animacija
f) OSTALO:
6. Imate li iskustva u glazbenoj animaciji djece?
a) Da
b) Ne
7. AKO DA: Gdje ste radili ili volontirali?
a) Hoteli/kampovi

b) Djecja odmaralista

c) Igraonice

d) Rodendaonice

e) OSTALO:
8. AKO NE: Zbog ¢ega niste?

a) Niste imali priliku
b) Niste bili zainteresirani

c) Niste se osjecali dovoljno kompetentno
d) OSTALO:
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Molim Vas da oznacite u kojoj se mjeri (ne) slazete s navedenim tvrdnjama:

1 - uopce se ne slazem,
2 - ne slazem se,
3 - niti se slazem, niti se ne slazem,
4 - slazem se,
5 - u potpunosti se slazem
9. Studij me pripremio za rad u podruéju glazbene animacije.
1 2 3 4 5
10. Na Uciteljskom fakultetu trebalo bi viSe pozornosti posvetiti glazbenoj
animaciji djece.
1 2 3 4 5
11. Iskustvo u podrucju glazbene animacije moglo bi mi pomo¢i u mojoj buducoj
profesiji.
1 2 3 4 5
12. Ukljucivanje aktivnosti iz podru¢ja glazbene animacije u Skolske i
predskolske ustanove pozitivno ¢e utjecati na motivaciju djece za novi
odgojno/obrazovni sadrzaj.
1 2 3 4 5
13. Uklju¢ivanje aktivnosti iz podru¢ja glazbene animacije u Skolske 1

predskolske ustanove pomo¢i ¢e djeci da lakse i brze usvajaju nova znanja.

1 2 3 4 5

9. ZAKLJUCAK

Glazbena animacija je uZi pojam od animacije i podrazumijeva sve aktivnosti koje
obuhvacaju bilo koji oblik glazbe. Detaljno je objasnjena provedba svih aktivnosti
koje podrazumijeva glazbena animacija, kao §to su glazbene i1 plesne radionice,
glazbene igre i vecernji program. Sve §to se nalazi u ovom radu prvenstveno je
namijenjeno provedbi u dje¢jim odmaralistima, no moze se provoditi i u Skoli i
vrti¢u. Takoder se moZe upotrijebiti i u “Skoli u prirodi” te na terenskoj nastavi.
Vecina aktivnosti je poznata, narocito studentima, no ne svrstava se u podrucje

glazbene animacije. Mozemo zakljuciti da je razlog tome premala zastupljenost
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pojma glazbene animacije na ve¢ postoje¢im kolegijima na Uciteljskom fakultetu. To
je ujedno najveci problem koji proizlazi iz rezultata istrazivanja. Pozitivan rezultat
ovog istraZivanja je ¢injenica da studenti smatraju kako ¢e ukljucivanje aktivnosti iz
podrucja glazbene animacije u Skolske i predSkolske ustanove pozitivno utjecati na
motivaciju djece za nove odgojno/obrazovne sadrzaje te da ¢e pomocu takvih
aktivnosti lakse i brze usvajati nova znanja. Studenti su svjesni kako igre iz podrucja
glazbene animacije omogucuju zabavniji i drugaciji prikaz odgojnih i obrazovnih
sadrzaja. Cinjenica da veéina studenata ima ovo misljenje daje nadu da ¢e se po
zavrSetku studiranja odluciti za drugaciji i djeci zabavniji oblik poucavanja. Rezultati
provedenog istrazivanju sa studentima Uciteljskog fakulteta u Zagrebu takoder
pokazuju kako je manje od polovice (38%) ispitanih studenata imalo iskustva u
glazbenoj animaciji. Moze se zakljuciti da bi bilo potrebno studentima povecati
moguénost takve izobrazbe u kvalitetnom i kvantitetnom smislu. Svatko tko se nade
u situaciji da mora raditi ili volontirati u dje¢jem odmaraliStu u ovom radu moze
pronaci detaljan opis svih segmenata boravka u djecjem odmaraliStu. U danasnje
vrijeme vazno je da djeca imaju priliku upoznati i razvijati svoje potencijale te
uzivati u skupnom, kreativnom provodenju vremena. Animatori imaju za cilj
animirati i zabaviti djecu u njihovom boravku u odmaralistu. Dobrog animatora djeca
¢e zapamtiti za cijeli Zivot. Nekoj djeci je dolazak u odmaraliste jedina moguénost
odlaska na more pa animatori moraju uéiniti sve kako bi svakom djetetu to ljetovanje

ostalo zauvijek u sjecanju.
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11. 1IZJAVA O SAMOSTALNOJ IZRADI RADA

Ja, Jelena Gustin, potpisom potvrdujem da sam samostalno napisala diplomski rad
Organizacija glazbenih aktivnosti u djecjem odmaralistu i stavovi studenata
Uciteljskog fakulteta o glazbenoj animaciji, pod vodstvom mentorice Diane
Atanasov Piljek. Tude spoznaje, stavove, zakljucke, teorije i zakonitosti koje sam
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citirala sam i povezala s koristenim bibliografskim jedinicama.
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