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SAZETAK

Odgojno-obrazovni proces organizirana je zajedniCka aktivnost ucitelja 1 ucenika. Cilj je
toga procesa ostvarenje odgojnih i obrazovnih ishoda te o¢ekivanja. U didaktici se koristi i izraz
nastava, no danas ucenici pohadaju i1 brojne izvannastavne aktivnosti koje su takoder dio
odgojno-obrazovnoga procesa. Kako bi se djeci olaksao prijelaz izmedu vrti¢a i Skole, postoje
razne edukativne igre koje mogu pomoci i zainteresirati uenike u ostvarivanju obrazovnih

ishoda i odgojnih oc¢ekivanja.

Igra je izvor novih spoznaja o dje¢jem iskustvu, Zivotu i razvoju. Ona potice razvoj maste,
kreativnosti, omogucava sklapanje prijateljstva te povezuje okolinu (Romih, 2021). Cilj je rada
prikazati raznolike primjere edukativnih, odnosno didaktic¢kih igara koje se mogu koristiti u
razrednoj nastavi. Zadatak je didaktickih igara u nastavi uciniti obrazovni sadrzaj lakSim,
motivirati 1 zainteresirati ucenike za sudjelovanje i aktivnost, u€initi nastavni sat dinami¢nim.
Zahvaljujuci svojoj skladnosti, ugodnosti 1 ritmi¢nosti, didakticke igre omogucuju ucenicima

usvajanje veci broj informacija bez osjecaja zamora (Cekovic i sur., 2013).

Brojna istrazivanja ukazuju na efikasnost koristenja igre u nastavi. Ucenici koji si bili dio
eksperimenata koji to potkrepljuju sa zanimanjem su usvajali nastavni sadrzaj, razvijali vjeStine
pisanja, ¢itanja, zbrajanja, oduzimanja te kritickoga misljenja, samostalno dolazili do zakljucka
te poStovali pravila i uvazavali tuda miSljenja. Pokazalo se da igra stvara ugodno okruzenje,
smanjuje opterecenje na ucenike te da putem njih u€enici postaju zainteresiraniji za odgojno-

obrazovni proces 1 nastavni sadrzaj.

Kljucne rijeci: didakticke igre, igra, nastavni predmeti, odgojno-obrazovni proces, odgojni

i obrazovni ishodi i o¢ekivanja, ucenici



SUMMARY

The educational process is an organized joint activity of teachers and students. The aim of
this process is to achieve educational outcomes and expectations. In didactics, the term
'teaching' is also used, but today students attend numerous extracurricular activities that are also
part of the educational process. To ease the transition between kindergarten and school for
children, there are various educational games that can help and engage students in achieving

educational outcomes and expectations.

Play is a source of new insights into children's experiences, life, and development. It
encourages the development of imagination and creativity, facilitates making friendships, and
connects the environment (Romih, 2021). The aim of this work is to present various examples
of educational or didactic games that can be used in classroom teaching. The task of didactic
games in teaching is to make educational content easier, motivate and engage students in
participation and activity, and make the class dynamic. Thanks to their harmony, pleasantness,
and rhythm, didactic games enable students to acquire a greater amount of information without

feeling fatigued (Cekovic et al., 2013).

Numerous studies indicate the effectiveness of using games in teaching. Students who were
part of experiments supporting this showed interest in acquiring educational content,
developing writing, reading, addition, subtraction, and critical thinking skills, independently
reaching conclusions, and respecting rules and other people's opinions. It has been shown that
play creates a pleasant environment, reduces the burden on students, and through it, students

become more interested in the educational process and teaching content.

Key words: didactic games, play, school subjects, educational process, educational outcomes

and expectations, students
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1. UVOD

Opca je uvrijeZena pretpostavka kako su djeci potrebni odrasli jer ona nisu u stanju sama
zadovoljiti vlastite potrebe nuzne za opstanak ni preuzeti odgovornost za vlastito odrastanje. U
drustvu odraslih dijete usvaja jezik, stje€e znanja i razvija razlicite sposobnosti te kroz ucenje
usvaja svakojake oblike ponaSanja. U prisutnosti drugih dijete uci voljeti, suradivati, razvija

sliku o sebi 1 priprema se za zivot u zajednici (Males 1 Stri¢evi¢, 1991).

Stjecanje osobnih navika pocinje s prvim odlaskom djeteta u vrti¢, a kasnije 1 u Skolu.
Polaskom u skolu dijete postaje ¢lan razredne zajednice, stjece nova prijateljstva te dobiva prve
obveze. Tradicionalna je didaktika usmjerena na rad ucitelja. Suprotno tome, didaktika
usmjerena na ucenike naglasava ciljeve koje oni trebaju postici, $to ukljucuje kompetencije koje
trebaju razviti tijekom nastave (Matijevi¢, 2010). Ucitelj treba u€enicima objasniti odgojne 1
obrazovne ishode 1 o¢ekivanja, prezentirati ih tijekom Skolske godine, pomo¢i im pri njihovu
ostvarivanju te pouciti ucenike pristojnom ponaSanju i pravilnom odnosu prema starijima i
vr$njacima. Usvajanje novih sadrZaja i velik broj informacija mogu biti zahtjevni za ucenike,
ali ukljuc¢ivanjem igre u nastavu ucenje moze postati lakSe i zanimljivije. Postoje brojne
edukativne igre koje mogu uciniti nastavni sadrzaj zabavnim te zainteresirati i motivirati
ucenike za sudjelovanje u nastavi. Tijekom igre ucenici istovremeno ispunjavaju svoju
unutarnju potrebu za radoscu 1 zadovoljstvom, uce jedni o drugima, pruzaju pomoc¢ te razvijaju

motoriku i niz drugih vjestina.

Djeca lakSe pamte sadrzaj koji je usvojen kroz igru jer je njihova aktivnost veca nego u
drugim oblicima ucenja. Igra poti¢e razvoj masSte, omogucava savjetovanje, sklapanje
prijateljstava i, najvaznije, povezuje okolinu (Romih, 2021). Na temelju toga moze se zakljuciti
kako didaktic¢ke igre u nastavi pomazu u¢enicima u usvajanju novih nastavnih sadrzaja na brzi
1 laksi nacin.

Rad se sastoji od 14 poglavlja. U idu¢em poglavlju ukratko je opisan odgojno-obrazovni
proces, a nadalje su obradene teme igre kao takve, njene povijesti, didaktike u Sirem smislu te
didaktickih igara 1 igracaka. Glavni dio rada sadrzi primjere igara i njihov primjenu u razli¢itim

nastavnim predmetima.



2. ODGOJNO-OBRAZOVNI PROCES

,Odgojno-obrazovni proces je sustavno organizirana zajedni¢ka aktivnost nastavnika i
ucenika na ostvarenju zadataka odgoja i obrazovanja. U didaktici se jo$ Kkoristi izraz nastava,
ali danas uz nastavu postoji niz izvannastavnih aktivnosti koje su takoder odgojno-obrazovni

proces‘ (Bognar i Matijevi¢, 2005, str. 16).

Sukladno obveznosti odgojno-obrazovnog procesa Bognar i Matijevi¢ (2005) odjeljuju tri
oblika nastave. Prvi je oblik nastave redovna nastava. Ona je namijenjena svim ucenicima te su
je oni obavezni pohadati. Uz nju postoji izborna nastava koja ukljucuje odredene aktivnosti ili
predmete koji su ponudeni u€enicima na odabir, ali nakon Sto odredenu podvrstu takve nastave
izaberu, obvezni su je pohadati i ispunjavati svoje obveze. Tre¢a je varijanta fakultativna

nastava za koju ucenici mogu slobodno odluciti hoce li je pohadati.

Mattes (2007) navodi pet ¢imbenika koji pridonose zanimljivosti odgojno-obrazovnog
procesa te odgovor na pitanje Sto je dobra nastava?. Cimbenici odgojno-obrazovnog procesa
su raznolikost metoda, aktivni ucenici, dobra radna atmosfera, formiranje licnosti te primjerena
stru¢na razina. Na pitanje Sto je dobra nastava? autor daje odgovor da je dobra nastava
zanimljiva priredba s jasnim pravilima u kojoj ucitelj i ucenici dobro suraduju na stru¢noj i

osobnoj razini kako bi prikupili $to trajnija iskustva u ucenju.

Mattes (2007) slikovno prikazuje petlju uenja usmjerenu prema djelovanju u odgojno-
obrazovnom procesu. Proces krece s uvodom u temu, zatim slijedi razrada pretpostavki za
savladavanje tema, podjela zadataka uCenicima, rjeSavanje zadataka, faza ucenja uc¢enika na
vlastitu odgovornost, priprema rezultata, ucenicke prezentacije, povratna informacija ucitelja,

izdvajanje vaznih rezultata ucenja, pitanja koja vode dalje te nova tema.



3. IGRA

Bognar (1986) vidi igru kao aktivnost, tipinu za djetinjstvo. Djeca ne mogu zamisliti
svakodnevicu bez igre, dok kod odraslih ona moze potaknuti strasti koje ponekad predstavljaju
drustveni problem. Igra je definirana kao aktivnost specifi¢na za djetinjstvo koja donosi radost
i zadovoljava unutarnje potrebe djeteta. Pedagozi tvrde da bi djetetov zivot, koji ukljucuje i

vrijeme provedeno u Skoli, trebao biti ispunjen igrom.

Cekovi¢ 1 suradnici (2013) objaSnjavaju djecju igru kao prirodnu aktivnost koja obuhvaca
mnoge razli¢ite aktivnosti kroz koje ona razvijaju svoje vjestine. Zahvaljujuci svojoj skladnosti,
ugodnosti 1 ritmic¢nosti, igra omogucava djeci da savladaju veci broj informacija bez osjecaja

zamora.

Prema Duran (2003) igra se pojavljuje relativno kasno u evoluciji te je ¢eS¢a, trajnija 1
sloZzenija kod razvijenijih vrsta. Njena pojava povezana je s odredenim evolucijskim
tendencijama, osobito sa smanjenjem bioloske odredenosti i ogranicenosti organizma. Taj
proces prati pojava ucenja tijekom sve duzega djetinjstva u kojemu se razvijaju obrasci

ponasanja neophodni za opstanak.

Igra je izvor novih spoznaja o dje¢jem iskustvu, Zivotu i razvoju. Cesto nije dovoljno
naglaseno koliko je ona vazna za razvoj djetetove osobnosti te njegova stvaralackog odnosa
prema zivotu i okolini. Sadrzaj nauc¢en kroz igru djeca lakSe pamte, a njihova aktivnost tijekom
igre veca je nego u drugim oblicima ucenja. Igra potice razvoj maste, omogucava savjetovanje,
sklapanje prijateljstava 1, najvaznije, povezuje okolinu. Kroz nju se zadovoljava potreba za
znanjem, kreativno$c¢u i suradnjom, a istovremeno se uci te se nadograduju vjestine. Ucenici na
taj nacin razvijaju natjecateljski duh 1 ustrajnost, u€e birati izmedu razli¢itih opcija 1 prihvacaju
posljedice svojih odluka, brinu o drugima te se suocavaju s emocijama koje se javljaju tijekom

igre (Romih, 2021).

Igra potice pozitivne emocije i osjecaj blagostanja dok istovremeno izaziva odredenu razinu

napetosti u zivéanom sustavu (Flogie 1 sur., 2020).



4. IGRA KROZ POVIJEST

Catalano (2021) definira igru kao jedan od najstarijih oblika ljudske i drustvene interakcije.
Igra se koristi u kulturama svih naroda neovisno o dobi, nacionalnosti i rasi. Temeljna su
obiljezja igre originalnost, jedinstvo i osjecaj radosti. Proucavanje igre u razli¢itim kulturama
iznjedrilo je dva zakljucka. Pokazalo se kako je igra prisutna i medu mladim i medu starijim
ljudima te da je poveznica izmedu mladih 1 starijih ljudi izrada igracaka. Drugi se zakljuCak
bazira na kulturoloskim razlikama, odnosno na tome kako se iste igre provode na razlicite
nacine ovisno o drustvu. Uslijed takve analize nedvojbeno je kako je igra neizostavan dio
oblikovanja ¢ovjekova karaktera kao drustvenoga bi¢a, a raznovrsnost i gotovo neogranic¢en
potencijal inovativnosti bude interes mnogih. Znacajan broj pedagoga, povjesnicara, lingvista,

filozofa i ostalih stru¢njaka posvetio se definiranju i proucavanju igre kao fenomena.

Jaj¢evi¢ (2000) navodi kako se igra najcesce prakticira kroz ples, glumu, imitiranje,
pjevanje i razgovor. Covjek je kroz igru pokusao dostiéi ideal fizi¢koga, vjerskog i umjetnic¢kog

savrSenstva.

Huizinga (1992) smatra da je igra nastala prije same kulture te da kultura prati i slijedi igru,

odnosno da se kultura razvija kroz nju.

Igra postoji od kada i Covjek te se moze javljati u razliCitim oblicima. Kroz igru se
omogucuju intelektualni, emocionalni, tjelesni 1 moralni napredak koji ovise o odgoju, dobi 1

druStvenomu statusu (Livazovi¢, 2018).

4.1. Igra u Grckoj

U Staroj su Gr¢ckoj igre bile organizirane na javnim mjestima. Primjeri su za to Olimpijske
igre 1 Dionizijske igre u kojima su sudjelovali najbolji pojedinci u razli¢itim igrama (Livazovic,

2018).

Catalano (2021) opisuje kako su Olimpijske igre odrzavane u ¢ast bogu Zeusu u Olimpiji.
Olimpijskim igrama, koje su se odrzavale svake &etiri godine, nazogio je sav gréki narod. Zene

su mogle sudjelovati na Olimpijskim igrama koje su odrzavane u Cast bozici Heri.

,,Ve¢ su grcki mislioci, a posebno Platon, uocili moguénost koriStenja igre u odgoju djece.
Tako Platon navodi primjer u€enja u Egiptu, gdje su se koristili razli¢itim matematickim

igrama, predlozivsi takav postupak s atenskom djecom* (Bognar, 1986, str. 23).
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Tjelesno vjezbanje koje je sadrzavalo i ples 1 igre Grei su objedinili pod pojmom gimnastike
(Jajéevié, 2000). Skolske su dvorane bile opskrbljene loptama razli¢itih veli¢ina i materijala. U
njima su se provodile igre kao §to su fajninifa (igra odbijanja male loptice dlanom) i ekipna igra
epiksiros (prebacivanje lopte rukom, nogom ili tijelom u polje protivnika). Igre povezane s
tréanjem 1 hvatanjem, hodanje na Stakama, igra skrivaca te igre koje su ukljucivale bacanje

kamenja (slicno danas$njem boc¢anju) odrzavale su se izvan $kolskih dvorana.

4.2. Igra u Rimu

Kultura Staroga Rima proizlazi iz kultura osvojenih naroda, a najviSe je elemenata preuzeto
iz gréke kulture. Huizinga (1992) opisuje kako Rimljani bez igara nisu mogli Zivjeti — ona je
bila najvazniji segment njihovih zivota. Igra nije predstavljala samo sveCano slavlje 1 srecu

naroda, vec¢ je to bilo utjelovljenje njihove buduce sre¢e putem svecanog c¢ina.

Igre su se kod Rimljana razlikovale ovisno o dobi i drustvenome poloZaju. Jajcevi¢ (2000)
objasnjava kako se tjelesno vjezbanje koristilo za usavrsavanje vojnickih sposobnosti, a ne u
smislu igre. Izdvaja se harpastum, poznata rimska igra loptom c¢iji je cilj bio odnijeti tesku i
veliku loptu do odredenoga mjesta. Autor igru harpastum povezuje s danasSnjim ragbijem, dok

igra paganika slici danasnjem hokeju na travi.

Livazovi¢ (2018) piSe da su Rimljani prihvatili pojam igre od gr¢koga naroda. Njihove su
se igre provodile na javnim mjestima poput amfiteatra ili foruma, a cirkus i stadion bili su
popriste sportskih igara. Catalano (2021) navodi kako je rimski car Teodozije I. zabranio

Olimpijske igre u Gre¢koj.

4.3. Igra u srednjem vijeku

Huizinga (1992) istice kako je i srednji vijek bio ispunjen igrama, ali one nisu viSe imale

svoju pravu ulogu. Utjecaj igre bio je sacuvan u Skolstvu i cehovima.

U srednjemu vijeku izdvajaju se igre na konopu i vodi koje su zimi zamjenjivale one na
snijegu 1 ledu. Valja naglasiti rad nizozemskoga slikara Pietera Brueghela koji je stvorio niz
slika koje prikazuju vise od Cetrdeset djecjih igara poput tjeranja obruca, pustanja zmaja, trule

kobile 1 drugih. Srednji je vijek znacajan za francusku kulturu jer je u to vrijeme ondje



zabiljeZen pocetak igara reketom i loptom. Takve tadaSnje igre Jajcevi¢ (2000) povezuje s

danasnjim tenisom, nogometom i ragbijem.

Catalano (2021) navodi kako igra u srednjemu vijeku nije bila prioritet jer se smatralo da
djeca moraju rano odrasti. Na zabavama za odrasle djeca su mogla prisustvovati jedino kao

radnici.



5. DIDAKTIKA

,Didaktika je grana pedagogije koja se obavi teorijom odgojno-obrazovnog procesa.
Pedagogija se bavi fenomenom odgoja i obrazovanja na vi$oj teorijskoj razini i tu problematiku

zahvac¢a mnogo Sire 1 kompleksnije od didaktike* (Bognar 1 Matijevi¢, 2005, str. 13).

Prema Bognaru 1 Matijevicu (2005) didaktika sadrzi svoj op¢i 1 poseban dio. Op¢i se dio
bavi antropoloskim, psiholoskim i sociokulturnim posljedicama obrazovnog procesa, dok
poseban dio razraduje uzu odgojno-obrazovnu problematiku koja obuhvaca svrhu i zadace
odgojno-obrazovnog procesa, sadrzaje, aktivnosti, dinamiku i drugo. Didaktika se dijeli i na
specijalne didaktike ili metodike poput metodika odgoja 1 metodika obrazovanja. Pedagoska
metodika (metodika odgoja) odnosi se na metodiku egzistencijalnog odgoja, metodiku
socijalnog te humanisticCkog odgoja, a metodika obrazovanja podrazumijeva metodiku

znanstvenog, umjetnickog te tjelesnog odgoja i rada.

,U hrvatskim Skolama zaposleno je preko 35000 nastavnika koji su Skolovani odnosno
osposobljavani na paradigmi didaktike nastave usmjerene na nastavnike. To je didaktika koja
objasnjava Sto i kako trebaju raditi nastavnici. Ucenici trebaju uciti. I sredina za ucenje

(ucionica) je opremljena i organizirana za potrebe takve nastave* (Matijevi¢, 2010, str. 1).

U tradicionalnoj didaktici naglasak je na ciljevima nastave kroz opisivanje aktivnosti
ucitelja: Sto ¢e govoriti, objasSnjavati ili pokazivati. Pretpostavlja se da ¢e ucenici pazljivo
slusati, gledati, razumjeti 1 nauciti. Nasuprot tome, didaktika usmjerena na ucenike naglasava
ciljeve koje trebaju posti¢i ucenici, $to ukljucuje kompetencije koje trebaju razviti tijekom
nastave (u odredenoj nastavnoj situaciji, epizodi ili scenariju). Ta vrsta didaktike razmatra

prostore, nastavne medije 1 opremu za aktivnosti u¢enika (Matijevic, 2010).

Pojava novih medija sve viSe poti¢e razvoj nove pedagoske znanstvene discipline, koja se
obi¢no naziva multimedijskom didaktikom. Ta se disciplina pokuSava povezati s literaturom
koja je nastala u sasvim drugo vrijeme, u drugacijoj kulturi poucavanja i u€enja, te koja je bila
primjerena drugacijem obrazovnom kontekstu. Danas se Cesto Cuje kako je ,kreiran
multimedijalni sadrzaj za jedan nastavni sat“. Suvremeni se mediji na taj nacin prilagodavaju

logici 1 sadrzaju tradicionalnih didaktickih pojmova (Matijevi¢, 2013).



6. DIDAKTICKE IGRACKE

Didakticka igracka je sredstvo koje potice djecu na aktivno sudjelovanje u procesu ucenja,
razvijajuci kriticko razmisljanje i refleksiju. Didakticka igracka mora biti interaktivna, poticati

dijalog i suradnju medu uc¢enicima (Freire, 1970).

Didakticka igracka definira se kao sredstvo koje sluzi u obrazovne svrhe, osmisljeno da
pomogne djeci u ucenju kroz igru. Didakti¢ka igracka pomaze djeci pri razvoju kognitivnih,
socijalnih 1 motorickih vjesStina te im omogucuje na zabavan i interaktivan nacin usvajanje

novih informacija (Bognar i Matijevi¢, 2005).

Grm (2022) navodi koriStenje ambalaznog otpada kao primjer stvaranja didakti¢kih
igracaka. Opisano je kako ucenici od ambalaznog otpada, tijekom sata Likovne kulture ili za
vrijeme produZenog boravka, mogu stvarati igratke. Osobnim stvaranjem vlastite igracke
ucenici stjecu postovanje prema igri te se rado igraju s predmetom koji su sami kreirali. Svaka
se novonastala igra mora provjeriti kroz odredeni nastavni sat. Prije pocetka stvaranja igracke

uciteljeva je uloga svakom uceniku dodijeliti odredeni zadatak i pruziti pomo¢ ako je potrebno.

Segula (2023) navodi nekoliko primjera iskoristivog otpadnog materijala u svrhu izrade
didaktickih igracaka. Jedan je od njih baziran na Cepovima boca ili tetrapaka mlijeka te
flomasteru kojim ¢e u€enici napisati brojeve na ¢epove. Svrhe stvaranja igracke na opisan nacin
ukljucuju utvrditi ili nauciti brojeve do 20, rasporediti brojeve od manjega prema vecemu,
utvrditi pojmove prethodnik i sljedbenik te vjezbati zbrajanje i oduzimanje do 20. Didakticke
igratke mogu biti na¢injene od ¢epova od boca, plasti¢nih kutijica od kinder jaja, od kartonskih

kutija za jaja te iskoristive su u svim nastavnim predmetima.

Didakticke igracke smatraju se posrednikom izmedu mentalnoga i emocionalnog razvoja.
Funkcija je didaktickih igracaka priprema djeteta za okolnosti u kojima se moze na¢i u
stvarnome svijetu. Takve su igracke temelj za aktivnost koja je usmjerena na djetetov vlastiti
razvoj 1 ucenje. Didakticke igracke su poput slagalica, Lego kocaka, ¢avli¢a u boji, geoploca i

slicnih mogu posluziti za razvoj motorike (Mamuzi¢, 2022).

Flogie 1 suradnici (2020) naglasavaju da didakti¢ki materijal treba udovoljavati higijenskim
1 estetskim standardima poput upotrebe svijetlih boja i umjetnickog dizajna na igrackama. Takvi
materijali privlace paznju djeteta i poticu zelju za igrom. Posebno su vazne didakticke igracke
koje poticu razvoj fine motorike ruku i doprinose psihickom razvoju pripremajuci ruku za

kasnije vjestine poput pisanja i likovne umjetnosti, kao i za skolsko ucenje.



7. DIDAKTICKE IGRE

Horvat (2021) opisuje didakticke igre kao skriven pristup ucenju, ali takav nacin rada jaca

sposobnost uc¢enika i poti¢e ga na ucenje.

,Didakti¢ka igra oblikovana je igra sa svim didaktickim elementima i strategijama, a cilj

joj je pouciti® (Aladrovi¢ Slovacek, 2018, str. 15).

Didakticke igre poticu motivaciju i1 aktivno sudjelovanje, Cine ucenje zanimljivim,
povecavaju paznju i koncentraciju, ¢esce rezultiraju uspjehom te donose zadovoljstvo i osjecaj
ugode. Svaka didaktiCka igra treba imati odreden sadrzaj, cilj koji se Zeli posti¢i, pravila koja
treba slijediti te aktivnosti u kojima djeca sudjeluju samostalno dok rjesavaju zadatke

(Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

Prema Segula (2023) dijete tijekom prakticiranja didaktickih igara vjeZba i razvija mastu,

kreativnost, govor, osjetila, motoricke sposobnosti, karakterne sposobnosti i druge vjestine.

Didakticke igre prema Grm (2021) utjeCu 1 ubrzavaju uenikov mentalni razvoj te
obogacuju njegovo iskustvo. Pri tome valja uzeti u obzir u¢enikovu razvojnu fazu zbog lakSega
razumijevanja igre i samih pravila. Autorica navodi kako su didakticke igre podijeljene u Cetiri
skupine s obzirom na njihove zadatke. Igre povezane s osjetilima, razlikovanje predmeta po
veli€ini i/ili obliku te razlikovanje predmeta po zvuku nazivaju se igrama perceptivnog pokreta.
Igre za namjernu paznju i brzu reakciju bazirane su na poboljSavanju brzoga i pravodobnog
reagiranja. Igre koje utjecu na djetetov mentalni razvoj — kao Sto su razvrstavanje predmeta
prema obliku, veli¢ini, boji, kategoriji — objedinjene su pod pojmom ,,igre za namjerno
pamcéenje i obnavljanje i uévri¢ivanje djedjeg znanja“. Cetvrta je kategorija slagalica koje
skrecu djetetovu pozornost na svojstva, karakteristike 1 pojavu predmeta te mu pomazu u

oblikovanju pojma.

Ciljevi su didaktickih igra prac¢enje uputa, ucenje strpljenja i samokontrole, vrednovanje
samoga sebe 1 stjecanje neovisnosti, razvoj osjetila, poticanje na promatranje i usporedbu,
bogacenje maste, promicanje mentalnog razvoja, socijalizacija i slicno. Takoder, ucenici su
potaknuti na kriti¢ko razmiSljanje 1 opusteno rjeSavanje problema kroz igru te na kraju mogu
vidjeti rezultate svojih postupaka. Na kraju igre ciljevi vezani za nju mogu se konkretizirati 1

prouciti koja nova znanja su ucenici stekli (Grm, 2021).

Razlike su izmedu didakticke igre i slobodne igre naglaseni pedagoski zahtjevi, unaprijed

odreden tijek igre te slijed pojedinih aktivnosti. Kod ucenika je manja sloboda u igranju
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didaktickih igara, ali ih ne treba razdvajati od slobodnih igara jer u€enici kroz svaku igru stjecu

novo znanje, iskustvo te razvijaju svoju osobnost (Grm, 2022).

Didakticka igra je igra s odredenim ciljem i zadatcima gdje su pravila i sadrzaj definirani,
organizirani i usmjereni na poticanje razvoja vjestina i udenja kod u¢enika. Cinjenica da u¢enici
nisu svjesni ciljeva igre moze se percipirati kao prednost pri privlac¢enju njihove paznje i
ostvarenja motivacije. Takve igre imaju znacajan edukacijski utjecaj jer rezultiraju ve¢om

dugotrajnoséu znanja (Romih, 2021).
Segula (2023) dijeli didakti¢ke igre na:

1. igre uloga — usmjerene su na vjezbanje i razvijanje vjesStine govora. Osim govora, djeca

u igrama uloga usavrSavaju pisanje i racunanje, ali se i zabavljaju plesuci, pjevajuéi i sli¢no.

2. igre s formiranim pravilima — sadrzavaju postavljena pravila igre kojih se uc¢enici moraju
pridrzavati. Pravila su prilagodena dje¢joj dobi. Igre mogu biti stolne, pokretne, jezicne,

matematicke 1 glazbene.

3. konstruktorske igre — sluze za koriStenje odredenog materijala pomocu kojega dijete
moze osmisliti i oblikovati nesto novo. Takve igre imaju konkretan cilj te se na kraju igre dolazi

do konkretnog proizvoda.
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8. IGRA U NASTAVI HRVATSKOGA JEZIKA

Ciljevi su u€enja Hrvatskoga jezika u primarnome obrazovanju razvoj jezi¢ne kompetencije
te moguénosti izrazavanja vlastitih misli, osjecaja i stavova koristeé¢i se standardnim jezikom.
Koristenje jezi¢nih igara u nastavi omogucuje uspjes$no ucenje i usvajanje razlicitih aspekata
hrvatskoga jezika. Djeca mlade Skolske dobi u fazi su razvoja gdje je igra prirodan i primjeren
nacin ucenja. Nastava bi stoga trebala biti usmjerena na konkretne, prakticne primjere povezane
sa stvarnim komunikacijskim situacijama, a igra bi trebala biti vesela i razigrana kako bi
potaknula njihov interes i motivaciju za ucenje. Koristenje jezi¢nih igara u nastavi Hrvatskoga
jezika ima veliku vaznost jer potice pozitivan stav djece prema nastavi, vlastitome jeziku i

jezi¢nim temama (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

8.1. Jezicne igre

Jezicne igre kreiraju prostor u kojemu se i odrasli i djeca oslobadaju unutar vlastitoga jezika
uzivajuéi u intuitivnome savladavanju pravila i razvijaju¢i sposobnost primjene tih pravila ili
cak njihova krSenja. Jezik je apstraktan sustav znakova te je klju¢no ukljuciti igru u rano ucenje
jezika kako bi djeca stekla temeljno razumijevanje jezi¢nih sadrzaja pomocu konkretnih
primjera. Ciljevi su jezi¢nih igara potaknuti ovladavanje jezikom i njegovim sadrzajima kroz
poticanje usmenoga i pisanog izrazavanja te pomoc¢i djeci u savladavanju gramatike i pravopisa

(Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

Peti-Stanti¢ 1 Velicki (2009) definiraju jezicnu igru kao podrucje gdje se odrasli i djeca
opustaju u vlastitom jeziku, uzivaju u njemu, intuitivno usvajaju pravila i razvijaju sposobnost
da ih slijede ili svjesno krse.

Stamenkovi¢ (2022) kao primjer navodi igru Sveslovku. Sveslovka je jezicna igra Ciji je
zadatak upotrijebiti sva slova abecede, koja se mogu ponavljati, a igra se u skupinama. Ucenici
trebaju osmisliti recenicu, ali ona moze imati najviSe dvadeset rijeCi. Pobjedni¢ka je ona
skupina ucenika koja uspije smisliti reCenicu koja sadrza sva slova abecede. Aktivnost se moze
koristiti u razli¢itim dijelovima sata. Sljedeca je korisna jezi¢na igra Sinonimni domino. Igra je
osmisljena radi proSirenja vokabulara uc¢enika. Prije samoga pocetka igre ucitelj objasnjava
ucenicima §to su sinonimi te navodi primjer sinonimnoga para. Nakon toga zapoc€inje igra. Igra
je osmisljena za dva do Cetiri igrac¢a. Na sredinu stola postavlja se jedna kartica na kojoj su

napisane dvije rijeci. U¢enici u rukama imaju po Sest kartica. Igra se kre¢e u smjeru kazaljke
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na satu. Ako ucenik u ruci drzi karticu sa sinonimom zadane rijeci, postavlja ju na stol, a na red

dolazi sljede¢i ucenik. Pobjednik je onaj ucenik koji iskoristi sve kartice koje drzi u rukama.

Bognar (1986) u svome radu opisuje igru Polaganja. Ucenici su podijeljeni u skupine te
svatko ima svoju ABC-plocu. Ploca je podijeljena na dvanaest polja, a svako polje predstavlja
jedno slovo. Osim slova, ucenici imaju kartice s nacrtanim predmetom, ali one moraju biti
okrenute na poledinu. Ako, primjerice, uenik kaze da Zeli rije¢ koja pocinje slovom N, uCenik
koji prvi pronade karticu s predmetom ¢ije ime pocinje na slovo N postavlja ju na polje s tim
slovom. Pobjednik je onaj igra¢ koji ima najvise pokrivenih polja. Bognar (1986) opisuje i igru
Tombola. Ucenici su takoder podijeljeni u skupine te pred sobom imaju plocu na kojoj su
naslikane Zivotinje ili predmeti. Jedan ucenik iz kutije izvlac¢i zadano slovo, a onaj ucenik na
¢ijoj se plo€i nalazi zivotinja ili predmet s tim slovom polje prekriva Zetonom. Igra se moze
igrati 1 na nacin da se trazi zadnji glas u odredenoj rijeci ili rije¢ koja u sebi sadrzi odredeno

slovo.

8.2. Fonoloske igre

Dijete bi pri polasku u Skolu trebalo znati artikulirati sve glasove hrvatskoga jezika bez
poteSko¢a. Moguca su odstupanja zbog njegova dijalekta, odnosno zbog okruzenja u kojemu
odrasta. Aladrovi¢ Slovacek (2018) navodi primjer glasova ¢ i ¢. Ako u njegovu okruzenju ti
glasovi nisu pravilno izgovoreni, dijete ith nefe znati razlikovati. Zbog takvih odstupanja
postoje fonoloske igre. Uz pomo¢ njih dijete se potice na pravilan izgovor pojedinih glasova.
Ciljevi su takvih igara poticati osjecajnost prema glasovima, svijest o izgovoru pojedinih
glasova te njihovu odgovaraju¢u analizu i sintezu, kao i razvijati svijest o pravilnom

naglasavanju rijeci te koristiti ispravnu intonaciju u re¢enicama.
Fonoloska igra Pokvareni telefon

Pokvareni telefon je svima poznata igra. Ucenici sjede u krugu te odredeni ucenik
zapocinje igru. Zadatak prvog ucenika je osmisliti reCenicu te ju pravilno, artikulirano i
razgovijetno prenijeti Saptom u uho uceniku do sebe. Ucenik mora pripaziti kako ne bi glasno
izgovorio recenicu jer ga ostali ucenici ne smiju Cuti. Iduci ucenik izgovora recenicu onako
kako ju je cuo. Recenica se prenosi Saptom cijelom krugu te zadnji u€enik izgovara recenicu na

glas. Nakon §to ju izgovori zadnji ucenik, prvi uenik potvrduje je li to ta recenica ili nije. Cilj
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igre je Sto tiSe, ali Sto razgovijetnije izgovoriti reCenicu uceniku do sebe (Peti-Stanti¢ 1 Velicki,

2009).
Fonoloska igra Jezikolomci

,Jezikolomei su jezi¢ne konstrukcije koje mogu biti u obliku obi¢ne recenice, frazema ili
sintagme, a obi¢no su zasi¢eni glasovima koje je tesko izre¢i, Sto zbog njihove fonoloske
okoline, odnosno mjesta gdje se u rijeci nalaze, §to zbog medusobnog odnosa rije¢i u odredenoj

konstrukciji* (Aladrovi¢ Slovacek, 2018, str. 26).

Ucenici su podijeljeni u skupine. Svi ¢lanovi skupine dobivaju ,,jezikolomac® te ga moraju
Sto tocnije 1 brzZe izgovoriti tri puta zaredom. Pobjednicka je ona skupina koja ima najveci broj
bodova, a svaki joj ¢lan moze donijeti po tri boda. Prvo uéenik dolazi do uciteljice te uzima
papiri¢ na kojemu se nalazi njegov ,.jezikolomac*. Cita ga na licu mjesta i pokusava §to brze i
Sto to¢nije tri puta izgovoriti napisano. Jezi¢ni je cilj igre pravilan izgovor pojedinoga glasa u
razli¢itim kombinacijama 1 mjestima, a spoznajni su ciljevi razvijanje perceptivne sposobnosti

te brzine govorenja (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

Primjeri jezikolomaca:

., Cica évorak cuva cetu cudnih cavki.

Cetiri ¢avéica na cunciéu cucedi cijucu.

Pitala metla metlu, gdje je metla metlu. Metla metla metlu iza vrata.
Svaka se svraka svrbi oko vrata, samo je nasa svraka na dva kraka.
Curlicuci éevapcic cudesno vice po tisuciti put ceki¢ pritisce.

127).

Segula (2023) navodi primjer izrade i primjene didakticke igre Slogovno citanje. Za igru su
potrebni Cepovi i slike odredenih predmeta. Zadatci su ucenika rije¢ sa slike rastaviti na slogove
te prepoznati koliko ona ima slogova, a potom toliko ¢epova postaviti ispod slike. Takvom
igrom ucenici vjezbaju rastavljanje rije¢i na slogove, odredivanje broja slogova u rijeci te
utvrdivanje prvoga i zadnjeg sloga. Sljedeca se srodna igra naziva Slovkanje. Za izradu igre
potrebni su Cepovi, marker i slike raznih predmeta. Ucenici na Cepove ispisuju sva slova

abecede, a nakon $to dobiju sliku prvo trebaju imenovati §to se na njoj nalazi. Nakon $to to
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ucine, izabiru slova koja su im potrebna kako bi sricali rije¢ koja odreduje predmet prikazan na
slici. Igra je olaksana jer se ispod slike nalazi to¢an broj polja. Tom igrom ucenici utvrduju prvi
1 zadnji glas, vjeZbaju sricanje rijeci, odreduju broj glasova u zadanoj rijeci te vjezbaju pisanje

rijeci.

8.3. MorfoloSke igre

Morfologija hrvatskoga jezika predstavlja izazovan aspekt gramatike za ucenike jer
zahtijeva poznavanje svih vrsta i oblika rijeci, ukljucujuéi i sve promjene koje se mogu dogoditi
unutar odredene vrste rijeci. To podrazumijeva prepoznavanje razlicitih vrsta rijeci, kao i
konjugiranje glagola, usporedbu pridjeva te sklanjanje i prepoznavanje roda i broja imenica,
pridjeva, zamjenica i brojeva. Koristenje morfoloskih igara moze biti korisno kao motivacija u

nastavi, za utvrdivanje sadrzaja ili ponavljanje prije ispita (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).
Morfoloska igra Slicice — pricice

Ucenici su podijeljeni u skupine. Na stolu skupine nalaze se poredane sli¢ice te ispod njih
nekoliko trakica bijelog papira. Sli¢ica ima onoliko koliko je ucenika u skupini, a trakice
predstavljaju odredeno mjesto za pisanje. Zadatak ucenika je da ispod svake sli¢ice napisu $to
je prikazano na njoj, ali pazec¢i na rod i broj. Kada svi opiSu svoju sli¢icu, dolaze pred plocu i
slazu trakice pravilnim redoslijedom. Nakon §to su trakice zalijepljene na ploc¢i pravilnim

redoslijedom, dobiva se prica (Peti-Stanti¢ 1 Velicki, 2009).
Morfoloska igra Gusjenica

Na ploci se nalazi gusjenica na kojoj su napisane rijeci. Problem gusjenice je $to su sve
rije¢i napisane zajedno, bez razmaka te ucenici joj moraju pomoc¢i odgonetnuti o kojim rije¢ima
se radi. Ucenik dolazi pred plocu, ¢ita prvu rije¢ i stavlja pregradu iza zadnjeg slova rijeci.
Zatim dolazi idu¢i ucenik 1 tako do kraja dok ne odgonetnu sve rijeci. Idu¢i zadatak je od
otkrivenih rijeci sloziti smislenu recenicu paze¢i na rod i broj. Igra se moze otezati na na¢in da
rijeci ne slijede jedna drugu ve¢ da se izmedu rijeci ubaci pojedino slovo koje ne oblikuje rije¢

(Peti-Stanti¢ 1 Velicki, 2009).
Morfoloska igra Umanjenice i uvecanice

Ucenici su podijeljeni u skupine te dobivaju deset razliitih slika. Zadatak je skupine

odrediti umanjenicu i uvecanicu svih predmeta na slikama, a pobjednik je onaj koji ima najvise
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to¢nih odgovora. Drugi je dio zadatka skupine pomocu slika i rije¢i osmisliti slikopricu ili
dramsku igru. Takoder, moguce je zadati zadatak na nacin da se skupinama dodijele nastavci
poput -urina ili -¢ica, a oni moraju osmisliti $to viSe umanjenica i uvecanica koji zavrSavaju na
zadani nastavak. Jezi¢ni je cilj zadatka vjezbanje pretvaranja rije¢i u umanjenice i uvecanice, a
spoznajni ciljevi ukljucuju razvoj sposobnosti zamis$ljanja i razvoj perceptivne sposobnosti

(Aladrovi¢ Slovacek, 2018).
Morfoloska igra Uglazbljeni pridjevi

Ucenici sluSaju instrumental koji ucitelj reproducira. Slusaju¢i glazbu, na papir zapisuju
asocijacije. Nakon zavrSetka sluSnoga dijela zadatka uc€enici su podijeljeni u parove ili skupine
te im je zadatak medu napisanim asocijacijama izdvojiti $to vise pridjeva ili od odredenih rijeci
naciniti pridjev kako bi mogli opisati glazbu koju su slusali. Pobjednicka je ona skupina koja
ispiSe najvise pridjeva. Drugi je dio zadatka svakom pridjevu dodati imenicu ili glagol, a potom
sloziti lirsku pjesmu. Zadatak se moze odvijati i na drugacije na¢ine. Primjerice, ucitelj pusta
pjesmu s rijeCima te ucenici moraju zapisati Sto vise pridjeva koje u njoj ¢uju. Jezicni su ciljevi
tvorba imenica ili pridjeva, a spoznajni ciljevi obuhvacéaju razvoj sposobnosti zamisljanja i

razvoj perceptivnih sposobnosti (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

8.4. Sintakticke igre

U suvremenom govoru djece, mladih i1 odraslih recenica €esto gubi svoju osnovnu strukturu
jer se slobodno mijenja poredak rijeCi pa ona postaje konfuzna i nelogi¢na. U nastavi je
Hrvatskoga jezika vazno poticati sintaktiCcke jezi¢ne igre kako bi se naglasila vaznost
konstruiranja smislenih re¢enica u komunikaciji. Igre su takoder povezane s drugim jezi¢nim
aktivnostima te zahtijevaju poznavanje morfologije i leksikologije, ali 1 pridrzavanje jezi¢nih
pravila. Kroz takve je igre moguce bolje razumjeti osnovnu jedinicu komunikacije te njenu

ulogu u oblikovanju teksta (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).
Sintakticka igra Poznata slova

Ucenici su podijeljeni u skupine. Na stolu se nalaze fotokopirani izresci iz novina, ali svaka
skupina ima isti tekst. Vrijeme igre je ograni¢eno i mjeri se pjeS€anim satom. Zadatak ucenika
je pronadéi $to vise rije¢i s odredenim slovom abecede i pravilno, sintakticki to¢no osmisliti
reCenicu. Prvi ucenik izgovara abecedu u sebi, a drugi ucenik izgovara ,,Stop*. Nakon Sto

ucenik izgovara stop, prvi ucenik izgovara slovo na kojemu je stao. Na temelju toga slova
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ucenici moraju pronaci sve rijeci koje sadrze u sebi to slovo i osmisliti reCenicu (Peti-Stanti¢ 1

Velicki, 2009).
Sintakticka igra Velika recenica

Igra Velika recenica pomaze ucenicima u osvjesStavanju strukture recenice, a potice i razvoj

kognitivnih sposobnosti, paméenje, vizualizacije informacija 1 maste.

Razred je podijeljen u dvije skupine pri ¢emu ucenici sjede u krugu. Prvi ucenik zapocinje
recenicu s jednom rije¢ju, a zadatak je iduceg ucenika ponoviti rijec i pridruziti joj novu po
vlastitome izboru. Cilj je ove igre pridavanje paznje smislu recenice pri njezinu konstruiranju,
a nakon S§to osmisle cijelu reCenicu, ucenici je zapisuju na papir. Pobjednicka je ona skupina
koja ima viSe samoznacnih rijeci ili ona koja ima duzu reCenicu. Jezi¢ni je cilj igre strukturiranje
reCenice koja je ispravna i u skladu s gramatickom 1 leksickom normom, a spoznajni su ciljevi

razvoj paméenja, percepcije i vizualizacija informacija (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

Takoder, Segula (2023) navodi didakti¢ku igru Slagarnica. Igru mogu izraditi uéenici
pomocu ¢epova 1 markera. Potrebno je 25 ¢epova na koje ¢e ucenici samoglasnike 1 nekoliko
odredenih slova napisati nekoliko puta, kao 1 interpunkcijske znakove. Uc€enici iz kutije izvlace
slova te im je zadatak osmisliti re¢enicu. Osim recenica, ucitelj im moze zadati da pronadu
odredeno slovo, da nacine slogove ili da sricu rijeci. Ciljevi igre ukljucuju Citanje, postavljanje

recenica te utvrdivanje slogova i slova.

8.5. Leksicke igre

Jedan je od ciljeva nastave Hrvatskoga jezika razvijanje jezi¢no-komunikacijske
sposobnosti, ¢iji je dio 1 leksicka kompetencija koja obuhvaca poznavanje i upotrebu
vokabulara jezika. U nastavi Hrvatskoga jezika valja poticati razvoj leksi¢ke kompetencije kroz
leksicke igre koje mogu biti efikasan nac¢in usvajanja novih rijeci. Igre ne moraju biti vezane za
odredene nastavne teme, ve¢ se mogu koristiti kao motivacija ili u svrhu ponavljanja sadrzaja
u sluc¢ajevima u kojima ucenici gube koncentraciju ili u sli€énim situacijama (Aladrovié

Slovacek, 2018).
Leksic¢ka igra Slogovnica na izbor

Prije pocetka igre, potrebno je napraviti vec¢i broj ispisanih slogova na kartonu. Svakom

uceniku se dodjeljuje odredeni slog te ucitelj uceniku definira gdje se nalazi taj slog u rijeci. On
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moze biti na pocetku, u sredini ili na kraju rijec¢i. U odredenom vremenu svaki u¢enik mora
osmisliti $to vise rijeci i zapamtiti ih. Nakon zavrSetka vremena ucitelj ispituje uc¢enike koliko
je rijeci osmislio 1 zapamtio te ih izgovara da se provjeri njegova to¢nost. U slu¢aju da jedan ili
viSe ucenika nije osmislio niti jednu rije¢, ostali mu ucenici pomazu. Leksicka igra Slogovnica
na izbor omogucuje bogacenje rjecnika, ali i vjezbu paZnje i ucenje suradnje medu ucenicima

(Peti-Stanti¢ 1 Velicki, 2009).
Leksicka igra Memori

Igra Memori mnogim je ucenicima poznata i prije pocetka Skolovanja. Radi se o igri koja
potice vizualno pamcenje. Ucenici su podijeljeni u skupine te pred sobom imaju dvadeset
kartica. Zadatak je ove igre je pronaci parove sinonima (poput /ijep — krasan) ili antonima
(poput dobar — zao). Pobjednicka je ona skupina koja prva pronade sve parove, a u skupini je
pojedinacni pobjednik u€enik koji samostalno pronade najviSe parova. Jezi¢ni su ciljevi igre
ponavljanje i usvajanje sinonima, homonima i antonima, dok se kao spoznajni cilj navodi razvoj

perceptivne sposobnosti (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

Duran (2003) opisuje didakticku igru Abeceda. Tijekom ove igre ucenici ponavljaju
usvojeno znanje abecede. Ucenici sjede u krugu te kre¢u s prvim slovom abecede. Zadatak im
je da osmisle recenicu koja sadrzi grad i robu koja pocinje slovom na kojemu je red. Primjer
moze biti: ,,Dolazim iz Engleske i trgujem elektricnim romobilom*. Uz dobro poznavanje

abecede 1 razvijen vokabular u ovoj je igri potrebna 1 brzina.
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9. IGRA U NASTAVI MATEMATIKE

Matematika je Skolski predmet koji mnoga djeca ili zavole ili odbijaju. Ako ucenik nema
razvijene matematicke sposobnosti, matematika i racunske aktivnosti mogu mu zadati mnogo
problema. Ucenici Cesto razvijaju odbojnost prema predmetima koji su im zahtjevni, a zbog
¢ega im je tesko zapoceti s radom i u¢enjem. Takvim su ucenicima potrebne dodatna podrska i

motivacija kako bi razvili interes za matematicke zadatke (Avgustin, 2021).
Podjela igara

Sharma (2001) nudi podjelu igara na manipulativne 1 reprezentativne.
Manipulativna igra

Dijete istrazuje manipulativan objekt taktilnom aktivnoS¢u. Ispred njega se nalaze igracke
te th ono prebrojava slijeva nadesno. Prilikom brojanja dodiruje svaku igracku te joj dodjeljuje
broj. Nakon odredenoga vremena dijete shvaca da ima isti broj igracaka bez obzira na to kojim
redoslijedom broji. Time dolazi do logicko-matematiCkoga iskustva koje postaje temel;
smislenoga ucenja, $to je pokazalo da je u odgojno-obrazovnome procesu korisno da ucenici

igraju predmatematicke i matematicke igre.
Reprezentativna igra

,Reprezentativna igra se dogada kada dijete dodjeljuje ljudima i predmetima svojstva koja
oni u stvarnosti nemaju. Masta je centralna komponenta te vrste igranja, a istodobno je vazan

¢imbenik uspje$nog ucenja matematike* (Sharma, 2001, str. 123).

Djetetovo shvacanje apstraktnih pojmova oslanja se na konkretna iskustva iz djetinjstva.
Sto vise konkretnih iskustava dijete ima, to ¢e bolje biti pripremljeno za apstraktno i formalno
ucenje. Dakle, konkretna igra postavlja temelje za apstraktno ucenje. Kroz igru dijete stvara
modele koje razumije i voli, a koje kasnije moze ucinkovito koristiti za razumijevanje
apstraktnih matematickih pojmova. Djeca razvijaju razli¢ite modele, a kroz igru pronalaze
elemente koji im kasnije pomazu u ucenju. Djeca su aktivni graditelji vlastitih intelektualnih

struktura.
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9.1. Zbrajanje i oduzimanje do 100

Avgustin (2021) navodi nekoliko igara koje su primjenjive u obradi i uvjezbavanju zbrajanja

1 oduzimanja do 100.
Lutka

Ucitelj koristi lutku u nastavi. Lutka postavlja raCunske operacije ucenicima, ¢ime se

smanjuje osjecaj nelagode prilikom rjeSavanja zadataka na ploci.
Prethodnik i sljedbenik

Ucitelj dijeli svakom od ucenika odredeni broj manji od 100. Proziva uc¢enika koji ima,
primjerice, broj npr. 56, a s njime trebaju do¢i i ucenici koji su dobili njegov prethodnik 1

sljedbenik.
Memorija

Ucenici na papire piSu zadatke i rjeSenja. Kartice zatim pomijeSaju te trebaju pronaci

parove.

9.2. Tablica mnozenja i dijeljenja

Avgustin (2021) navodi nekoliko igara koje su primjenjive u obradi i uvjezbavanju tablice

mnozenja.
Mnozenje s loptom

Ucenici ovu igru igraju u paru. Prije pocetka igre uCenik koji ima loptu odreduje zadatak —
na primjer, mnozenje broja pet. Igra po€inje s 1 x 5, a igraju sve do 10 x 5. Kada dodu do kraja,

kre¢u od 10 x 5 prema 1 x 5.
Dijeljenje sa skokom

Ucitelj ucenicima cita zadatke dijeljenja, a oni potom rezultat prikazuju skokovima. Ako je

rezultat, primjerice, pet, ucenici ¢e skociti pet puta.
Visekratnici

Ucenici sjede u krugu, a prvi u€enik izgovara visekratnik odredenoga broja. Zadatak ostalih

je uz dodavanje lopte nabrojiti sve viSekratnike sve dok ne dodu do posljednjega viSekratnika
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koji je pomnoZen s 10. Igra se moze igrati i na na¢in da ucitelj izgovara viSekratnike odredenoga

broja. Ako kaze toc¢an broj, ucenici uzvikuju ,,jupi®, a ako kaze pogresan broj, uzvikuju ,,opapa“.

9.3. Edukativne igre u 1. razredu

Cupi¢ i suradnici (2017) navode nekoliko edukativnih igara koje su namijenjene prvome

razredu.

U prvome se razredu Cesto koriste pjesmice s melodijom i ritmicke igre kako bi se ucenici
uveli u svijet matematike, a usputno im se pomoglo da lakse zapamte nastavne sadrzaje. Na taj
nacin se povezuju nastava Matematike, Glazbene kulture te Tjelesne 1 zdravstvene kulture, Sto

omogucuje ucenicima da uce u opuStenome okruzenju.

Bingo

Cilj je igre usvajanje brojeva od 1 do 20. Ucenici pred sobom imaju karton sa Sest polja
koja su ispunjena razli¢itim kombinacijama brojeva. Ucitelj izvladi zadatke te ga Cita, na
primjer: ,,Izracunaj razliku brojeva 12 — 2*“. Ako uceniku u kartonu pise broj 10, oznacuje ga

krugom. Pobjednik je onaj u€enik koji prvi prekrizi svih Sest polja.

9.4. Edukativne igre u 2. razredu

Cupié i suradnici (2017) navode i nekoliko edukativnih igara koje su namijenjene za drugi

razred.

U drugome razredu ucenici trebaju usvojiti i brzo automatizirati tablicu mnozenja.

Matematicke igre u nastavi mogu znacajno olaksati i u€initi taj zadatak zabavnijim.

Twister s brojevima
Na podu ucionice nalazi se Twister s jednoznamenkastim brojevima te dvije kocke na

kojima su napisani jednoznamenkasti brojevi. Ucenik baca kocke i moze dobiti zadatak, npr. 5

x 3.

Ucenik lijevu nogu postavlja na prvi faktor — faktor 5, a desnu nogu na drugi faktor — faktor
3. Ucenik treba izracunati umnoZak dvaju faktora te lijevu ruku postaviti na broj koji predstavlja
desetice, a desnu ruku na broj jedinica. Ako je uCenik tocno rijeSio zadatak, dobiva bod te

nastavlja dalje. Prije pocetka igre ucitelj s u¢enicima odreduje koliko je bodova potrebno za
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pobjedu. Ako ucenik dodirne plocu s bilo kojim drugim dijelom tijela ili ne moze zadrzati

poziciju, gubi jedan bod.

9.5. Edukativne igre u 3. razredu
Cupié i suradnici (2017) opisuju i nekoliko edukativnih igara namijenjenih tre¢emu razredu.

U trecem se razredu igre mogu koristiti za ponavljanje nastavnih sadrzaja te za
automatizaciju radunanja zbrajanja, oduzimanja, mnoZenja i dijeljenja. Cupié i suradnici (2017)
navode kako su ucenici sami preoblikovali 1 osmislili brojne varijante poznatih igara. lako su
igre sli¢ne, svaka varijanta ima svoje specifi¢nosti. Na taj nacin ucenici se poti¢u na razvoj

novih ideja, kreativnost i uporabu maste.
Tristo

Ucenik dolazi pred plocu i baca tri kockice. Tri broja na kockici prikazat ¢e jedan
troznamenkasti broj koji ¢e ucenik procitati po Zelji. Na primjer, ako dobije brojeve 2, 4 1 5,
moze ih procitati kao 245, 254, 425, 452 itd. Nakon prvoga ucenika dolazi ih jo$ troje te
ponavljaju postupak. U¢itelj na plocu zapisuje zadane brojeve, a ucenici ih zapisuju na svoj list
papira. Zadatak je ucenika u roku od dvije minute pisanim zbrajanjem i/ili pisanim
oduzimanjem, koriste¢i zadane brojeve, dobiti rezultat koji je Sto blizi broju 300. Nakon Sto
isteknu dvije minute, ucitelj proziva jednoga ucenika da procita to¢no rjeSenje, dok ostali
ucenici provjeravaju ponudeni iznos na svome papiru. Pobjednik je onaj ¢ije je rjeSenje najblize
broju 300 ili koje iznosi to¢no 300. Igra se koristi u svrhu ponavljanja pisanoga zbrajanja i

oduzimanja troznamenkastih brojeva.

9.6. Edukativne igre u 4. razredu

Naposljetku, Cupié¢ i suradnici (2017) nude nekoliko edukativnih igara koje su namijenjene

éetvrtomu razredu.

U cCetvrtome razredu matematicke se igre koriste u svrhu automatizacije pisanog zbrajanja,
oduzimanja, mnozenja i dijeljenja brojeva do milijun te vjeZbanja odredivanja i crtanja kuta,
odredivanja vrijednosti nepoznate veli¢ine u jednakostima ili nejednakostima, koristenja slova

za oznaku broja te u razne druge svrhe.
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Zetoni

Na stolu se nalaze karte s brojevima. Svaki u¢enik kod sebe ima deset Zetona. Jedan ucenik
mijesa karte te svaki ucenik uzima dva puta po pet karata, odnosno ukupno njih deset. Ucenici
s kartama slazu dva peteroznamenkasta broja te ih potom pisano zbrajaju. Ako je rezultat
zbrajanja Sesteroznamenkasti broj, tada dva zetona stavljaju u kutiju koja se nalazi na stolu, a
ako je broj peteroznamenkast, onda stavljaju jedan. Pobjednik je onaj tko se prvi rijesi svih

zetona.

Erjavec Mihovec (2021) u nastavi Matematike primjenjuje ucenje kroz igru, pokret,

koriStenje matematicke price, matematicke 1 logicke zagonetke te interaktivne zadatke.
Primjeri igara
Igramo se balonima

Svaki ucenik ima jedan balon. Na balonima su napisani brojevi od 1 do 100 ili viSekratnici
nekoga broja ako se vjezba tablica mnozenja. Ucitelj pusta glazbu, a ucenici se igraju s
balonima. Kad se glazba zaustavi, svaki ucenik u ruci treba imati jedan balon. Ako je ucenika
viSe od deset u razredu, oni se dijele u skupine te se trebaju poredati od onoga koji drzi manji
ka onome s ve¢im brojem ili obrnuto. Ucfenicima se moze zadati i da kazu prethodnik i

sljedbenik svoga broja. U slucaju da ucenici nemaju balone oni se mogu zamijeniti papiri¢ima.
Ulovi musicu

Na ploci se nalaze fotografije deset muha pri ¢emu svaka od njih predstavlja jedan rezultat.
Ucenici su podijeljeni u skupine po cCetiri. Svaka skupina dobiva nastavni listi¢ sa zadacima
mnozenja, dijeljenja, zbrajanja ili oduzimanja. Jedan ucenik ¢ita zadatak, dvoje ucenika u ruci
drzi muholovku te moraju Sto brze rijesiti zadatak i1 udariti muhu s odgovarajué¢im rezultatom,

a Cetvrti ucenik iz skupine provjerava njihovu to¢nost.
Da ili ne

Igra Da ili ne moze se primijeniti za sve matematicke sadrzaje. Prije pocetka igre ucitelj s
ucenicima dogovara znak za da 1 znak za ne. Recimo, ako je odgovor da, u€enici trebaju stati
na stolac, a ako je odgovor ne, ¢u¢nuti. U¢itelj govori tvrdnje, a ucenici odgovaraju pokretima.
Primjeri tvrdnji mogu biti: ,,Knjiga je teZza od plasticne boce®, ,Kilogram Zeljeza tezi je od

kilograma perja“, ,,Olovka je dulja od automobila®, ,,Visekratnik broja 7 je 49 i sli¢no.
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10. IGRA U NASTAVI PRIRODE I DRUSTVA

Basta (2019) navodi kako nastava Prirode 1 drustva usmjerava ucenike na postavljanje
pitanja o prirodnim fenomenima i promjenama koje se zbivaju oko njih, na istrazivanje i brigu
o okoliSu, na razumijevanje sebe 1 svoga odnosa prema drugima i prirodi, odgovorno ponasanje,
kriticko promisljanje, prikupljanje informacija te poStivanje jednakosti i prava svih ljudi i
njihovih misljenja. Uc¢itelji u nastavi Prirode 1 drustva primjenjuju razne metode, aktivnosti i
strategije poucCavanja koje ukljuCuju istraZivanje, rjeSavanje problema, demonstracije,
didakticke igre, kvizove, igranje uloga i druge. Vazna je i upotreba medija u nastavi. Suvremena
nastava prilagodena je digitalnim generacijama ucenika, novim medijima i tehnoloSkim
moguénostima. Reforma ,.Skola za Zivot“ isti¢e vaznost IKT-obrazovanja, a veéina §kola

opremljena je nastavnim sredstvima poput pametnih ploc¢a, ra¢unala s projektorima i tableta.
Primjeri igara
Brojanje u krugu

Ucenici se nalaze u krugu. Ucenik izvla¢i papiri¢ na kojemu se nalazi naziv odredenoga
dana u tjednu. Zadaci mogu biti navesti dane prije i poslije nakon zadanoga dana, Sto su jeli

jucer za rucak, gdje su isli ili gdje planiraju i¢i idu¢i dan i sli¢no (Basta, 2019).
Zagonetni predmet

Prilikom prakticiranja ove igre u¢enici uvjezbavaju znanje o jesenskim plodovima. Ucenici
dolaze pred plocu i opipavaju odredeni predmet u vrecici. Nakon §to zavrse, odlaze na mjesto i
crtaju ono Sto su opipali. Kad su svi gotovi, medusobno usporeduju crteze te se stvari iz vrecice
vade na stol. U ovoj igri dolazi do korelacije nastavnoga predmeta Prirode i drustva s
predmetom Likovne kulture. Igra se moze koristiti i za, primjerice, zimske predmete, a u tom

¢e se slucaju u vrecici nalaziti Sal, kapa, rukavice i slicno (Basta, 2019).
Igre s pokretom

Igra se moze primijeniti u prvome razredu prilikom ucenja prometnih znakova i dijelova
tijela. Igra se odvija na nacin da ucenici hodaju po ucionici. Kad im se pokaze crveni krug,
moraju stati 1 u¢initi ono $to im se kaze. To moze biti aktivnost poput ,,Desnom rukom pokazi
usta“. Nakon ucinjenoga zadatka ucenicima se pokazuje zeleni krug te oni nastavljaju hodati
ucionicom. U igri se moze koristiti i lopta. U toj varijanti ucitelj postavlja pitanje 1 baca loptu

uceniku koji potom treba odgovoriti. Time se vjezbaju brze reakcije 1 brzo odgovaranje na
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pitanja. Uz sve se to moze dodati i fizicka aktivnost koja podrazumijeva da ucenici hodaju po
ucionici dok uéitelj govori tvrdnje. Ako je tvrdnja to¢na, ucenici pljesnu, a ako je neto¢na, cu¢nu

(Basta, 2019).
Primjeri igara (Bognar, 1986)
Posta

Ucenici se upoznaju s institucijom poste, s osobama koje tamo rade i djelatnostima koje oni
obavljaju. U€ionica se preureduje u poStanski ured sa svim djelatnicima te se pripremaju paketi,
pisma, papirni novac i slicno. U¢enicima se dijele uloge i objasnjava im se dodijeljeni zadatak.
Ostali ucenici, koji nisu u ulogama djelatnika, predstavljaju stranke. Oni ulaze u postu te
ostavljaju ili podizu novac 1 pakete, predaju pisma, telefoniraju ili ¢ak samo ¢ekaju da dodu na

red.
Sapun i rucnik

Svrha je igre osvijestiti vaznost osobne higijene koja ukljucuje koriStenje sapuna i ru¢nika
prije i nakon rucka, odlaska u toalet, odlaska iz kuce ili dolaska ku¢i 1 slicno. Sapun i ruénik
sluze kao lutke, a igra se moze odvijati na nekoliko nac¢ina. Jedan je od nac¢ina podrazumijeva
da prvo sapun govori o sebi, a zatim slijedi izlaganje ruc¢nika. U jednom se trenutku rucnik i
sapun prepiru kako bi utvrdili tko je vazniji, a kasnije se zale jedan drugome jer ih ucenici ne
koriste Cesto. Drugi nacin moze biti problemska igra uloga. U toj se inacici postavlja odredeni
konflikt koji u€enici koji su u ulogama sapuna i ru¢nika trebaju rijesiti. Ako se koristi taj nacin,
igra nije potpuno slobodna jer se ucenici fokusiraju na jedan problem, ali zato se u sklopu toga

nacina igre u¢inkovitije bave nastavnim sadrzajem.

Bognar (1986) spominje provedeno istrazivanje u sklopu projekta ,,Rad u prvom razredu sa
SestogodiSnjacima‘® u kojemu su sudjelovali brojni ucitelji razredne nastave iz Slavonije te
Skolski pedagozi i savjetnici. Istrazivanje je provedeno u svrhu utvrdivanja odnosa izmedu
ucenja i igre te njene efikasnosti, ali se dovodi u pitanje je li nastavni sadrzaj koji se ucio putem
edukativne igre imao utjecaj na ucenikovo dugoro¢no pamcenje ili na ono kratkorocno.
Rezultati istrazivanja pokazali su da je jednaka ucinkovitost ucenja kroz igru i preko
metodickoga predloska, ali takoder 1 da je znanje ste€eno igrom dugoro¢nije od znanja koje je

steCeno uz pomo¢ nastavnog listica.
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11. IGRA U NASTAVI GLAZBENE KULTURE

Milinovi¢ (2015) nalaze da je, ako postoji interes za glazbu, potrebno razviti Zelju za
sudjelovanjem u glazbenim aktivnostima. Kroz glazbene igre s pjesmom djeca uce o glazbi.
Ve¢ u ranome uzrastu razlikuju dur i mol, visoke 1 niske tonove, brz i spor tempo, prepoznaju
instrumente i pjevacke glasove. SteCena znanja obogacuju njihov rje¢nik i omoguéuju im
koristenje osnovnih glazbenih pojmova. Kroz igru je vazno poticati djecu na aktivno slusanje
glazbe, plesanje i izvodenje pokreta u skladu s tempom i ritmom. Prvi susret djece s pjevanjem
treba biti jednostavan. Odabiru se pjesme manjega opsega i prikladnoga tekstualnog sadrzaja.
Djeca preferiraju pjesme koje su im poznate i bliske, one koje ih podsje¢aju na svakodnevne
situacije 1 koje su lako pamtljive. Kako bi razvila pjevacke sposobnosti, pamcenje 1 vokabular,

potrebno je postupno uvoditi pjesme vecega opsega i slozenijega teksta.
Glazbene igre s pjevanjem

Glazbene igre s pjevanjem ukljucuju igre s pokretom. Mogu se podijeliti na igre u krugu,
igre u koloni te igre slobodnih i mjesovitih oblika. Igra se izvodi na nac¢in da ucenici pjevaju
pjesmu te pokretom oponasaju tekst pjesme. U igrama s pjevanjem melodija treba biti mala, a
ritam jednostavan radi lakSega odvijanja igre. Pokreti koje ucenici ve¢inom koriste su hod,

poskoci, pokreti rukama i trk (Milinovi¢, 2015).
Glazbene igre s melodijom

Glazbene igre s melodijom temelje se na imitacijama. Ucitelj pokazuje ritamski obrazac
pomocu pljeskanja, udaranja ili sli¢nih postupaka, a zatim jedan ucenik ili cijeli razred ponavlja
za njim. Drugi nacin igre uc¢eniku prepusta ulogu osmisljavanja ritamskoga obrasca koji ostali

ucenici trebaju ponoviti (Milinovi¢, 2015).
Brojalice

Brojalice kod ucenika razvijaju osjecaj za ritam, ali i glazbeno paméenje te sposobnost
tocnog intoniranja. One se dijele na govorne i pjevane. Govorne brojalice izvode se na
proizvoljnoj visini glasa i jednome tonu, dok pjevane koriste najmanje dva tona razli¢itih visina.
Pjevane brojalice, osim §to razvijaju ritam, pomaZzu djeci razviti 1 osjecaj za intonaciju. Kroz

brojalice djeca naj¢es¢e usvajaju ritam i mjeru (Milinovi¢, 2015).
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Masato (2007) navodi Cetiri vrste glazbenih igara. Prva je igra odobravanja jer kroz nju
djeca ljepotu glazbe prikazuju gestom odobravanja. Druga je igra kontinuiranja i ponavljanja
zvuka. U njoj u€enici ponavljaju zvuk kako bi stabilizirali glazbenu kulturu. Tre¢a se igra naziva
»igra estetske crne kutije®. Igra estetske crne kutije objasnjava kako je ljepotu glazbe moguce
zamijeniti njenim konceptom. Posljednja je igra promjene. Glazba se mijenja i obnavlja kako
bi mogli zadrzati njezinu ljepotu u jezicnome prostoru. Autor ovim cCetirima primjerima

pokazuje i1 opisuje nac¢ine na koje ucenici mogu shvatiti ljepotu glazbe kroz igre.

Sulentié¢ Begi¢ i suradnici (2020) naglasavaju kako uéenik prema Kurikulumu Glazbene
kulture treba sudjelovati u razli¢itim glazbenim igrama i glazbenim stvaralastvima te igrama uz
slusanje glazbe koje poticu na pokret i ples u svrhu ponavljanja 1 uc¢enja razli¢itih glazbenih
znanja. U sklopu glazbenih igara ucenici nesvjesno usvajaju znanje i vjestine te razvijaju svoje
glazbene sposobnosti, zbog ¢ega je osobito preporucljivo da se takve igre koriste u prvome i

drugom razredu kako bi se u€enici bolje upoznali i oslobodili u razrednoj zajednici.

Igre s pjevanjem kombiniraju pjesmu i igru te ukljuc¢uju pokret i odredena pravila izvodenja.
Vecina takvih igara sadrzi i aspekt dramatizacije — djeca preuzimaju razlicite uloge koje su
korisne za ucenje i1 razvoj glazbenih sposobnosti prilagodenih djetetovoj dobi. Zbog toga je
vazno redovito ukljucivati igre s pjevanjem u glazbene aktivnosti kako bi se zadovoljile djecje
potrebe za igrom i rados¢u te se podrzao razvoj njihovih glazbenih sposobnosti (Blaskovi¢ 1

Dai¢, 2018).
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12. IGRA U NASTAVI LIKOVNE KULTURE

U okviru obveznoga nastavnog predmeta Likovna kultura ucenici stjecu znanja o kulturnoj
bastini kroz primjere svjetske, nacionalne i etnoloske umjetnosti. Saznanja naucena u sklopu
ovoga predmeta trebala bi potaknuti njihovo zanimanje 1 brigu za baStinu. Osim toga, oCekuje
se da umjetni¢ko podrucje osvijesti uenike o vaznosti kulture i kulturnih dogadanja u S§iroj
zajednici, kao 1 o potrebi razumijevanja 1 oCuvanja kulturne bastine, Sto ukljuuje autorska

umjetnicka djela te oblike tradicijske kulture i umjetnosti (Pivac, 2016).

Likovna kultura kao nastavni predmet nezamjenjiva je u humanisticki orijentiranome
obrazovanju. Likovna umjetnost ne samo da pruza ¢vrstu osnovu za kvalitetno poucavanje
raznih drugih predmeta, ve¢ i znac¢ajno doprinosi sveobuhvatnome razvoju dje¢jih sposobnosti.
Ucenje 1 poucavanje kroz sadrzaje likovne umjetnosti unutar predmeta Likovna kultura
predstavlja integriranu aktivnost koja ukljucuje razliCite afektivne, motori¢ke i kognitivne
sposobnosti djece kroz likovno izraZzavanje. Ona je vaZan dio obaveznoga osnovnog
obrazovanja jer pomaze ucenicima razumjeti strukturalne odnose svijeta otvarajuci im nove
perspektive i stvarajuci temelje za razvoj razmisljanja i maste. Kroz likovnu umjetnost u nastavi
djeca razvijaju svoje ideje, istrazuju svoje osjecaje i stavove te obogacuju iskustva kroz
raznovrsne likovne aktivnosti. Nastava Likovne kulture ucenicima pruza estetska iskustva i
potice razvoj estetske svijesti kroz bogatstvo vizualno-likovnih sadrzaja omogucavajuéi im da
usvoje likovni jezik, osjete likovne poruke i obogate svoj duh. Vizualno-likovni odgoj i
obrazovanje omogucuju ucenicima razvijanje prirodnih sposobnosti i potencijala, ovladavanje
likovnim tehnikama i vjeStinama potrebnim za kreativno izraZzavanje te uzivanje u razliitim
oblicima likovne umjetnosti. Osim toga, likovne aktivnosti pomazu ucenicima razumjeti
likovnu umjetnost i umjetnost opcéenito u lokalnim, regionalnim, nacionalnim i globalnim

kontekstima (Kusc¢evic 1 sur., 2010).

Bognar (1986) u sklopu nastave Likovne kulture naglasak stavlja na konstruktorske igre.
One razvijaju maStu, motoriku ruku i stvaralacke sposobnosti djeteta. Konstruktorske igre
ukljucuju odredeni materijal koji dijete oblikuje na svoj nacin, pa se moze reci da je njegova
osnovna karakteristika oblikovanje materijala. Materijali mogu biti kocke, glina, kartonske
kutije, pijesak, kamenci¢i, plodovi i drugi predmeti. Cilj je tih igara kreiranje konacnoga
proizvoda s kojim se dijete kasnije mozZe igrati, ali koji ne mora uvijek biti upotrebl;jiv.
Konstruktorske se igre mogu podijeliti na igre prirodnim, odnosno neoblikovanim materijalom

(poput gline, plodova, cvijeca i sli¢no) te na igre s djelomicno oblikovanim materijalom koje
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se odnose na materijal koji se ne moze pronac¢i u prirodi te je djelomi¢no preraden (to su

materijali poput konca, zice, papira, kutija Sibica i sli¢no).
Primjeri konstruktorskih igara

Bognar (1986) navodi primjere nekoliko konstruktorskih igara.
Zirafa

Za izradu zirafe ucenicima su potrebni grancice, trava te Sumski plodovi poput kestena ili
zira. Igra Zirafa konstruktorska je igra s prirodnim, odnosno neoblikovanim materijalom.
Ciljevi su upoznavanje ucenika sa Sumskim plodovima, razvijanje kombinatorike i likovno
izrazavanje. Prije izradivanja Zirafe pozeljno je s ucenicima oti¢i u Sumu kako bi oni sami mogli
sakupiti potreban materijal. UCenicima se prikazuje zirafa, a oni sa svojim raspoloZivim
materijalom oblikuju i grade svoju zirafu. U€enici mogu izraditi i druge Zivotinje te napraviti

zooloski vrt ili seosko dvoriSte s domacim Zivotinjama.
Kuce

Za izradu kuce ucenicima je potreban djelomicno oblikovan materijal. To su kutija Sibica,
karton, papir u boji, ljepilo, Skare i ravnalo. Ucenici poklopac kutije sa Sibicama rastavljaju sa
strane te lijepe krov od kartona. Karton ne mora biti u boji jer ga ucenici kasnije mogu obojati
temperom. Nakon §to oblikuju kuéu, pomocu papira oblikuju prozore i vrata te ih potom lijepe
na kucu. Ako ucenici imaju nekoliko kutija Sibica, mogu ih sve iskoristiti za izradu vecih zgrada,

tvornica i sli¢nih objekata.
Kolica

Ucenici kroz ovu igru razvijaju kreativnost i rjeSavaju problem. Za izradu kolica potrebni
su im Skare, ljepilo, karton, Zica, kutije razliCitih oblika te mali tuljci oko kojih je omotan konac.
Zadatak im je da pomocu materijala nacine neko vozilo. Ucenicima je ¢esto najveéi problem
prilikom izvrSenja ovoga zadatka pri¢vrstiti tuljac s koncem na kutiju jer se on nakon
pri¢vrs¢ivanja nastavlja okretati. Nakon izrade vozila ucenici mogu koristiti svoje kreacije u

igri prometne tematike.
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13. IGRA U NASTAVI TJELESNE I ZDRAVSTVENE KULTURE

Ziv¢ié i Breslauer (2020) navode da su tjelesna aktivnost i sportske aktivnosti integralni
dijelovi ljudskih kultura i civilizacija jo§ od njihovih najranijih dana. Unato¢ tome §to su se
manifestirali u razli¢itim oblicima i s razli¢itim ciljevima, mnogi narodi su do danas zadrzali
kulturu vjezbanja kao klju¢ni dio svakodnevnog zivota. Ne samo u natjecateljskom kontekstu

sporta, ve¢ i kao temelj za zdravo i kvalitetno zivljenje.

Ciljevi koji navode Ziv¢i¢ i Breslauer (2020) prema Nacionalnom kurikulumu za Tjelesnu
1 zdravstvenu kulturu su poticanje istovremenog rasta i razvoja pomocu tjelesnog vjezbanja,
primjenjivanje 1 usvajanje motorickih znanja, povecanje radnih sposobnosti, nauciti plivati,
samostalno provodenje tjelesnih vjezbi, samostalno vrednovati osobna postignuca i sli¢no.
Ucenici na kraju sata mogu izvodit igre povezane s trenutnim nastavnim sadrzajem. Igre mogu
biti sportske, momcadske, samostalne, Stafetne i slicno, a to su igre poput: dodavanje i hvatanje
lopte u pokretu, minirukomet, dje¢ja koSarka, dje¢ji nogomet, ubacivanje lopte u kos nakon

vodenja 1 ostalo.
Pureti¢ (2014) navodi primjer Stafetne, sportske igre i momcadske igre.
Stafetna igra Dodavanje lopte kotrljanjem

Ucenici su podijeljeni u kolone te je svaka kolona podijeljena u dvije polukolone. Ucenici
su okrenuti jedno prema drugome te na dogovoreni znak krecu kotrljati loptu onome uceniku
nasuprot. Nakon §to otkotrlja loptu, uc¢enik se vraca na zacelje svoje kolone. Nakon njega, onaj
ucenik koji je primio loptu, kotrlja drugome uceniku nasuprot te se on vrac¢a na zacelje svoje
kolone. Onaj tko prvi zavrsi podize ruke u zrak te se dodjeljuju bodovi od 1 do 4, odnosno

onoliko koliko ima kolona.
Momcadska igra Povlacenje konopa

Razredni odjel je podijeljen u Cetiri ekipe. Dvije i dvije ekipe istovremeno igraju momcadsku
igru. Izmedu dva konopa, na podu se nalazi krpa ili marama koja pomaze pri odredivanju
pobjednika. Nakon zavrSetka igre moze se odrediti da pobjednici igraju s pobjednicima ili

porazeni s porazenima. Pobjednici su oni koji skupe najviSe bodova.
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Sportska igra Mali nogomet

Razredni odjel je podijeljen u dvije skupine. Jedna skupina se nalazi na jednoj polovici, a
druga na drugoj polovici terena. U¢itelj ukratko objaSnjava pravila te se igraju dva poluvremena
od 5 minuta i s jednom minutom stanke izmedu poluvremena. Za to vrijeme ucenici mijenjaju
strane terena. Pozeljno je da ekipa ima svog kapetana koji ¢e komunicirati s uciteljem, odnosno
sudcem. Igra zapocinje na znak ucitelja zvizdaljkom. Pobjednik je ona skupina koja je zadala

najvise golova.

Nastava Tjelesne i zdravstvene kulture ne mora nuzno biti u $kolskoj dvorani. Ona se moze
organizirati na Skolskom igraliStu ili na Skolskom dvoristu. Pojedine Skole odrzavaju nastavu
Tjelesne 1 zdravstvene kulture u Skolskoj ucionici ili u Skolskom hodniku. Bez obzira gdje se
odvija nastava, u€enici uzivaju u igri, a ako je pravilno kinezioloski osmisljena i provedena igra

doseZu se zadani ishodi.
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14. ZAKLJUCAK

Igra je prirodna aktivnost djece koja obuhvaca mnoge razli¢ite aktivnosti kroz koje ona
razvijaju svoje vjestine. Uz didaktic¢ke igre postoje i didakticke igracke koje ucenici mogu sami

stvarati uz pomoc¢ ucitelja.

U suvremenome Skolstvu postoje razliCite didakticke igre koje obogacuju nastavu
Hrvatskoga jezika, Matematike, Prirode i druStva, Glazbene kulture, Likovne kulture te
Tjelesne 1 zdravstvene kulture, a nepresuSne moguénosti kreativnosti 1 inovativnosti u njihovu
osmiSljavanju omogucuju da broj novih igara i njihovih varijanata iznova raste. Kroz didakticke
se igre ucenicima prezentira nastavni sadrZaj na nacin koji je njima znatno blizi i1 Cesto
jednostavniji. Didakticke su igre edukativnoga karaktera te imaju svoje ciljeve, obrazovne
ishode 1 odgojna ocekivanja. Ucenici su pri prakticiranju igara kao izvora djetinje radosti koji
se povezuje s nastavnim sadrzajima zainteresiraniji i aktivniji te kroz igru lakSe pamte
informacije. Igre su najbolji na¢in kako bi se izbjegla pasivnost 1 dosada na satu te omogucuju
da se izbjegava frontalni rad. Organizacija ucitelja i priprema igre zahtjeva njegov trud i napor,
ali na kraju sata povratna informacija igre je pozitivan rezultat. Ucitelj koji koristi igre u nastavi,
odnosno koristi metodu igre, zasigurno ¢e ucenicima ubrzati vrijeme te ih nece zanimati kada
¢e zvoniti za odmor. Ucenici ¢e se bolje osjecati jer su usvojili nastavne sadrzaje kroz igru,

dugotrajnije je znanje, rasti ¢e im samopouzdanje te ¢e s radoS¢u dolaziti na slijede¢i sat.
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