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Sazetak:

Vedina teoretskih i empirijskih spoznaja o metodickoj primjeni igre odnosi se na predskolski i osnovnoskolski odgoj i
obrazovanje, dok su mogucnosti igre u stjecanju znanja kod adolescenata i odraslih osoba slabo istrazene. Svrhovitost
igre proizlazi iz razvoja znanja i vjestina nastalih na stvarnom iskustvu i intrinzicnog oblika motivacije, Sto zbog ugode i
zanosa pospjesuje ucenje i trajno zadrzavanje znanja. IstraZivanje je usmjereno na ucestalost primjene igre u nastavi
Likovne umjetnosti te njezinu svrhovitost u stjecanju razli¢itih oblika znanja. Provedeno je mreznom (online) anketom
»Primjena igara u nastavi Likovne umjetnosti“ medu nastavnicima likovne umjetnosti u Republici Hrvatskoj. Rezultati
ankete pokazali su da, iako je igra nedovoljno zastupljena kao metoda u formalnom metodickom obrazovanju, postoji
sklonost velikog broja nastavnika koristenju igre koja je potaknuta vlastitim iskustvom rada u nastavi i mentorstvima
iskusnih nastavnika. Igrom se ne koriste samo za razonodu i poticanje aktivnosti nego i za obradu novih sadrzaja tijekom
kojih se stvaraju odredena znanja i razvijaju specifi¢ne vjestine. Ve¢inom imaju pozitivna misljenja o njezinom utjecaju
na stjecanje znanja i razvijanje interesa, ali tesko se odlucuju na ucestalu primjenu. Igrom bi se koristili ces¢e da imaju
viSe vremena za obradu propisanih nastavnih sadrzaja te da su pripremljene i prilagodene nastavnim jedinicima.

KljucCne rijeci: igra, intrinzi¢na motivacija, Likovna umjetnost, nastavna metoda, znanje

Uvob

Kljuna istrazivanja igre usmjerena su na vaznost igre u dje¢jem odgoju i obrazovaniju,
ali se vrlo malo istrazivaca bavi utjecajem igre na ucenje adolescenata i odraslih osoba, iako
smo svjedoci da se i odrasli ucestalo igraju. Moderna posast 21. stolje¢a nazvana sindromom
Petra Pana’ oCituje se kroz ovisnost djece i odraslih o ra¢unalnim igrama koje ometaju normal-
no socijalno funkcioniranje. S druge strane, iako za takvu konzumaciju sadrzaja postoji velik
interes, nedostaje koncepata ucenja koji bi potaknuli uvodenje igre u proces obrazovanja ado-
lescenata i odraslih. Potreba za igrom nije karakteristika samo suvremenog doba, nego je pri-
sutna u svim povijesnim razdobljima kao evolucijska konstanta te je izrazena kroz odrastanje
Covjeka od djeteta do odrasle jedinke. Dok je za djecu igranje prirodno ponasanje, prihvaceno
od strane drustva, za odrasle je ta potreba strogo regulirana mjestom i vremenom kao posve
odvojena aktivnost od rada i uc¢enja, zbog cega odrasli uenje dozZivljavaju dosadnim. Igra je
prije svega bioloski instinkt jer se potreba za igrom pojavljuje spontano, ne samo kod ¢ovjeka
nego i kod velikog broja Zivotinjskih vrsta koje igrom zadovoljavaju nagon za istrazivanjem i
razvojem svojih mogucnosti (Zagorac, 2006). Vazan doprinos razumijevanju potrebe za igrom
kao evolucijskom konstantom i egzistencijalnom potrebom dao je Huizinga, dovodeéi homo
ludensa, Covjeka koji se igra, u ravnopravan polozaj s homo faberom, ¢ovjekom koji radi. Bas
homo ludensa smatra klju¢nim za razvoj ljudske civilizacije i njemu pripisuje sva dostignuca u

Sindrom je objasnio Dan Kiley 1983. godine u knjizi ,The Peter Pan syndrome, man who have never grown up“
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umjetnosti i znanosti (Huizinga, 1992). Huizinga kaZe da je igra: ,, dobrovoljna radnja ili djelat-
nost, koja se odvija unutar nekih utvrdenih vremenskih ili prostornih granica, prema dobrovolj-
no prihvaéenim ali i beziznimno obaveznim pravilima, kojoj je cilj u njoj samoj, a prati je osjecaj
napetosti i radosti te svijest da je ona ,,nesto drugo” nego ,,0bi¢ni Zzivot"” (Huizinga, 1992: 31).
Naglasava da igra nema svjesnu funkcionalnu namjeru, ve¢ se temelji na unutarnjoj potrebi za
izazivanjem osjecaja radosti i ugode koja je svrha sama sebi.

Utjecajem igre na emotivni razvoj pojedinca bave se psihodinamicke teorije, prije svega
istraZzivanja Sigmunda Freuda o utjecaju iskustva igre na prevladavanje negativnih iskustava u
Zivotu djeteta i razvoj licnosti te Eriksonovi stavovi o vaznosti igre za emotivni Zivot djece i
odraslih (Tanis, 2012). Antropoloska i socioloSka proucavanja igre donijela su odredene spo-
znaje kako igra utjeCe na ponasanje pojedinca, dajudi joj status kljuéne aktivnosti koja pobolj-
Sava socijalnu uklju¢enost. Doprinos razvoju kognitivnih sposobnosti kroz igru dali su Piaget
(Piaget, 1962), koji objasnjava da igra poboljSava razvoj vjestina koje vode novim idejama i
Vygotsky koji smatra da igra razvija sposobnost apstraktnog misljenja (Vygotsky, 1933). Na tim
temeljima razvijaju se pedagoska istraZivanja koja isti¢u ulogu igre u obrazovanju i odgoju te se
bave njenim oblikovanjem i primjenjivo$¢u u nastavi. Kolektivne vrijednosti igre Sutton-Smith
objasnjava kroz Sest razlicitih retorickih pristupa: igra kao razvoj, igra kao vjera, igra kao iden-
titet, igra kao masta, igra radi igre i igra kao zabava (Sutton-Smith, 1997). Retorika igre kao
razvoja nasla je primjenu u dje¢joj pedagogiji i obrazovanju jer i Zivotinje i djeca igrom razvijaju
nuzne sposobnosti za Zivot i olakSavaju prijelaz u vise faze razvoja. Retorika igre kao imaginacije
usmjerena je na razvoj kreativnosti i improvizacije sto ima znatnog utjecaja na razumijevanje
odnosa igre i umjetnickog stvaranja. Igra radi igre ima autoteliénu retoriku jer nije usmjerena
funkcionalnom cilju, nego zabavi, relaksaciji i bijegu od stvarnosti te zbog snage intrinziéne mo-
tivacije otvara puteve primjeni u nastavi (Sutton-Smith, 1997). Igra ima veliki utjecaj na fizicki,
spoznajni i socijalni razvoj pojedinca jer se kroz igru razvijaju sposobnosti i vjestine, pojedinac
uci i stvara. Djeca uzivaju u igri, koja je odredena kao spontana i dobrovoljna aktivnost, Sto ih
motivira za sudjelovanje, a pozitivno raspolozenje tako se prenosi i na u¢enje. Glavna karakte-
ristika joj je zabava i osjeéaj ugode koji Huizinga naziva fun (zabava), a Csikszentmihalya flow
(zanos) (Zagorac, 2006). Igra nije samo zabava jer ¢ovjek tijekom igre ukljucuje razum koji ga
motivira da si postavlja svrhu i cilj (Vidanec, 2006). Sve sto covjek Cini nalikuje kulturnoj igri pa
je element igre prisutan u svim strukturama ¢ovjekova zZivota, od religije, drustva, do formiranja
individualnih struktura Zivota (Vidanec, 2006). Igra je temeljni egzistencijalni fenomen jer ref-
lektira ljudsko shvacanje i odredivanje svijeta (Eugen Fink, 2000), Sto ju povezuje s tumacenjem
cjelovitosti umjetnickog djela kao kozmosa (projekcije svijeta) koji reflektira pravila svijeta i
Zivota (Damjanov, 1991.). Ima utjecaja i na kognitivan razvoj pojedinca jer se koristi za prila-
godbu na svijet koji ga okruzuje (Piaget, 1962). Igra se mijenja s intelektualnim razvojem djeteta
pa su igre adolescenata i odraslih rezultat sve razvijenijeg logi¢no-apstraktnog misljenja te
Cesto prerastaju u konkretan rad kroz posao ili hobi (Piaget, 1962).

Obnos IGRE, KREATIVNOSTI | UMJETNOSTI

Osjecaj zadovoljstva proizlazi iz dozvoljene slobode igre koja ukljucuje stvaralacku ener-
giju nazvanu kreativnost (Zagorac, 2006.). ,Stvaralastvo je opéenita, djetetu imanentna ten-
dencija razvoja jer u njega postoji prirodni interes za okolinu, za njenim istrazivanjem i otkriva-
njem te stvaralackom preradom iskustva” (Mendes, 2012: 116). Igru karakterizira divergent-
nost, sposobnost stvaranja novih kombinacija i rjeSenja, kao i autoteli¢nost jer posjeduje vla-
stite izvore motivacije koji nemaju drugu svrhu osim ugode dogadanja. Kao i u umjetni¢kom
stvaranju koje prolazi kroz kreativne faze i u igri, proces je vazniji od ishoda akcije (Duran, nave-
deno u: Mateji¢, 1978). Igra je u puno segmenata podudarna umjetnickom stvaranju jer dolazi
do novih kombinacija i dogradivanja uz potpunu angaziranost tijela i duha kroz stanje duboke
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koncentracije koju se moze usporediti s flow dozivljajem kod odraslih (znojenje ruku, ubrzano
kucanje srca, plazenje jezika i sl.) (MendeS, navedeno u: Barth, 2004). Svoj stvaralacki postupak
djeca ostvaruju kroz spontanu igru, koja ne zahtijeva napor, dok umjetnike u kreativnom radu
potic¢e inspiracija (Vigotski, 1975). Kroz igru se obraduju imaginarni odnosi, konstruiraju se
sintagme koje se razlikuju od stvarnosti, istrazuju se problemi i pronalaze rjesenja, sto je vrlo
blisko umjetnickim aktivnostima koje su kao praksa usko vezane za svakodnevni Zivot (Mendes,
2012). Instinkt igre posebno je naglasen u djelovanju pokreta avangardnih umjetnika 20. stolje-
¢a koji istrazuju mogucnosti i granice novih nacina oblikovanja, ukljucujuéi i netradicionalne
materijale. Preoblikovanjem stvarnih predmeta i pronadenih materijala potpuno zapostavljaju
akademske estetske norme, proSirujuci definiciju i shvaéanje umjetnickog djela, te stavljaju na-
glasak na proces stvaranja umjesto na produkt. Posebnu vaznost u likovnoj umjetnosti igra je
dobila s pojavom dadaisti¢kog pokreta koji razbija svaku logi¢ku povezanost i poznati smisao u
umjetni¢kom djelu. Sloboda nasumic¢nog odabira i automatiziranog stvaranja koje ne podlijeze
direktnoj kontroli razuma, dovela je do radosti stvaranja u kojemu cilj nije originalno umjetnic-
ko djelo, nego spontani proces igre. Infantilnost pokreta zasnovanom na apsurdu i slu¢ajnosti
¢ak i u davanju naziva koji vjerojatno proizlazi iz djecjeg tepanja , da-da“, zauvijek je povezao
igru i umjetnost kroz karakteristike slobodnog kreativnog cina. Nadrealisticke igre cadavre
exquis zasnivale su se na dadaistickom principu slu¢ajnosti i koristile se za poboljSanje koncen-
tracije i komunikacije izmedu umjetnika razli¢itih podrucja, kombinacija literarnih i likovnih aso-
cijacija koje bi stvorile neocekivane stihove ili oblike (Breton, 1965). Prema Marcelu Duchampu,
dadaistickom umjetniku, postoje dva ravnopravna sudionika u kreativhom ¢inu, umjetnik i
promatrac, koji su povezani komunikacijskim procesom s umjetni¢kim djelom. U umjetniku
stvaralacki ¢in putuje od intuicije do realizacije gotovog produkta, dok razumijevanje sadrzaja
umjetni¢kog djela ponajviSe ovisi o promatracu. Promatrac i umjetni¢ko djelo sudjeluju kao
igraci u igri od promatranja do misljenja (Duchamp, 1957).

METODIEKE MOGUCENOSTI IGRE

Cinjenicu da je znanje steéeno kroz igru trajnije od znanja ste¢enog na neki drugi nacin
moZemo pripisati unutarnjoj ugodi koja aktivnosti pretvara u uZzitak. Intrinzi¢na motivacija po-
krece osobu iznutra pa je puno lakse obavljati aktivnosti s dubokom koncentracijom ako su nam
zanimljive (Ryan i Deci, 2000). Sto se vie priblizimo sklonostima i interesima pojedinca, to ¢e
oniviSe i duZe ostati koncentrirani. Igrom je mogudée nadoknaditi nedostatak motivacije te sma-
njiti razliku izmedu postavljenih zahtjeva i moguénosti ucenika. Igra ispunjava privatne funkcije
igraca, odnosno oslobada od napetosti, olaksava frustracijske situacije, rjeSava konflikte i za-
dovoljava ucenicke Zelje i potrebe (Duran, navedeno u: Mateji¢,1978). Potice bolju koncentra-
ciju, stoga ucenici pokazuju vecu aktivnost u odnosu na druge oblike ucenja. Suvremene
nastavne metode trebale bi poticati u¢enika na aktivnost stjecanjem iskustva koje ukljucuje
promatranje i eksperimentiranje slicne igri. Afektivne reakcije ucenika i nastavnika tijekom na-
stavnog procesa poticajne su za pozitivan odnos ucenika prema nastavi jer emotivna uklju-
¢enost potice aktivnost, paznju i interes za nastavne sadrzaje (Poljak, 1988.). S obzirom da je
igra egzistencijalna potreba ujedno je i najlaksi nacin da se ucenicima priblize nastavni sadrzaji
uz prilagodavanje njihovim intelektualnim sposobnostima. Neophodno je metodi¢ko osmislja-
vanje kreativnih likovnih igara i vizualnih aktivnosti radi poticanja spoznaje kroz improvizaciju,
imaginaciju i rekontekstualizaciju, te otvaranje mogucnosti alternativne komunikacije koja
omogucava izrazavanje dozivljaja i misli (Mendes, 2012). Igre svakako moraju biti prilagodene
dobi, sposobnostima i potrebama uéenika, artikulirane dinamiéno, popracene nastavnim ma-
terijalima i pomagalima te usmjerene na ciljane sadrZaje i sposobnosti, a ne pravila (Cudina-
Obradovi¢, 1996). lako se igre razlikuju po sadrzaju, broju sudionika, mjestu izvodenja, nacinu
organizacije te mnogim drugim karakteristikama, najc¢esée su razvrstane u tri kategorije: funk-
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cionalne igre, simbolicke igre i igre s pravilima (Duran, 2001). Funkcionalne igre sluze se osje-
tilnim uc¢enjem i djeluju na razvoj motorickih vjestina Sto je odli¢an preduvjet za odgoj paznje
Sto je temeljna strategija ucenja i poucavanja likovne umjetnosti. Obi¢no se pojavljuju u obliku
perceptivnih igara i slagalica (puzzle) kojima je cilj razvijanje fine osjetljivosti oka na vizualne ili
likovne promjene koje se dogadaju oblikovanjem materijala. Trenirano oko puno je osjetljivije
na vizualne podrazaje koji su temelj za vlastito iskustvo umjetnosti kroz dozivljaj i interpretaciju
umjetnickog djela. Vazne korake na ovom podrucju napravila je udruga Avangarda, okupljena
oko profesorice Jadranke Damjanov, objavivsi velik broj ra¢unalnih igara za razvijanje likovne i
vizualne osjetljivosti na internetskoj stranici Metodicke sintagme i paradigme. Simbolicke igre
temelje se na pretvaranju i oponasanju postupaka koji pomazu u kognitivnom razvoju i komu-
nikaciji sa socijalnom okolinom (Duran, 2001). Kreiranje izmisljene stvarnosti intelektualna je
aktivnost koja zahtijeva koncentraciju i inspiraciju jer djeca transformiraju svoje znanje u
simbolicki oblik te svjesno prave razliku izmedu realnog svijeta i svijeta maste (Kanhadilok i
Watts, 2014). U igrama s pravilima pojedinci se natjecu prema reguliranim pravilima koja su
preuzeta od starijih generacija ili dogovorena privremenim sporazumom (Duran, 2001). Njihov
je doprinos, prije svega, pedagoski i socijalan jer poticu vjestine suradivanja, uvazavanja i na-
tjecanja te izgraduju karakter. Takva je igra popraéena intenzivnom aktivnos$éu jer unosi veliko
uzbudenje u nastavu i moze prerasti u nekontroliranu buku, stoga mora biti dobro usmjerenai
strukturirana. Navedena podjela prosirena je s konstruktivistickim igrama, koje obuhvacaju
aktivnosti oblikovanja, slaganja, gradenja ili preoblikovanja materijala, Ciji rezultat moze biti
estetski ili metaforicki ucinak (Kamenov, 1997). Konstruktivistickm igrama pronalaze se kom-
binacije nastale oblikovanjem materijala, grafickim predstavljanjem i gradenjem gotovim
elementima (Mahmutovi¢, 2013). Zbog srodnosti s umjetni¢kim stvaranjem vrlo su pogodne za
razvoj percepcije prostora i volumena te poticu bolje razumijevanje arhitekture i skulpture.

|GRA KAO OBLIK UCENJA U ADOLESCENCIJI | ODRASLOJ DOBI

Cesta je zabluda da je igra aktivnost primjerena samo djeci, zbog ¢ega primjenu nalazi u
razrednoj nastavi i osnovnoj skoli, dok se u predmetnoj nastavi srednjoskolskog obrazovanja
drzi nedovoljno zbiljnom za nastavni proces. Razli¢ite teorije objasnile su igru kao instinkt koji
ne nestaje odrastanjem, nego se naj¢es¢e nadomjesta hobijima ili provodenjem slobodnog
vremena. Strogo odvajanje vremena za rad i vremena za igru ucinilo je u¢enje suparnikom igre,
a ne njezinim dobrim saveznikom. Igra se moze shvatiti i kao nacin kojim spoznajemo ili u¢imo
i u odrasloj dobi, jer potice aktivno ukljucivanje koje vodi dubljem razumijevanju onoga Sto se
uci (Melamed, 1985.). Pristupi obrazovanju igrom najsrodniji su konstruktivisti¢kim teorijama
ucenja koje su usmjerene na koncept u kojem osoba stvara svoje znanje na temelju svoje
perspektive i interpretacije osobnog iskustva (Kanhadilok i dr., 2014.). Za kvalitetnu primjenu
igre u nastavi treba uvaziti njezine tri dimenzije: kontekst, razigranost (playfulness) i aktivnost
(Kanhadilok i dr. 2014.). Igra je ovisna o kontekstu jer postoje mjesta i vrijeme za igru koja su
strogo odvojena od mjesta i vremena za rad. Uéenje se Cesto smatra visSe radom nego igrom pa
treba neko vrijeme da se ucenici naviknu prepoznavati ucionicu i nastavu mjestom za igru.
Razigranost je klju¢ni preduvjet dogadanja igre jer je ona, prije svega, dobrovoljna aktivnost.
Takva osobina Cesto se povezuje s poticanjem maste, inventivnosti, inteligencije, kreativnosti i
sposobnosti rjeSavanja problema (Kemp i dr., 2011.) kao i sposobnosti stvaranja novih ideja
(Patterson, 2011). Igra se nuzno odvija kroz aktivnost, koja je ¢esto kombinacija fizickog i inte-
lektualnog rada $to se kod odraslih nadomjesta sudjelovanjem u festivalima i obi¢ajima. Sto
uspjesnije povezemo intelektualne radnje s fizickom aktivnosti, to ¢e primjena igre u nastavi
biti u€inkovitija.

Zbog igrifikacije u€enja i Zivota, posebno u 21. stoljecu, prevladala je teznja za oblikova-
njem nastavnih sadrZaja prema kriteriju zabave i senzacije, pa Cesto igra i zabava postaju same
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sebi svrhom. Uéenje uz pomo¢ zabavnih sadrzaja (edutainment) kritizirano je zbog prevladava-
nja zabave nad kvalitetom sadrzaja jer je usmjereno na zabavnu produkciju sadrzaja u kojem
ucenik ostaje pasivan. Pedagozi su skloniji nazivu uc¢enje kroz igru (playful learning ili play-based
learning) jer se ostvaruje interakcija izmedu smislenih aktivnosti uenika i sadrzaja ucenja.

METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

CIU ISTRAZIVANJA

Cilj je bio utvrditi koliko se ¢esto nastavni sadrzaji likovne umjetnosti prenose igrom i s
kojom svrhom se koriste razliciti oblici igara.

SUDIONICI ISTRAZIVANJA

Sudionici istraZivanja su nastavnici predmeta Likovna umjetnost i Povijest likovne umjet-
nosti koji dijele zajednicki nastavni plan i program. Prema zakonu predmet predaju nastavnici
razli¢itih struka, mag.edukacije likovne kulture, mag. edukacije povijesti umjetnosti, mag edu-
kacije slikarstva, kiparstva, grafike i sl. ¢ije se obrazovanje u podrucju metodike razlikuje.
Anketu je ispunilo 46 nastavnika, od toga 9 muskaraca i 37 Zena, od ukupno 202 nastavnika koji
su zaposleni u srednjim Skolama. Najvedi je broj nastavnika koji su sudjelovali u anketi iz Osje¢-
ko-baranjske Zupanije (17,4%), zatim iz grada Zagreba (13%) i Primorsko-goranske Zupanije
(13%). Iz Sibensko-kninske, Viroviti¢ko-podravske, Brodsko-posavske i Dubrovacko-neretvan-
ske Zupanije nije odgovorio niti jedan nastavnik.

INSTRUMENT

Podatci su prikupljeni mreznom (online) anketom ,Primjena igara u nastavi likovne
umjetnosti“ koja je upuéena sudionicima eletronickom postom, emailom. Online anketa sadr-
Zava pitanja zatvorenog tipa i jedno otvorenog tipa koja su osmisljena za potrebe ovog istrazi-
vanja. Pitanja su dostupna na linku: https://docs.google.com/forms/d/1K-n102zGbB948Msq8
IbwNGqY7xyr2nAPsGCNp2VcUORk/viewform

PosTupAK

Nakon $to smo dobili popis kontakata voditelja stru¢nih aktiva od MZ0OS-a svi nastavnici
pozvani su na sudjelovanje u anketi. U istraZivanju je provedena kvalitativna i kvantitativna
analiza rezultata ankete.

REZULTATI | RASPRAVA

Prema godinama iskustva rada u nastavi najvise je nastavnika sa 6 do 10 godina iskustva
(26,10%), a zatim od 1 do 5 godina iskustva (22,30%), Sto nam je pokazatelj relativno mladog
nastavnog kadra (Slika 1). Analizom odgovora utvrdeno je da godine iskustva rada u nastavi
nemaju izravne veze s primjenom igara jer ju koriste i nastavnici koji imaju od 26 do 30 godina
(21,7%) radnoga staza.
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Godine iskustva rada u nastavi:
26-30godina [ 21,70%
21-25godina [N  4,30%
16-20godina [N  10,90%
11-15godina NN 13%
6-10godina [N 26,10%
1-5godina [N 22,30%

Slika 1. Graficki prikaz godina iskustva u nastavi

Vedina zaposlenih nastavnika metodicko obrazovanje stekla je tijekom formalnog studi-
ranja kroz diplomske sveuciliSne programe likovne kulture (43,5%) i nastavnic¢ki modul diplom-
skog studija povijesti umjetnosti (41,3%), dok je najmanje nastavnika (15,20%) metodicko
obrazovanje steklo pedagosko-psiholoskom izobrazbom (Slika 2).

Metodicko obrazovanje stekao/la sam

Tijekom studijskog programa likovne kulture na akademiji _ 43,50%
Tijekom pedagoskog studijskog programa povijesti umjetnosti [ NN 41.30%

Pedagosko psiholoskom izobrazbom nakon zavrsenog L
studijskog programa povijesti umjetnosti - 4,30%

Pedagosko psiholoskom izobrézbom nakon zavrsene _ 10,90%
akademije

B Metodicko obrazovanje stekao/la sam

Slika 2: Graficki prikaz stjecanja metodickog obrazovanja

Igra kao metoda ucenja nedovoljno je zastupljena u formalnom studijskom metodickom
obrazovanju jer rezultati ankete pokazuju da su nastavnici metodi¢ku primjenu igara u nastav-
nom procesu veéinom naucili osobnim iskustvom rada u nastavi (71,7%), dok ju je manji broj
nastavnika naucio tijekom sSkolovanja (28,3%), (Slika 3). S druge strane, anketa pokazuje da je
igra ¢vrsto utemeljena u neformalnim i formalnim oblicima stru¢nog usavrSavanja i praksi isku-
snih nastavnika jer otvoreni odgovori ispitanika pokazuju da su nastavnici metodi¢ku primjenu
igre, osim iz osobnog iskustva, naucili i kroz radionice Jadranke Damjanov (2,2%), stru¢nim
usavrsavanjem (2,2%) na stru¢nim aktivima te tijekom pripravniStva od mentora (2,2%).
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Metodicku primjenu igre naucio/la sam:
ostalo [ 10,90%

Nista od navedenog - 4,30%
Tijekom 3kolovanja | NN 23.30%
osobnim iskustvom rada u nastavi | R 71,70%

B Metodic¢ku primjenu igre naucio/la sam:

Slika 3: Graficki prikaz naucenosti metodicke primjene igre

Analizom odgovora ispitanika o materijalnim uvjetima rada uvidamo da nemaiju svi na-
stavnici jednake uvjete rada, Sto je vjerojatno rezultat nepostojanja jasnog pedagoskog stan-
darda o opremljenosti mjesta za izvodenje nastave, pa to ve¢inom ovisi o osobnom angazmanu
i prepoznavanju potreba od strane ravnatelja Skola. Vecina, njih 84,80% ipak ima zadovoljava-
juce digitalno okruzje koje omogucava koristenje ra¢unala i projektora u ucionici. Moguénost
virtualnog okruzja za koje je nuzna internetska veza u ucionici ima 71,7% nastavnika, Sto im
omogucava koristenje kompjuterskih igara ili dodatnih materijala s interneta. Za aktivnu pri-
mjenu igara u nastavi ipak je nuzno potrebna i moguénost ispisa Sto ostvaruje 67,40% nastav-
nika te nabavka dodatnog materijala koju ostvaruje 45,7% nastavnika (Slika 4). Usporednom
analizom odgovora utvrdeno je da materijalni uvjeti rada nemaju veze s koriStenjem igre u
nastavi.

Materijalni uvjeti rada:

Moguénost dodatnog materijala _ 45,70%
Ratunalo i projektor | 84.80%
Internet veza u ucionici _ 71,70%
Moguénost printanja [ 67.40%

B Materijalni uvjeti rada:

Slika 4: Graficki prikaz materijalnih uvjeta rada

S obzirom na ucestalost primjene igara u nastavnom procesu te njihov utjecaj na usva-
janje i primjenu znanja kod ucenika, anketa je dala zadovoljavajudi rezultat. Vecina nastavnika,
njih 89,1% koristi se raznim oblicima igara u nastavnom procesu (Slika 5), dok 95,7% nastavnika
smatra da igre pospjesuju usvajanje i primjenu znanja kod ucenika (Slika 6). Zanimljiv je
pokazatelj kako se 10,9% nastavnika ne koristi igrom u nastavi dok samo 4,3% nastavnika
smatra da igra ne pospjesuje usvajanje i primjenu znanja kod ucenika.
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Koristite li neke oblike igara u nastavhom procesu?

10,90%

“da " ne

Slika 5: Graficki prikaz koriStenja igara

Po vasem misljenju, pospjesuju li igre usvajanje i
primjenu znanja kod ucenika
4,3

i Da, smatram da pospjesuju Ne, smatram da ne pospjesuju

Slika 6: Graficki prikaz utjecaja igre na stjecanje znanja

Igra je ipak nedovoljno zastupljena kao metodi¢ka aktivnost. 51,2% nastavnika primje-
njuje igru samo nekoliko puta godisnje, iako 87,8% nastavnika smatra da je znanje stec¢eno kroz
igru trajnije od znanja steCenog na uobicajen nacin. Samo 9,8% nastavnika igru koristi jednom
tjedno, dok ju 19,5% nastavnika koristi jednom ili viSe puta mjesec¢no (Slika 7).

Koliko cesto koristite igre u nastavi?

Nekoliko puta godisnje [ 51,20%
Nekoliko puta mjese¢no || NN  19.50%
Jednom mjesecno [ NG  19.50%
Jednom tiedno [ 9.80%

M Koliko Cesto koristite igre u nastavi?

Slika 7: Graficki prikaz ucestalosti koriStenja igre u nastavi
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lako se igrom najvise nastavnika (65,9%) koristi za ponavljanje nau¢enog gradiva, znaca-
jan broj nastavnika (58,5%) koristi se igrom za obradu novih nastavnih sadrzaja, iskoriStavajudi
u potpunosti metodicke moguénostiigre u stjecanju specificnih likovnih i povijesnoumjetnickih
vjestina i znanja (Slika 8). Kao oblik razonode doZivljava ju 26,8% nastavnika, dok se njome samo
9,8% nastavnika koristi za ispitivanje znanja.

Igre veé¢inom koristim za:

Sve od navedenog |GG  14,60%
rRazonodu [N  26.30%
Ponavljan;e |G 5,90%
Obradu novog gradiva [N 58,50%

Ispitivanje | I 9,80%

M |gre ve¢inom koristim za:

Slika 8: Graficki prikaz svrhovitosti u¢enja igrom

S obzirom na dinamiku sata 95,1% ispitanika smatra kako igra razbija monotoniju sata
(Slika 9) te 97,6% ispitanika smatra da pospjesuje koncentraciju potrebnu za obradu nastavnih
sadrzaja. Uvid u otvoreni tip odgovora pokazuje da 2,2% nastavnika smatra da ucenici nisu navi-
kli na takav pristup usvajanju gradiva, stoga ¢esto zahtijevaju da se gradivo koje je obradeno
kroz neku igru dodatno pojasni i ponovi frontalnim oblikom rada. Analizirajuci aktivnost uceni-
ka, vecina njih (92,7%) smatra kako igra vise ukljucuje inace pasivne ucenike, dok ostali misle
kako ne utjece posebno na aktivnost (Slika 10). Vecina ispitanika smatra da ponasanje ucenika
tijekom igre stvara neformalnu atmosferu u kojoj se svi osje¢aju ugodno (97,6%), dok neki misle
kako sve ovisi o razrednom odjelu. Aktivnosti nakon igara ispitanici ovisno o situaciji ne ocje-
njuju, ocjenjuju ili opisno vrednuju (70,7%) dok ih 14,6% nastavnika ne ocjenjuje ili opisno vred-
nuje.

Po Vasem misljenju, s obzirom na dinamiku sata,
igra:

0% 4,90%

= Razbija monotoniju sata * Ne utjeCe nikako na dinamiku sata * Ostalo

Slika 9: Graficki prikaz utjecaja igre na dinamiku sata
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S obzirom na aktivnost ucenika igra:

7,30%

m ViSe ukljucuje inace pasivne ucenike
Ne utjece posebno na aktivnost ucenika

Slika 10: Graficki prikaz utjecaja igre na aktivnost ucenika

Igre svakako moraju biti oblikovane prema nastavnim sadrzajima likovne umjetosti i
usmjerene prema razvoju specifi¢nih vjestina. Igre se inace koriste samo radi razonode. Anali-
zom ankete utvrdeno je da vecina ispitanika (53,7%) igre izmislja i samostalno oblikuje, iako to
zahtijeva puno vremena i truda, ali je neophodno radi prilagodavanja igre sadrzajima koji se
uce. Jedan dio ispitanika, njih 39,0% koristi poznate obrasce koje modificira prema potrebama
nastavne jedinice dok samo 17,1% ispitanika koristi gotove igre s internetske stranice Metodic-
ke sintagme i paradigme (Slika 11). Znacajan broj ispitanika (34,1%) sluzi se svim moguc¢nosti-
ma, ovisno o potrebama nastave.

Igre koje koristim:

sve od navedenog | 34.10%
Koristim poznate obrasce pa ih modificiram _ 39,00%
Koristim gotove igre sa strapice Metodicke sintagme i _ 17.10%
paradigme

lzmisljam i samostalno oblikujem | 53.70%

M |gre koje koristim:

Slika 11: Graficki prikaz oblikovanja igara

S obzirom na podjelu igara prema nacinu sudjelovanja 19,5% ispitanika iskljucivo koristi
individualne igre dok 82,9 % ispitanika koristi sve oblike igara (individualne, natjecateljske ...)
ovisno o situaciji. Anketa je pokazala kako su nastavnici upoznati s velikim brojem razli¢itih
tipova igara od kojih se najcescée (73,2%) koriste igre asocijacija (Slika 12). Kao iznimno korisne
za razvoj vjeStina opaZzanja prepoznate su i perceptivne igre koje koristi 68,3% ispitanika. U
nastavi su dosta zastupljene igre koje imaju Siroku moguénost primjene kao $to su krizaljke
(26,8%), drustvene igre s pravilima (34,1%), zagonetke (39,0%) i to¢no-netoc¢no (24,4%). Prepo-
znate su i opaZzajne mogucnosti slagalica (puzzle), koje koristi 34,1% ispitanika te kreativne i
sinteticke mogucnosti konstruktivnih igara, koje su zastupljene kod 34,1% ispitanika.
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Koristim ove tipove igara:

Krizaljke NN 26,80%
Ostalo I 9.80%
Zagonetke NN 39,00%
Vjesala I 12,20%
Toéno - Netoéno ININNNEENNNNNNNNNNEE 24.40%
Puzzle NS 34,10%
Perceptivne igre NN 68,30%
Konstruktivne igre NG 34,10%
Igre asocijacija NG 73,20%
Drustvene igre s pravilima [N 34,10%

B Koristim ove tipove igara:

Slika 12: Graficki prikaz koristenja razliCitih tipova igara

Utjecaj igre na stjecanje razlicitih oblika znanja prepoznalo je 63,4% ispitanika koji sma-
traju da igra, ovisno o svojim karakteristikama, moze potaknuti ¢injeni¢no, proceduralno, kon-
ceptualno i metakognitivno znanje (Slika 13). Postotak ispitanika koji smatraju da igra potice
samo neka od navedenih znanja znatno je manijii kreée se od 12,2% za proceduralno znanje do
24,4% za konceptualno znanje. Ispitanici ve¢inom (97,6%) smatraju kako perceptivne igre
razvijaju opazajne sposobnosti dok 95,1% ispitanika razvoj analitickih i sintetickih sposobnosti
pripisuju konstruktivnim igrama. Takoder 85,4% ispitanika smatra kako igre vjeSala, asocijacija
i krizaljke pospjesuju usvajanje Cinjeni¢nog znanja.

Po Vasem misljenju, smatrate li da igra utjece na razvoj:

Sve od navedenog (ovisno o igri) [N 63,40%

Cinjeni¢nog znanja (poznavanje c¢injenica, autora i djela,
G ani e ounih o I 22,00%
razumijevanje temeljnih likovnih pojmova)

Konceptualnog znanja( kronologija, uzro¢no-posljedi¢ni odnosi, o
R o N 24,40%
kontinuitet i promjena, uporaba strucnih izvora)

Metakognitivnog znanja (svijest i znanje o spoznaji pojedinca) | NGB 19,50%
Proceduralnog znanja (kako nedto u¢initi) | NI 12,20%

B Po Vasem misljenju, smatrate li da igra utjece na razvoj:

Slika 13: Graficki prikaz utjecaja igre na razliCite vrste znanja

Anketa pokazuje da ucestalost koriStenja igara veé¢inom ovisi o vanjskim uvjetima, od-
nosno krutoj organizaciji obrazovnog sustava u kojem su sadrzaji svih predmeta, pa tako i likov-
ne umjetnosti, propisani faktografski zahtjevnim planom i programom te ne ostavljaju prostora
za slobodnije koritenje nastavnog vremena koje igra zahtijeva. Cak 68,3% ispitanika navodi
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kako bi igru koristili viSe da imaju vise vremena za obradu gradiva (Slika 14). Drugi problem je
$to ne postoje pripremljeni odgovarajuéi materijali za igru pa nastavnici moraju ulagati izniman
trud da osmisle sadrzaje za igru. Odredeni dio ispitanika, njih 19,5%, igru bi koristili ucestalije
da imaju pripremljene materijale, a 22% ispitanika da su prilagodene nastavnoj jedinici.

Igru bih koristio/la vise:
sve od navedenog [N  02%
Da su prilagodene nastavnoj jedinici || N RN 22%
Da imam vise vremena za obradu gradiva [ NN  63,30%
Da imam pripremljene materijale [NENEGEGNGEE 19,50%
Da imam bolje uvjete rada || NNININGNGGNGEI 14,60%

M Igru bih koristio/la vise:

Slilka 14: Graficki prikaz uvjeta ¢esceg koriStenja igre

U prilog gornjem zakljucku idu i odgovori nastavnika koji se ne koriste igrom u nastavi
jer ¢ak 80% ispitanika kao glavni razlog navodi da nemaju dovoljno vremena zbog premale
satnice. (Slika 15)

Navedite razlog zbog kojeg ne koristite igru u nastavi:
ostalo [ 20%

Sve od navedenog 0%

Imam dovoljno vremena, ali igra zahtijeva veliki aganZman
nastavnika

Nemam dovoljno vremena zbog premale satnice [ 80%

0%

M Navedite razlog zbog kojeg ne koristite igru u nastavi:

Slika 15: Graficki prikaz razloga nekoristenja igre

Igru bih koristio/la vise da:

Su prilagodene nastavnoj jedinici [ N . 100%
Imam vise vremena za obradu gradiva [ N NNNRIDIIIE 0%
Imam pripremljene materijale || N NN 40%

Imam bolje uvjete rada 0%

M Igru bih koristio/la vise da:

Slika 16: Graficki prikaz uvjeta za ¢eSce koristenje igre
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Analiza odgovora pokazala je da bi se svi ispitanici (100%) koristili igrom u nastavi da je
prilagodena nastavnoj jedinici, 60% ispitanika koristilo bi ju da imaju viSe vremena za obradu
gradiva, a 40% da imaju pripremljene materijale (Slika 16).

ZAKLUCAK

Provedeno istrazivanje potvrdilo je spremnost nastavnika za koriStenju igara u nastavi
predmeta Likovna umjetnost, iako nije dovoljno zastupljena u formalnom studijskom obrazo-
vanju. Vecina nastavnika prepoznala ju je kao korisnu nastavnu metodu tek vlastitim iskustvom
rada u nastavi i pod utjecajem iskusnih nastavnika mentora. Nastavnici uvidaju pozitivan utjecaj
razlicitih tipova igara na razliite oblike znanja. Poseban interes iskazuju za perceptivne igre,
kojima je cilj odgajati paznju razvijanjem sposobnosti opaZanja i za igre asocijacija koje su
univerzalno primjenjive na sva podrucja. lako postoje gotove igre na internetskoj stranici Meto-
dicke sintagme i paradigme, namijenjene nastavnicima srednjih Skola, veéina nastavnika radije
samostalno priprema i oblikuje igre prema ponudenim obrascima ili vlastitim idejama, ulazuci
izniman trud i vrijeme. Igru ne koriste samo za razonodu i poticanje aktivnosti, iako neformalna
atmosfera stvara ugodu i pospjesuje koncentraciju ucenika, nego i za obradu novih sadrzaja
tijekom kojih se stvaraju specifi¢na znanja i razvijaju odredene vjestine. Igri pristupaju odgo-
vorno, koristedi ju samo kao jednu od mnostva metoda, s ciljem razbijanja monotonije frontal-
ne nastave i ulaZenja u likovno-vizualnu problematiku umjetnickih djela. Nastavnicima se moze
uciniti da je koristenje igara gubitak vremena s obzirom na propisani plan i program, no one
zasigurno mogu pridonijeti sposobnosti primjene znanja te potaknuti osjeéaj zadovoljstva i
pozitivnog odnosa prema ucenju o umjetnosti, Sto i jest krajnji cilj. Igra kao metodicka aktivnost
u obrazovanju pozeljna je, ali vrlo tesko provediva unutar kruto zadanog plana i programa.
Nastavnici se tesko odluc¢uju na ucéestalu primjenu igre, iako ve¢inom imaju pozitivnha misljenja
0 njezinom utjecaju na stjecanje znanja i razvijanje interesa. Igrom bi se vise koristili da je
prilagodena nastavnoj jedinici i da imaju vise vremena za obradu sadrzaja.
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Playful Learning Frequency and Effectiveness in Teaching Visual Art

Abstract: Most theoretical and empirical notions about the methodical application of playtime relate to pre-school
and elementary education, while the ability of acquiring knowledge through playtime in adolescents and adults is
poorly researched. The purpose of play comes from the knowledge and skills based on the real experience, and intrinsic
motivation, which due to the sense of comfort and enthusiasm benefits the process of learning and permanent
knowledge. The research was focused on the frequency of using play in teaching Arts, and its effectiveness on different
types of knowledge. The research was conducted online, via a survey “The Use of Play in Teaching Arts”, participants
were the Art teachers of the Republic of Croatia. The results of the survey showed that, although play is insufficiently
represented as a method in formal methodical education, a large number of teachers have the tendency to use
playtime, driven by their own experience of working in classes, and through mentoring of experienced teachers. Play
is not used for amusement and fostering activity only, but for learning new contents which create specific knowledge,
and develop specific skills. The majority of teachers have positive opinions about the influence of play on learning and
developing interest, but they have trouble deciding to use it more often. Teachers claim that they would use play more
often if the play was lesson-planned and modified to teaching contents.

Keywords: play, intrinsic motivation, art, teaching method, knowledge

Haufigkeit und ZweckmaRigkeit der Anwendung von Spielen im Kunstunterricht

Zusammenfassung: Die meisten theoretischen und empirischen Erkenntnisse Uber die methodische Anwendung
des Spiels beziehen sich auf Vorschul- und Grundschulbildung, wahrend die Anwendung der Spiele in der Ausbildung
von Jugendlichen und Erwachsenen schlecht erforscht ist. Die ZweckmaRigkeit des Spiels reflektiert sich in der
Entwicklung von Kenntnissen und Fertigkeiten, die sich aus der realen Erfahrung ergeben und in der intrinsischen Form
der Motivation, die aufgrund von Vergniigen und Begeisterung das Lernen und die nachhaltige Wissenserhaltung
verbessert. Die Forschung konzentriert sich auf die Haufigkeit der Anwendung von Spielen im Kunstunterricht und ihre
ZweckmaRigkeit beim Erwerb verschiedener Formen von Wissen. Die Online-Umfrage "Anwendung von Spielen im
Kunstunterricht" wurde unter den Kunstlehrern in Kroatien durchgefiihrt. Die Ergebnisse der Umfrage zeigten, dass,
obwohl das Spiel als eine Unterrichtsmethode unzureichend vertreten ist, eine groRe Anzahl von Lehrern das Spiel im
Unterricht verwendet. Sie machen es aufgrund eigener Unterrichtserfahrungen und Erfahrungen ihrer Mentoren. Sie
verwenden das Spiel nicht nur zum SpaR und zur Aktivitdtenforderung, sondern auch fiir die Bearbeitung von neuen
Inhalten, wobei spezifische Kenntnisse geschaffen und bestimmte Fahigkeiten entwickelt werden. Die Lehrer haben
meist eine positive Meinung, weil sich die Spiele positiv auf das Lernen auswirken und das Interesse entwickeln.
Trotzdem wenden sie es nicht so hdufig im Unterricht an. Sie wiirden das Spiel 6fter anwenden, wenn sie mehr Zeit fur
die vorgeschriebenen Lehrinhalte hdtten und wenn sie fir die Unterrichtseinheit vorbereitet und angepasst waren.

Schliisselbegriffe: Spiel, intrinsische Motivation, Kunstunterricht, Unterrichtsmethode, Wissen
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