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Sazetak

Kao uciteljica u Skoli Cesto mijenjam uciteljicu iz odjela produzenog boravka. Ucenici
su nakon redovne nastave umorni, zasi¢eni misaonim procesima i Zeljni opustanja.
Odlucila sam kiSne dane uljep3ati druStvenim igrama pomijeSanim sa sportskim
aktivnostima, buduci da su sjedecée drustvene igre u€enicima Cesto dosadne. U tekstu
¢u prikazati neke od takvih igara, njihovu izvedbu i priloziti fotografije.

Klju€ne rijeci: opustanje, fiziCka aktivnost, zabava
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1. Uvod

Obzirom da smo postali drustvo koje ovisi o tehnologiji, koja je djeci jako privlacna i
ne zahtijeva nikakav napor, odlucila sam kao uciteljica razredne nastave, koja Cesto
mijenja ucitelje OPB-a, kiSne dane uljepSati drugacijim, ali jos uvijek zabavnim igrama.
Djeca koja se bave bilo kakvom tjelesnom aktivhoScu lakSe se nose sa stresom,
kreativnija su i imaju manje problema s paznjom. Adekvatno i dostatno kretanje djece
iznimno je vazno kako za mentalni, tako i za emocionalni razvoj. Buduéi da u€enicima
dosade drustvene igre na satu, ali su im zanimljive sve vrste sportskih aktivnosti,
odlucila sam pomije$ati to dvoje.

2. Produzeni boravak
Produzeni boravak je oblik odgojno-obrazovnog procesa koji Skola organizira nakon
nastave, a namijenjen je ucCenicima od 1. do 6. razreda. Ucenici sudjeluju u
produzenom boravku dobrovoljno prijavom roditelja u skladu s pravilima Skole.
ProduZeni boravak mora biti stru¢no voden. Mora sadrzavati sljedece elemente:

» samostalno ucenje,

« aktivnost za opustanje,

* kreativno iskoristeno vrijeme i

* prehranu.
Ciljevi produzenog boravka prozimaju se i nadograduju odgojno-obrazovnim ciljevima
nastave. Sadrzaj produzenog boravka proizlazi iz odgojno-obrazovnih ciljeva nastave,
uvazavajuci interese, potrebe i Zelje ucCenika te njihovih roditelja. Uc€enicima je
potrebno osigurati poticajno, zdravo i sigurno psihosocijalno i tjelesno okruzenje za
razvoj i obrazovanje, omoguciti redovito, samostalno i uspjesno ispunjavanje Skolskih
obveza te im, po potrebi, pruziti odgovarajucu stru¢nu pomoc¢, omoguciti zajedni¢ko
planiranje i izbor aktivnosti te na taj nacin suoblikovanje pojedinih programskih
aktivnosti, omoguciti razumijevanje vaznosti znanja i vjestina za odrastanje i osobni
razvoj, omoguciti razumijevanje vaznosti kvalitetnih odnosa u vrsnjackoj skupini za
dobrobit i zajedni¢ka postignuca.

2.1. Vaznost tjelesne aktivnosti
Tjelesna aktivnost vazna je prije svega za cjelovit razvoj djeteta u tjelesnom, psihickom
i socijalnom smislu. Na taj nalin djeca stjeCu samostalnost, poboljSavaju
samopouzdanje, opustaju se, smanjuju agresiju, povecavaju koncentraciju, odrzavaju
rad osjetila, potiCu luCenje hormona, poboljSavaju san, jaCaju imunitet, sprieCavaju
razvoj kroniénih bolesti, sprie¢avaju pretilost itd. Cak i ugenici s losim akademskim
uspjehom mogu se iskazati kroz vjestine kretanja.

2.2. Vaznost drustvenih igara

Igra je od neizmjerne vaznosti za razvoj djeteta. To je prikladan izvor ucenja. Djeca
kroz igru razvijaju svoje tjelesne i psihiCke sposobnosti te prije svega komunikacijske
vjestine. One nedvojbeno daju prioritet cjelovitom razvoju djece. Ali najvaznija svrha
je da se svi dobro zabavljaju. Igre s pravilima uobiajena su igrovna aktivnost u
razvojnim razdobljima od ranog djetinjstva nadalje (nakon tre¢e godine) i dominantna
igrovna aktivnost Skolaraca i kasnijih razvojnih razdoblja. UspjeSna suradnja u grupi
zahtijeva odredene socijalne vjestine, koje se temelje na razumijevanju vlastitin
psihi¢kih stanja i stanja drugih sudionika, kao i percepciji da ona mogu biti drugadcija ili
pogresna.
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Igre pomazu u ¢asnom prihvacanju poraza i prihvacanju pobjede bez pretjerivanja.
Igre zahtijevaju upornost do kraja.

2.3.

Pravila igara

Uspjeh svake igre ovisi o kvalitetnim pravilima. Ona moraju biti razumljiva, za
sudionike s razli¢itim perceptivnim sposobnostima, ali ipak dovoljno precizna da ne
dopuste pogreske i ne dovedu do toga da igra viSe nije nimalo zanimljiva.

Pravila su tu da ih igraci poStuju, a unutar pravila postoji mnogo opcija koje omogucuju
svakom igracu da razmislja svojom glavom.

2.4. Stafetno drustvene iire

2.5.

UcCenik tréi od starta do cilja.

Na cilju samo s desnom rukom posloZi
loncice koji su najprije jedan u drugome,
u takvu kulu. Pri tome Cudi ili sjedi

na koljenima.

Kad zavrsi, otrCi natrag k svojoj skupini.

Sljedeci ih mora posloziti

'|edan u drui0ﬁa.

UcCenici opet trce jedan za drugim.
Na cilju sakupljaju parove sli€ica.
Ucenici ne vide Sto se otkriva,
zato igra traje duze vremena.
Pobjeduje skupina koja brze nade
sve parove.

(Izaberemo 6 parova kartica)

Ucenici igraju igru krizi¢-kruZzic.
Onaj koji naizmjeniéno medu ekipama
najbrze poreda tri u vrstu je pobjednik.

| na kraju igra za opustanje

Stoje u redu.
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Izaberu jednog ¢lana koji ¢e ih
oblaciti i svlaciti.

Okrenuti su jedan prema
drugome, savijeni u struku i

drze se jedno za drugo raSirenim
rukama. Pobjeduje ekipa koja je
prva obu€ena, odnosno svucena.

3. Fotografije
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4. Zakljucak
Jedna od najboljih stvari u igranju drustvenih igara jest ta da za ovu aktivhost zapravo
nema ograniéenja. MozZete ih igrati bilo kada i bilo gdje. Cak i na igralistu. Uz danasnje
beskrajne mogucnosti raznovrsnih igara koje su vam na raspolaganju, mozete
ponovno povezati kolege iz razreda, prijatelje, obitelj, omoguciti djetetu opustanje i
razvijanje brojnih vjestina, a ujedno ograniciti vrijeme koje dijete provodi pred ekranima
modernih elektronickih igracaka.
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