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Sazetak

Ovo akcijsko istrazivanje bavi se ulogom i znaCajem igre u nastavi, s posebnim
naglaskom na planiranje provedbe u prvim razredima srednje Skole. Potaknuta
nedostatkom igre u nastavnim procesima, osmisljene su aktivnosti s ciljem poticanja
suradnje, kreativnosti i boljeg medusobnog upoznavanja ucenika. Kroz raznolike igre i
zadatke u€enici mogu aktivno sudjelovati i pokazati zadovoljstvo te razvijati socijalne i
komunikacijske vjestine. Naglasava se potreba za Sirim uklju€ivanjem igre u sve razine
obrazovanja. Koristenje igre u nastavi omogucava uc€enicima usvajanje znanja na
zanimljiv nacin, dok istovremeno razvijaju klju€ne kompetencije potrebne za Zivot.
Skole bi trebale koristiti igru kao prirodni oblik uéenja kako bi osigurale motiviranost i
uspjeh u€enika u obrazovnom procesu. Rezultati istrazivanja ukazuju na vaznost igre
koja doprinosi stvaranju pozitivne atmosfere u razredu, razbijanju monotonije te
povecanju angazmana ucCenika u razredu. Posebno su se ucinkovitima pokazale
aktivnosti koje poti€u suradnju i kreativno izraZzavanje, poput osmisljavanja vlastitih
Skola ili neke druge grupne suradnje.

Klju€ne rijeci: akcijsko istrazivanje, uenici, motivacija, kompetencije za Zivot, Skola
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1.Uvod

Potaknuta nedostatkom igre u nastavi, Sto sam uvidjela promatrajuci nastavu u Skoli
kao strucni suradnik pedagog, ali i znaCajem igre u razvoju svakoga mladog €ovjeka,
odlucila sam istrazivati tu temu u prvim razredima srednje strukovne Skole. Razlog
istrazivanja igre u nastavi je taj Sto je igru moguce na zanimljiv nacin prilagoditi
nastavnim sadrzajima radi boljeg upoznavanja i upravljanja razredima u koje dolaze
uCenici iz razliCitih sredina te cinjenicom kako se koherentnost razreda najbolje
uspostavlja na po€etku srednjoskolskog obrazovanja mladih. Osim toga igra ima veliku
ulogu u realizaciji sata razrednika.

Mnogi istrazivaci su se bavili ulogom igre u dje€jem Zivotu. Igra je je jedan od prvih
nacina na koji dijete u€i kroz iskustvo. Kod djece je interes za igru vidljiv od najranije
dobi. To su igre koje uklju€uju uzivljavanje u drustvene uloge, ali i kroz igru dijete
usvaja razna znanja i vjestine [3].

Matijevi¢ i Topolovéan (2017) navode kako se igranjem stjeCu vazne Zivotne
kompetencije — od govora i hodanja do razlicitih socijalnih i radnih vjestina. Djetetu igra
pomaze da razvije sve razvojne aspekte. Na prvom je mjestu kognitivni razvoj jer igra
zahtjeva rjeSavanje problema, kreativnost, kriticko misljenje, smisao za humor itd.
Dijete kroz igru razvija govor jer igra ukljuCuje verbalnu interakciju sa drugim
sudionicima igre, a ujedno se razvija i socio-ekonomski aspekt. Dijete kroz igru
upoznaje sebe, razvija samopouzdanje i samopostovanje, razvija emocije, uci se
empatiji, dijeljenju i toleranciji. Igre koje ukljuCuju kretanje jako su vaZne za
psihomotorni razvoj jer dijete uci kordinirati pokrete, ali i izbaciti visak energije [4].

John Huizing (prema Curko i Kragié¢, 2009) tvrdi kako ljudska civilizacija proizlazi i
razvija se u igri. Primjetno je kako se napretkom tehnologije poimanje i vrste igara
mijenjaju. Igru u prirodi sa vrSnjacima zamjenjuju racunalne igrice. U pedagoskom
smislu koristenje racunalnih igara nema vrijednost, jer se dijete u pravom smislu razvija
tek kad samo smislja igrice i stvara igracke[4]. Drugi pak istrazivaci tvrde kako bi djecju
zainteresiranost za raCunalne igrice treba iskoristiti u nastavi. Kako je igra prirodni oblik
uCenja svakako je treba viSe koristiti u nastavi. Istrazivanja su nam pokazala kako
uCenje kroz igru daje bolje rezultate nego klasi¢ni naCin pouCavanja gdje nastavnik
primjenjuje frontalni naCin rada. Igra mozZe potaknuti dobru atmosferu i aktivirati
ucenike [3].

Igra se u obrazovanju najviSe koristi u predskolskom odgoju i razrednoj nastavi, ali
se na kasnijim razinama obrazovanja koristi manje. Svakako je treba koristiti u svim
dobnim skupinama ucenika kako bi se oni aktivirali te time stvorili pozitivho ozracje u
razredu i razbila monotonija. Moze se Koristiti kao uvodna aktivnost ili za ponavljanje
nastavnih sadrzaja

Prednost igre je u tome Sto uklju€uje aktivnost u€enika, pobuduje koncentraciju,
kreativnost, sabranost, motivaciju, ali i zabavu [1]. Skola bi stoga trebala zanimanje
mladih za igru iskoristiti. Tako bi se znanja mogla uciti kroz igru i simulaciju. U€enici se
kroz igre uloga mogu staviti u razne situacije i na takav nacin uciti ih €injenicama, ali i
razvijati empatiju prema likovima iz lektira npr. ili razvijati razumijevanje povijesnih
dogadaija ili geografskih relacija.

Na koncu igra osim uc€enja kod uc€enika razvija i ostale potrebe, a to su potreba za
zabavom, kreativnoScu, izrazavanjem i druzenjem.
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2.Razrada

1. Pitanja, nedoumice, dileme
Na pocetku i tijekom planiranja akcijskog istrazivanja postavljala sam pitanja i
razmatrala nedoumice. OsmiSljavanje teme i planiranje aktivnosti izazvalo je dileme o
tome hoce li planirane aktivnosti biti primjereno prilagodene dobi u¢enika te hoce li im
biti zanimljive na satu razrednika. Navodim neka od njih:
Kako potaknuti suradnju medu u€enicima?
Koje aktivnosti koristiti u istrazivanju?
Kako potaknuti aktivno sudjelovanje ucenika?
Hoce li mladima aktivnosti biti zanimljive?
Kako potaknuti kreativnost?
. Ciljevi istrazivanja
Na poCetku samog istraZivanja postavljeni su ciljevi koje bi se trebali ostvariti tijekom
istrazivanja. Ciljevi istrazivanja su:
» Poticanje suradnje medu ucenicima kroz igru
» Poticanje kreativnosti kroz igru
» Zabava

3. Plan aktivnosti

3.1. SUSRET

1. aktivnost: UPOZNAVANJE UCENIKA

Opis aktivnosti: UcCenici sjedaju u krug, jedni drugima bacaju lopticu te se
predstavljaju.

Predvideno vrijeme: 15 min

2. aktivnost: DIJELJENJE UCENIKA U GRUPE

Opis aktivnosti: UCenici izvlaCe naljepnice kako bi se podijelili u Cetiri grupe. Nakon
Sto izvuku naljepnice piSu imena na njih.

Predvideno vrijeme: 5 min

3. aktivnost: PREDSTAVLJANJE TEME

Opis aktivnosti: Predstavljanje teme ucenicima kako bi se poblize upoznali s
aktivnostima koje ¢e se provesti.

Predvideno vrijeme: 5 min

4. aktivnost: TRK NA PLOCU

Opis aktivnosti: Svaka grupa treba na ploC€u napisati $to viSe asocijacija vezanih uz
igru.

Predvideno vrijeme: 10.min

5. aktivnost: RAZGOVOR S UCENICIMA O IGRI

Opis aktivnosti: Razgovor s uéenicima o igri (Sto je za njih igra?, Kakve igre
naj¢esce igraju? | sl.)

Predvideno vrijeme: 10 min

3. 2. SUSRET

1. aktivnost: IMENOVANJE GRUPA | PRAVILA

Opis aktivnosti: U€enici formiraju grupe te imenuju grupu, vlastiti moto i pravila.

Predvideno vrijeme: 10 min

2. aktivnost: LABIRINT (kad se male ruke sloze)

Opis aktivnosti: Jednom uceniku iz svake grupe stavi se povez na oc€i te uz pomo¢
ostalih ¢lanova grupe treba proéi kroz labirint. Cilj ove aktivnosti je poveéanje suradnje
medu ucenicima.

Predvideno vrijeme: 15 min,

3.aktivnost: OSMISLJAVANJE VLASTITE SKOLE/DRZAVE (masta radi svasta)

N VVVYYY
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Opis aktivnosti: Svaka grupa osmiSljava vlastitu drzavu ili Skolu (himna, ime,
vrijednosti itd.). Cilj ove aktivnosti je poticanje kreativnosti uCenika, ali takoder i
suradnje.

Predvideno vrijeme: 15 min

4. aktivnost: ZAVRSNA EVALUACIJA

Opis aktivnosti:_ U€enici samostalno ispunjavaju evaluacijski listi¢. Cilj ove aktivnosti
je dobivanje povratnih informacija o uspjesnosti provedenih aktivnosti kroz igru.

Predvideno vrijeme: 5 min

4. Kriteriji za procjenu istrazivanja

Kriteriji prema kojima se moze utvrditi jesu li istrazivanje i provedene aktivnosti bile
uspjesne su:
uCenici sudjeluju bez poticanja
ucenici aktivno sudjeluju u kreativnim igrama
sretna lica ucCenika (pokazuju zadovoljstvo)
uc€enici komuniciraju i zajedno izvrSavaju zadatke unutar grupa

YV VY

5. Postupci prikupljanja podataka

Postupke koje sam koristila pri prikupljanju podataka bili su: prou¢avanje literature,
razgovor s razrednicima, razgovor s ucenicima, promatranje ucenika tijekom
aktivnosti, provodenje evaluacijskog listica, vodenje biljeski.

6. Rezultati akcijskog istrazivanja

Ucenici su pokazali visoku razinu suradnje u aktivnostima poput "Labirinta” i
"Osmislite vlastitu Skolu/drzavu" koje su pridonijele timskom radu i medusobnom
povjerenju. Promatranjem i razgovorima zabiljezeno je kako su u€enici unutar grupa
medusobno komunicirali, dijelili zadatke i podrzavali jedni druge. Vecéina u€enika bila
je uspjesna u kreativnim rieSenjima.
Promatranje uc€enika i povratne informacije kroz evaluacijske listice pokazale su
uzivanje u aktivnostima. Mnogi su istaknuli kako im je ovo bilo "zabavno i drugacije
iskustvo u odnosu na standardne sate". Kriteriji za procjenu uspjeSnosti pokazali su
kako su ucenici sudjelovali bez znacajnog poticanja od strane voditelja aktivnosti.
Posebno su se iskazali u interaktivnim igrama poput "Trk na plocu".
Povratne informacije dobivene putem evaluacijskih listica od strane ucenika ukazale
su na zanimljivost i korisnost provedenih aktivnosti. Vec€ina ih je izrazila zelju nastavka
provedbe sli¢nih igara i aktivnosti tijekom Skolske godine.

3.Zakljuéak

Akcijsko istrazivanje ukazalo je na znacaj igre ne samo kod djece predskolske dobi,
osnovnoS$kolskog uzrasta, nego i kod mladih koji pohadaju srednju Skolu a posebice u
prvim razredima srednje Skole. Aktivnosti koje su osmisljene i provedene omogucile
su ucenicima razvijanje suradnje, motivaciju i razvoj, kreativnost i komunikacijske
vjestine, istovremeno pruzajuci priliku za zabavu i povezivanje unutar razreda €ime se
stvara temelj za bolje medusobne odnose i uspjesniji rad u razredu. Ovo istrazivanje
potvrduje potrebu za kontinuiranim ukljuivanjem igre u obrazovni proces, s ciljem
stvaranja dinamicne i poticajne Skolske zajednice.
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PRILOZI

|IGRA'UY
NASTAVI
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EVALUACUA

Kako su Vam se svidjeli danasnji sati razrednika ?

1. PrekriZite onog smjeska koji najbolje opisuje kako ste se osjecali na aktivhostima?

DI

TUZNO DOBRO

2. ZaokruZite broj od 1 do 5 koji najtoénije pokazuje koliko su susreti ispunili Vasa
ocekivanja?

1 2 3 4 5

Vrlo nezadovoljan/na priliéno nezadovoljan/na  zadovoljan/ na priliéno zadovoljan/na  vrlo zadovoljan/na

3. ZaokruZi odnose li se iduce tvrdnje na tebe.

1) Danas sam se zabavio/la TOCNO J NETOCNO
2) Htio/la bih jo$ takvih aktivnosti TOCNO J NETOCNO



