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SAZETAK

U radu se istrazuju moguc¢nosti uporabe razli¢itih didaktickih igara u nastavi
Hrvatskoga jezika. Pri tome se razmatra nacin ukljucivanja ve¢ postojecih
didaktickih igara u poucavanje i u¢enje Hrvatskoga jezika, ali se predlazu i nacini
kako s u€enicima osmisliti didakti¢ku igru, a potom je i primijeniti. U obzir se
uzima i primjena didaktic¢kih igara uz koristenje novih medija. Cilj je dati primjere
metodickih modela za ucenje i poucavanje pojedinih nastavnih sadrzaja Hrvatskoga

jezika u kojima se koristi didakticka igra.

Klju¢ne rijeci: didakticka igra, poucavanje, uc¢enje, Hrvatski jezik

SUMMARY

This paper examines the possibilities of using various didactic games in the
teaching of the Croatian language. The method of including already existing
didactic games in the teaching and learning of the Croatian language is considered,
but possibilities of designing a didactic game with students and then using it are
also suggested. The use of didactic using new media is also considered. The aim is
to give examples of methodological models for the learning and teaching certain
content of the Croatian language in which the didactic game can be used.

Key words: didactic game, teaching, learning, Croatian language.
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1. UvVvOD

Pri samom spomenu rijec¢i igra mislima se vracamo u svoje djetinjstvo, u dane
kada je upravo ona bila dijelom nasSeg zivota. Nastavimo li razmisljati o ovom pojmu,
shva¢amo da nije bila prisutna samo u naSim najranijim danima, kada je bila izvor
zabave u obitelji, ve¢ i kasnije u zivotu, bilo s prijateljima u razredu ili na ulici, a i
dalje ju rado uklju¢ujemo na raznim okupljanjima, cak i u odrasloj dobi. Prisjecajuéi
se svog djetinjstva, ¢esto upravo uz igru povezujemo neke nama drage, sretne trenutke
I lijepa sjecanja. Polaskom u vrti¢ krece sve intenzivnije ucenje kroz igru, kad
odgajateljice kroz razne radionice poti¢u razvoj kreativnosti i maste i ukazuju na to da
se od svakodnevnih materijala koji nas okruzuju moZze puno toga napraviti, a iz toga i
nauciti. Nakon toga slijedi Skola, a kako bi se djeci olakSala prilagodba, zadatak je
ucitelja da na Sto sli¢niji na¢in uceniku prenese nova znanja. Kako bi u¢enicima skola
ostala u S$to ljepSem sjecanju i kako bi im se olakSalo ucenje, danas se sve vise igra
uvodi u nastavni proces. Igra veoma pozitivno utjec¢e na dijete, a uz to Sto se zabavlja,
ono se razvija i u¢i. Od ucitelja se o€ekuje da bude mastovit, inovativan i kreativan te
da u nastavnom procesu primjenjuje igre pomocu kojih ¢e poucavati ucenike i upravo
tako ih aktivirati i zainteresirati za ucenje. S obzirom na to da su danas ucenici
preoptereceni s mnogim nastavnim sadrzajima koje trebaju usvojiti, a ¢esto im je slaba
koncentracija i paznja Cilj je u nastavu ukljuciti §to viSe razlicitih aktivnosti i §to vise
se odmicati od frontalnog oblika nastave. Nastavni sat ne mora osmisljavati samo
ucitelj, takoder, kreator moze biti 1 ucenik, odnosno zajednicki mogu osmisljavati
nastavni sat tako §to bi ucitelj usmjeravao ucenike i pomagao im ako je potrebno.

Takvim nac¢inom rada ucenici ¢e ste¢i mnoge vjestine potrebne za daljnji Zivot.

Igre koje se koriste u nastavi su didaktic¢ke igre te za svaku igru iz koje ucenici
ponove ili nauce nastavni sadrzaj kazemo da je didakticka igra. Svaka didakticka igra
koja se primjenjuje u nastavi zahtijeva od ucitelja mnogo truda i vremena. Nadalje,
izuzetno je vazno da je sat dobro organiziran 1 da igra koja se koristi ima svoju svrhu
I cilj. Primjenjujuéi igre u obzir treba uzeti dob, mogucnosti i interese ucenika te ih
prilagoditi prema tome. Takoder, iznimno je vazno da i ucenici znaju koji je cilj

odredene didakticke igre.



U ovom radu se govori o primjeni didaktickih igara u poucavanju i ucenju
Hrvatskoga jezika. S obzirom na to da se Hrvatski jezik smatra najzahtjevnijim
predmetom u osnovnoj §koli, od ucitelja se o¢ekuje da pazljivo promisli 0 metodama,
strategijama, postupcima i sredstvima kojima ¢e se sluziti pri poucavanju i ucenju
sadrzaja Hrvatskoga jezika. Uc¢itelj ima vaznu ulogu u suvremenoj nastavi i 0d njega
se trazi velika zainteresiranost i angaziranost za rad te se u ovom radu govori o vaznosti
koriStenja didakti¢kih igara u nastavi. Nadalje, istraZzuju se mogucnosti koristenja
razli¢itih didakti¢kih igara u nastavi Hrvatskoga jezika, to su one koje ve¢ postoje ili
preoblikovane ve¢ postojeée, odnosno prilagodene prema odredenom sadrzaju.
Uglavnom svaka didakti¢ka igra se moze preoblikovati i prilagoditi vecini sadrzaja.
Ucitelj 1 u€enici mogu zajednicki osmisljavati i izradivati didakticke igre. One im sluze
kako bi ponovili ili usvojili odredeni nastavni sadrzaj. Takoder, u obzir se uzima i

koriStenje digitalnih didaktickih igara.

Cilj ovog rada je prikazati moguénosti primjene didaktickih igara u ucenju i
poucavanje nastavnih sadrzaja Hrvatskoga jezika. Sadrzaj je podijeljen tako $to se na
pocetku govori o predmetu Hrvatski jezik te o u¢enju i poucavanju Hrvatskoga jezika
1 njegovoj podjeli na tri domene. Zatim o igri i tome kako ona utjece na cjelokupni
razvoj djeteta te zasto se ona Koristi u nastavi i koja je uloga nastavnika u provodenju
igara. Takoder, spominju se 1 digitalni mediji u nastavi Hrvatskoga jezika 1 digitalne
igre. Nakon toga govori se o didaktickim igrama i vrstama didaktic¢kih igara te 0
njihovoj vaznosti koristenja u nastavi. Na kraju su nabrojane i opisane didakticke igre
koje se koriste za ucenje sadrzaja Hrvatskoga jezika te su dani primjeri metodickih

modela za ucenje 1 poucavanje sadrzaja prema domenama Hrvatskoga jezika.



2. NASTAVA HRVATSKOG JEZIKA

Hrvatski se jezik poucava kao materinski jezik u Republici Hrvatskoj i njime se
obrazuju svi ucenici. Budu¢i da je iznimno bitan za uéenje i poucavanje svih ostalih
predmeta, u osnovnoskolskom obrazovanju se upravo predmet Hrvatski jezik smatra
najslozenijim i najzahtjevnijim (Nacionalni kurikulum nastavnoga predmeta Hrvatski
jezik za osnovne Skole i gimnazije, 2019). Imajuc¢i na umu kako je jezik 0snovno
sredstvo sporazumijevanja u svim podru¢jima Zivota, zakljuCuje se da on ima izuzetno
vaznu ulogu u drustvu (Pavli¢evié-Frani¢, 2005). Nadalje, mogucéa je njegova podjela
na jezike koji se usvajaju i jezike koji se uc¢e. Materinskim se jezikom smatra onaj koji
se usvaja spontano i u prirodnom djetetovom okruZenju te onaj kojim osoba najbolje
vlada u komunikaciji. Sposobnost usvajanja jezika je odredena genetski, ali isto tako
¢ovjek mora zadovoljiti razli¢ite psihofizicke, socijalne i1 lingvisticke preduvijete.
Svrha savladavanja je uklapanje pojedinca u drustvenu zajednicu (Pavli¢evié-Franic,
2005).

Hrvatski je jezik zastupljen u svim razredima osnovnoskolskog i srednjoskolskog
obrazovanja, a glavni cilj nastave Hrvatskog jezika je osposobljavanje svih u¢enika za
jezi¢nu komunikaciju kako bi mogli ovladavati nastavnim sadrzajima i ukljuciti se u
cjelozivotno uéenje. S obzirom na to, svrha je nastave Hrvatskog jezika usvajanje
hrvatskog standardnog jezika i isticanje vaznosti znanja hrvatskog jezika. Uz to, svrha
je i razvijanje izrazajne komunikacijske sposobnosti svih vrsta, poticanje zanimanja i
potrebe za raznim sadrzajima hrvatskog jezika, kao i razvijanje postovanja prema
svojem jeziku i njegovoj kulturi (Nastavni plan i program za osnovnu $kolu, 2006).
Ucenici na nastavi Hrvatskoga jezika stjeCu mnoga znanja, vjeStine, sposobnosti, ali i
usvajaju razne vrijednosti i navike koje im omogucuju snalazenje u svakodnevnim
situacijama, kao i aktivno sudjelovanje u drustvu. Takoder, ucenike treba osposobiti
za slobodno izrazavanje svojih dozivljaja, stavova i misljenja te je potrebno suzbiti
strah od jezika. Treba ih, naravno, i osposobiti za komunikaciju s raznim medijima i

za njihovo vrednovanje.

Prema Nastavnom planu i programu u osnovnoskolskom obrazovanju od prvog do

Sestog razreda godiSnje se predvida 175 sati nastave Hrvatskog jezika, a u sedmom i
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osmom razredu taj je broj smanjen na 140 sati godisnje (Nastavni plan i program za
osnovnu skolu, 2006). Usporedimo li broj sati materinskog jezika u Hrvatskoj s ostalim
zemljama, primjecujemo da se u vecéini zemalja isti slusa Sest do sedam puta tjedno,

dok se u hrvatskim osnovnim $kolama slusa pet puta tjedno (Lazzarich, 2017).

2.1. Poucavanje i ucenje Hrvatskoga jezika

Zbog otkrivanja ucenickih moguénosti, interesa i potreba te jezi¢nog razvoja i
napretka, poucavanje i uéenje hrvatskog jezika usmjereno je na ucenike, a ne na
sadrzaj. Nastavni plan propisuje broj sati za pojedini predmet u okviru programa, kao
I obveznost, a odnosi se na cjeloviti sadrzaj neke vrste Skole. Sukladno tome,
strukturalno je ureden, §to znaci da odreduje Sirinu, dubinu 1 slijed poucavanja nekog
sadrzaja (Bezen, 2008). Sadrzaji, odnosno nastavna podrucja koja se poucavaju na
nastavi Hrvatskoga jezika jesu: pocetno Citanje i pisanje, jezik, jezi¢no izrazavanje,

knjizevnost i medijska kultura.

Metode ucenja i poucavanja Su iznimno bitna tema te se od ucitelja ocekuje
primjena raznih metoda pomocu kojih bi ucenici bili sposobni usvajati mnoga znanja,
razvijati svoje sposobnosti i graditi svoje stavove. Zatim, kako bi uéenici postigli $to
bolja obrazovna postignuca, sustavi za odgoj i obrazovanje bi trebali poticati metode
ucenja 1 poucavanja, istovremeno omoguéavajuci uciteljima slobodu izbora u
aktivnostima koje provode svakodnevno s u€enicima, uzimaju¢i pri tome u obzir
sposobnosti i moguc¢nosti svih u¢enika. Wilmannova izreka ,,Poucavati znaci tvoriti
ucenje* nas dovodi do zakljucka kako je poucavanje uvijek uspjesno, no to zasigurno
nije tako jer nerijetko poucavanje ne rezultira oéekivanim ishodima. Takoder, ucenje
ne mora nuzno biti pokrenuto poucavanjem, a sliéno tomu ni iz pouc¢avanja ne mora
uslijediti proces ucenja. Nastavnik svojim djelovanjem treba organizirati tijek
poucavanja, odrediti kako ¢e prezentirati sadrZaj i koja ¢e pomoc¢na sredstva koristiti
uz prezentiranje. Nadalje, ucitelj odreduje i kojom se brzinom odvija nastavni proces
te koliko se ucenici trebaju ukljuciti i aktivirati i kao najvaznije, uspostaviti ne samo
dobar odnos, odnosno interakciju izmedu ucenika i nastavnika, nego i izmedu uc¢enika
medusobno (Terhart, 2001).



Ciljevi predmeta Hrvatskoga jezika uklju¢uju osposobljavanje ucéenika za
snalazenje U raznim komunikacijskim situacijama u svakodnevnom zivotu, potom
razvijanje ¢italaCke pismenosti i kulture, ovladavanje jezi¢nim djelatnostima: slusanje,
govorenje, Citanje i pisanje. Istovremeno, vazno je razvijanje literarnog ukusa,
kritickog misljenja kao i maste i refleksije o sebi, o drugima i o svijetu (Nacionalni
kurikulum nastavnoga predmeta Hrvatski jezik za osnovne Skole i gimnazije, 2019).
Kako bi poucavanje i u¢enje hrvatskog jezika bilo $to uspjesnije, treba biti jasno
postavljena struktura nastave i ciljevi koje ¢e ucenici ispuniti uz pomo¢ nastavnika i
ostalih ugenika. Stovige, iznimno je bitno birati pravilne metode poucavanja i uenja
kako bi ucenici naucili zakljucivati, misliti i promatrati, a kod izbora metoda treba
pripaziti na dob ucenika, na njegovo okruzenje i predznanje te na nastavni sadrzaj,
odnosno pristupiti ucenju i poucavanju hrvatskoga jezika prema nacelima metodickih

sustava.

Ucenici razli¢itim aktivnostima uce istrazivati i otkrivati, koriste¢i prethodno
znanje, ¢ime uvidaju vaznost samostalnog u¢enja. S obzirom nato, uciteljev je zadatak
odgovoriti na potrebe svih ufenika osmisljavanjem i primjenjivanjem kreativnih
metoda i pristupa poucavanja, pri tome uzimajuci u obzir individualne razlike ucenika
te prihvacajuéi razli¢ite sposobnosti svakog od njih. Kod uéenja i poucavanja
hrvatskog jezika uCenicima treba §to viSe omoguciti sudjelovanje u raznim
interakcijama, pa i usmjeravati ih k uvazavanju i postivanju tudih misljenja, kao i
razvijanju osjetljivosti na potrebe drugih. U tu svrhu ucitelj odabire materijale, a moze
ih ¢ak izraditi sam ili u suradnji s u¢enicima. Pored toga, tijekom ucéenja i poucavanja
svim ucenicima moraju biti dostupni razliciti izvori koji ¢e im olakSati sam proces.
Ucitelj samostalno planira kada ¢e s u¢enicima odrzati sat obrade novog sadrzaja, pa i
kada ¢e s ucenicima ponoviti ili uvjezbati ve¢ nauceni sadrzaj i kada ¢e provjeravati je
li u¢enik napredovao i jesu li ostvareni ishodi. Nacionalni kurikulum nastavnoga
predmeta Hrvatski jezik slozen je od triju medusobno povezanih domena, a to su
Hrvatski jezik 1 komunikacija, Knjizevnost i stvaralastvo te Kultura i mediji. Osim
toga, u jednom se nastavnom satu Hrvatskoga jezika mogu uditi i poucavati sadrzaji

Hrvatskoga jezika i komunikacije, Knjizevnosti i stvaralastva i Kulture i medija,



odnosno sadrzaji svih triju domena (Nacionalni kurikulum nastavnoga predmeta

Hrvatski jezik za osnovne Skole i gimnazije, 2019).

2.1.1. Hrvatski jezik i komunikacija

Domena Hrvatski jezik i komunikacija odnosi se na ovladavanje jezi¢nim
djelatnostima, u koje ukljué¢ujemo ¢itanje, slusanje, govorenje i pisanje, a ucenik ih
primjenjuje u razli¢itim komunikacijskim situacijama. Drugim rijeima, ucenici
trebaju iznositi svoje ideje, misljenja i stavove te upoznati komunikacijski bonton.
Ucenje Hrvatskog jezika uvjetuju tri konteksta, a to su lingvisticki, druStveni i
kognitivni te njihova interakcija. U¢itelji osmisljavaju razne aktivnosti pomoc¢u kojih
ucenici stjeCu komunikacijske vjestine i ovladavaju hrvatskim standardnim jezikom.
Dakako, veoma je vazno da se pri poucavanju jezika poti¢e uzitak uéenja te da se uci
bez straha, a pokusaji i pogreske trebaju biti pokazatelji jezi¢nog napretka. Takoder,
bitno je ucenike poticati da sami mogu uociti vlastite pogreske i iste ispraviti
(Nacionalni kurikulum nastavnoga predmeta Hrvatski jezik za osnovne Skole i

gimnazije, 2019).

Jedan je od slozenijih i zahtjevnijih procesa opismenjivanje, stoga je nastava
Hrvatskoga jezika u nizim razredima osnovne $kole u ucenju jezika najvise usmjerena
u svrhu sporazumijevanja. S obzirom na pretpostavku kako uc¢enicima nastava jezika
uglavnom nije interesantna, ucitelji moraju uloziti mnogo truda kako bi aktivirali
ucenike i zainteresirali ih za rad. Takoder, iznimno je vazno usredotociti Se na razvoj
komunikacijskih vjeStina, zatim na usmeno 1 pismeno izraZavanje te bogacenje

ucenickog rjecnika (Lazzarich, 2017).

Na nastavi Hrvatskoga jezika, u podru¢ju poucavanja jezika, za pocetak se od
ucenika oCekuje sposobnost razlikovanja i shvacanja pojmova glas, rije¢ i slovo, a
takva se znanja usvajaju u prvom razredu osnovne $kole. Nadalje, ucenike treba pouciti
ispravnom izgovaranju i zapisivanju svih glasova u rije¢ima. Slijedom navedenog, od
ucenika se oc¢ekuje da znaju samostalno izgovarati, pisati i prepoznati vrstu reéenice,

odnosno uoditi je li reCenica izjavna, upitna ili uskli¢na te ju samostalno upotrijebiti.



Osim toga, ucenici u prvom razredu uce pisanje velikih pocetnih slova, no naglasak je
na imenima i1 prezimenima te mjestu u kojem zive. Takoder, trebaju postivati pravila
komuniciranja te oblikovati pitanje koje zele postaviti 1 odgovor koji Zele dati na
postavljeno pitanje. Uz to, od njih se ocekuje da samostalno pripovijedaju uz pomoé
slika, ali i da sami oblikuju kra¢u poruku i da znaju dopuniti re¢enicu s rije¢ima koje

nedostaju (Nastavni plan i program za osnovau Skolu, 2006).

Nakon toga, u drugom razredu u podrucju poucavanja jezika, produbljuje se i
prosiruje nastavni sadrzaj te uéenici uce pisati nazive ulica, trgova, naseljenih mjesta i
gradova velikim pocetnim slovom. Takoder, uce se imenice, jesne i nije¢ne recenice,
kao i njihova razlika, red rije¢i u reéenici te povezivanje rije¢i U jasnu, smislenu i
razumljivu cjelinu. Zatim, ucenici drugog razreda trebaju znati uoditi razliku izmedu
otvornika i zatvornika, odnosno kako se rijeci rastavljaju na slogove, zatim se uci
pravopisni znak spojnica i kako ju pravilno koristiti te kako treba ispravno pisati i
izgovarati skupove ije/je/e/i, kako pravilno pisati rije¢cu li u upitnim recenicama i
nijecnice u nije¢nim izjavnim recenicama. Nadalje, trebaju znati uoditi razliku izmedu
obi¢nog razgovora i telefonskog razgovora te shvatiti vaznost slusanja sugovornika.
Takoder, ocekuje se da su sposobni prepric¢avati odredeni prosli dogadaj, opisivati ono
Sto promatraju, sastaviti pismenu ili usmenu obavijest, izvjeStavati o zadatku koji je
ve¢ obavljen ili ¢e se tek objaviti te pisati Cestitke i razglednice (Nastavni plan i

program za osnovnu Skolu, 2006).

U treCem Se razredu znanje ucenika u podrucju jezika takoder produbljuje i
prosiruje. Ucenici na prethodno naucen sadrzaj nadograduju novi te imenice dijele ne
opce i vlastite, zatim imenice u jedini I mnozini, u¢e pravilno pisanje voda i gora u
zavicaju, nebeskih tijela, ustanova i poduzeca, skola i1 kazalista. Nadalje, u¢e kako od
imenice napraviti uvecanicu ili umanjenicu, kako pravilno pisati i izgovarati rije¢i s ¢
I ¢, razlikovati glagole, pridjeve te kako pravilno koristiti dvotocje, zarez i kako pisati
kratice. Ucenici tre¢eg razreda trebaju biti sposobni samostalno izvoditi govorni
nastup, sudjelovati u raznim svakodnevnim komunikacijskim situacijama,
pripovijedati 0 stvarnim i izmisljenim dogadajima, prepri¢avati odredeni dogadaj
kronoloskim slijedom, ¢itati po ulogama i sudjelovati u raznim raspravama (Nastavni

plan i program za osnovnu Skolu, 2006).



Ucenici Cetvrtog razreda osnovne Skole takoder uc¢e imenice, glagole, pridjeve,
upravni i neupravni govor, kratice, izgovor i pisanje ¢/¢/ije/je/e/i, no mnogo detaljnije
negoli u prethodnim razredima. Ucenici imenicama odreduju jedninu, mnozinu, zatim
razlikuju muski, zenski i srednji rod; prepoznaju odredenu radnju koja se dogodila u
proslosti, koja se dogada u sadasnjosti ili koja ¢e se tek dogoditi u budué¢nosti; pridjeve
dijele na opisne i posvojne te uocavaju njihovu razliku. Takoder, uéenici Cetvrtog
razreda razlikuju knjizevni jezik od zaviajnog govora te odreduju koji je njihov
zaviCajni govor u odnosu na jedno od tri narjecja hrvatskog jezika. Oni tada trebaju
biti sposobni za izvlacenje bitnih pojedinosti iz teksta, samostalno stvarati pricu,
opisivati usmeno 1 pismeno, izrazajno Citati te razumjeti pro€itani tekst. Tijekom
rasprave pozeljno je iznositi svoja miSljenja, osjeCaje i stavove (Nastavni plan i

program za osnovnu Skolu, 2006).

Prema Nacionalnom kurikulumu nastavnoga predmeta Hrvatski jezik (2019),
ucenici prvog razreda uce kako se pozdravljati, Sto Cinimo kad se upoznajemo s
nekime, kako postavljati pitanja 1 odgovarati na njih te kako sastaviti krac¢i govoreni
tekst. Tekstovi koje koriste, moraju biti prilagodeni dobi u¢enika i njihovom razvoju,
odnosno koriste kratke tekstove koji su primjereni pocetnom opismenjivanju. Takoder,
tekst treba imati od tri do pet recenica i uenicima mora biti razumljiv. Nadalje, u
drugom razredu ucenici uce kratke tekstove pomocu kojih savladavaju Sto su kratke
molbe, telefonski razgovori, zahvale i pozivi, kratke price i1 kratki opisi. Kao i u
svakom razredu, sve mora biti prilagodeno sposobnostima ucenika. Zatim uce kako
opisivati lik ili predmet, kako napisati pismo i sastavak. Dolaskom u tre¢i razred uce
jednostavne dijaloSke 1 monoloSke tekstove i1 kako izlagati nesto, a u Cetvrtom razredu

uce Sto je obavijest, poruka, SMS, biljeska i rasprava.

2.1.2. Knjizevnost i stvaralastvo

Knjizevnost obogacuje Covjekova saznanja, a temelji se na citanju raznih
knjizevnih tekstova koji su proizvodi umjetnosti, jezika i spoznajnog shvacanja svijeta
oko sebe. Opisuje razlicite zivotne dogadaje 1 prikazuje razli¢ita razmisljanja i
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osjecaje ljudi. Naime, citanjem velikog broja knjizevnih tekstova, kao i njihovim
usporedivanjem, stvaraju se razlicite reakcije kod djece i odraslih ljudi, $to ujedno
poti¢e zabavu (Nacionalni kurikulum nastavnoga predmeta Hrvatski jezik za osnovne

Skole i gimnazije, 2019).

U knjiZzevnosti je arhivirana proslost ljudi te je prikazan razvoj drustva i
pojedinca tijekom povijesti, ali i njihovi osjecaji (Bousa, 2009). U nastavi Hrvatskoga
jezika, koji se smatra jednim od vaznijih predmeta tijekom obrazovanja, knjizevnost
spada pod samostalno nastavno podrucje (Rosandi¢, 2005). Prema tome, nastava
knjizevnosti ima vecu satnicu nego nastava jezika, sto znaci da su sadrzaji knjizevnosti

zastupljeni u ve¢oj mjeri od jezi¢nih sadrzaja.

Cilj je satova knjizevnosti nizih razreda osnovne Skole uvesti ucenike u
knjizevni Svijet te razviti njihov osjecaj za umjetnicku rije¢ i umjetnicki tekst. Stoga
se takvi satovi temelje na ¢itanju tekstova, pri ¢emu je veoma vazno probuditi ljubav i
interes prema Citanju (Lazzarich, 2017). Takoder, ¢itajuéi ucenici ne stjeCu samo nova

saznanja, ve¢ knjizevni tekst ujedno ima i veoma bitnu odgojnu funkciju.

Od najranije djetetove dobi treba razvijati naviku ¢itanja, zato je pozeljno da mu
roditelji ¢itaju dok ono jos§ ne moze. 1z toga zaklju¢ujemo da nije jedino Skola vazna
za stjecanje navika ¢itanja, ve¢ i djetetov dom. U Zzivotu je svakog djeteta slikovnica
jedna od najvaznijih knjiga te se na djetetovom licu, dok ono ¢ita slikovnicu, moze
primijetiti koliko je zainteresirano i koliko nas paZljivo sluSa, iako ne shvaca nase
rijeci. Time djeca razvijaju mnoge vjestine, kao $to su govor, Citanje i pisanje. Zbog
toga roditelji svojim primjerom trebaju istaknuti koliko je bitno citanje. Takoder,

pozeljno je voditi ih u knjiznice (Buri¢, 2019).

Iznimno je bitan dio ove domene koji govori o slobodi u¢enika da biraju sebi
zanimljive 1 privlacne tekstove, pomocu kojih se moze povezati vlastito iskustvo i
iskustvo knjizevne apstrakcije (Nacionalni kurikulum nastavnoga predmeta Hrvatski
Jjezik za osnovne Skole i gimnazije, 2019). Takoder, u nastavi je Hrvatskoga jezika,
tijekom obradivanja odredenog knjizevnog teksta, vazan nacin na koji ¢e ucenik
dozivjeti taj tekst te se tada treba obratiti paznja na moguénosti i sposobnosti svih

ucenika. Stovise, ucitelj treba birati nastavne metode uvazavajuéi interese i potrebe
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ucenika. Tijekom interpretacija tekstova fokus se stavlja na dozivljajnu komponentu,

a potom i na spoznajnu.

U predmetu Hrvatski jezik iz podruéja knjizevnosti ucenici se u prvom razredu
susre¢u s kratkim pri¢ama te odgovaraju na pitanja otvorenog i zatvorenog tipa. Cilj
je tih kratkih pri¢a da ucenici iskazu svoj dozivljaj i steCene spoznaje nakon procitane
price. Osim toga, isto se od ucenika trazi i na razini procitane pjesme, a naknadno je
njihov zadatak primijetiti razliku izmedu pjesme i proznog teksta. Takoder, ne samo
da se uéenici upoznaju s mnogim likovima u pri¢i i njihovim osobinama nego trebaju
uociti i razliku izmedu dobrog i manje dobrog lika. Nadalje, ucenici se prvog razreda
susreCu S pojmovima igrokaz, pozornica i glediSte te uocavaju njihovu razliku.
Spoznaju i dozivljavaju i slikovnice koje su im zasigurno ve¢ dobro poznate. Dakako,
one su primjerene njihovoj dobi i njihovom upotrebom ucenici primje¢uju povezanost
slike i teksta. Dolaskom u prvi razred ucenici dobivaju popis izbornih i obaveznih
lektira koje moraju procitati tijekom nastavne godine, a isto vrijedi i za drugi, treci i
Cetvrti razred. Ta su knjiZzevna djela, odnosno lektire, primjerene dobi uéenika, a broj
djela koja moraju procitati raste dolaskom u vise razrede (Nastavni plan i program za
osnovnu $kolu, 2006).

Dolaskom u drugi razred, usvajaju znanja o dijelovima pjesama i razliku izmedu
kitice i stiha, ali i §to oznacava pojam pjesnicka slika. Zatim, zamjecuju osobine likova
u knjizevnim djelima te dijele likove na glavne i sporedne. Nakon procitanog
knjizevnog djela od njih se o¢ekuje da su sposobni odrediti redoslijed dogadaja u prici.
Citajuéi bajku, kao pri¢u s éudesnim dogadajima i likovima, uo¢avaju razliku izmedu
ove i drugih vrsta djela. Nadalje, ucenici drugog razreda izvode igrokaz primjeren
njihovim moguénostima i dobi te razlikuju glumca, ulogu i glumu. Takoder, dobivaju
popis knjizevnih djela koja moraju procitati tijekom nastavne godine (Nastavni plan i

program za osnovnu Skolu, 2006).

Ucenici treceg razreda mnogo detaljnije obraduju nastavni sadrzaj nego Sto je to
bio slucaj u prethodnim dvama razredima, a sadrzaj se istovremeno produbljuje.
Nakon procitane poezije ili proze ucenici izdvajaju temu odredenog djela. Kod Citanja

pjesme u tre¢em razredu trebaju uociti ponavljanja u stihu, odnosno rimu, koja se
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nalazi u pjesmi kako bi se naglasile neke ideje ili kako bi se postigao bolji zvuéni
dozivljaj pjesme. Takoder, primjecuju i razliku izmedu Saljive pjesme i1 drugih
pjesama. Zatim, ¢itajuci knjizevno djelo, povezuju likove i dogadaje iz djela s mjestom
i viemenom radnje. Detaljnije se posvecuju likovima te, uz to $to ih dijele na glavne i
sporedne likove i §to primjecuju njihove osobine, sada odreduju i izgled i ponasanje
odredenog lika. Nadalje, ucenici usporeduju dva pojma po sli¢nosti. U tre¢em razredu
jos trebaju razlikovati pripovijetku, basnu i dje¢ji roman, ali i znati im odrediti pouku

(Nastavni plan i program za osnovnu Skolu, 2006).

Dolaskom u cCetvrti razred, ucenici odreduju temu proznim i poetskim
tekstovima i primaju navedene tekstove u cjelini, kao i odredene pjesnicke slike
primjerene dobi ucenika, a sposobni su i izdvojiti vidne i slusne pjesnicke slike. Zatim,
ponavljaju i produbljuju svoje znanje o pojmovima rima, ritam, slog i stih. Nakon
procitanog djela razlikuju dijelove fabule, a to su uvod, rasplet i zaplet. Ponavljaju
knjizevne vrste — pjesma, pripovijetka, bajka, djecji roman i igrokaz, ali i uoc¢avaju
dijelove teksta i razliku izmedu monologa, dijaloga, opisa i pripovijedanja. Dalje,
detaljnije se bave odnosima medu likovima i upoznaju pojam personifikacije. Kao i
tijekom svake Skolske godine, ucenici dobivaju popis lektira koje trebaju procitati

(Nastavni plan i program za osnovnu Skolu, 2006).

Prema Nacionalniom kurikulumu nastavnoga predmeta Hrvatski jezik za
osnovne Skole i gimnazije (2019), knjizevni tekstovi su primjereni dobi ucenika,
njihovim dozivljajnim sposobnostima i interesima. Ucenici uce §to je slikoprica, bajka,
igrokaz, zagonetka, slikovnica i dje¢ja pjesma. Svaki ucenik treba godisnje procitati
najmanje jedno knjiZzevno djelo. Nadalje, ucenicima se nudi da se stvaralacki
1zrazavaju 1 da dokazu koliko su kreativni, $to je mnogo drugacije od klasi¢ne provjere
znanja. Zatim, uce $to je legenda, basna, pripovijetka, djec¢ji roman te Saljiva, lirska i

domoljubna pjesma. Takoder, vjezbaju dopunjavati tekstove i skraéivati ih.
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2.1.3. Kultura i mediji

U domeni Kultura i mediji cilj je poucavanja i ucenja razviti i probuditi kod
ucenika Zelju i naviku za samostalnim otkrivanjem novih informacija i Cinjenica
kojima smo okruzeni te istaknuti i obratiti pozornost na vaznost medijskih tekstova.
Time ¢e ucenici razvijati kriticko misljenje 1 stjecati stavove o odredenom dogadaju ili
situaciji. Takoder, isti¢e se vaznost stvaranja navike za odlazak na razne kulturne
dogadaje jer se tako razvijaju i stjeCu razne kompetencije (Nacionalni kurikulum

nastavnoga predmeta Hrvatski jezik za osnovne Skole i gimnazije, 2019).

U nastavi Hrvatskog jezika, sadrzaja medijske kulture manje je u odnosu na one
iz jezika i knjiZevnosti. Iznimno je bitno da ucitelj za uenike odabire one sadrzaje koji
su u skladu s njihovim interesima i moguénostima te koji su primjereni njihovoj dobi.
Uglavnom je to ostvarivo popularnokulturnim tekstova s kojima se uéenik susrece i u
svakodnevnom Zivotu. Shodno tomu, ucenike treba osposobiti da razluce vazne
informacije od nevaznih, kao i pouzdane tekstove od nepouzdanih. Drugim rije¢ima,
treba ih nauciti obracanju pozornosti na to¢nost informacija. Tako ¢e ucenik
istovremeno stvoriti sliku o sebi, 0 svijetu i postivati razli¢ita uvjerenja, stavove,
vrijednosti i misljenja (Nacionalni kurikulum nastavnoga predmeta Hrvatski jezik za

osnovne Skole i gimnazije, 2019).

Ucenici se prvog razreda iz podru¢ja medijske kulture upoznaju s nekoliko vrsta
filmova, a to su lutkarski i crtani film i uocavaju njihovu razliku. Pri tome su filmovi
prilagodeni dobi djeteta. Takoder, susrecu se i s lutkarskom predstavom tijekom koje
je najvazniji dozivljaj djeteta. Ucenici trebaju odrediti glavne likove te oZivjeti lutku 1
izvesti na nastavnom satu krac¢i dio igrokaza. Nadalje, upoznaju se s knjiznicama te
uce kako se knjige posuduju i vracaju te koliko je bitno ¢uvati knjige. U Nastavnom
planu 1 programu za osnovnu Skolu nalazi se popis filmova koje ¢e ucenici odgledati
tijekom nastavne godine. U drugom razredu slijedi usvajanje vjestina prepri¢avanja
filmskih prica, odredivanja redoslijeda dogadaja i podjele likova na glavne i sporedne.
Uza sve to, susreCu se s pojmovima kazaliste, kazaliSna predstava, pozornica,
gledaliste, televizija, televizijski program, televizijska emisija, dje¢ji film i strip, pri

¢emu svaki navedeni pojam trebaju znati objasniti. Ucenici treCeg razreda shvacaju
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razliku izmedu igranog filma za djecu i animiranog filma. Zatim, uce $to je radijska
emisija te su sposobni raspravljati o njoj, no mora biti primjerena njihovoj dobi.
Takoder, koriste se dje¢jom enciklopedijom i nalaze obavijest koju trebaju pronaci
sluze¢i se kazalom. Potom, u cetvrtom razredu proSiruju svoje znanje gledajuéi
dokumentarne filmove ¢ija je tematika primjerena ucenicima. Uz to, usporeduju
knjizevno djelo s filmom te iskazuju svoj dozivljaj i misljenje. Ucenici se tada sluze
gramatikom, pravopisom 1 racunalom iz kojeg takoder mogu mnogo toga novoga

saznati i nauéiti (Nastavni plan i program za osnovnu Skolu, 2006).

Prema Nacionalnom kurikulumu nastavnoga predmeta Hrvatski jezik (2019),
pod domenu Kultura i mediji spadaju kazalisne predstave, likovne izloZbe, odlazak u
muzeje, razni Susreti s ilustratorima i knjizevnicima u $koli, kulturni projekti i razli¢iti
festivali. Vazno je prilagoditi sve sadrzaje interesu ucenica i njihovom uzrastu. Cilj je

ukljucivanje svih ucenika u kulturu drustvene zajednice.
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3. IGRA

Igra je jedna od prvih nacina samoizrazavanja djeteta kroz koje ono upoznaje
svijet i meduljudske odnose, ali isto tako stvara realnu sliku 0 samome sebi. Kroz igru
se, takoder, upoznaje i s osjecajima kao $to su ljubav, radost, ugoda i toplina. lako
djeca nisu svjesna koliko vjestina stje¢u kroz igru, oni svoja prva i osnovna znanja
usvajaju spontano. To¢nije reGeno, spontanom igrom razvijaju mnoge sposobnosti —
hodanje, govor, masta, osjecajnost, kreativnost, radoznalost, ali i usvajaju nove
pojmove. Dok dijete ne razvije svijest koja mu omoguéuje samostalnu igru, potrebna
mu je osoba koja ¢e mu pomod¢i i navoditi ga kroz nju. Uglavnom je tre¢a godina

djetetovog Zivota prekretnica kada ono postaje svjesno (Peti Stani¢ i Veli¢ki, 2009).

Nadalje, pozeljno je osvijestiti se o ¢injenici da uglavnom svaka igra ima svoja
pravila. Naime, ¢ak i ona koja izgleda spontanom sadrzi unaprijed odredena pravila,
od kojih nije potrebno izmicati se ili odustajati od njih. Veoma je vazno da medu
sudionicima igre postoji povjerenje, nevezano radi li se o djeci ili o odraslima. Uloge
trebaju biti ravnopravne te ako odrasla osoba pogrijesi, dijete ¢e primijetiti da katkad
i odrasli grijeSe i da je to normalno. Tada se djeca nece bojati sudjelovati u igri i

oslobodit ¢e se za sporazumijevanje (Peti Stani¢ i Velicki, 2008).

lako je sada igra jedan od zastupljenijih nacina u¢enja, donedavno ju se smatralo
samo oblikom zabave, a ne i na¢inom edukacije. ,,Igra se javlja relativno kasno u
evoluciji, a ucestalija je, dugotrajnija i sloZenija u razvijenih vrsta. Pojava igre
povezana je, dakle, s odredenim tendencijama koje postoje u evoluciji vrsta, a
prvenstveno s tendencijom smanjenja bioloske odredenosti 1 ograni¢enosti organizma,
koju prati pojava ucenja u sve duzem djetinjstvu, u kojem se izgraduju oni oblici
ponasanja koji su potrebni za opstanak.*“ (Duran, 2003: 15) 1z ovog citata uocavamo
vaznost igara u dje¢jem razvoju. Neke sposobnosti koje dijete kroz igru razvija su
snalazljivost u razli¢itim situacijama, uocavanje i rjeSavanje problema, Stjecanje
stavova 1 kritickog nacina razmi$ljanja. Uza sve to, gradi samopoStovanje,

samokontrolu, toleranciju i empatiju.

Uobicajeno je da se pojam igre povezuje s djetinjstvom, medutim, ona je

prakticirana i medu odraslima, ali u nesto drugacijem obliku. Preciznije re¢eno, medu
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odraslima nestaju odredene funkcije iz djecje igre, a stavlja se naglasak na druge. lako
igra nema visi cilj kojemu sluzi, smisao i cilj igre je u njoj samoj (Duran, 2003). Sve
u svemu, kroz igru je sve negativno jednostavnije prikazati kao pozitivno, sve tesko
kao jednostavno, a sve ono ozbiljno kao zabavno i smijesno. Svakom je djetetu igra
neizbjezan dio zivota, stoga bi igranje trebalo biti resurs zabave i radosti, ali uz to i
svojevrsno ucenje (Matijevi¢ i Topolovéan, 2017). Pachner (2014) navodi iznimnu
vaznost socijalizacije u igri jer tijekom igranja dijete stjeCe nova prijateljstva 1 razvija

socijalne kompetencije.

Pedagoska literatura prikazuje igru kao metodu odgoja, obrazovanja i ucenja.
Takoder, smatra se vaznom pedagoskom aktivnoscu i oblikom simulacije. Nadalje,
naglaSava bitnu ulogu igre u odrastanju djeteta jer kroz nju dobiva znanje potrebno za
daljnji Zivot. Primjenu simulacije moZzemo uociti svakodnevno na primjeru glume, a

Cesto se primjenjuje i kod znanstvenih istrazivanja (Bognar i Matijevié, 2005).

Kada bismo gledali u ne tako daleku proslost, vidjeli bismo puno tradicionalniji
pristup obrazovanju koji podrazumijeva puno veci autoritet, manje uvazavanje interesa
i moguc¢nosti uéenika, a ocjene kao jedini pokazatelj znanja. Kao potpunu suprotnost
tome, danas mozemo uoCiti sve manje frontalne nastave, paznja Se usmjerava na
ucenika, a ne na sadrzaj, dok se nastava prilagodava mogucnostima i interesima
ucenika. Osim toga, ucenicima se daje do znanja da je puno vazniji njihov napredak
od same ocjene. Takoder, sve veci je interes za primjenu igre u nastavi o ¢emu nam

govore mnoga istrazivanja (Matijevi¢ 1 Topolov€an, 2017).

Razvojem informatike igru su u prirodi zamijenile igre na racunalima, pa su tako
i virtualni prijatelji zamijenili one stvarne. Posljedica razvoja je sve veci izbor
tvornicki izradenih igracaka, $to ne mora nuzno biti dobro. Naime, zbog prevelike
dostupnosti gotovih igara dijete postaje sve manje kreativno jer vise nema potrebe za
samostalnim osmisljavanjem i razvojem iste. Dok su nekada djeca svoje slobodno
vrijeme provodila u okolini, danas to sve ¢es¢e zamjenjuju zatvaranjem u domove, a

kao poveznicu s vanjskim svijetom biraju tablete, mobitele, PlayStation i sli¢no.

Kao i svaka promjena i ova otvara moguc¢nost rasprave je li pozitivna ili

negativna, ali mozemo se sloziti da iako nije ono na $to smo navikli, otvara nam puno
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novih mogucnosti. U tom kontekstu, $kola kao odgojno obrazovna ustanova mora

uvesti takvu igru kao nacin za privlacenje pozornosti u¢enika i poticaj na ucenje

(Purié, 2009).

3.1. Kako igra utjece na cjelokupni razvoj djeteta?

Igra je jedan od primarnih nacina uc¢enja u djetetovu Zivotu. Kroz nju ono postaje
svjesno samoga sebe, drugih, ali i svoje okoline. Svakome je od nas gotovo nemoguce
zamisliti djetinjstvo koje ne ukljucuje igru, ponajvise zato Sto ona vrlo €esto ne iziskuje
planiranje, ve¢ zapocinje spontano. Upravo je ta njezina jednostavnost ono $to nas
potice da ju Cesto i svjesno biramo kao pomo¢ pri prenosenju znanja, ali i na¢inom
kojim ga dijete moze samo ste¢i. Vrlo rano u svom zivotu dijete kroz igru usvaja
osnovne funkcije, a pomocu nje pocinje shvacati ne samo kako se nesto §to ono napravi

odrazava na njega, ve¢ i na druge koji ga okruzuju.

Prije negoli postane uopce svjesno pojma igre, dijete pomocu nje razvija Svoje
prve vjestine kao Sto su percepcija okoline i postepeno razvijanje motorike.
Upoznavanjem djeteta s novom igrom, stimuliramo njegov mozak i pobudujemo
znatizelju. Dijete razvija interes za nove stvari prije negoli smo mi, ali i oni sami, toga
svjesni. Iz tog razloga, ve¢ u najranijim danima djetetova zivota njega treba ukljuciti
u igru. Naravno, ne mozemo ocekivati da ¢e malo dijete znati kako reagirati ili biti
samostalan sudionik u igri, ali dovoljno je i da mu prilikom upoznavanja s ne¢im
novim dopustimo da pomnije promotri. Kada se radi o nekom novom materijalu,
dopustimo li djetetu da ga primi u svoje ruke, ono upoznaje njegovu teksturu i
odredena svojstva. Uzmimo za primjer cvijet; potaknemo li dijete da ukljuéi osjetilo
mirisa, vjerojatnost da ¢e ga upamtiti i sljede¢i put prepoznati kao nesto lijepog mirisa
puno je veca nego da smo mu taj isti cvijet samo pokazali (Klarin, 2017). Nadalje,
igrom se potice i bolja koordinacija pokreta kod djeteta. Primjerice, predstavimo li mu
loptu kao predmet koji treba uloviti, dijete ¢e u pocetku pruzati ruke kako bi to
postiglo, a vremenom i uspjeti jer je motivirano da uspije to napraviti kao i mi. Osim
ovih osnovnih funkcija, igra pomaze djetetu pri razvijanju naprednijih sposobnosti, no
posebno je vazno strpljenje roditelja ili druge odrasle osobe koja sudjeluje u igri, kao
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I U svemu. Znacajno je ne zaboraviti da dijete ne upoznajemo s igrom samo kako bi
postigli njezin zadani cilj, ve¢ da je bitan put do cilja i ono $to dijete moze iz njega
nauciti. Pozeljno je dijete navoditi prema cilju, ali ne 1 dovesti ga bez njegove pomoci
do njega jer tako ono ne shvaca kako je do njega doslo i nece znati primijeniti nauc¢eno
u sli¢noj situaciji (Klarin, 2017). Smatra se da je trogodisnje dijete ve¢ dovoljno
svjesno, kreativno i samostalno da se igra samo, a do tada su mu potrebni ostali
sudionici koji ¢e ga kroz istu navoditi i prilagoditi ju njegovim potrebama i

mogucnostima.

Prema Duran (2003:30) ,,igra je ekspresivna, autoteli¢na, samostalna, divergentna
aktivnost. Za razliku od ostalih prakti¢nih radnji u djetinjstvu, odrasli djetetu daju
najvecu samostalnost upravo u igri te se u njoj lako iskazuje zona slobodnog kretanja,
zona aktualnog razvoja, zona stvaralacke samostalnosti. Dakle, u igri dijete
demonstrira svoje kompetencije.“ Iz ovoga moZemo uociti kako je igra vazna i za
dijete i za roditelje. Naime, dok se dijete igranjem razvija, roditelju je igra pokazatelj
napretka u razvoju djeteta. Igra utjeCe na djetetov kognitivni razvoj, razvoj govora,
socijalno-emocionalni razvoj i psihomotorni razvoj. Svaka bi igra osmisljena u svrhu
stjecanja novih sposobnosti trebala dijete potaknuti na kriticko razmisljanje koje mu
pomaze pri uoavanju samog problema te rjeSavanja istog, a njezin bi cilj trebao biti
dovoljno tezak da dostigne razinu na kojoj dijete mora ukljuciti mastu ¢ime se potice
njegova kreativnost i radoznalost koje smatramo kognitivnim funkcijama. S obzirom
na to da se dijete u pocetku ne igra samo, za uspjesno je igranje potrebna interakcija s
ostalim sudionicima, §to pridonosi njegovom socijalnom razvoju, ali i razvoju govora
jer je na ovaj nacin dijete primorano komunicirati s ostatkom igraca, a samim time i
na savladavanje govora, proSirivanje vokabulara, a postepeno i uvodenje jezi¢nih
pravila kako bi uspjelo posti¢i cilj igre. Govorimo li o emocionalnom razvoju,
upucujemo na izgradnju samopouzdanja, samopoStovanja pa i samokontrole kroz igru.
Ovim putem dijete ne postaje svjesno samo sebe i svojih osjecaja i razmisljanja, vec i
drugih, pa dolazi do razvoja empatije i tolerancije u njemu. lako su u pocetku pokreti
djeteta grubi i neprecizni, vremenom kroz igru dolazi do razvoja motorike, pa oni

postaju puno finiji i precizniji (Nik¢evi¢-Milkovi¢, 2011).
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3.2. Utjecaj igre na aktivnost i paZnju ucenika

lako se donedavno nije vjerovalo u ,,opusteniji“ na¢in obrazovanja, uvodenjem
toga vidljivi su pozitivni rezultati. Samim time $to se ucitelj viSe ne smatra samo
autoritetom, razbija se zid medu ucenicima i uciteljem i otvara moguénost uéenicima
da lakse, a samim time, i otvorenije s njim razgovaraju o aktualnom nastavnom
sadrzaju, ali i ostalim stvarima koje ih zanimaju ili im stvaraju nedoumicu. Do
postanka je ucionice kao opustenijeg mjesta, nego Sto se do tada smatralo, dovelo
upravo uvodenje igre u nju. Kao i kod svake promjene, odnosno uvodenja necega
novoga u svakodnevicu, nije se moglo odmah sa sigurnoséu re¢i da ¢e ona biti
pozitivna, no ubrzo je postalo jasno da su rezultati vrlo dobri. UvrStavanjem nastavnog
sadrzaja u neku postojecu ili sasvim novu igru razbija se rutina i to je ono $to odmah
budi interes u u¢eniku. Naime, on takav nacin uéenja prepoznaje iz svojih najranijih
dana, kada je kroz igru ucio u vrti¢u sa svojom odgajateljicom, a prije toga i u svom
domu uz obitelj. Povezivanjem se ovakve vrste ufenja uz nesto poznato, gdje Se
osjecao sigurno, u uc¢eniku budi veéi interes i pocinje obracati puno vise paznje na
ono $to mu ucitelj govori. Bez obzira na to $to se radi o djeci koja jo$ u svom Zivotu
nemaju iskustva u puno polja, igra je upravo ono u kojem se svako od njih osjeca
najopustenije 1 najsigurnije zato Sto ih ona oduvijek okruzuje, pa iako se mozda jo$
nisu susreli s ovakvim vrstama igara svatko od njih nesvjesno ih povezuje s nekom u
kojoj je nekada bio uspjesan. To u ueniku budi samopouzdanje i on svojevoljno
postaje aktivniji u nastavi, tako $to nastoji uociti i rijesiti problem, logi¢ki povezati,
kriticki razmisSljati, ali 1 bolje 1 viSe komunicirati s ostalim u€enicima, ¢ime moZze 1 one
manje aktivne potaknuti da se povedu njegovim primjerom (Bognar, 1986). Osim §to
im je ovakav nacin ucenja ve¢ poznat, mozemo sa sigurno$¢u re¢i da im je i
aktivni u njima se budi Zelja za vidljivim napretkom zbog koje sve viSe paznje

usmjeravaju na nastavu.

Naposljetku, za vrijeme trajanja igre ucenici nisu svjesni koli¢ine novih
informacija koje kroz nju dobivaju, ali jednom kada ona zavr$i oni nastavljaju
razmisljati o proteklom satu te tako nesvjesno u sebi ponavljaju nauc¢eno. Upravo zbog

toga 1 zbog koli€ine paznje te koncentracije za vrijeme sata, tako dobivene informacije
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pamte dulje nego one dobivene tradicionalnim putem (Bognar, 1986). Osim §to je
aktivnost u¢enika na ovaj nacin veca, a samim time i njihova paznja, kroz igru se manje
umaraju, pa jednaka razina koncentracije u¢enika puno dulje traje. Kod primjene igara
u nastavi, trebalo bi obratiti pozornost na uvodenje onih koje omogucuju grupni rad,
odnosno u kojima ucenici jedni druge nadopunjuju, kako bi konac¢no zajedno stigli do
cilja. Tako ucenici budu jednako koncentrirani i aktivni, a eliminira se moguc¢nost da
se nakon Sto igra zavrSi netko osjeca kao gubitnik, Sto bi dovelo do pada
samopouzdanja. lako je u pitanju samo igra, narusi li se u¢enikovo samopouzdanje,

vjerojatnost da ¢e on postati manje aktivan u svakoj iducoj raste (Donci¢, 2018).

3.3. Zasto se igra koristi u nastavi?

Uocavanjem vaznosti igre u Zivotu djeteta te pozitivnog utjecaja na njega,
postaje jasna i potreba za igrom u nastavi. lako je cilj obrazovanja i u tradicionalnom
1 u suvremenom pristupu prenosenje znanja ucenicima, danas nastavni proces sadrzi
od interesantnijih aktivnosti za ucenike je igra jer tijekom igranja oni usvajaju nova
znanja a da toga nisu ni svjesni te se zbog toga igra sve ¢eSce koristi u nastavi. Tako
se prijenos znanja pojednostavljuje, pa svi u¢enici lakSe usvajaju nastavni sadrzaj, ¢ak
1 oni kojima je prije isti sadrzaj zadavao probleme. KoriStenjem igara u nastavi potice
se sudjelovanje svih ucenika, a zbog njihove zanimljivosti oni se i svojevoljno
ukljucuju u proces (Bognar, 1986). Osim lakSeg usvajanja sadrzaja, kroz igru se potice

1 njihova kreativnost 1 masta.

Kao 1 dosada$nje metode obrazovanja, i igre treba prilagoditi ovisno o dobi 1
interesima ucenika ali 1 njihovim potrebama. Mogu se provesti u razli¢itim
stupnjevima obrazovanja i na razliite nacine. Kroz igru je moguée odredenu temu
predstaviti u¢enicima, motivirati ih na daljnu obradu iste te naposljetku utvrditi
nauceno. S obzirom na to da je u igri mnogo toga ostvarivo, ona se moze izvoditi
samostalno, u paru ili ¢ak u grupama. Takoder, igra se moze koristiti u svim etapama
nastavnog sata, dakle i u obradi novog sadrzaja, i u ponavljanju i uvjezbavanju

prethodno naucenog sadrZaja.
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S obzirom na to da djeca pokazuju veliki interes za igru, ona mora biti prisutna
i u ucionici, zato $to ucenici veliki dio dana provedu u $koli. Ako je dijete tijekom igre
uspjesno, dolazi do jos vece zelje za nastavkom i jaceg interesa za nju. Mogucnost
modifikacije igara je upravo ono $to njihovu primjenu u nastavi ¢ini uc¢estalom jer ih
tako ucitelj moze prilagoditi potrebama ucenika. Pojavom suvremenih metoda ne
iskljucuju se one tradicionalne ve¢ se nastavni sat organizira prilagodbom jednih i
drugih (Namestovski, 2008). Ovisno o zeljama i moguc¢nostima uc¢enika u nastavu se
mogu uvesti razne debate, prezentacije, eksperimenti, igre i projekti kroz koje se
ucenike poti¢e da samostalno ili u grupi istrazuju te im je tako veca motivacija i
usredotocenost na rad. Koriste¢i takav pristup postize se mnogo veca aktivnost ucenika

te oni preuzimaju odgovornost za uéenje.

Takoder, tijekom igre mozemo primijetiti puno ugodnije i bolje ozradje u
ucionici, dok ¢e u€enici zasigurno nastavni sadrzaj dugoro¢no pamtiti. Dakako, ucitelji
trebaju biti dobro upoznati s pravilima i nac¢inima koriStenja igara kako bi one
pozitivno djelovale na uc¢enike i na njihove rezultate. Pozeljno je da se u nastavi koriste
suradnicke igre jer tada ucenici zajednicki dolaze do cilja te u suradnickim igrama ne
postoji pobjednik ili gubitnik, kao $to je na primjer situacija kod natjecateljskih igara.
Medutim, svakako treba ponekad koristiti i natjecateljske igre, iako bi to kod u¢enika
moglo dovesti do zavidnosti, manjka ili viska samopouzdanja. Stoga treba ucenike
uciti da smo svi jednaki, da ne postoje oni bolji ili losiji te da svatko od nas uz trud

moze puno nhapredovati.

U nastavi je potrebno konstantno primjenjivati nove metode kao §to su
istrazivacka i projektna nastava, razliciti oblici suradnickog ucenja te igrifikacija koja
podrazumijeva koriStenje igara ili elemenata igra u nastavi kako bi se ostvarili ishodi
koji su unaprijed zadani (Misurac, 2017). Nadalje, mogu se koristiti ucenicima ve¢
poznate igre, nove igre koje su osmisljene za odredeni nastavni sadrzaj ili one igre
koju su osmisljene kako bi se kod ucenike razvile odredene vjestine. Ucenicima je tada
najbolja koncentracija i ulazu mnogo viSe truda zato $to su motiviraniji za rad, a

povratnu informaciju o svom znanju dobivaju odmah.
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Sve igre koje ucitelji primjenjuju u nastavi tijekom poucavanja i ucenja,
apsolutno uvijek moraju imati funkciju ostvarivanja unaprijed odredenog cilja te treba
obratiti pozornost na to da se igra ne Koristi pretjerano u nastavi. Svaki ucitelj koji
uspije svoje ucenike aktivirati i zainteresirati za nastavni sadrzaj, pogotovo ako se radi
0 predmetu ili sadrzaju koje ucenike pretjerano ne zanima, dobro obavlja posao te
osmisljava inovativnu i kreativnhu nastavu. Tijekom igre u nastavi, ucenici uce
podjednako korisno kao $to uce i pomocu nastavnih listi¢a, no igrajuci se steeno je

znanje ipak trajnije (Bognar, 1986).

Opcepoznato je da se igra viSe koristi u nizim razredima osnovne $kole negoli u
viSim, kao i da je ona naroCito vazna u mladoj dobi kako bi ucenje bilo efikasnije.
Velikom broju u¢enika je dosadno sjediti u klupi i slusati u€itelja kako govori, bez da
ukljucuje ucenike, stoga igrom u nastavi mozemo kod njih potaknuti volju za ucenjem,
probuditi interes za odredene sadrzaje kod kojih se primijeti odbojnost uéenika ili za

sadrzaje koje ucenici ne mogu shvatiti ili zapamtiti (Rendi¢-Miocevié, 1989).

3.4. Igra u nastavi Hrvatskoga jezika

Na sam spomen predmeta Hrvatski jezik nerijetko se moze primijetiti strah
ucenika od istog. Sukladno tome, unazad dvadeset i vise godina, Hrvatski jezik je bio
medu manje omiljenim predmetima. Takoder, prelaskom u vise razrede kod nekih se
ucenika javlja strah zbog sve zahtjevnijeg sadrzaja. Zbog toga je pozeljno u osnovnoj
Skoli koristiti razne igre, §to ¢e doprinijeti stvaranju boljeg i ugodnijeg ozracja u
nastavi te ¢e ucenici lakSe savladati one kompliciranije sadrZaje. Zasigurno moZemo
re¢i da je osnovni cilj nastave Hrvatskoga jezika , a ujedno i najvazniji, napraviti od
ucenika jezicno kompetentne ljude koji ¢e slobodno mo¢i izraziti svoja misljenja i
osjecaje, a Uz to i ispravno koristiti hrvatski standardni jezik. Na nastavi je Hrvatskog
jezika posebno vazno primjenjivati razne igre tijekom ucenja odredenog sadrzaja, a
posebice kod ucenika nizih razreda osnovne Skole. Igrajuci igre, ucenici razvijaju
mnoge kompetencije, dok ucenju pristupaju s vise zainteresiranosti i motivacije za
sudjelovanje u nastavi. Nadalje, uglavnom se uvijek moze primijetiti osmijeh na

njihovim licima, iz ¢ega uoCavamo prisutnost uzitka u tome. Na nastavi Hrvatskoga
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jezika gotovo sve nastavne jedinice mogu se obraditi pomocu igre, §to znaci da bi
ucenje hrvatskoga jezika koriStenjem raznih igara ucenicima bilo zabavno,
svrsishodno i blisko njihovim svakodnevnim situacijama. Svaka igra, pa tako i ona
koja se koristi na nastavi Hrvatskoga jezika, mora biti prilagodena djecjoj dobi,
interesima i moguénostima, a svaki ucitelj treba znati zasto uopée koristi odredenu igru

te Sto ¢e postici koriStenjem iste (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

Listajuci udzbenike, uocavamo da je zastupljenost igara mala, dok je usvajanje
nastavnog sadrzaja izuzetno bitno, kao i motivacija uéenika za rad. Danas postoje
mnoge ve¢ osmisljene igre koje se mogu preoblikovati i prilagoditi nastavi Hrvatskog
jezika ili se mogu osmisljavati nove, pomocu kojih ¢e ucitelji poucavati svoje ucenike,

a time 1 posti¢i bolje rezultate ucenika.

Osim obi¢nih igara koje se primjenjuju u nastavi, moguée se koristiti igrama uz
pomo¢ digitalnih medija ,,pa kad se kompjutor primijeni u $koli, u svrhu usvajanja
znanja, djeca takav nac¢in ucenja dozivljavaju kao igru, razonodu, nesto $to je drukcije
od svakodnevnih postupaka, intrigirajuc¢e, dinamicnije i dana$njim generacijama djece
prihvatljivije i primjerenije* (Pavlicevi¢, 1992: 161). Igranje igara na racunalima kod
djece ¢e probuditi veliki interes 1 aktivnost te Zelju za sudjelovanjem. Na ra¢unalima
se, kao i na nastavi, igranje moze prilagoditi svakom u¢eniku posebno. Tako oni sami
biraju brzinu kojom ¢e igrati odredenu igru, dok se sadrzaji mogu prilagoditi
mogucnostima ucenika. Igra moZe zauzeti iznimno vazno mjesto U nastavnom
procesu, stoga je uciteljska uloga veoma zahtjevna i ako bude ispravno radio svoj
posao, ucinit ¢e dinamicnu 1 zabavnu nastavu, a ucenici ¢e stvoriti pozitivne stavove o

predmetu (Pavli¢evi¢, 1992).

3.5. Vrste igara u nastavi

Svatko od nas moze nabrojati veliki broj igara s kojima se kroz Zivot susreo i
mozemo se sloziti da se one medusobno razlikuju, ne samo u pravilima i ciljevima
igre, ve¢ i nacinu igranja i njihovoj slozZenosti i zahtjevnosti. Zbog Sirokog spektra

vrsta igara, svaki se uc¢enik u nekima od njih bolje snalazi, dok je u drugima manje
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uspjesan. Primjerice, ucenik s ve¢om koli¢inom opéeg znanja bit ¢e uspjesniji u igri U
obliku kviza, dok ¢e igrac koji se bolje snalazi u logickom zakljucivanju i povezivanju
naucenih pojmova i informacija biti bolji u igri asocijacija. Nadalje, usporedimo li igru
poput izrade nekog predmeta danim materijalima, s onom koja ukljuuje primjerice
bacanje i dodavanje lopte, jasno je da one iziskuju sasvim druge funkcije za svoje
izvr§avanje. Prvi primjer igre poti¢e kreativnost, §to znaci da su u takvoj igri uspjesniji
ucenici s razvijenijom mastom i smislom za inovativnost, dok druga igra zahtjeva bolju
koordinaciju i motoriku uéenika. Dakle, kao i kod odraslih osoba, ne mozemo
oc¢ekivati da ¢e svi uéenici biti jednako dobri u svim vrstama igara. Upravo je zbog
toga vazno da se ne koristi samo jedan tip igre, ve¢ da se oni izmjenjuju.
Izmjenjivanjem razliCitih tipova igara smanjuje se mogucénost da ¢e jedni uvijek biti
bolji od drugih, a samim time, i da ¢e se uceniku koji ima poteskoc¢a s odabranom
vrstom igre narusiti samopouzdanje. Osim toga, na ovaj se nacin svatko od njih i dalje
razvija u svim poljima, posebno onima u kojima je dosadasnji razvoj bio slabiji, bez

da se osjec¢a manje kompetentnim u odredenoj igri.

S obzirom na njihovu vrstu, igre mozemo podijeliti u 3 kategorije:
funkcionalne igre, simbolicke igre i igre s pravilima (Duran, 1995). Svaka od navedene
vrste igara ima i svoje podskupine. Primjerice, kategorija funkcionalnih igara
podrazumijeva sve igre kod kojih ucenikova okolina odnosno njeno promatranje i
interakcija s njom imaju najvecu ulogu, a s obzirom na karakteristike takvih igara,
dijelimo ih na osjetilno-motoricke igre, igre koje ukljucuju rukovanje materijalom i
igre s rekvizitima (Stevanovi¢, 2003). Kroz prvu se podskupinu funkcionalnih igara
ucenik upoznaje s novim predmetom kroz svoja osjetila, prepoznaje radi li se o
drvenom predmetu, ucenik ¢e uz pomo¢ opipa zakljuciti da se radi o tvrdom, ¢vrstom
predmetu, dok ¢e mu osjetilo njuha otkriti jedno od glavnih svojstava cvijeta, odnosno
njegov miris. Nadalje, damo li u¢eniku neki materijal, u njemu se budi zanimanje za
njega. Promatranjem svojstava danog materijala, kreativnost u¢enika omoguc¢ava mu
daljnju obradu istog i stvaranje novog predmeta, povezivanjem s drugima ili od njega
samoga. Najces¢i primjer igre koje ukljucuje rekvizit je igra loptom. Svrha ove igre
moze biti samo razvoj motorike ucenika, ali moze se uvrstiti 1 u slozenije igre. Na

primjer, ucenici medusobno dobacuju loptu dok uciteljica ne kaze stop. Kada se igra
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stopira, ucenik u ¢ijim je rukama lopta mora odgovoriti na pitanje koje mu uciteljica

postavi. Tako je, osim motorike, uklju¢ena i provjera znanja ucenika.

Za razliku od funkcionalnih igara koje se temelje na postojeéem predmetu,
simbolicke igre u srediste stavljaju u¢enikovu mastu. Ova vrsta igre ukljucuje dramsku
igru, igru iluzija, uloga i slicno. Po osnovnim je zna¢ajkama simboli¢kih igara jasno
da se fokusiraju prvenstveno na kognitivnom razvoju ucenika, pa se s obzirom na
stupanj razvoja i one mijenjaju. Za ovakvu je igru vazna radnja i likovi koji prenose

njen sadrzaj, a pravila gotovo i nema.

Najcesce je koriStena vrsta igre u Skoli igra s pravilima, a njena se ucestala
uporaba nastavlja i u odrasloj dobi. Pravila su ta koja ovakvim igrama daju njihov
smisao i koja tjeraju ucenike na razmisljanje i koncentraciju. Osnovne funkcije igre s
pravilima su socijalna prilagodba i individualizacija (Duran, 1995). Igre s pravilima

takoder mozemo podijeliti u podskupine: narodne igre, pokretne igre i didakticke igre.

Narodne su igre prisutne ve¢ dugi niz godina, a prenose se s koljena na koljeno.
Upravo je ova vrsta igre ona s kojom se najéesc¢e prvom susre¢emo i svima je poznata.
Iz samog je naziva "pokretne igre" vidljivo da se radi o vrsti igara u ¢ijem je srediStu
kretanje. Bilo da se radi o hodanju, tréanju ili skakanju, cilj je ovih igara potaknuti
ucenika na fizicku aktivnost, stoga se najc¢esce koristi na nastavi tjelesnog odgoja. U
didakticke igre ubrajamo sve one igre koje imaju svoju radnju, pravila i cilj do kojega
mozemo doc¢i uz pomo¢ pomagala ili bez njih. Kao i kod ostalih vrsta igara, didakticka
¢e igra biti uspjeSna ako se ucenik kroz nju razvija na razliite na¢ine i u razli¢itim

poljima razvoja.

3.6. Uloga nastavnika u provodenju igara

Jedna je od vaznijih uloga u zivotu uéenika upravo uloga uditelja jer je, uz
njegove roditelje, on osoba s kojom provode najvise vremena te bi on osim prenosioca
znanja trebao biti i prijatelj, drugi roditelj, odnosno onaj kojemu u¢enici u potpunosti
mogu vjerovati. Na temelju toga, od njega se ocekuje da svakom uceniku prenese

znanje 1 vjestine potrebne za zivot, a samim mu time pomogne i izgraditi karakter,
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vlastito razmis$ljanje i stavove te sve ostalo Sto ¢e ga jednog dana Ciniti samostalnom
osobom. OCcito je da zadatak ucitelja nije lagan i da se njegov posao sastoji od puno
bitnih i ozbiljnih etapa koje uenike mogu prestrasiti ako se predstave na krivi nacin.
Upravo je zato vazno da ucitelj, koliko je moguce, odradi to na jednostavan i ucenicima
zanimljiv i dobro poznat nacin — kroz igru. Sam poziv uditelja podrazumijeva
kreativnost i snalazljivost u raznim situacijama, a u planiranju nastave koja ukljucuje
i uspjes$nijih metoda ucenja, a kako bi tako i ostalo, ucitelj ne smije dopustiti da i ona
postane monotona. Igru treba mijenjati, prilagodavati, smisljati nove uloge, zaplete ili

dati joj novi cilj, ali uz sve to postaviti i jasna pravila od kojih ne smije odstupati.

Svaki se ucitelj mora prilagoditi novim na¢inima poucavanja te se od njega
o¢ekuje da dolaskom suvremenog nadina obrazovanja i sam postane suvremen jer
jedino tako svoje ucenike moze pripremiti za daljnji zivot. Svojom Su Zeljom za
usvajanjem novih znanja i svojom prilagodbom ujedno i primjer djeci od kojih se
ocekuje isto. lako kroz igru djeca brze i lakSe usvajaju znanja, to nece biti uspjesno
ako ucitelj igru ne koristi na pravilan nacin. Prije negoli igru predstave razredu, moraju
biti sigurni da je prilagodena njihovom uzrastu i sposobnostima, ali i da ¢e tako uspjeti
posti¢i planirano. Ucitelj] pomocu igre moze ucenicima predstaviti novi nastavni

sadrzaj, obraditi ga ili kroz igru utvrditi nauceno (Aladrovi¢ Slovacek, 2018).

Uzmemo li sebe za primjer i osvrnemo li se na svoje $kolske dane, mozemo
primijetiti da se uvijek radije sjetimo ucitelja koji su se trudili biti inovativniji od onih
koji su se pridrzavali tradicionalnog pristupa. Kako bi ucitelji pozitivno utjecali na

uspjeh i razvoj uéenika, moraju u njima probuditi ljubav prema usvajanju znanja.

3.7. Digitalne igre

Nagli razvoj informatike sa sobom donosi i sve vecu prisutnost racunala, mobitela
1 tableta, odnosno ,,digitalnih prozora u svijet. Iako je to donedavno bilo nezamislivo,
jasno je da nas u posljednje vrijeme digitalni mediji u potpunosti okruzuju. Dok je u

pocetku postojala neka vrsta otpora prema spomenutom, uocavanjem prednosti
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postepenog uvodenja digitalizacije u odredene aktivnosti, ona postaje neizbjeznim
dijelom nase svakodnevice. Prateci postepeno uvodenje ovakvog nacina rada u ostale

grane, jasno je da ono postaje neizbjezno 1 u Skolstvu (Nadrljanski 1 suradnici, 2007).

U pocetku ucitelji koriste digitalne medije vrlo rijetko, a Cesto to predstavljaju
ucenicima i kao neku vrstu nagrade ako dobro odrade odredeni zadatak. Primjerice,
nakon uvodenja televizora u ucionicu, ucitelj se njime koristi kao motivacijskim
sredstvom te govori ucenicima kako ¢e, ako uspjesno usvoje aktualni sadrzaj, moci
pogledati film po njihovom odabiru. Naravno, ucitelj odabire film ¢ija je tema usko
povezana s onom o kojoj su tada ucili, pa uz njega dodatno prosiruje nastavni sadrzaj

te ucenicima prenosi vecu kolic¢inu novih informacija.

Uvidanjem pozitivnih rezultata, otpor prema digitalnim medijima u Skolstvu
postaje sve manji, a samim je time njihova upotreba sve ¢e$¢a. Digitalni se mediji vise
ne smatraju samo vrstom nagrade nakon dobro obavljenog zadatka, ve¢ dijelom
nastavnog sata pa iako viSe sa sobom ne donose jednaki faktor iznenadenja kod
ucenika, njihovo uzbudenje nije ni sada niSta manje pri koriStenju istih. Ovime se
potvrduje da je uclenje kroz digitalne medije ucenicima zanimljivije, a time 1
dugoroc¢no uspjesnije od tradicionalnog. Uzmemo 1i u obzir da su mlade generacije
od svog rodenja okruzene ovom vrstom medija, ovakvim im pristupom omoguc¢avamo
da se osjecaju sigurnije jer se bolje snalaze u neCemu njima ve¢ poznatome, $to ujedno
povezuju 1 sa svojim slobodnim vremenom, pa u¢enje smatraju vrstom zabave, a ne

obaveze (Nadrljanski i suradnici, 2007).

Dakle, razvitkom digitalnih medija, odnosno njihovom sve vecom zastupljenosti,
tradicionalne medije postepeno zamjenjujemo njihovim suvremenim, digitalnim
oblikom, pa tako i igre. Jedna je od definicija digitalne igre da je to svaka igra za Cije
je pokretanje i igranje potrebno racunalo (Kovacevi¢, 2007). Dok su ranije djeca
vecinu svog slobodnog vremena provodila izvan kuce, digitalne su igre te zbog kojih
sada radije biraju provesti slobodno vrijeme u njoj. lako je nacin prikaza digitalne igre
drugaciji od onoga tradicionalne, medu njima postoji 1 puno poveznica. Primjerice,
obje vrste igara imaju odredena pravila kojih se treba pridrzavati, ali dok kod

tradicionalnih uvijek postoji moguénost njihove izmjene 1 prilagodbe, kod digitalnih
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igara to nije slucaj zbog toga $to su ona zadana, odnosno programirana, prilikom
nastanka igre (Kovacevi¢, 2007). Znamo da je motivacija i aktivnost djece u uéenju
kroz igru vec¢a nego u tradicionalnom nacinu, a ako uz igru dodamo 1 digitalni medjij,
koji u njemu budi jo$ vecu zainteresiranost, Zelja za ucenjem postaje jo§ veca (Schmit
& Ryan, 1992, Sundre & Wise, 2003 prema Dicerbo, 2014). 1z tog razloga, digitalne
igre trebamo prihvatiti kao jos jedan inovativni nacin pomoc¢i u obrazovanju i iskoristiti
njihove potencijale i opSirnost novih informacija koje nam pruzaju. Uvidanjem
pozitivnih u¢inaka digitalnih igara na igraca, razvija se i nova podvrsta ,,0zbiljne igre*
s ciljem uvodenja nove tehnologije u obrazovanje, obuke te za istrazivanja ucinka
digitalnih igara na covjeka s terapijskog, obrazovnog i socijalnog gledista. Pozitivni
ucinci digitalnih igara poput bolje koncentracije, motivacije, veeg zanimanja ucenika
za nastavni sadrzaj te duljeg pamc¢enja naucenog su ti zbog kojih se potice koriStenje
digitalnih igara kao oblika ucenja, no moramo biti svjesni da i one imaju svoje
negativne strane. Ne odaberu li se odgovarajuce igre ili se pretjera s vremenom
izdvojenim za igranje, moze doc¢i do ovisnosti, socijalne izolacije ali i zanemarivanja
stvarnog zivota 1 ljudi u njemu. Kako bi se negativni ucinci izbjegli, potrebno je zadati

vremensko ogranic¢enje za igranje odabranih igara (Kovacevi¢, 2007).

3.8. Istrazivanja o igranju igara na nastavi

Nik¢eviée-Milkovi¢ i suradnici (2010) proveli su istrazivanje kako bi se saznalo u
kojoj se mjeri igra koristi u nizim razredima osnovne $kole te koliko je ona korisna i
u kojem obliku. U istrazivanju su sudjelovali ucitelji iz gradova i mjesta Li¢ko-senjske
Zupanije s razli¢itom stru¢nom spremom i godinom staza. Na pitanje koliko Cesto
koriste igre u nastavi, uéitelji su odgovorili s vise puta tjedno. Kao najefikasnije igre,
pokazale su se matematicke igre, natjecateljske igre, igre rijeCima i asocijacija, rebusi,
krizaljke, Memory, Pogodi tko. Takoder, pokazalo se da ucenici uglavnom vole sve
igre, a najvise igre asocijacija i natjecanja. Ucitelji su kazali kako koriStenje igra
primjenjuju za sve nastavne predmete i u svim etapama sata, odnosno i u uvodnom
dijelu sata, u glavnom djelu sata za obradu, za ponavljanje i uvjeZbavanje te u

zavrSnom djelu sata. Nadalje, rekli su kako se igre prilagodavaju dobi djeteta, iako
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postoje one koje se mogu koristiti bez obzira na dob uc¢enika, a to su domino, rebusi i
krizaljke. Posljednje je pitanje bilo postoje li igre koje su tipi¢ne za njihov zavicaj, pri
¢emu su nabrojali ove igre: Skolica, Ledena baba, Bojice, Loncici, Vucenje uZeta i
Koste. Istrazivanje je pokazalo da mladi ucitelji, odnosno oni koji imaju manje

iskustva, koriste ¢esc¢e igre u nastavi od onih koji imaju vise radnog staza.

Aladrovi¢ Slovcek, Ivankovi¢ 1 Srzenti¢ (2014) proveli su istrazivanje 0 tome
koliko ucitelja se na nastavi koristi jezicnim igrama. Rezultat je pokazao da se 80 %
ucitelja njima koristi, $sto nam govori da su to uglavnom svi, a one se najc¢esce
primjenjuju u nastavi jezi¢nog izrazavanja i pravopisa. Ucitelji su odgovorili kako
najceScée koriste igre kako bi motivirali svoje ucenike ili s njima ponovili odredeni
sadrzaj. Nadalje, ovom je istrazivanju cilj bio ispitati uCenike koliko se na nastavi
Hrvatskoga jezika koristi igra. Cak 45 % ucenika odgovorilo je da se ponekad igraju,
33 % ucenika da se vrlo rijetko igraju, 10 % ucenika odgovorilo je s ¢estoi 12 % s
nikad. Iz ovog istrazivanja mozemo uociti da se igra ne Koristi dovoljno u nastavi
Hrvatskog jezika te kako bi ucenici stekli bolje misljenje 0 predmetu Hrvatski jezik,
potrebno je viSe primjenjivati igru. Zatim, u istom se ovom istrazivanju pokazalo da
72 % ucenika vole igranje igara na nastavi, dok 5 % ucenika smatra da igra nije
dovoljno primjerena, odnosno ozbiljna za savladavanje odredenog nastavnog sadrzaja

Hrvatskog jezika (Aladrovi¢ Slovacek i1 Ivankoci¢, 2011).

Sli¢no prethodnom, no Sest godina kasnije, studentica Trnini¢ (2017) je provela
istrazivanje u kojem je ,takoder, bio cilj ispitati koliko se ucenici trecih i Cetvrtih
razreda igraju na nastavi Hrvatskoga jezika te se ustanovilo da 60,2 % uéenika smatra
da se ponekad igraju, 16,1 % ucenika da se igraju ¢esto i 23,7 % ucenika da Se ne igraju
nikada. U istom istrazivanju uéenici su ispitani koliko vole igranje igara u nastavi te je
91,4 % ucenika odgovorilo da voli, a samo 6,5 % da ne voli. Usporedujuci posljednja
dva istrazivanja primjecujemo da je u novijem istrazivanju veci postotak ucenika koji
smatraju da se igra na nastavi Hrvatskoga jezika igra ponekad, a ono $to je zacudujuce

je to da 23,7 % ucenika kaze da se nikada ne igraju na nastavi.

Zatim, Lonc¢ari¢ (2015) je provela istrazivanje koje ispituje mlade i starije ucitelje

koliko Cesto koriste hrvatske edukativne igre, a koliko strane. Iz rezultata uocavamo
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da velik broj mladih ucitelja, a to je 53,3 %, uopée ne koristi hrvatske edukativne igre,
a 38,5 % ucitelja koji su starije dobi tek ih ponekad koristi. Dakle, zaklju¢ujemo da
stariji ucitelji ipak viSe koriste hrvatske edukativne igre nego mladi. Takoder, obje
skupine su upitane koliko Cesto koriste strane edukativne igre u nastavi te je 40 %
mladih ucitelja odgovorilo da ponekad primjenjuju strane edukativne igre, a 50 %
starijih ucitelja da nikada nije i da ih ne koristi. Gledaju¢i rezultate ovog istrazivanja
primjecujemo da su mladi ucitelji otvoreniji za nove pristupe i metode, dok su stariji
1 dalje skeptic¢ni, a to je zbog toga Sto mladi ucitelji ipak spadaju u nove generacije,

pa lakse usvajaju nove nacine ucenja i poucavanja.

Sva navedena istrazivanja pokazuju koliko je igra vazna u nastavi te kolika je
ljubav ucenika prema njoj. Svi ucenici uzivaju u igranju igara, te time lakse usvajaju
znanja koja su im potreba za daljnji zivot. Vrijeme u kojem zZivimo trazi od ucitelja niz
aktivnosti i igara kojima ¢e uéenike potaknuti na sudjelovanje i aktivnost te trebaju biti
svjesni vaznosti primjene igara. Takoder, uz pomo¢ igra uci ih se postenom igranju i
pridrzavanju pravila tijekom odredene igre, a za vrijeme igranja svi su sudionici

jednaki.
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4. DIDAKTICKA IGRA

Didakticka se igra definira kao ,,sustavan 1 metodicki voden proces tijekom kojeg
se u¢i igrajuci se“ (Pavlicevi¢-Frani¢, 2011). Opcepoznato je da je igra svima draga i
zabavna, kao i da postoji igra bez pravila, kojoj je cilj jedino uzitak i zabava, i ona koja
je namijenjena ucenju i poucavanju ucenika. Igra se najvise koristi u vrticu, no tada
zbog poticaja osjecaja radosti i socijalizacije, a dolaskom u Skolu pretvara se u medij
za usvajanje novih sadrzaja. DidaktiCka igra prati 1 fizicki 1 psihicki razvoj djeteta i

smatra se vaznim ¢imbenikom u odgoju i obrazovanju.

,»lgra, kao djeci imanentna aktivnost, pracena je zadovoljstvom i osje¢ajem ugode,
ispunjena je ritmom i harmonijom, §to olakSava usvajanje vece koli¢ine informacija u
kratéem vremenu a uz manji zamor“ (Pavli¢evi¢-Frani¢, 2005: 76). Igrajuéi igre
pomocu kojih se uci, znanje se stjeCe nesvjesno i na mnogo Se jednostavniji nacin
savladava odredeni sadrzaj te provede li se didakticka igra, ¢ak i onaj tezi i dosadniji
sadrzaj postat ¢e interesantniji. KoriStenjem didakti¢kih igara, ucenici stjeCu mnoge
kompetencije te se o¢ekuje od ucenika paznja i koncentracija, kao i pozitivan stav
prema sadrZaju koji se obraduje. One sadrze unaprijed odredena pravila, a kod ucenika
razvijaju kreativnost, mastu i pomazu im da postanu samostalni, odgovorni, pravedni

te da se pristojno ponasaju 1 uvazavaju druge sudionike.

Cilj, sadrzaj, odredena pravila 1 aktivnosti igre sadrzi svaka didakticka igra. U ovu
kategoriju spadaju i igre s pravilima koje se dijele na igre: maste, Sanse, sposobnosti i
realnosti. Oblikovana je s didaktickim aspektima i metodama, a cilj joj je prenijeti
znanje. Nadalje, poti¢e kod ucenika kriticko i logicko razmiSljanje te zaklju€ivanje 1
mnoge druge sposobnosti. KoriStenjem se didakticke igre moraju ostvariti ishodi koji

su unaprijed zadani (Pavlicevi¢-Frani¢, 2011).

Didakticka je igra jedna od najvaznijih metoda rada s ucenicima, a njezina je
odgojna vrijednost veoma velika. Kod djece se njome razvija govor, pamcenje,
misljenje 1 opaZzanje raznih predmeta ili pojava. Igrajuéi igre, ucenici moraju biti
spremni na vrijeme reagirati, biti dosjetljivi te znati izraziti svoje misli na ispravan
nacin (Fuckar, 1955).
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4.1. Vaznost didaktickih igara u nastavi

Iz istrazivanja koje je povedeno kako bi se saznalo kolika je paznja i koncentracija
ucenika za vrijeme nastave, uo¢avamo da ucenici prvog razreda imaju koncentraciju
oko 20 minuta, a s obzirom na to da nastava traje 45 minuta, to naglasava koliko je
vazno U nastavni sat ubaciti odredenu didakti¢ku igru (Nikéevi¢-Milkovié, Rukavina i
Gali¢, 2010). Takoder, rezultati nam mnogih drugih istrazivanja svjedoce o tome

koliko igra ucini ucenje jednostavnijim i interesantnijim.

»lgra sama po sebi moze, ali ne mora biti efikasna u ostvarivanju odgojno-
obrazovnih zadataka. Njezina uspjesnost ovisi o nizu €inilaca, a jedan je od najvaznijih
kako je igra konstruirana. Zato bi bilo nuzno svaku obrazovnu igru prethodno
eksperimentalno provjeriti i utvrditi ima li ona uopce i koliki odgojno-obrazovni
ucinak* (Bognar, 1986, 65). Koristenje didaktickih igara na nastavi moze sluziti kako
bi se motiviralo uc¢enike, pa i kako bi uvjezbali i provjerili steCeno znanje. Ucenici ¢e
tada biti aktivniji $to ¢e uciniti lakSe odrZavanje nastavnog sata ucitelju. Tijekom igre
ucitelj moze uvidjeti vjestine svih ucenika, a igra mora ispuniti svoj cilj. Iznimno je
vazno da je ucitelj siguran kako je ta didakticka igra primjerena i da ¢e ostvariti svoju

svrhu jer ako ju ne ostvari ta igra je bila nepotrebna.

Ucenici vole nastavu koja je dinami¢na, nestereotipna, interesantna, koja ih
motivira za rad te onu u kojoj se koriste neka sredstva. Didakticke se igre provode u
grupama, individualno ili ¢ak s cijelim razredom (Bruc¢i¢-DvorSak i sur., 1983).
Tijekom igre ucenici bolje suraduju 1 svaki problem rjeSavaju zajednicki, kao Sto 1

dolaze do rjesenja.

U osnovnoj se skoli, a narocito u nizim razredima, koristi didakti¢ka igra. Ona se
moze koristiti u svim Skolskim predmetima te se pomocu nje uvjezbavaju razne
vjestine, usvajaju nova znanja i ponavljaju prethodno naucena znanja. Dakako, ucitelji
trebaju znati na kojoj je razini znanje djeteta te pomocu toga odrediti koju ce
didakticku igru primijeniti u nastavi uzimajuci u obzir i interese uc¢enika (Kostovi¢ -

Vranjes i Knego, 2006).

32



Za vrijeme igranja didakticke igre ucenici bi trebali biti radoznali, puni
iznenadenja i neizvjesnosti. Tada se kod njih razvija masta i kreativnost. Znanje koje
su ucenici prethodno stekli, u igri trebaju znati pravilno primijeniti i ispravno reagirati.
Najcesce se tek dolaskom u Skolu, uéenicima zadaju zadaci u obliku takmicenja te
svaka pomoc i ispravak ucenika treba biti jednostavan i brz. Ako je odredenom djetetu
potrebno vise paznje, za njega se moze organizirati individualan rad. Didakticke su
igre slozene te svaka ima razli¢ite zadatke. Naime, djeca dobivaju zadatke kao §to su
usporedivanje predmeta, njihovih svojstava i osobina, a nakon toga izvrSavaju svoj
izbor. ,,Didakti¢ke igre razvijaju kod djece svjesno pamcenje i sposobnosti njenog
reproduciranja zapazenih pojava“ (Fuckar, 1955:12). Primjerice, uz razni materijal oni

razvijaju konstruktivne i stvaralacke sposobnosti.

Preporuka je da uditelji u $kolama, uz nastavne jedinice, osmisljavaju nove ili
koriste postojece didakticke igre kako bi se kod ucenika ubrzalo usvajanje novih
znanja. Tako ¢e njihova paznja i koncentracija biti bolja, a zasigurno i njihov napredak

i rezultati (Pavlievi¢-Frani¢, 2005).

4.2. Vrste didaktickih igara

Didakticke igre dijelimo u dvije osnovne skupine — s materijalom i bez materijala.
Igra s materijalom podrazumijeva upotrebu raznih igracki, predmeta i sredstava. Takve
su igracke, sredstva i predmeti izradeni prema odredenom zadatku. Opce je poznato
da one moraju biti dinami¢ne 1 probuditi kod djece velik interes. Takoder, kada se
ucenici sami koriste materijalom, ta im sloboda pruza mogucnosti da sami istrazuju i
eksperimentiraju. Igre su bez materijala, poznate i pod nazivom igre rije¢ima, mnogo
sloZenije od onih koje imaju materijal. Mogu se primjenjivati u velikim skupinama,
¢ime se ukljucuje svu djecu u sudjelovanje. Tijekom igre ocekuje se od djece da
zakljuCuju, brzo reagiraju i da se ispravno izrazavaju. Primjerice, ovdje spadaju
zagonetke, govorno stvaralastvo, osmisljavanje prica pomocu svoje maste, igre U

kojima se nadopunjavaju recenice i opisuju razni predmeti (Fuckar, 1955).
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4.3. Igre s didakti¢kim sredstvima

U knjizi Mire Peteh Radost igre i stvaranja, koja je namijenjena djeci predskolske
dobi, nailazimo na mnogo igara koje se mogu preoblikovati i prilagoditi djeci skolske
dobi. Kao i sva dosadasnja istrazivanja, i proucavanje literature potvrduje koliko je
igra neizbjezna u Zivotu djeteta te koliko je vazna za njegov cjelokupni razvoj. Igre
dijelimo prema dobi djeteta, zadatku i prema nacinima usvajanja odredenih pojmova.
Jedan je od nacina usvajanja odredenih pojmova uz pomo¢ didaktic¢kih sredstava, a u

igre s didaktickim sredstvima ubrajamo (Peteh, 2018):

e Igre s kockom

e Pogodi po opipu!

e Pokrij me!

e Reci, kako se zove i koliko ih ima
e Mala tombola

e Prekrizi krugove!

e Igre s obrucima

e Boca i brojke

Vecina se navedenih igara moze koristiti u svim predmetima nizih razreda, no
mora se prilagoditi sadrzaju U igrama u kojima se koristi kocka za djecu, uc¢enicima
ona predstavlja igracku, dok je za ucitelje ista jo$ jedno didakticko sredstvo. Pomocu
kocke dijete razvija motoriku, koordinaciju, spretnost i upoznaje svojstva predmeta.
Takve kocke mogu biti razli¢ite boje, namjene i veli¢ine i mogu posluziti za razne
sadrzaje. Takoder, postoje brojne igre u kojima je kocka dio igre — Covjece ne ljuti se,
Jumbolino i mnoge druge. U igri Pogodi po opipu, djeca guraju ruku u vrecicu ili kutiju
te moraju imenovati predmet koji izvuku i re¢i ponesto o njemu. KoriStenjem igre
Pokrij me! djeca utvrduju koliko je necega i kakvog je nesto oblika i uocavaju razlike
u odredenim predmetima, istovremeno usvajaju¢i njihove nazive. Zatim, u igri Reci,
kako se zove i koliko ih ima djeca bacaju kocku na kojoj se nalaze odredeni likovi,
pojmovi, predmeti, a njihov je zadatak nakon $to imenuju taj predmet, lik ili pojam
pronaci slicne predmete, odnosno likove ili pojmove. Mala tombola igra je koja uci
djecu strpljivosti i snalazljivosti, uz pomo¢ koje mogu uciti brojeve, slova i sli¢no. U
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igri Prekrizi krugove! koristimo papir s krugovima, kocku i flomaster. Na papiru se
nalazi trideset krugova, a bacanjem se kocke odreduje koji ¢e se krugovi prekriziti,
odnosno koliko njih. Primjerice, ovako djeca mogu uciti brojeve, no moze se
prilagoditi i drugom sadrzaju. U igri se s obruc¢ima na pod podstave obruci prema broju
djece. Potom, kada ucitelj da znak ucenicima, oni moraju stati kraj obruca ili uskociti
u njega, ovisno o tome koji zadatak ucitelj zada. Boca i brojke igra je u kojoj uéenici
sjede sa svojim uciteljima u krugu te se u sredini nalazi boca koju okrecu. Svi se
ucenici moraju okrenuti bocu, a ucitelj je taj koji im zadaje zadatke. Onim ¢e se
ucenicima kojima ide teze, odnosno Koji nisu jo$§ savladali odredeni sadrzaj, dati

jednostavniji zadatci, dok ¢e se onima koji jesu, dati slozeniji (Peteh, 2018).

4.4. Digitalne didakticke igre

Digitalne didakti¢ke igre jo§ nazivamo ,,0zbiljne igre®, a one su stvorene kako bi
se zabava i uéenje ujedinili. Naime, poznato je da je ucenje ucinkovitije ako je ono
uCenicima atraktivno i kada se ono temelji na iskustvu i problemima. Digitalne
didakticke igre mozemo podijeliti na igre za zabavu, igre za ucenje i ozbiljne igre, pri
¢emu su posljednje one kojima nije cilj isklju¢ivo uzitak 1 zabava (Connolly 1 sur.,

2012).

Ozbiljne igre usmjeravaju pozornost na osmi$ljavanje raznih edukativnih
sadrzaja te postaju sve vaznijim medijem u usvajanju novih znanja. Takve su igre
namijenjene dugoro¢nosti znanja ucenika i lakSem savladavanju nastavnog sadrzaja

(Gee, 2007 prema Ratan, Ritterfeld, 2009).

Digitalne su didakticke igre zadobile veliku paznju u disciplini poucavanja i
ucenja te im je glavni cilj edukacija. lako ovaj novi nacin poucavanja ima mnoge
pozitivne karakteristike, usporedimo li ga s tradicionalnim, primijetit cemo i one manje
pozitivne. Smatra se da u takvim igrama okruzenje nije realno, kao i da igra¢ ne moze
Siriti svoje granice. Takoder se smatra da takve igre nemaju odredenu svrhu, cilj 1
ishode, ali i da se ne pruza dovoljno dobra povratna informacija (Susi i sur., 2017).

Unatoc¢ tome, edukativne su igre ipak nasle svoj smisao i svrhu u nastavi jer se njima
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ucenicima omoguéuje da razvijaju svoju kreativnost i mastu, ali i da u virtualnom
svijetu proSiruju svoje vidike i nove nacine razmi$ljanja. Djeca suvremenog doba

trebaju upravo takve igre i na¢ine poucavanja te im to zasigurno odgovara.

Kao §to je ve¢ spomenuto, uditelji su upoznati s ¢injenicom da je djeci igra
najprirodniji 1 najzabavniji na¢in ucenja te su svjesni koliko ju je vazno primjenjivati
u nastavi. Osnovni je razlog primjenjivanja ovakvih igara to sto su se danasnji uéenici
znacajno promijenili, stoga se ucitelji moraju prilagoditi i primjenjivati najuspjesnije
metode. Sve te igre imaju odredena pravila, cilj, pricu i sadrzaj i1 poti€u interakciju s
ucenicima. Nadalje, iznimno su motiviraju¢e i ucenike tjeraju na razmisljanje i
rjeSavanje mnogih problema s kojim se susrecu. Zatim, ukljucuju vizualne elemente
koji posebno privlace paznju ucenika i time ih uvode u svijet maste. Osim toga $to se
kod ucenika razvijaju mnoge Sposobnosti, ovakve se igre koriste i za poucavanje
mnogih sloZenijih problema koje je teSko prikazati u svakodnevnom Zivotu.
Primjerice, mnogi pokusi koji bi se trebali izvoditi na nastavi, ali se ne izvode jer su
opasni u stvarnome svijetu, mogu se izvoditi uz pomo¢ digitalnih didaktickih igara.
Kao $to ucenici napreduju i postizu odredene rezultate u stvarnome svijetu, isto ih tako
postizu i igrajuci digitalne igre uz istrazivanje, suradnju, pamcenje raznih informacija
i dobivanje povratne informacije. Takoder, ovakve igre omogucuju ucenicima da

uvide gdje su pogrijesili i iz toga nauce (Felicia, 2009).

Svaki bi ucitelj trebao znati odabrati igru primjerenu u¢enicima te razne aktivnosti
pomocu kojih ¢e ucenici usvojiti odredeni sadrzaj. Isto tako, pozeljno je da znaju
prepoznati pozitivne i negativne karakteristike ovakvog poucavanja te koristiti one

ispravne.
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5. PRIMJENA DIDAKTICKIH IGARA U POUCAVANJU I
UCENJU HRVATSKOGA JEZIKA

Kao i svaki predmet, pa tako i Hrvatski jezik, u¢enicima je postao drazi, uvodenjem
raznih igara u nastavu Hrvatskoga jezika. Samim time od ucitelja se o¢ekuje koriStenje
razli¢itih vrsta igara kako bi ucenici bilo §to motiviraniji za rad i kako bi Sto bolje
usvojili nastavni sadrzaj Hrvatskoga jezika. S obzirom da veliki broj u¢enika ima
odredeni strah od zahtjevnijih i tezih nastavnih sadrzaja, pozeljno je koristiti didakticke
igre kako bi ucenici bili opusteni te kako bi u razredu bilo ugodnije ozracje, a samim
time 1 ucenici bi lakSe usvojili nastavni sadrzaj. Didakticke igre u poucavanju i ucenju
hrvatskog jezika, kao i bilo kojeg drugog predmeta moraju biti u skladu s djetetovim
godinama i sposobnostima, a svaki ucitelj mora znati koja je svrha odredene igre te $to

se njome zeli posti¢i (Aladrovié-Slovacek, 2018).

Didakticka igra se primjenjuje u poucavanju ucenika kako bi im se povecala
koncentracija, kako bi bili motivirani za rad, kako bi usvojili novi sadrzaj ili uvjezbali
ve¢ nauceni. Igraju¢i se u¢enik najcesce nije ni svjestan da uci, a ucitelj tako moze
uociti sposobnosti i znanje ucenika. Na nastavi Hrvatskoga jezika igre se mogu
provoditi u grupi, u paru, individualno ili ¢ak s cijelim razredom (Brué¢i¢-Dvorsak i
sur., 1983).

Ucitelj treba znati razinu djetetovog znanja i prema tome mora prilagoditi
didakticku igru. Danas postoje mnoge didakticke igre koje se koriste u nastavi
Hrvatskog jezika, a sve te igre mogu se preoblikovati 1 prilagoditi ostalim sadrzajima.
Mogu se koristiti za motivaciju u¢enika u uvodnom dijelu sata, u glavnom dijelu sata
ili u zavrSnom. Osim ve¢ postojecih igara, u€itelj sam ili zajednicki s u¢enicima moze
osmisliti novu didakticku igru ili preoblikovati staru te je zajedni¢ki mogu izradivati.
Takoder, mogu se koristiti i didakti¢ke igre uz koriStenje novih medija. Nazalost
proucavaju¢i udzbenike, primjecuje se da je zastupljenost igara iznimno mala, a u
ovom radu ¢u navesti igre koje se mogu koristiti za ucenje i poucavanje sadrzaja iz
podrucja jezika, jezi€nog izrazavanja, knjizevnosti i medijske kulture. Igre sam
navodila za svaku od domena predmeta Hrvatski jezik u skladu s kurikulumom:
Hrvatski jezik i komunikacija, Knjizevnost i stvaralastvo i Kultura i mediji.
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Takoder, s obzirom na to da se puno pozornosti danas posvecuje digitalnim
didaktickim igrama, navest ¢u i njih. U danasnje vrijeme na internetu mozemo pronaci
mnogo edukativnih igara za svaki nastavni predmet te se iz dana u dan osmisljavaju
novi nacini poucavanja kako bi se uc¢enicima pojednostavilo uc¢enje, odnosno kako bi
ih se motiviralo za rad. Svaki ulitelj mora razmisliti o tome koju ¢e digitalnu
didakti¢ku igru primjenjivati na nastavi te odrediti koja je zapravo njezina svrha. Svrha
takvih igara je uc¢enicima vizualizirati nastavni sadrzaj koji ucenicima ¢esto moze biti
apstraktan i nerazumljiv, a budu li oni zainteresiraniji za rad, zasigurno ¢e biti i bolji
rezultati. Nazalost, postoji velik broj igara koje nisu prilagodene hrvatskom
obrazovnom sustavu, stoga ucitelji imaju veliku ulogu u svemu tome. Mno$tvo je alata
pomocu kojih se moze izraditi igra, no za to je potrebno educirati ucitelje kako
programirati. Problem koji se javlja kod dizajniranja igara je taj $to ucitelji moraju
pronaci sredinu izmedu igranja i ucenja kako bi na kraju ta odredena igra bila i zabavna
i poucna (Kelle i sur., 2011). Ucitelji koriste takve igre u nastavi kako bi poucavali
svoje ucenike, zatim kako bi u€enici usvojili mnoga znanja i razvili mnoge vjestine.
Na taj nacin se kod u€enika razvija i interaktivan rad, zbog znatizelje koja se pojavljuje
u njima te zbog ispravaka i pohvala koje dobivaju. Digitalne didakticke igre dijele se
prema predmetima, odnosno postoje igre iz podrucja matematike, jezika, ¢itanja, zatim
igre o okolini i mnoge druge (Puri¢, 2009). Prva racunalna igra koja je objavljena u
Hrvatskoj je Skolski sraz. Dakle, ta igra obuhvaéa nastavni sadrzaj osnovne $kole, a
ucenici su podijeljeni u skupine. Igraju¢i ovu igru u ucenicima se budi natjecateljski

duh te jedan drugom upotpunjuju znanje kako bi postigli Sto bolji rezultat.

Kada bismo igre za u¢enje hrvatskog jezika usporedivali s igrama za u€enje drugih
jezika, moZemo vidjeti mali broj igara za ucenje hrvatskog jezika u odnosu na druge,
primjerice engleskog. Igre koje se nalaze na internetu uglavnom su primjerene djeci
vrticke dobi 1 za niZe razrede osnovne Skole. VaZzno je da ucitelj svaku igru prilagodi
dobi i moguénostima ucenika. Nadalje, da jasno odredi cilj igre, da nakon odredene
igre mogu primijeniti ono §to su naucili, da napreduju i stje€u nova iskustva, da se
stvori suradnja medu ucenicima i razviju mnoge sposobnosti. Ucitelj takoder treba
odrediti vrijeme Koje je potrebno za odredenu igru i mora obratiti pozornost na to da

ucenici dobiju blagu povratnu informaciju.
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Na internetu se nalazi mnogo digitalnih didaktic¢kih igara za poucavanje i uc¢enje
hrvatskoga jezika. Neke od tih igara sluze za u€enje novog nastavnog sadrzaja, a neke
za ponavljanje i uvjezbavanje. lako se igre mogu preoblikovati i osmisliti za uglavnom
sve sadrzaje na nastavi Hrvatskog jezika, ve¢ sad postoje mnoge, narocito iz podrucja
jezika na stranici jezicneigre.com. Postoje mnogi kvizovi u kojima ucenici moraju
nadopunjavati kratke odgovore ili odabrati jedan toCan odgovor od nekoliko
ponudenih. Ucenici na kraju dobivaju povratnu informaciju jesu li tocno ili neto¢no
rijesili zadatak. U tim kvizovima se provjerava znanje ucenika u pisanju slova ¢ i ¢,
zatim ije i je, d i dz. Nadalje, u€enici moraju ubacivati u recenice interpunkciju i
odredivati piSe li se neka rije¢ velikim ili malim slovom. Uz to, postoji niz igara i
pjesmica pomoc¢u kojih uc¢enici mogu nauciti abecedu. Zatim u igri memory, uéenici
usvajaju mnoge nove rijeci 1 vjezbaju Citati. S obzirom da ucitelj moze sam ili s
ucenicima osmisliti svoju digitalnu didakticku igru, one se mogu preoblikovati I

prilagoditi svakom sadrzaju Hrvatskog jezika (Mihaljevi¢, 2016).

5.1. Primjeri didaktickih igara u poucavanju i ucenju Hrvatskoga jezika

U ovom potpoglavlju prikazat ¢u dvadeset i jednu didakticku igru koja se moze
koristiti u nastavi kako bi se ucenicima olakSalo usvajanje nastavnog sadrzaja
Hrvatskoga jezika. Sve navedene igre mogu se prilagoditi veéini nastavnih sarrzaja i
mogu se koristiti od prvog do cetvrtog razreda ukoliko se preoblikuju i prilagode
odredenoj temi. Svaku od ovih igara u€enici mogu samostalno izraditi ili sa svojim

uciteljem/uditeljicom.

5.1.1. Bezopasni pikado

Bezopasni pikado je veoma zabavna i interesantna igra djeci. Kao i svaku igru,
ucitelji ju mogu kupiti gotovu, napraviti kod svoje kuce ili sa svojim u¢enicima na
nastavi. lako je ova igra bezopasna, zahtjeva gotovo iste vjestine kao i igranje
»hormalnog® pikada. Za izradu ove igre potrebno je: 3 komada kartona, loptice za
stolni tenis, samoljepljiva ¢icak traka, vuna, flanel i ljepilo. Prvo na loptice zalijepimo
komad cicak trake, a potom izradimo metu za pikado. Okrugle kartone prekrijemo
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komadom flanela ili vune i zalijepimo tkaninu ljepilom sa straznje strane triju kartona.
Metu mozemo zalijepiti na zid ili plo¢u. Ova Se igra moze igrati iz zabave ili za
bodovanje, no sigurno je da ¢e ucenici uzivati i mnogo toga nauciti koristeci ju.
Takoder, ucenici igrajuci ovu igru razvijaju svoju preciznost. Cilj je ove igre ispravno
odgovoriti na pitanja, a ne samo lopticom pogoditi jednu od tri mete (Steve i Ruth
Bennett, 2001). Bezopasni pikado mozZe ucenicima pomoc¢i u ucenju sadrzaja
Hrvatskoga jezika, a ova se igra moze preoblikovati i prilagoditi mnogim sadrzajima.
Primjerice, kod pocetnog Citanja i pisanja jedan krug kartona moze predstavljati rijec
koja sadrzi jedan glas odredenog slova koje se uci, drugi krug moze predstavljati rijec
koja ima dva ista glasa, tre¢i karton tri ista glasa. Nadalje, u jedan krug mozemo upisati
to¢Ku, u drugi upitnik, a u tre¢i uskliénik. Pritom ucenici izvlace recenice koje na kraju
nemaju znak te gadanjem u metu odreduju je li re€enica upitna, izjavna ili uskli¢na.
Zatim, tako mozemo s ucenicima ponavljati imenice, glagole i pridjeve te odredivati
je li neka recenica napisana u proslosti, sadasnjosti ili buducnosti. Ako koristimo dva
kruga, odnosno dvije mete, moze nam sluziti za u¢enje velikog i malog pocetnog slova.
Prvi se krug tako gada ako se rije¢ piSe malim pocetnim slovom, a drugi krug ako se
pise velikim pocetnim slovom. Isto tako, koriste¢i dva kruga s ucenicima mozemo
ponavljati rijeci s ¢ 1 ¢ te ije i je. Iznimno je bitno da se u¢enika upozori na mogucu

pogresku te da ga se ispravno nauci.

5.1.2. Magnetna igra pecanja

Opcepoznato je da Sto je igra zanimljivija to ¢e ucenicima viSe toga ostati u
sjecanju, a ova je igra veoma interesantna te uenici imaju osjecaj kao da uistinu pecaju
dok je igraju. Uciteljica na nastavu moze donijeti gotovu igru, ali ju naravno moze
izraditi 1 sa svojim ucenicima tako da se podijele u skupine kako bi bili §to efikasniji.
Jedna skupina ucenika ima zadatak od kartona izraditi brodi¢ u koji mora stati ucenik.
Druga skupina izraduje §tap za pecanje. Stap je zapravo grana koju je uéiteljica
donijela na nastavu. Zadatak je ucenika na kraj grane zavezati konac i na dno konca
zavezati mali magnet. Treca je skupina zaduzena za crtanje i rezanje riba. Kada se

svaka riba izreZe zasebno na drugu se stranu piSe zadatak koji ucenici moraju napraviti
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te se na ribu lijepi komadi¢ Zeljeza ili se stavlja zeljezna ukosnica (Steve i Ruth
Bennett, 2001). KoriStenjem ove igre ucenici mogu s uciteljicom obradivati novi
nastavni sadrZaj te ponavljati prethodno nauceni. Dakle, odabire se jedan ucenik koji
je ribar i1 odlazi u svoj brodi¢ i uzima $tap za pecanje. Kada se riba ulovila za magnet,
ucenik ju uzima u ruku i okreée straznju stranu te Cita zadatak i rjeSava. Primjerice,
upitne, uskli¢ne i izjavne reCenice mogu se uciti 1 ponavljati ovim nac¢inom tako §to se
na ribi nalaze reCenice bez tocke, upitnika i uskli¢nika, a zadatak je ucenika na kraj
reenice staviti pripadaju¢i znak. Nastavna tema Postavljanje pitanja i davanje
odgovora takoder se moze uciti tako Sto ¢e ucenik upecati pitanje i na njega dati
odgovor ili ¢e upecati odgovor, a morati sastaviti pitanje. Nadalje, na straznjoj strani
ribe moze se nalaziti rije¢ pa ucenici moraju tu rije€ rastaviti na slogove i re¢i koji su
otvornici, a koji zatvornici u njoj. Osim rijeci i1 re€enica mogu se zalijepiti 1 male
fotografije na straznju stranu pa uéenici moraju primjerice opisivati taj predmet ili lik,
ovisno o tome §to je na fotografiji. Nastavna tema Imenice moze se ponavljati tako
Sto ¢e ucenici izvuéi odredenu rije¢, odnosno imenicu i reci je li ona opca 1ili vlastita
te je li u jednini ili u mnozini. Sli¢no tome, mogu ponavljati glagole i pridjeve,
prepoznajuci glagol u recenici prema pitanjima Sto se dogada ili Sto netko radi, a za
pridjeve je li on opisni ili posvojni. Ova igra ne mora sluziti samo za poucavanje i
ucenje ucenika, ve¢ moze biti za odredivanje teme sastavka, price, pisma, Cestitke ili
razglednice. Na primjer, na ribu se napiSe neka tema, a u¢enik mora pisati o temi koju
ulovi. KoriStenjem se ove igre kod u€enika razvija fina motorika i1 koordinacija oko-

ruka.
5.1.3. Telefon

Telefon je igra koja djeci posebno privlaci pozornost zbog zvuénih valova. Ako
se ova igra izraduje u Skoli, potrebne su dvije papirnate ili plasti¢ne CaSe, zatim igla ili
ostra olovka s kojom ¢e se na dnu caSe napraviti rupa kroz koju ¢e se provuéi uze.
Dakle, na dnu svake ¢ase probode se mala rupa i uze se provuce kroz svaku rupu te se
zaveze ¢vor na svakom kraju kako bismo zaustavili provlacenje kroz ¢asu. Ucenike se
podijeli u parove 1 svaki ucenik u ruci drZi jednu ¢aSu. Veoma je vaZzno da je uze
zategnuto. Jedna osoba stavlja ¢asu na uho i slusa, dok druga govori u ¢asu. Tako se

stvaraju zvucni valovi koji se na dnu ¢ase pretvaraju u vibracije. One po uzetu putuju
41



do druge ¢ase i onda se opet pretvaraju u zvucne valove te druga osoba Cuje sve $to joj
se govori (Steve i Ruth Bennett, 2001). Kod u¢enika mlade dobi ova igra stvara veliko
uzbudenje. Sto se ti¢e u¢enja sadrzaja Hrvatskog jezika, ova je igra odli¢na za nastavnu
temu sluSanje sugovornika i govorenje-telefonski razgovor, kada je jedan ucenik
govornik, drugi sugovornik i oponasaju telefonski razgovor. KoriStenjem te igre
ucenici mogu usvajati i ostale sadrzaje kao $to su slusanje i govorenje, postavljanje
pitanja i odgovora, pripovijedanje prema poticaju, oblikovanje usmene obavijesti,
izvje$¢ivanje o proSlom dogadaju, sporazumijevanje hrvatskim standardnim jezikom,

izricanje proslosti, sadasnjosti i buduénosti te upravni i neupravni govor.

5.1.4. Puzzle

Puzzle je igra koja je uglavnom svoj djeci poznata od njihove najranije dobi kada
su slagali razne fotografije. Igrajuci ovu igru djeca razvijaju logicko zakljucivanje, a
osim toga Sto im igra stvara zabavu i uzitak, moze biti i edukativna te djeca mogu
usvojiti mnoga znanja. Puzzle ucenici mogu izraditi zajedno sa svojom uciteljicom
tako §to ¢e karton pravokutnog oblika izrezati u obliku puzzli, a onda na svaku od njih
upisivati ono §to je u skladu s temom (Aladrovi¢-Slovacek, 2018). Primjerice, veoma
korisno mozZze biti ucenje teme red rijeci u recenici tako Sto ¢e u€enici na svako polje
napisati jednu rijec, a cilj je da svaki red ¢ini smislenu recenicu. Takoder, moZze sluZziti
ucenju abecede 1 uenju sastavljanja re€enica od nizova zadanih rijeci, a ¢esto se koristi

u motivaciji, odnosno prije obrade odredenog sadrzaja.

5.1.5. Dan - no¢

Dan-no¢ je igra koja u djeci budi uzbudenje i stvara napetost te razvija
perceptivne sposobnosti. Uciteljica ucenicima zadaje pravila, odnosno kada moraju
Cucnuti, a kada ustati na noge. Igra je vrlo jednostavna, a od ucenika zahtijeva dobru
koncentraciju (Aladrovi¢-Slovacek, 2018). U nastavi Hrvatskoga jezika ova igra moze
se primjenjivati za ucenje mnogih sadrzaja. Primjerice, kada ucenici u¢e abecedu
moraju ustati kada rije¢ koju uciteljica izgovori sadrzi dva glasa koja se taj dan uce, a
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cucnuti kada rije¢ sadrzi jedan glas. Zatim, uliteljica moze izgovarati rijeci, a ucenici
moraju vjezbati veliko 1 malo slovo, tako Sto ¢e ustati ako se rije¢ koju je uciteljica
izgovorila piSe velikim pocCetnim slovom, a cu¢nuti ako se piSe malim slovom.
Nadalje, uciteljica moze uvjezbavati mnoge teme iz domene Komunikacija i jezik
izgovarajuéi ucenicima razne rijeci i reCenice, a ucenicima kada ustanu jo§ moze

znaciti da je reCenica tocna, odnosno ispravna, a kada ¢u¢nu da je netoc¢na.

5.1.6. Igra detektiva

Cilj ove igre je postaviti pitanje na koje odgovor moze biti samo da ili ne. Igra
detektiva kod u¢enika razvija mastu i sposobnosti zamisljanja. Igra se tako da uciteljica
ucenicima isprica neku pricu, naj¢es¢e o nekom zlo¢inu. Zadatak je ucenika glumiti
detektive tako §to ¢e postavljati uditeljici pitanja, a ona im moze odgovarati s da ili ne
(Aladrovic-Slovacek, 2018). KoriStenjem ove igre ucenici mogu uciti i ponavljati
upitne, izjavne i uskli¢ne reCenice, postavljanje pitanja i davanje odgovora, stvaranje
nizova rijec€i, sluSanje i govorenje te pravilno sporazumijevanje hrvatskim standardnim
jezikom. Takoder, u ovoj igri moZe do¢i do predstavljanja odredenog problema ako se

igra malo preoblikuje te se s uenicima moZze napraviti rasprava.

5.1.7. Uzmi peticu

Uzmi peticu je ve¢ postojeca didakti¢ka igra koja je opisana u udzbeniku Snaga
rijeci za 8. razred. U ovoj igri moze sudjelovati cijeli razred. Dakle to je komad papir
na kojem se nalaze razni glagolski oblici, svaki u svojem kvadrati¢u (budemo pokusali,
¢es ispeci, je padao..), a pored njih, odnosno izmedu njih se nalazi razli¢ito voée koje
nesto oznacava. Primjerice, jabuka je infinitiv, kruSka je futur drugi i banana je aorist.
Uc€enik za u€enikom cita jedan glagolski oblik 1 mora re¢i o kojem je glagolskom
obliku rije¢, te kada dode do ilustracije, na primjer slike banane koja oznacava aorist
mora re¢i jedan primjer glagola koji je u aoristu. Ucenik ostaje u igri dok god daje
ispravne odgovore, a ispada iz igre kada odgovori neto¢no (Sojat, 2015). Naravno, ova

igra se moze problikovati i prilagoditi u¢enicima nizih razreda i sadrzaju Hrvatskoga
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jezika od prvog do Cetvrtoga razreda. Fotografije vo¢a mogu prestavljati imenice,
vlastite 1 opce, imenice u jednini i mnozini, umanjenice i uvecanice. Zatim moze

predstavljati opisne i posvojne pridjeve, glagole u proslosti, sadasnjosti ili buduc¢nosti.

5.1.8. Skriveno blago

Skriveno blago je takoder ve¢ postojeca igra koja je opisana u udzbeniku za osmi
razred Snaga rijeci. U ovoj igri su ucenici podijeljeni u Cetiri skupine, a svaka skupina
dobiva kartu s blagom. Na kari su kontinenti i na svakom se kontinentu nalaze rije¢i,
a onaj kontinent na kojem se nalaze pravopisno to¢ne rijeci tamo je skriveno blago.
Ucenici za svaku pronadenu neto¢no napisanu rijec 1 ispravljenu dobivaju jedan bod
(Sojat, 2015). Koridtenjem ove igre uéenici uée postivati pravopisnu normu, zatim

uvjezbavaju pisanje rijeci s ¢, ¢, ije, je, d i dz te veliko i malo pocetno slovo.

5.1.9. Stvarajmo rijeci

U ovoj igri svi ucenici, zajedno sa svojom uciteljicom sjedaju na pod u obliku
kruga ili polukruga. Zatim, dogovaraju se tko ¢e prvi zapoceti te odabrani igrac
zapocinje i kaze jednu rije¢, a ucenik pored njega treba se sjetiti koja zapocinje istim
slovom. Takoder, moze se igrati i tako Sto ¢e zapoceti rije¢ sa zadnjim slovom
prethodne rijeci ili ¢ak zadnja dva slova. U ovoj igri u€enici ne smiju ponavljati rijeci
te ukoliko pogrijese ispadaju iz igre (Tezak, 1971). MoZe se odrediti na primjer da
ucenici smiju koristiti samo jednu vrstu rijeci, primjerice imenice. KoriStenjem ove
igre na nastavi Hrvatskoga jezika, u¢enici mogu uciti abecedu, stvarati nizove rijeci,

pravilno se izrazavati 1 pokazati svoju mastovitost 1 logi¢ko zakljucivanje.

5.1.10. Gramaticki Crni Petar

U igri Gramaticki Crni Petar izradi se neparan broj karata na koje se ispisuju
rijeci. Primjerice, to moze biti deset imenica, deset pridjeva, deset glagola i jedan
uzvik. Svakom uceniku se podijeli jednak broj karata, a zadatak u¢enika je da spajaju

karte, odnosno rijeci po vrstama ili par po par te ako imaju te karte bacaju na sredinu,
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odnosno izbacuju iz igre. Od ostalih karata koje nisu mogli ni s ¢im spojiti, izvlace ih
jednu po jednu redom jedan od drugoga te tada parove koje dobiju opet eliminiraju iz
igre. Onaj ucenik koji prvi ostane bez karata je pobjednik, a onaj kome ostane uzvik u
ruci taj je Crni Petar (Tezak, 1971). Igra se moze prilagoditi mnogim sadrzajima
Hrvatskog jezika, te se na kartice osim glagola, pridjeva i imenica, mogu pisati 1 rijeci
pisane velikim i malim poc¢etnim slovom, zatim umanjenice i1 uvecanice, rijeci pisane

sajeiije, cictedidz.

5.1.11. Saga

Naziv Saga dolazi od islandske rije¢i sejga $to znaéi pripovjediti. Igra se igra
pomocu kartica na kojima se nalaze slike te se opisujuci ih stvara prica. Kartice se
mogu kupiti ve¢ gotove, no mogu se pronaéi i slike koje ¢e se zalijepiti. Stovise,
ucenici mogu zajednicki s uciteljicom nacrtati nesto na kartice ovisno o sadrzaju koji
obraduju ili ponavljaju. Ucenici za vrijeme ove igre sjede u krugu i svaki od njih izvlaci
jednu kartu. Kada je svatko izvukao svoju kartu, ucenici imaju nekoliko minuta da
osmisle jednu ili viSe reCenica vezano za njihovu sliku. Cilj je igre da ucenici
zajednicki osmisle pricu. Prvi u€enik stavlja svoju kartu u sredinu 1 govori ono §to je
osmislio te svaki sljede¢i stavlja svoju kartu nakon prethodno stavljene i nastavlja
pricu. KoriStenjem ove igre u nastavi Hrvatskoga jezika ucenici mogu ponavljati i
obradivati mnoge sadrzaje. SadrZaji koji se mogu obradivati pomocu ove igre su prica,
slikovnica, redoslijed dogadaja u prici, bajka, pripovijedanje, stvaranje zajednicke
pri¢e prema poticaju, tema u poeziji i prozi, pripovijetka, basna te uvod, rasplet i zaplet

u pri¢i. Tijekom ove igre ucenici razvijaju svoju kreativnost i mastu.

5.1.12. Citanje po ulogama

Ucenici su podijeljeni u skupine, a uciteljica im pronalazi tekst koji je primjeren
njihovoj dobi. Njihov je zadatak spomenuti tekst podijeliti na uloge te ispricati ili
odglumiti ostalim ucenicima ono S§to su osmislili. Ho¢e 1i ispricati ili odglumiti

osmisljeno, ovisi 0o njihovom dogovoru s uciteljicom. UCciteljica odabire nekoliko
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ucenika koji ¢e s njom biti u sudackom vijecu i odluciti zajednicki koji je tekst najbolji.
Cilj je ove igre da ucenici interpretiraju tekst u dramskom obliku te da ga preoblikuju
u dramu s ulogama i oponasaju situacije govorom. KoriStenjem ove igre u nastavi
ucenici razvijaju sposobnosti oponasanja i kritickog misljenja (Aladrovi¢-Slovacek,
2018). Primjenjujuci ovu igru na nastavi Hrvatskog jezika, uciteljica u¢enike moze
poucavati o lutkarskom igrokazu. Primjerice, moze im odrediti da moraju napraviti
lutke za svoj igrokaz, odnosno ¢itanje po ulogama. Ucenici ¢e moci razlikovati
igrokaz, glumca, ulogu i glumu. Zatim ¢e oponasati izgled i ponaSanje lika kakav je
prikazan u tekstu i uociti odnose medu likovima te razlikovati dijalog, monolog i

pripovijedanje.

5.1.13. Covjece, ne ljuti se

Covjece, ne ljuti se igra je koju uéenici mogu izraditi sa svojom ugiteljicom na
malo vecem papiru, pa ¢ak i u prirodnoj veli¢ini (npr. u dvoristu skole) jer moze biti
korisna i pou¢na svim razredima kada se sadrzaj prilagodi njihovoj dobi. Ako se igra
odvija u razredu pomocu papira i kockice, onda su uc¢enicima potrebni ¢unji¢i s kojima
¢e 1¢1 naprijed. Ako igraju u prirodnoj veli¢ini, onda ucenik radi korake od jednog do
drugog polja $to je ucenicima naravno puno zanimljivije. Ova igra moze sluziti za
ponavljanje i obradu novog sadrzaja, a moze se prilagoditi svim nastavnim podrucjima
iz Hrvatskog jezika (Aladrovi¢-Slovacek, 2018). Primjerice, mozemo prilagoditi
nastavnom podrucju knjizevnosti, odnosno odigrati je nakon procitanog djela tako da
se uéenicima na poljima nalaze pitanja poput — Koja je knjiZzevna vrsta ovog teksta?,
Koja je tema ovoga djela?, Nabroji glavne likove., Opisi jednog lika., Koje je mjesto
radnje?, Sto misli§ zasto je lik tako postupio?, Kako bi ti postupio da si na njegovom
mjestu?, Koja je pouka ovog teksta?, i slicno. Takoder, moZe sluziti ponavljanju
sadrzaja iz podrucja jezika tako Sto na poljima piSe nabroji imenice, glagole ili
pridjeve, osmisli upitnu, uskli¢nu, izjavnu recenicu ili recenicu u proslosti, sadaSnjosti
ili buduénosti te mnogim drugim sadrZajima. Zatim, 1 iz podrucja se medijske kulture

se mogu osmisliti razna pitanja.
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5.1.14. lzrada slikovnice

U ovoj su igri u€enici podijeljeni u skupinama. Materijal koji im je potreban za
izradu slikovnice su papiri i bojice. Uciteljica ucenicima zadaje temu, no ako zele
mogu medusobno po skupinama dogovoriti temu. Kada je svaka skupina dobila svoju
temu, zajednicki osmisljavaju pricu i odreduju tko je zaduZen za crtanje, a tko za
pisanje. Cilj je ove igre ostvariti kompoziciju price, odnosno odrediti fabulu, mjesto i
vrijeme radnje te oblikovati pricu. Oblikovanjem pri¢e ucenici razvijaju svoje
kreativne sposobnosti (Aladrovi¢-Slovacek, 2018). Ova igra najvise moze obuhvacati
teme iz podrucja knjizevnosti, a to su slikovnica, lik, pric¢a, redoslijed dogadaja u pri¢i,

glavni i sporedni likovi, odnosi medu likovima te uvod, rasplet i zaplet u prici.

5.1.15. Skolica

Skolica je igra koja je neizostavna u Zivotu djeteta te je uglavnom svako dijete
upoznato s ovom igrom. Osim $to sluzi za zabavu, mozemo ju preoblikovati i
prilagoditi tako da ona uz to Sto budi radost kod djece, bude i1 edukativna. Ucenici
mogu napraviti Skolicu ili u razredu ili na dvoristu Skole. Ukoliko rade Skolicu u
razredu, crtali bi ju na velikom plakatu, dok ju u dvoristu skole mogu crtati kredom u
boji. Ucenici igraju jedan po jedan te u ruci imaju kamenci¢ ili komadi¢ cigle koji
bacaju u jedno polje. Nakon toga skacu po poljima tako da kad je jedno polje skacu na
jednoj nozi, a kad su dva polja na dvije noge. Na posljednjem se broju okrecu za 180
stupnjeva 1 vrac¢aju na pocetak. Takoder, na povratku moraju pokupiti kamenci¢ 1
odgovoriti na jedno pitanje. Ova igra kod djece razvija koordinaciju i fleksibilnost
(Steve i Ruth Bennett, 2001). Pitanja koja se u¢enicima mogu postavljati na nastavi
Hrvatskog jezika uglavnom mogu biti iz svih nastavnih podrucja. Kada bismo na
primjer uzeli nastavno podru¢je knjiZzevnost za ponavljanje nastavnih sadrzaja,
uciteljica ucenike moze upitati $to su prica, pjesma, dijelovi pjesme, slikovnica, bajka,
igrokaz, poezija, proza, rima 1 kakva moze biti, basna, pripovijetka, personifikacija,
dijelovi teksta, kako odredujemo glavne i sporedne likove te njihove osobine.
Primjerice, na kraju $kolske godine s ucenicima se mogu ukratko ponoviti sadrzaji iz
podrucja knjizevnosti, kao i iz podrudja jezika.
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5.1.16. Tko sam ja?

Svi ucenici sjednu u krug dok igraju ovu igru. Veoma je jednostavna, uz malo
materijala, a uenicima je vrlo zanimljiva. Materijal koji je potreban za ovu igru
ukljucuje papir, Skare, olovku 1 ljepljivu traku. Svaki ucenik zapisuje na papir
odredenog knjizevnika, glumca, lika iz nekog knjizevnog djela ili sli¢no tome te lijepi
papir uc¢eniku pored sebe na ¢elo. Kada je svaki uc¢enik dobio svog knjizevnika, glumca
ili lika igra moze zapoceti. Ucenici postavljaju pitanje dok ne pogode $to se nalazi na
njihovom papiru. Ostali u€enici odgovaraju uceniku koji postavlja pitanja s da ili ne.
dode do odgovora ne. Ucenici postavljaju pitanja — Jesam 1i musko? Jesam li Zensko?
Jesam li mlada/mlad? Imam li crnu kosu? Jesam li neki lik iz knjige? (Aladrovic-
Slovacek, 2018). Igraju¢i ovu igru, ucenici obogacuju svoj rjecnik 1 razvijaju
perceptivne sposobnosti. Smatram da je ova igra vrlo dobra nakon prog¢itane lektire jer
iz toga ucitelj moze saznati koliko su ucenici upoznati s glavnim i sporednim likovima
te kakvima ih oni dozivljavaju. Takoder, mogu ponoviti mnoge ve¢ naucene
knjizevnike. Vazno je da pazljivo sluSaju jedni druge te da poStuju pravila pristojnog
razgovaranja i da znaju oblikovati pitanje. Primjenjujuci ovu igru u nastavi Hrvatskog
jezika, uCenici ¢e zapaziti osnovne eticke osobine lika: dobar-loS 1 vazne pojedinosti 1
glavnim i sporednim likovima te ¢e povezati dogadaje i likove s vremenom i mjestom
radnje. Nadalje, odredit ¢e osnovna obiljezja lika prema izgledu, ponaSanju i govoru

te oblikovati 1 izraziti sud o likovima prema njihovom ponaSanju.

5.1.17. Hrvatski pisci i djela

Hrvatski pisci i djela je igra koja se nalazi u udzbeniku za osmi razred koji se
naziva Snaga rijeci. U ovoj igri sudjeluje dva do pet igraca. To su karte na kojima se
nalazi fotografija pisca i njegovo ime te nazivi djela. Cilj je spariti pisca s njegovim
djelom (Sojat, 2015). U razrednoj nastavi na nastavi Hrvatskog jezika mogu se stavljati

na karte likovi iz lektirnih djela i naslovi djela, kao i pisci.
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5.1.18. Boca istine i izazova

Boca istine i izazova smatra se jednom od najpozeljnijih igara za ,,razbijanje*
dosade. Stovise, zanimljiva je i odraslima, a ne samo djeci. Materijal koji je potreban
za ovu igru su kartice i boca. Medutim, ako su ucenici stariji, dovoljna je samo boca.
Svi ucenici sjedaju na pod i u sredini se nalaze boca i dva kupa karata, jedan predstavlja
istinu, a drugi izazov. Igra se igra tako $to se zavrti boca i kada se zaustavi onaj ué¢enik
prema kojem je okrenut ¢ep boce odlucuje hoce li izvuéi kartu s kupa u kojemu pise
istina ili izazov. U tom slucaju uciteljica osmisljava pitanja 1 izazove. Ako su ucenici
stariji, mogu si medusobno odredivati pitanja i zadatke. Ovu je igru vrlo jednostavno
izraditi, a uCenici ¢e uzivati igrajuci ju (Steve i Ruth Bennett, 2001). Posebno je
zanimljiva ako se prilagodi ucenju sadrzaja iz podrucja kulture i medija, no moze se
preoblikovati i prilagodili uglavnhom svakom sadrzaju za ucenje i poucavanje
hrvatskog jezika. Primjerice, u¢enici mogu razgovarati o pojedinom animiranom ili
dokumentarnom filmu, odgovaranjem na pitanja i oponasanjem nekog lika §to bi bio
izazov. Takoder, isto tako mogu razgovarati o odredenoj kazali$noj ili lutkarskoj
predstavi, kao i1 o nekoj televizijskoj emisiji ili programu. Na primjer, ucenik dobije
izazov da mora ostalim ucenicima prepricati jednu emisiju. Nadalje, pri igranju se ove
igre ucenici mogu sluziti raCunalom, knjiznicom, rje¢nikom, pravopisom,

enciklopedijom.
5.1.19. Reklama

Reklama je jedna vrlo interesantna igra koja moze sluziti ka0 motivacija
ucenicima za nastavnu temu Televizija iz nastavnog podrudja medijska kultura.
Ucenici su u ovoj igri podijeljeni u skupine i svaka skupina dobiva razli¢itu sliku.
Primjerice, jedna skupina dobije odreden predmet, druga skupina dobije fotografiju
neke osobe 1 treca fotografiju odredenog mjesta. Njihov je zadatak osmisliti reklamu 1
potom ju prenijeti ostalim ucenicima. Igraju¢i ovu igru, u€enici razvijaju mastu i
kriticko misljenje (Aladrovi¢-Slovacek, 2018). Smatram da je ova igra izvrsna
motivacija ucenicima te da ¢e uzivati osmisljavajuci reklame. Nakon igre slijedio bi

razgovor o televizijskim emisijama i programima.
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5.1.20. Strip nakon filma

Za pocetak ucenici odgledaju film koji je primjeren njihovoj dobi. Nakon
odgledanog filma uciteljica uc¢enike dijeli u skupine i svaka skupina ima svoj zadatak,
no svi moraju prikazati film u obliku stripa. U ovoj igri klju¢no je da uc€enici nauce
prepoznati Sto je vazno, a Sto nevazno. Zadaci ucenika su: prikazati najstrasniji dio
filma, prikazati najtuzniji dio filma, prikazati dio filma koji vam se najvise svidio i

prikazati najsretniji dio filma (Aladrovi¢-Slovacek, 2018).

Ucenici nekoliko minuta smisljaju $to ¢e uciniti, a nakon toga zapocinju s
radom. Kada su zavrsili, dolaze pred plocu i pokazuju ostalim u¢enicima §to su izradili.
Cilj je ove igre da ucenici oblikuju sadrzaj obzirom na temu koja je zadana.
Koristenjem ove igre u nastavi ucenici razvijaju sposobnost zamisljanja. Takoder, ova
se igra moze prilagoditi i drugim tema. Na primjer, u¢enici mogu osmisljavati strip

nakon odgledane kazalis$ne ili lutkarske predstave.

5.1.21. Tko zeli biti milijunas

Kao 1 vecina igara ova se takoder igra tako Sto su u€enici podijeljeni u skupine.
U svakoj skupini moze biti 5 ucenika, a ucenici iz skupine odabiru osobu koja ¢e prva
i¢i pred ploCu odgovarati na pitanja. U¢iteljica je unaprijed osmislila pitanja i odgovore
te na plocu lijepi papir na kojem se nalazi pitanje i papir na kojem se nalaze odgovori.
Ono $to ovu igru ¢ini jednostavnijom 1 interesantnijom je to da svaka skupina ima
pravo iskoristiti dva dzokera — pitaj svoju skupinu i pola-pola (Aladrovic¢-Slovacek,
2018). Igraju¢i ovu igru, skupljaju se bodovi, a pobijedila je skupina koja sakupi
najviSe bodova. Ova se igra mozZe uglavnom prilagoditi svim nastavnim podruc¢jima
Hrvatskoga jezika, no vecini ¢e uCenika biti interesantnije ako su postavljena pitanja
o odredenoj televizijskoj emisiji, filmskoj prici, dje¢jim casopisima ili radijskoj
emisiji, a tako uciteljica dobiva uvid o uceni¢kim znanjima iz podrucja medijske

kulture.
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5.2. Primjeri digitalnih didaktickih igara u poucavanju i u¢enju nastavnog

sadrzaja Hrvatskoga jezika

U ovom potpoglavlju prikazat ¢u sedam digitalnih didaktickih igara koje ¢e
ucenje hrvatskoga jezika, uCenicima uciniti interesantnijim i jednostavnijim. Uz
navedene igre na internetu se nalaze jo§ mnoge druge, koje ucenici mogu koristiti u

Skoli ili u svojem domu.

5.2.1. Tko Zeli dobiti peticu

Tko zeli dobiti peticu kviz je kojim ucitelj moze poucavati svoje ucenike kroz
igru 1 iskustvenim ucenjem. Ovaj kviz obuhvaca sadrzaje iz svih nastavnih podrucja
Hrvatskoga jezika. Dakle, obuhvaca sadrzaje jezika, knjizevnosti, jezi¢nog izrazavanja
1 medijske kulture. Iznimno je bitno da su pitanja u¢enicima interesantna te da kod njih
razvijaju usredotogenost, vjestinu slusanja i samopouzdanje (Sojat, 2005). Ovaj je kviz
suvremeni oblik poucavanja, a njegov je cilj uéenike pripremiti za svijet odraslih te u
njih razviti svijest o odgovornom ponasanju, pravednosti, solidarnosti, kritickom
misljenju i potaknuti ih da uvide svoje vlastite talente. Tko Zeli dobiti peticu sli¢an je
kvizu Tko Zzeli biti milijunas, a koriStenjem navedenih kvizova ucenici na veoma
zanimljiv na¢in mogu ponoviti prethodno nauceni sadrzaj. Ucenici su podijeljeni u
skupine 1 odgovaraju na postavljena pitanja. Nadalje, odgovori su im ponudeni, a
ucenici imaju pravo na dvije pomo¢i. Jedna pomoc¢ je upitati ostatak razreda, a druga
je pogledati u knjigu. Ucitelju je najjednostavnije kviz osmisliti 1 napraviti u

PowerPointu, a izvrsno je to $to se uistinu moze prilagoditi uglavnom svim temama.

5.2.2. Cista petica

Cista petica CD je koji uéitelji koriste u nastavi zbog poucavanja svojih uéenika,
a koristi se samo u osnovnim Skolama. Pomoc¢u tog CD-a ucenici mogu usvajati
sadrzaje, a namijenjen je ucenicima osnovnih Skola. Ovaj CD ucenici mogu koristiti
kako bi usvojili mnoga nova znanja, kako bi dobili realnu sliku o svojem znanju i
ponovili ve¢ nauceno. Zasigurno ¢e biti pozitivni rezultati zbog toga Sto ucenici ucenje

izvrSavaju na mediju koji usredotoCuje njihovu paznju 1 koji im je mnogo interesantniji
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nego frontalna nastava. Kada ucenici na CD-u ulaze u izbornik, pod predmetom
Hrvatski jezik nalazi se osam testova i vodic¢i kroz lektiru. Tih osam testova sadrzi isto
tako osam cjelina. Svaka se cjelina sastoji od deset pitanja. Ponudeni su odgovori a, b
I € te jedan to¢an odgovor nosi jedan bod. Vise to¢nih odgovora, donosi vise bodova.
Takoder, postoje i pitanja u kojima je zadatak ucenika u prazno polje upisivati odgovor
(Loncari¢, 2015). Posebnost je ovog CD-a u tome §to ucenici ove testove mogu
rjeSavati bez ikakvog pritiska te su prilagodeni svim moguénostima ucenika, odnosno
I onima kojima treba manje vremena i onima kojima treba viSe vremena jer nisu
vremenski ograni¢eni. Kada ucenici rijeSe svoje testove, u izborniku mogu uéi u
imenik gdje se nalaze njihove ocjene iz tih testova. To im daje povratnu informaciju o

njihovom znanju i o tome $to moraju bolje usvojiti.

5.2.3. Evau svijetu slova

Eva u svijetu slova interaktivni je CD koji je namijenjen mladoj djeci koja
pohadaju predskolu ili su tek stigli u osnovnu Skolu. Koriste¢i ovaj edukativni CD,
ucenici razvijaju svoje predcitalacke sposobnosti tako §to prepoznaju i razlikuju brojke
1 slova te su sposobni razdvajati glas u rijeCima. Takoder, usvajaju graficke znakove
za glasove. Ovaj CD djecu uvodi u ¢udesan svijet pomocu kojeg ¢e jednostavnije
nauciti mnogo toga. Eva je lik djevojcice koji je uz njih kroz cijeli program, a uz to im
1 objasnjava zadatke te ih pohvaljuje nakon ispravno rijeSenog zadatka (Loncari¢,
2015). Zadaci na ovom CD-u pridrzavaju se nacela postupnosti te su sloZeni od lakseg
k tezem, a program sadrzi oko sto zadataka koji su podijeljeni u skupine prema
vjestinama koje poticu. Smatram da je ovaj CD vrlo koristan u prvom razredu kada

ucenici uce teme iz nastavnog podrucja pocetno Citanje i pisanje.

5.2.4. Zondle

Zondle je online-platforma za ucenje uz pomo¢ koje ucitelji, ali i ucenici i
roditelji, stvaraju i1 igraju obrazovne igre koje su prilagodene moguénostima i
potrebama ucenika. Ovaj je program nastao 2010. godine te je sve popularniji.
Preveden je na hrvatski jezik i besplatan je. Najpotrebniji je uciteljima i u¢enicima, ali

se mnogo koristi i u $koli, pa i kod ku¢e (Loncari¢, 2015). U ovom programu ucitelji
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mogu sami stvoriti svoju igru ili osmisliti i kreirati neku igru sa svojim u€enicima. Za
pocetak svaki korisnik ovog programa mora napraviti svoj lik, dakle odrediti boju kose
i o€iju, a kada to napravi, pritisne start. Ucitelj treba stvoriti ra¢un i u¢enicima dati
adresu koju ¢e oni koristiti kako bi se prijavili. Kada se u¢enici prijave i udu u program,
vecina ¢e vrlo vjerojatno ostati iznenadena jer je cijeli zaslon prazan, a u kutu se nalazi
jednostavno pretrazivanje. UcCitelj odabire temu te upisuje niz pitanja i odgovora kako
bi ucenici naucili o toj temi. Program ¢e to potom pretvoriti u igru. Ucenici dobivaju
povratnu informaciju o svom znanju te pohvalu ako daju ispravan odgovor. Ovaj
program uciteljima moze biti veoma dobra nadopuna nastavnih sadrzaja Hrvatskoga
jezika te na taj na¢in mogu pratiti rad i znanje svojih ucenika. Igre se mogu igrati

samostalno ili u grupi.

5.2.5. Portal sjedi 5

Portal Sjedi 5 je osnovan 2010. godine u Osijeku, a na njemu se nalaze mnoge
edukativne igre iz raznih podrucja i predmeta. Na ovom portalu se uglavnom nalaze
igre za ucenike visih razreda osnovne Skole, ¢ak i srednje te uenici mogu igrajuci igre
ponavljati 1 uvjezbavati sadrZaje za maturu. Za nize razrede igre koje se koriste su iz
podrucja jezika, a to su ispravno pisanje rijeci sa ije 1 je, ucenje pridjeva 1 sastvljanje

re¢enica.

5.2.6. Igre dovlacenja

Igra dovlacenja se nalazi na stranici jezi¢neigre.com i sadrZi kartice koje se
mogu povezati ili razvrstati. Na tim karticima moZe se nalaziti tekst ili fotografija, a
igra¢ mora karticu smjestiti na ispravno mjesto. Takoder, kao u svakoj tako 1 u ovoj
igri, ucenici dobivaju povratne informacije o usvojenosti svog znanja. Na primjer, u
ovoj igri uc¢enik mora sliku spariti s ispravnom re¢enicom (Mihaljevi¢, 2016). Nadalje,
mozemo ju prilagoditi mnogim temama predmeta Hrvatski jezik. Kada bismo na svim
karticama imali rijeci tako bi se s u¢enicima mogao uciti red rijeci u reCenici i Stvaranje
nizova rijei. Zatim ucitelj moZe na jednoj kartici imati pitanje, a na drugoj odgovor
te ¢e tako ucenici nauciti oblikovati pitanja i odgovore. Spajajuci sliku s tekstom, mogu

samostalno osmisliti svoju pri¢u na temelju tog teksta ili opisivati ono §to se nalazi na
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slici. Takoder, nakon procitanog knjizevnog djela mogu glavne i sporedne likove te

autora povezivati s nazivom djela.

5.2.7. Krizié-kruzié¢

KriZic-kruzi¢ je igra koja se nalazi na stranici jezi¢neigre.com te je jedina igra na
portalu koju ucenici mogu igrati u paru. Ucenici samo mogu birati sebi ili igraca iz
razreda ili protiv ra¢unala, odnosno racunalo odredi igraca. Igra funkcionira tako Sto
igra€ prije nego $to odredi polje na koje Zeli upisati krizi¢ ili kruzi¢, mora odgovoriti
na jedno pitanje i to toéno odgovoriti. Tijekom igre se pitanja ne ponavljaju vec se
biraju nasumic¢no. Ukoliko ucenik odgovori neto¢no ne moze u to polje upisati
odgovaraju¢i znak (Mihaljevi¢, 2016). Ova igra se moze prilagoditi sadrzaju svih
nastavnih podrucja, primjerice mnogim sadrzajima iz jezika, no i mnogim iz podrucja
knjizevnosti 1 medijske kulture, nakon odgledanog filma ili procitanog knjizevnog

djela.
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6. PRIMJERI METODICKIH MODELA ZA UCENJE I
POUCAVANJE POJEDINIH NASTAVNIH SADRZAJA
HRVATSKOGA JEZIKA

U ovom poglavlju prikazat ¢u odredene didakticke igre, a to su: Bezopasni pikado,
Magnetna igra pecanja, Telefon, Saga i Boca istine i izazova, koje sam uvrstila u
metodicke modele. Navedene didakticke igre primjenjuju se za motivaciju ucenika,
obradu novog sadrzaja ili ponavljanje nastavnog sadrzaja. KoriStenjem raznih
didaktickih igara u nastavi Hrvatskoga jezika posti¢i ¢emo mnogo kvalitetnije ucenje

I dobit ¢emo puno aktivnije i zainteresiranije ucenike.

6.1. Primjer metodi¢kog modela za domenu Komunikacija i jezik/ Po¢etno

¢itanje i pisanje (1.razred)

1. Nastavna tema: Pocetno ¢itanje i pisanje tiskanih (formalnih) slova

2. Nastavna jedinica: Aa

3. Domena: A- Hrvatski jezik i komunikacija/ Po¢etno Citanje i pisanje

4. Tip nastavnoga sata: obrada novog sadrZaja

5. Kljuéni pojmovi: veliko tiskano (formalno) slovo A, malo tiskano (formalno) slovo
a

6. Metodicki sustavi i pristupi: integrirani sustav, komunikacijski sustav, korelacijsko-
integracijski sustav

7. Metode rada i strategije poucavanja: metoda usmenog izlaganja, metoda razgovora,
metoda demonstracije, metoda crtanja, metoda pisanja, metoda prakticnog rada,
metoda sluSanja, metoda Citanja

8. Socijalni oblici rada: frontalni, individualni i rad u paru

9. Nastavna sredstva: ploca, radni listi¢, pisanka, pocetnica, fotografije, krugovi od
pikada

10. Nastavna pomagala: kreda, olovka, bojice, tipkovnica, klupko vune, tanjur,

flomasteri, loptica za pikado
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11. Odgojno-obrazovni ishodi:

,,LOS HJ A.1.1. U&enik razgovara u skladu s jeziénim razvojem, izrazava svoje potrebe
misli 1 osjecaje te postuje pravila kulturnog ophodenja.

- ucenik odgovara na postavljena pitanja“

,LOS HJ A.1.3. Uéenik ¢ita tekstove primjerene poéetnom opismenjavanju i jezinome
razvoju.

- Cita rijecCi i reCenice koje su primjerene po¢etnom opismenjavanju‘

,,OS HJ A.1.4. Uéenik pie $kolskim formalnim pismom slova, rije¢i i kratke re¢enice
u skladu s jezi¢nim razvojem.

- ucenik pise veliko i malo slovo A“

,OS HJ A.1.7. Ugenik prepoznaje glasovnu strukturu rije¢i te glasovno analizira i
sintetizira rije¢i primjereno po¢etnom opismenjavanju.

- ucenik uocava gdje se u rijeci nalazi glas A, na pocetku rijeci, u sredini ili na kraju

- uocava rijeci koje sadrze jedno ili vise slova a

- izvodi glasovnu analizu i sintezu*

12. Korelacije (dodatni odgojno-obrazovni ishodi razli¢itih nastavnih predmeta ili
ocekivanja medupredmetnih tema):

12.1. Unutarpredmetna:

,OS HJ C.1.1. Ugenik slusa/Gita tekst u skladu s pocetnim opismenjavanjem i
pronalazi podatke u tekstu.
-1z procitanog teksta uocava rijeci koje sadrze u sebi glas a*

12. 2. Medupredmetna:

,OS TZK A.1.1. U&enik izvodi razli¢ite prirodne oblike kretanja za savladavanje
prostora, prepreka i otpora u motorickoj igri.

-prepoznaje razliCite prirodne nacine gibanja*

,OS LK A.1.1. Ugenik prepoznaje umjetnost kao na¢in komunikacije, odgovara na
razli¢ite poticaje povezujuci iskustvo opazanja i dozivljaja, kreativnu igru i stvaralacke
aktivnosti u cjeloviti likovni i vizualni izraz.

-primjenjuje likovni materijal pri likovnom izrazavanju‘

,0Sr B.1.1.Prepoznaje i uvazava potrebe i osjecaje drugih.
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-prepoznaje i razumije potrebe i1 osjecaje drugih ucenika*

»uku D.1.2.UCenik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjesno suraduje u

razli¢itim situacijama i spreman je zatraziti i ponuditi pomoc.

-postuje tuda misljenja, uce jedni od drugih*

13. Struktura i tijek nastavnoga sata:

uciteljica te
nabrajaju §to

vide na

Organizacija Ishod i opis aktivnosti Metodic¢ko Ishod
nastavnog sata/ oblikovanje Ocekivanj
Aktivnosti i Tijek nastavnog sata Aktivnosti e
potrebno vrijeme ucenika
Motivacija Na pocetku sata uéitelj/ica s u¢enicima odigra Ucenici Metoda OS HJ
igru ,,Pantomime*. U¢enici jedan po jedan pazljivo razgovora, All.
dolaze pred ploc¢u i izvlace karticu na kojoj slusaju Metoda slusanja
pise odredeni pojam. Kada proéitaju pojam, upute, igraju osr B.1.1.
=) njihov je zadatak ostalim u¢enicima oponasati igru i Frontalni rad
©
'_g taj pojam, a ostali u¢enici moraju pogadati. pogadaju
% Nakon $to ucenici pogode pojam, ucitelj/ica pojmove.
stavlja na plocu fotografije tih pojmova.
Spomenuti pojmovi su: ananas, automobil,
autobus i avion.
Globalno Uctitelj/ica lijepi fotografiju (Prilog 1) i govori Ucenici Metoda ¢itanja, OS HJ
<
2 Citanje uéenicima kako se na fotografiji nalaze dvije promatraju | metoda slusanja, All
gﬁ djevojcice koje se zovu Ana i Anita te da njih fotografiju i metoda
=) «
Té dvije uzivaju u prelijepo sunc¢anom danu. pazljivo razgovora OS HJ
& Zatim ih upita da joj nabroje Sto vide na slusaju C.11.
20
c-g fotografiji. Uéenici nabrajaju: Anu, Anitu, kratku pric¢u Frontalni rad
= livadu, klackalicu, oblak, sun¢an dan... koju ¢ita uku D.1.2.
g
©
>
'Q)
=y
8
=)

fotografiji.
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Najava Sada kada se na plo¢i nalaze fotografije Odgovaraju Metoda OS HJ
novog glasa/ | ananasa, automobila, autobusa, aviona i na pitanja. razgovora, All
slova fotografija na kojoj su Ana i Anita, ucitelj/ica metoda slusanja
upita ucenike primjecuju li koji se glas OS HJ
pojavljuje u svakoj rije¢i. Uéenici odgovaraju Frontalni i A.l.3.
glas A. individualni rad
Najavljuje se ucenicima kako ¢e danas uditi OS HJ
glas A, odnosno kako se ¢ita i pise veliko i AlT.
malo slovo A.
Slusanje Zatim proziva dobrovoljca koji ¢e doci do Na Metoda citanja, OS HJ
uzoraka racunala i na tipkovnici pronaci slovo A. tipkovnici metoda slusanja A.l3.
rije¢i Utitelj/ica podize tipkovnicu kako bi svi pronalaze
ucenici vidjeli gdje se nalazi slovo A. slovo A. Frontalni i
Govori u¢enicima da se udobno smjeste, a ona Igraju igru individualni rad OS TZK
im ¢ita odredene rijeci. ,,Dan —no¢.“ A.l.l.
Igraju igru ,,Dan — no¢*, a zadatak uéenika je
ustati na noge kada ¢uju glas A. OS HJ
Cita u¢enicima sljedece rijedi: AlT.
PTICA, PAS, SLON, SMOKVA, LIMUN,
CVUET, IGRA, KNJIGA, STOL, STOLICA,
HLACE, ULJE
Glasovna Nakon raspoznavanja rijeci koje sadrze glas A Kada ¢uju Metoda
analiza i i koje ne sadrze glas A, uditelj/ica odigra s glas A razgovora,
sinteza uéenicima igru sliénu prethodnoj. Cita im pljescu. slusanja, Citanja,
rijeci, a oni svaki put kada cuju glas A moraju Igranje analiticko —
pljesnuti. didakticke sinteti¢ka
Utitelj/ica &ita u¢enicima rije¢i : MACKA, igre metoda
STABLO, MAJKA, ZID, TELEVIZIJA, ,»Bezopasni OS HJ
CASA, RACUNALDO. pikado®. A13.
Nakon toga ugditelj/ica s u¢enicima odigra igru
,Bezopasni pikado®. Na plocu postavlja
unaprijed napravljena tri kruga koja su Frontalni,
prekrivena samoljepljivom ¢icak trakom. individualni i
Zadatak je ucenika do¢i pred plocu jedan po grupni rad OS HJ
jedan i iz vreéice izvuéi odredenu rije¢ te uzeti Al7.

lopticu za stolni tenis. Ako se u toj rije¢i glas

A nalazi na pocetku rijec¢i, pogodit ¢e prvi
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krug. Ako se nalazi u sredini, pogodit ¢e drugi osr B.1.1.
krug te ako se nalazi na kraju, pogodit ¢e
tre¢i krug. Svi u€enici Ce se izmijeniti,
odnosno svatko treba izvuéi jednu rije iz 0S TZK
vredice. Izgovaraju All
Rijeci koje ucenici izvlace: rijeci i
SEMAFOR, ANTONIO, MARIO, rastavljaju ih uku D.1.2.
FOTOGRAF, na slogove.
HLACE,CIPELA, OLOVKA, GUMICA,
KARTE, ANDEO..
Nakon igre ucitelj/ica ¢ita u¢enicima glas po
glas odredene rijeci, a njihov je zadatak sloziti
tu rije i re¢i koja je to rije, npr. K/U/C/A.
Zatim ucenici i uditelj/ica mijenjaju uloge te
im je zadatak reci od kojih se glasova sastoji OS HJ
odredena rije¢, npr. AUTOMOBIL. Al7.
Pronalazenje | Ugitelj/ica dijeli uenicima radni listi¢ na Rjesavaju Metoda OS HJ
novih kojem se nalazi zadatak. (Prilog 2) radni listié. slusanja, AlT.
uzoraka Zadatak glasi: analiti¢ko-
rijeci Rijeci koje sadrze tri slova A oboji zuto sinteticka
bojom, rijeci koje sadrze dva slova A oboji metoda
zelenom bojom, rijeci koje sadrze jedno slovo
A 0boji plavom bojom te rije¢i koje u sebi ne
sadrze slovo A oboji crvenom bojom.
Kada su ucenici rijesili zadatak, zajednicki ga
provjeravaju.
Promatranje | Ucitelj/ica prikazuje plakat na kojem pise Promatraju i Metoda
slova veliko i malo slovo A te govori u¢enicima da razgovaraju razgovora,
ga dobro promotre. Razgovaraju o izgledu 0 izgledu metoda
g slova A, odnosno na $to ih podsjeca i koliko slova a. demonstracije
z crta ima. Frontalni rad
‘_&‘f Crtanje Utitelj/ica okrece leda ucenicima koji Prstima pisu Metoda
g velikog i zajednicki po zraku svojim prstima crtaju slovo Apo | slusanja, metoda OS HJ
E:" malog slovo A. Zatim se podijele u parove te jedan zraku i po usmenog Ala.
* formalnog | drugom na leda crtaju slovo A. ledima izlaganja
slova drugog Frontalni rad i
udenika. rad u paru
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Pisanje slova

Ugitelj/ica piSe slova na plocu, a ucenici ih

PiSu slovo A

Metoda

i rijeci zapisuju najprije u pocetnicu, a zatim i u u svoje razgovora, OS HJ
pisanku. Potom ispunjavaju jedan red velikog pocetnice i metoda pisanja Al4.
i jedan red malog slova A. pisanke.
Objasnjava im slijed pisanja crta, a oni uz nju
piSu slovo u svoje crtovlje. Frontalni i
individualni rad
Nakon toga otvaraju svoje udzbenike na 56. Rjesavaju Metoda OS HJ
stranici i ¢itaju rije¢i i reCenice te rjeSavaju zadatke iz razgovora, All
'% zadatke. udZbenika. Citanja, pisanja OS HJ
’5 Razmisljaju Al4.
i zakljucuju Frontalni rad
Kada su ucenici rijesili zadatke iz udZbenika, Crtaju slovo | Metoda crtanja, OS LK
crtaju na papir slovo A te ga ukrasavaju kako Al slusanja, Al?2
oni Zele koristeéi svoju mastu i kreativnost. ukrasavaju razgovora,
Nakon toga svatko uz rub plasti¢nog tanjura, ga. pisanja
za koji su prethodno obavijesteni da moraju
donijeti, pise slovo A s flomasterom. Taj ¢e
im tanjur sluziti za u¢enje abecede. Postepeno
¢e dodavati svako novo slovo koje nauce, dok UkraSavaju
na tanjuru uz rubove ne bude cijela abeceda. tanjur Frontalni i
Za kraj sata ucitelj/ica ¢e s uéenicima odigrati pomocu individualni rad | uku D.1.2.
= jednu igru. Ucenici se rasporede po uéionici u kojeg ¢e
% obliku slova A. Ugitelj/ica prvom u¢eniku daje uditi
Cé klupko vune te on mora reci jednu rije¢ koja abecedu
g sadrzi jedno slovo A i jednu koja sadrzi dva
slova A. Zatim redom dodaje klupko vune
sljede¢em uceniku koji ima isti zadatak. Kada
svi ucenici dodu na red i kaZzu svoje dvije
rije¢i od klupka vune bit ¢e napravljeno slovo Igraju igru s OS HJ
A klupkom Al7.
Uctitelj/ica pohvaljuje ucenike i zadaje im vune kako bi
domacu zadacu, a ta je ispisati u pisanke 2 ponovili
reda velikog i 2 reda malog slova a. nauceno.
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Sadrzaji koji se
koriste u

aktivnostima

Pisanje velikih i malih formalnih slova.
LK: ukraSavanje i izrada slova

TZK: izvodenje pokreta

Primjeri
vrednovanja za
ucenje i/ili
vrednovanja kao

ucenje uz upute:

Vrednovanje za ucenje — davanje povratne informacije u¢enicima o tome jesu li ispravno napisali
slova u svoje pisanke
Vrednovanje kao ucenje — rjesavanje zadatka iz radnog listi¢a te provjeravanje

Vrednovanje naucenog — domaci rad

Aktivnost u
kojima je vidljiva
interdisciplinarnos
t:

OS TZK 1.1. Igra ,,Bezopasni pikado®, igra s klupkom vune
OS LK 1.1 Ukragavanje slova A

14. Plan ploce:

AAA

aaa

Aa
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6.2. Primjer metodi¢kog modela za domenu Komunikacija i jezik / Jezik
(2.razred)

1. Nastavna tema: Recenice

2. Nastavna jedinica: Recenice

3. Domena: A. Komunikacija i jezik/ Jezik

4. Tip nastavnoga sata: obrada novog nastavnog sadrzaja

5. Kljuéni pojmovi: izjavna recenica, upitna re¢enica, uskli¢na recenica

6. Metodicki sustavi i pristupi: komunikacijsko-funkcionalni, korelacijsko-
integracijski, interpretativni

7. Metode rada i strategije poucavanja: metoda usmenog izlaganja, metoda razgovora,
metoda pisanja, metoda Citanja, metoda rada na tekstu, metoda crtanja, metoda
zakljucivanja, metoda promatranja

8. Socijalni oblici rada: frontalni, individualni i grupni

9. Nastavna sredstva: ploca, lingvometodicki predlozak, radni listi¢, brodi¢, pisanka

10. Nastavna pomagala: kreda, olovka, Stap za pecanje, ribice, baloni, bojice

11. Odgojno-obrazovni ishodi:

,,OS HJ A. 2. 1 Ugenik razgovora 0 temi iz svakodnevnoga Zivota, izrazava svoje
potrebe, misli 1 osjecaje te postuje pravila uljudnoga ophodenja.

-daje primjer recenica iz svakodnevnog Zivota*

,OS HJ A. 2. 2 Uéenik sluia s razumijevanjem kratke tekstove jednostavnih struktura
1 odgovara na pitanja o sluSanome tekstu.

- prepoznaje razlicite vrste reenica

- uocava razliku izmedu izjavne, upitne i uskli¢ne recenice*

,OS HJ A. 2. 5 Uéenik pise rukopisna slova, rije¢i, reenice i tekst vodenim pisanjem
1 primjenjuje pravopisna pravila primjerena jezicnom razvoju.

- sastavlja reCenice primjenjujuci pravopisna pravila

-opisuje nacrtanu sliku koriste¢i izjavne, upitne 1 uskli¢ne reenice*

12. Korelacije (dodatni odgojno-obrazovni ishodi razli¢itih nastavnih predmeta ili

oc¢ekivanja medupredmetnih tema):
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12.1. Unutarpredmetna:

,LOS HI B.2.1.1 Ugenik izrazava svoja zapaZanja, misli, osje¢aje nakon slusanja/Gitanja
knjizevnog teksta i povezuje ih s vlastitim iskustvom.

- prepoznaje povezanost knjizevnog teksta s vlastitim iskustvom*

12. 2. Medupredmetna:

,,OS LK A.2.1 Ugenik prepoznaje tijek stvaralatkoga procesa te izrazava i interpretira
razli¢ite ideje i sadrzaje povezujuci iskustvo opazanja i dozivljaja, kreativnu igru i
stvaralacke aktivnosti u cjeloviti likovni 1 vizualni izraz.

-koristi razli¢ite odnose slike i teksta u izrazavanju vlastitih ideja“

,OS TZK A.2.1 UCenik prepoznaje i izvodi razli¢ite promjene poloZaja tjela u
prostoru.

-prepoznaje 1 izvodi razli¢ite promjene polozaja i gibanja tijela“

,,0Sr A.1.3.Razvija svoje potencijale.

- ucenik izrazava svoje potrebe i interese, iako se razlikuju od drugih*

,pod A.1.1.Primjenjuje inovativna i kreativna rjeSenja.

- koristi dostupne materijale za rad, otvoren je prema druk¢ijem misljenju
,Uku D.1.2. U¢enik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspjesno suraduje u
razli¢itim situacijama i spreman je zatraziti i ponuditi pomoc.

-postuje tuda misljenja, uce jedni od drugih
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13. Struktura i tijek nastavnoga sata:

Organizacija Ishod i opis aktivnosti Metodicko Ishod
nastavnog sata/ oblikovanje Ocekivanje
Aktivnosti i Tijek nastavnog sata Aktivnosti
potrebno vrijeme ucenika
Motivacija Za pocetak sata uditelj/ica ¢e s u¢enicima Metoda OSHJA21
odigrati igru ,,Igra s balonima®. Svi ucenici usmenog
ustaju na noge i staju tamo gdje ima najvise Ucenici izlaganja,
prostora u ucionici. Balon se nalazi u rukama sudjelujuu | Frontalni oblik
uciteljalice te Ce se svi dodavati tim balonom. igrii rad
Ugitelj/ica postavlja uéenicima pitanje- ,,Sto pazljivo
¢ete raditi nakon $kole?* Onaj ucenik kod slusaju upute
kojeg dode balon u ruke, mora odgovoriti. osr A.1.3.
% Kada balon padne na pod slijedi krug u
£ kojemu ugenici imaju zadatak re¢i $to upitaju
% svog prijatelja kad su s njim.
Zatim u zadnjem krugu dodavanja uéenici Metoda uku D.1.2.
moraju uzviknuti nesto $to kazu kad su sretni, razgovora
ljuti ili tuzni. Metoda
Nakon igre ucenici odlaze na svoja mjesta. usmenog
Razgovaraju o tome kako su sada davali izlaganja
odgovore jedni drugima, postavljali pitanja i metoda
uzvikivali. zaklju¢ivanja
Lingvometo | Ucitelj/ica govori u¢enicima da se udobno Slusaju pricu Metoda
dicki smjeste i poslusaju pricu koju ¢e im proditati. Citanja,
predlozak Ucitelj/ica &ita pricu ,,Djed i unuk®. (Prilog 3) metoda OSHJA21
Nakon $to procita pricu, postavlja u¢enicima slusanja
pitanja: Metoda OS HJ
o O ¢emu govori ova pri¢a? Gdje odlaze djed i razgovora B.2.1.1
E njegov unuk? Zasto je Ivan posebno uzbuden? | Odgovaraju Metoda
‘—(; Zbog Cega je Ivan postao razo¢aran? Jeste li vi | na pitanja zakljucivanja,
kada pecali s nekim iz svoje obitelji? Metoda
Nakon toga uéitelj/ica dijeli svim uc¢enicima promatranja
teksti jo$ ga jednom proditaju. Metoda ¢itanja
Citaju pri¢u Individualni
rad
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Zapazanje
jezicne

pojave

Ucitelj/ica upita ucenike:
»Kada pazljivo pogledate sve recenice, §to
primjecujete?*

Ucenici promatraju recenice.

Odgovaraju

na pitanja

Metoda

razgovora

OSHJA22

Promatranje
jezicne

pojave

Ucitelj/ica u¢enicima postavlja pitanje:

,Sto se nalazi na kraju tih recenica?*

Ucenici odgovaraju tocka, upitnik i uskli¢nik.
Crvenom bojom podvlace recenice koje na
kraju imaju tocku, zelenom upitnik i plavom
uskli¢nik.

Zatim razgovaraju o tome:

Kakva je recenica koja ima tocku?

Kako ¢emo je izgovoriti?

Kako onu s upitnikom?

Kako onu s uskli¢nikom?

Izjavnom recenicom Zelimo reéi nesto §to smo
napravili ili nismo napravili i nesto §to se
dogodilo ili $to se nije dogodilo. Upitne
recenice obi¢no pocinju upitnim rije¢ima: tko,
$to, zasto, otkud, kamo itd. Uskli¢nom
reenicom se izri¢e nekakav osjecaj, zapovijed

ili zabrana.

Odgovaraju
na pitanja,
donose

zakljucke

Metoda
razgovora
Metoda rada

na tekstu

OSHJA22

OSHIJA25

osr A.1.3.

Opisivanje
jezicne

pojave

Ucitelj/ica govori u¢enicima:

Recenice kojima nesto izjavljujemo nazivaju
se izjavne re€enice i na njihovom kraju nalazi
se tocka.

Recenice kojima nesto pitamo nazivaju se
upitne recenice i na njihovom kraju nalazi se
upitnik.

Recenice kojima nesto uzvikujemo ili
zapovijedamo nazivaju se uskli¢ne recenice i
na njihovom se kraju nalazi uskli¢nik.
Uciteljica na plocu zapisuje naslov ,,Recenice
te za svaku vrstu reéenice po jedan primjer, a

ucenici zapisuju u svoje pisanke.

Ucenici
pozorno

slusaju

Metoda
usmenog
izlaganja

Frontalni oblik

rada

Metoda

pisanja

OSHJA2.2
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Provjera
zakljuc¢aka
na novim

primjerima

Ucitelj/ica s u€enicima igra igru ,,Magnetna
igra pecanja‘“.

.Nadam se da ¢ete uzivati u ovom pecanju
koliko je i Ivan uzivao.*

U ucionici se nalazi brodi¢ koji je napravljen
od kartona. Oko njega se na podu nalaze ribe
te je na svakoj ribi napisana jedna recenica sa
straznje strane. ReCenice na Kraju nemaju znak
te uCenici sami moraju odrediti ide li na kraj
recenice koju su upecali upitnik, tocka ili
uskli¢nik. Takoder, na svakoj ribi komadi¢ je
zeljeza. Ucenici jedan po jedan ulaze u brodic.
Uzimaju Stap za pecanje na kojem se nalazi
udica s magnetom.

Svi u€enici moraju barem jednom pecati i
odrediti kakva je re¢enica.

Recenice koje ucenici pecaju jesu:

Zimi su jutra najhladnija.

Mama je ispekla tortu.

Tata je kupio novi auto.

Roditelji su saznali istinu.

Sreca je kad se ne svadamo.

Sto djevojéica nosi u skolu?

Biste li me uistinu razveselili?

Ciji je on tata?

Tko danas nije na nastavi?

Joj, ne mogu vise!

Petre, dolazi smjesta!

To je tako lijepo!

Nakon toliko u¢enja, on padne ispit!

Lucija, svaka Cast!

Ako ucenici ne znaju je li reenica izjavna,
uskli¢na ili upitna. Ugitelj/ica im pomaze te
zajednicki dolaze do zakljucka, odnosno
ispravnog odgovora.

Svi ucenici stoje oko brodica kako bi svi ¢uli

reCenice.

Slusanje

uputa.

Ucenici
odreduju je
li reenica

izjavna,

upitna ili

uskli¢na.

Ispravljanje

pogresaka

Metoda

razgovora

Metoda
zaklju¢ivanja
Metoda

promatranja

Individualni

rad

Metoda
usmenog
izlaganja

OSHJA22

OSHIJA25

0S TZK
A21

pod A.1.1.

uku D.1.2.
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Ucenje i Nakon toga, pomocu onog $to je ucitelj/ica Zapisuju u Metoda OS HJ A. 2.
sinteza — zapisala na plocu, a uéenici u svoje pisanke, svoje razgovora, 2
plan plo¢e ponavljaju ve¢ nauceno. pisanke. metoda OS HJ A. 2.
Ponavljaju pisanja 5
nauceno.
Uspostavljan | Za kraj sata uditelj/ica odigra s u¢enicima igru Rjesavaju Metoda OSHJA22
je ,Jzmisli pricu, radni listié. pisanja, OS LK
2 kontinuiteta | Podijeli ugenike u grupe i svaka dobije ve¢ metoda Gitanja A21
£ | uradu nacrtanu pri¢u u obliku stripa, a njihov je Dijele se u Metoda OSHJA25
E zadatak dopisati recenice. grupe i usmenog OS HJ
Utitelj/ica pohvaljuje sve u¢enike. osmisljavaju izlaganja B.2.1.1
pricu. Grupni rad pod A.1.1.

Sadrzaji koji se
koriste u

aktivnostima

Pisanje izjavne, upitne i uskli¢ne recenice
LK: osmisljavanje crteza

TZK: izvodenje pokreta (pecanje, preciznost)

Primjeri
vrednovanja za
ucenje i/ili
vrednovanja kao

ucenje uz upute:

Vrednovanje za ucenje — davanje povratne informacije ucenicima o tome jesu li

ispravno napisali reCenice u svoje pisanke te jesu li u tekstu ispravnom bojom

podcrtali svaku recenicu

Vrednovanje kao ucenje —rjeSavanje zadatka iz radnog listi¢a te provjeravanje

Vrednovanje nau¢enog — /

Aktivnost u
kojima je
vidljiva
interdisciplinarn

ost:

OS LK A.2.1 ,Izmisli pri¢u*
OS TZK A.2.1 ,Magnetna igra pecanja“

14. Plan ploce:

Recenice

Izjavna reéenica — izjavljujemo

Upitna recenica — pitamo
Ides 1i veCeras samnom pecati?
Uskli¢na recenica —uzvikujemo ili zapovijedamo

Naravno, djede!

Jedne veceri djed Luka je nazvao svog unuka Ivana.

67




6.3. Primjer metodickog modela za domenu Komunikacija i jezik/ Jezi¢no

izrazavanje (2.razred)

1. Nastavna tema: Slusanje sugovornika i govorenje — telefonski razgovor

2. Nastavna jedinica: Telefonski razgovor

3. Domena: A Komunikacija i jezik/ Jezi¢no izrazavanje

4. Tip nastavnoga sata: obrada novog nastavnog sadrzaja

5. Klju¢ni pojmovi: govornik, sugovornik.

6. Metodicki sustavi i pristupi: korelacijsko-integracijski, interpretativno-analiti¢ki,
stvralacki

7. Metode rada i strategije poucavanja: metoda usmenog izlaganja, metoda razgovora,
metoda pisanja, metoda ¢itanja, metoda rada na tekstu, metoda slusanja

8. Socijalni oblici rada: frontalni, individualni i rad u paru

9. Nastavna sredstva: ploc¢a, pisanka, lingvometodicki predlozak, radni listi¢

10. Nastavna pomagala: kreda, olovka, razni predmeti, povez za o¢i, 2 plasti¢ne Case,

tanki konop

11. Odgojno-obrazovni ishodi:

,,OS HJ A. 2. 1 Ugenik razgovora 0 temi iz svakodnevnoga Zivota, izrazava svoje
potrebe, misli 1 osjecaje te postuje pravila uljudnoga ophodenja.

- prepoznaje koliko je vazno da sluSamo jedni druge*

,,LOS HJ A. 2. 2 Ugenik slusa s razumijevanjem kratke tekstove jednostavnih struktura
1 odgovara na pitanja o sluSanome tekstu.

- opisuje telefonski razgovor iz teksta

- uocava razliku izmedu govornika i sugovornika*

,OS HJ A. 2. 3 U&enik govori kratke tekstove jednostavnih struktura u skladu s temom.

-daje primjer svojeg telefonskog razgovora“

12. Korelacije (dodatni odgojno-obrazovni ishodi razli¢itih nastavnih predmeta ili
oc¢ekivanja medupredmetnih tema):

12.1. Unutarpredmetna:
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,,OS HJ B.2.4. Uenik se stvaraladki izrazava prema vlastitome interesu potaknut
razli¢itim iskustvima i dozivljajima knjizevnoga teksta.

-istrazuje, 1 slobodno radi na temi koja mu je poznata“

12. 2. Medupredmetna

,OS LK A.2.2 Ucenik demonstrira fine motoricke vijestine uporabom razli¢itih
likovnih materijala i1 postupaka u vlastitome likovnom izrazavanju.

-uocava osobitosti likovnih materijala i postupaka te ih primjenjuje pri likovhom
izrazavanju.*

,,0Sr A.1.3.Razvija svoje potencijale.

- ucenik izrazava svoje potrebe i interese, iako se razlikuju od drugih*

»pod A.1.1.Primjenjuje inovativna i kreativna rjesenja.

- koristi dostupne materijale za rad, otvoren je prema druk¢ijem misljenju®
»UKu D.1.2.Uc¢enik ostvaruje dobru komunikaciju s drugima, uspje$no suraduje u
razli¢itim situacijama i spreman je zatraziti i ponuditi pomo¢.

-postuje tuda misljenja, uce jedni od drugih*
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13. Struktura i tijek nastavnoga sata:

Organizacija Ishod i opis aktivnosti Metodicko Ishod
nastavnog sata/ oblikovanje Ocekivanje
Aktivnosti i Tijek nastavnog sata Aktivnosti
potrebno vrijeme ucenika
Motivacija Za pocetak sata ucitelj/ica ¢e s u¢enicima Ucenici igraju Metoda OSHJA21
odigrati igru ,,Pilot i kontrolor leta®. Ugitelj/ica igru ,,Pilot i usmenog
po udionici na pod stavlja razne predmete koje kontrolor izlaganja
¢e ucenici zavezanih o¢iju morati zaobi¢i ili leta‘“. Frontalni oblik
preskociti. Trazi jednog dobrovoljca da dode na Pazljivo rada
pocetak staze i zavezuje mu o¢i. Zadatak je slusaju upute.
ostalih u¢enika usmjeravati tog ucenika da dode
do kraja staze ne taknuvsi niti jedan predmet.
Ova ¢e igra ucenicima pokazati koliko je vazno Igraju igru Metoda
:'% da slusamo jedni druge i da ne govorimo u isti ,»Gluhi slusanja
_g glas, ve¢ jedan po jedan. telefon*
> Nakon toga svi zajednicki sjedaju u krug i igraju uku D.1.2.
igru ,,Gluhi telefon* kako bi uc¢enicima pokazali
da se ponekad, ako ne sluaju, ljudi mogu lose
sporazumieti. Odgovaraju na
Utitelj/ica upita uc¢enike pitanja i
Zasto sluSamo jedni druge? zakljucuju Metoda
Zelimo li da nas drugi slusaju? razgovora osr A.1.3.
Kada moze do¢i do nesporazuma u razgovoru?
Kako sve mozemo razgovarati?
Najava Nakon toga upita ih §to misle koja je njihova Metoda OSHJA22
vjezbe dana$nja tema. demonstracije
Utitelj/ica govori u¢enicima da je njihova Uc¢enici
dana$nja tema telefonski razgovor. slusaju. Metoda rada
na tekstu
Utitelj/ica govori u¢enicima da se udobno
smjeste i da paZljivo slusaju jer ¢e im proditati Metoda
jedan tekst. (Prilog 4) slusanja
Nakon §to u¢enicima procita tekst, daje im
o nekoliko sekundi da razmisle o pro¢itanom
% tekstu.
o Utitelj/ica postavlja pitanja:
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Sto rade likovi u ovom tekstu?
Sto je Lucija prvo napravila? Odgovaraju na Metoda
Koga je dobila na telefon, odnosno tko joj se pitanja razgovora
javio? Frontalni oblik
Sto je Lucija rekla Marijinom tati? rada
Kada joj se Marija javila, $to ju je Lucija
upitala?
Razgovarate li vi preko telefona?
S kim razgovarate?
Traje li razgovor dugo?
Upute za Utitelj/ica dijeli u¢enicima tekst te ga jo$ Ugenici ¢itaju | Metoda ¢itanja | OS HJ A.2.2
rad, jednom zajednicki procitaju. tekst Individualni
priprema Kada su procitali, otvaraju svoje pisanke i oblik rada
ucenika za zapisuju naslov ,, Telefonski razgovor*, a
pisanje ili uditeljica ga zapisuje na plocu.
govorenje Tko sudjeluje u ovom razgovoru?
Znate li kako se zove onaj koji govori? Odgovaraju
Znate li kako se zove onaj koji slusa? na pitanja Metoda
Utitelj/ica govori u¢enicima: razgovora
U razgovoru sudjeluju govornik i sugovornik.
Govornik govori, a sugovornik slusa. Telefonski
se razgovara kratko, jasno i uljudno.
Zatim ih opet upita $to prvo uradimo kada nam Pazljivo
se netko javi na telefon. slusaju Metoda
Kada razgovaramo s nekim na telefon prvo slusanja
¢emo pozdraviti pa se predstaviti i re¢i koga
trebamo, zatim za$to zovemo i na kraju opet Prepisuju u
pozdraviti. svoje pisanke
Ucenici zapisuju u svoje pisanke sve §to ono $to Metoda
uciteljica zapisuje na plocu. Ukoliko su svi uciteljica pise pisanja
ucenici prepisali s ploCe, nastavljaju dalje. na plocu. OSHJA25
Ponovno se vracaju na tekst i uciteljica ih upita
Tko je govornik u ovom testu? Metoda
Tko je sugovornik? Ima li ih vise? Odgovaraju na razgovora
Utiteljica trazi dobrovoljca koji ¢e prepricati pitanja Frontalni oblik
tekst odnosno Lucijin i Marijin telefonski rada
razgovor.

71




Pisanje ili Ugitelj/ica dijeli u¢enike u parove te svatko na Rjesavaju Metoda OSHJA22
govorenje stol dobiva ,.telefon‘ koji je izraden od dvije zadani zadatak razgovora
plasti¢ne ¢ase i tankog konopa. (U¢enici to - OSHJA23
mogu izraditi zajedni¢ki s uciteljicom ili osmisljavanje Grupni rad
uditeljica samostalno. Pozeljno je da izrade telefonskog uku D.1.2.
zajednicki). razgovora.
Njihov je zadatak u paru osmisliti telefonski OSHJA25
razgovor. Medusobno se dogovaraju tko je Metoda
govornik, a tko sugovornik te o ¢emu Ce Usmijereni na pisanja OS LK
razgovarati. Zapisuju u pisanke svoj osmisljeni rad. A22
telefonski razgovor.
pod A.1.1.
Citanje Ucenici igraju igru ,,Telefon* i dolaze pred Ucenici igraju Metoda OSHJA21
uradaka/ plocu s materijalom i osmisljenim tekstom igru ,, Telefon* usmenog OSHJA23
rasprava o prikazati ostalim uc¢enicima njihov telefonski Citaju svoje izlaganja
napisanom razgovor. tekstove uz Metoda Citanja OS LK
ili Utitelj/ica pohvaljuje uéenike i skrece glumu. Grupni rad A22
govorenom pozornost na pogreske ako ih ima.
tekstu Svi parovi dolaze pred plocu.
Zakljucak — | Ucitelj/ica pohvaljuje sve uCenike i za kraj sata Ponavljaju s Metoda OSHJA22
sinteza jos jednom ponavljaju kako se nazivaju osobe uciteljicom razgovora
koje razgovaraju. obradene
:'% Zatim o tome zasto slusamo jedni druge i koliko | sadrzaje, kako | Frontalni oblik
§ je vazno da slusamo jedni druge. Nadalje, o bi §to bolje rada
N tome kakav je telefonski razgovor i kako usvojili.
izgleda.

Sadrzaji koji se
koriste u

aktivnostima

Pisanje telefonskog razgovora.

LK: izrada telefona

Primjeri
vrednovanja za
ucenje i/ili
vrednovanja kao

ucenje uz upute:

Vrednovanje za ucenje — davanje povratne informacije ucenicima o tome jesu li

ispravno odgovorili na pitanja koja su postavljena nakon proc¢itanog teksta

Vrednovanje kao ucenje— osmisljavanje telefonskog razgovore te provjeravanje

rade li ispravno

Vrednovanje nau¢enog — /
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Aktivnost u
kojima je

vidljiva

interdisciplinarn

ost:

OS LK A.2.2 izrada telefona, gluma uz izradeni telefon

14. Plan ploce:

agkrownE

Telefonski razgovor
(kratak, jasan i uljudan)

YN

Govornik —govori Sugovornik — slusa

pozdraviti
predstaviti se
re¢i koga trebas
re¢i zasto zoves
pozdraviti
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6.4. Primjer metodickog modela za domenu KnjiZevnost i stvaralastvo/

Knjizevnost (3.razred)

1. Nastavna tema: Tema u poeziji i prozi

2. Nastavna jedinica: Zvonimir Balog, Pranje ruku

3. Domena: B Knjizevnost i stvaralastvo

4. Tip nastavnoga sata: sat interpretacije

5. Kljuéni pojmovi: prica, tema

6. Metodicki sustavi i pristupi: komunikacijski, korelacijsko-integracijski,
interpretativni

7. Metode rada i strategije pouc¢avanja: metoda usmenog izlaganja, metoda razgovora,
metoda pisanja, metoda ¢itanja, metoda rada na tekstu, metoda slusanja,

8. Socijalni oblici rada: frontalni oblik rada, grupni oblik rada

9. Nastavna sredstva: plo¢a, udzbenik, pisanka, kartice na kojima su fotografije

10. Nastavna pomagala: kreda, olovka, tanjur, prehrambena boja, mlijeko, sapun,
bojice (umna mapa)

11. Odgojno-obrazovni ishodi:

,,OS HJ B. 3. 1 Ugenik iskazuje i objasnjava svoja zapazanja, misli i osje¢aje nakon
slusanja/Citanja knjizevnoga teksta te povezuje sadrzaj i temu teksta s vlastitim
iskustvom.

- izre¢i svoje misli 1 osjecaje o procitanom tekstu

- dati primjer iz vlastitog Zivota o pranju ruku

- prepoznati vaznost pranja ruku‘

,JOS HJ B. 3. 2 Ugenik ¢ita knjizevni tekst s razumijevanjem i prepoznaje obiljezja
knjizevnog teksta.

-odgovoriti na postavljena pitanja u vezi teksta“

-navesti temu teksta ,,Pranje ruku*

,,LOS HJ B. 3. 5. Uenik se stvaralacki izrazava prema vlastitome interesu potaknut
razli¢itim iskustvima i dozivljajima tijekom ucenja i poucavanja.

-izraditi umnu mapu ,,O¢uvajmo nasSe zdravlje*

-sazeti tekst pomocu kartica na kojem se nalaze fotografije*
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12. Korelacije (dodatni odgojno-obrazovni ishodi razli¢itih nastavnih predmeta ili

ocekivanja medupredmetnih tema):

12.1. Unutarpredmetna:

,OS HJ A. 3. 3 Ugenik ¢ita tekst s razumijevanjem i pronalazi vazne podatke u tekstu.

-trazi glavne misli 1 prepricava tekst*

12. 2. Medupredmetna:

,,OS PID B.3.1 Ugenik raspravlja o vaznosti odgovornoga odnosa prema sebi, drugima
I prirodi.

- opisuje djelovanje oneciS¢enja na zdravlje Covjeka*

,,08r. B.2.4. Suradnic¢ki u¢i i radi u timu.

-pomaze drugim ucenicima, zajednicki suraduju i dijele svoje znanje kako bi se
postigao §to bolji rezultat®

»pod A.2.1.Primjenjuje inovativna i kreativna rjesenja.

-istrazuje, raspravlja i rjeSava razlicite probleme*

,»uku A.2.3.Ucenik se koristi kreativno$c¢u za oblikovanje svojih ideja i pristupa
rjeSavanju problema.

-usporeduje 1 povezuje razlicite ideje 1 izrazava ih*
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13. Struktura i tijek nastavnoga sata:

Organizacija Ishod i opis aktivnosti Metodicko Ishod
nastavnog sata/ oblikovanje Ocekivanje
Aktivnosti i Tijek nastavnog sata Aktivnosti
potrebno vrijeme ucenika
Dozivljajno - Na pocetku sata ucitelj/ica medu Ucenici Metoda OSHIB.3.1
spoznajna ucéenicima provodi pokus. Poziva u¢enike pazljivo demonstracije
motivacija da stanu u krug oko jednog stola na kojem | promatraju §to Metoda
se nalazi plasti¢ni tanjur. Uciteljica ulijeva | ugiteljica radi. usmenog
u plasti¢ni tanjur malo mlijeka. Nakon izlaganja
toga uzima prehrambenu boju koju kaplje Frontalni oblik
po mlijeku. rada
Ucenici promatraju $to ¢e se dogoditi. U
tanjuru se nalazi mlijeko s pet Sarenih
tockica. Ugitelj/ica uzima sapun te ga OS HJ
:'% kapne u sredinu tanjura. Kapljice boje su B.3.5.
_g se razbjezale i nestale. Odgovaraju ha Metoda
> Utitelj/ica upita uéenike: pitanja. razgovora OS PID
Podsjeca li vas to na nesto? B.3.1
Zasto su se kapljice razbjezale?
Ako zamislimo da su te kapljice bakterije, pod A.2.1.
podsjeca li vas onda na nesto? Ucenici
ovaj pokus povezu s pranjem ruku.
Utitelj/ica upita uéenike:
Sto uoavamo da ée se dogoditi ukoliko ne
budemo prali ruke?
Ucenici odlaze na svoja mjesta.
Najava i Ucitelj/ica najavljuje u€enicima da ¢e Slusaju Metoda
lokalizacija danas citati pricu koja se zove ,,Pranje uciteljicu i razgovora
teksta ruku®. Napisao ju je Zvonimir Balog. odgovaraju na | Frontalni oblik
:-% (Prilog 5) postavljena rada
E Uciteljfica upita ugenike: pitanja.
© S obzirom na to da smo ve¢ spominjali
Zvonimira Baloga, $to mi mozete reci o
njemu?
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Kada su to ponovili, uéitelj/ica govori
ucenicima da se udobno smjeste i

poslusaju jer slijedi jedna vrlo interesantna

prica.
Interpretativno | Utitelj/ica interpretativno ¢ita uéenicima Pazljivo Metoda ¢itanja
Citanje pricu. slusaju pricu. Metoda
sluSanja
Frontalni oblik
rada
Emocionalno — | Ug€enici imaju nekoliko trenutaka za Ucenici
intelektualna stvaranje dojmova. stvaraju
stanka dojmove.
Objava Utitelj/ica postavlja uenicima pitanja o Iznose svoja Metoda OSHJB.3.1
dozivljaja njihovim dozivljajima: misljenja o razgovora OSHJB.3.2
Kako ste se osjecali dok ste slusali pricu? prici.
O ¢emu ste razmisljali?
Interpretacija Ucitelj/ica govori svojim uéenicima da Ugenici ¢itaju | Metoda ¢itanja | OS HJ B.3.2
otvore svoje Citanke na 82.stranici te da ¢e tekst te
sada jo§ jednom procitati pri¢u. Takoder, ukoliko uoce Metoda rada
govori im da tijekom Citanja obrate nepoznatu na tekstu.
pozornost na nepoznate rije¢i te ako rije¢ podizu
primijete nepoznatu rije¢ neka podignu svoje ruke. Metoda
svoju ruku, pa ¢e razjasniti ono §to je slusanja
nejasno. Prvo pita ostale u¢enike da
objasne tu nepoznatu rijec. U slucaju da
nitko u razredu od ucenika ne zna, onda
rije¢ objasnjava uciteljica. OSHJA3.4
Metoda
Utitelj/ica trazi dobrovoljce za ¢itanje, a Zapisuju pisanja
ako ih nema sama proziva ucenike. naslov i autora
Nakon §to su ucenici procitali pricu, u svoje
ucitelj/ica zapisuje naslov i autora pri¢e na biljeznice.
plocu, a ucenici u svoje biljeznice.
Potice ucenike na analizu price Metoda
postavljajuci im pitanja. Napominje razgovora

uéenicima da moraju odgovarati potpunom

re¢enicom.
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Pitanja koja uciteljica postavlja ucenicima:
Koliko je govornika u tekstu?

Kako je predstavljen covjek u ovoj prici?
Perete li vi svoje ruke redovito?

Jeste li svjesni vaZznosti pranja ruku?

Sto ée se dogoditi ako ne budete prali
svoje ruke?

Sto vas nasmijalo u ovoj pri¢i?

Sto pisac govori za klince?

Zasto kazemo da su bacili, virusi i mikrobi
zaljubljeni u prljave ruke?

Na koji nacin jo§ mozete oCuvati svoje
zdravlje?

Postujete i uvijek ta pravila?

Kakvo je vase misljenje o izreci- ,,Sto se

viSe ¢uvas, to si neotporniji?*

Ucenici u svoje pisanke zapisuju temu ove
price, koja svima $alje izuzetno vaznu
poruku.

Ucenici jo$ jednom ¢itaju tekst.

Odgovaraju na
pitanja i
razgovaraju o
tekstu.

0S PID
B.3.1

OSHJB.3.1

OSHJIB.3.2

OS HJ
B.3.5.

pod A.2.1.

Sinteza

Kada su procitali tekst, ucitelj/ica im
govori da uzmu svoje stolice i sjednu u
krug te ¢e odigrati igru ,, Saga“. (Prilog 6)
Ucenici sjede u krugu, a u sredini kruga se
nalaze razne fotografije te svaki od
ucenika izvlaci jednu kartu. Kada je svaki
ucenik izvukao jednu fotografiju mora
osmisliti jednu ili vise recenica o toj karti.
Sve fotografije su povezane s prethodno
procitanim tekstom i cilj je da ucenici
prepri¢aju tekst uz fotografije. Njihov
novoosmisljeni tekst ne mora imati
redoslijed dogadaja kao Sto je u tekstu
»Pranje ruku®, no mora naglasiti vaznost
pranja ruku kao §to je naglasena i u tekstu.
Prvi ucenik stavlja svoju fotografiju u

sredinu kruga i zapocCinje pricu. Isto

Ucenici
slusaju upute i
igraju igru

»oaga‘.

Metoda

razgovora

Metoda
usmenog

izlaganja

Metoda

slusanja

OS HJB.3.2

OS HJ
B.3.5.
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napravi sljede¢i uéenik i tako do

OSHJB.3.1

posljednjeg.
Cilj je igre da pri¢a bude povezana. osr. B.2.4
Fotografije: Covjek opipava stvari, dijete s
prstima u ustima, prljav stol, kruh, uku A.2.3..
bakterije, zaljubljenost, sapun, pranje ruku,
obroci, tramvaj, autobus, ru¢ka pokraj
stepenica
Samostalnirad | Kada su odigrali igru, u€enici se vra¢aju na | Izraduju umnu Metoda OSHIB.3.1
ucenika svoja mjesta i uciteljica ih dijelu u grupe. mapu u razgovora osr. B.2.4.
U svakoj grupi nalaze se Cetiri u¢enika, a skupinama pod A.2.1.
:*% zadatak im je napraviti umnu mapu sa Metoda OS HJ
)g sredi$njim pojmom ,,O¢uvajmo nase pisanja B.3.5.
N zdravlje®. (Prilog 7) OS PID
Na taj nacin ucenici ¢e ponoviti sve §to su Grupni oblik B.3.1
prethodno naudili. rada

Sadrzaji koji se
koriste u

aktivnostima

Odredivanje teme teksta i isticanje vaznosti poruke. (Igra ,,Saga®, umna mapa)

PID — odgovorno ponasanje prema sebi i svojem zdravlju

Primjeri
vrednovanja za
ucenje i/ili
vrednovanja kao

ucenje uz upute:

Vrednovanje za ucenje — davanje povratne informacije u¢enicima o tome jesu

li ispravno odgovorili na pitanja koja su postavljena nakon proéitanog teksta

Vrednovanje kao ucenje — prepricavanje teksta pomocu kartica (igra ,,Saga®)

provjeravanje rade li ispravno te osmisljavanje umne mape

Vrednovanje naucenog — /

Aktivnost u kojima
je vidljiva
interdisciplinarnost:

OS PID B.3.1 — izrada umne mape, igra ,,Saga“, razgovori o tekstu — zdravlju

14. Plan ploce:

Tema: pranje

zdravlja.

Pranje ruku

Zvonimir Balog

ruku

Tekst govori o tome kako je ¢ovjek znatizeljno bice te koliko se bakterija tijekom
dana skupi na njegovim rukama. Isti¢e se vaznost pranja ruku i oCuvanja vlastitog
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6.5. Primjer metodi¢kog modela za domenu Kultura i mediji/ Medijska

kultura (4.razred)

1. Nastavna tema: Racunalo

2. Nastavna jedinica: Harald Braem, Pjesma racunalu

3. Domena: C Kultura i mediji/ Knjizevnost

4. Tip nastavnoga sata: sat interpretacije

5. Kljuéni pojmovi: racunalo, mreza (internet)

6. Metodicki sustavi i pristupi: komunikacijski, korelacijsko-integracijski,
interpretativni

7. Metode rada i strategije poucavanja: metoda usmenog izlaganja, metoda razgovora,
metoda pisanja, metoda ¢itanja, metoda rada na tekstu, metoda slusanja,

8. Socijalni oblici rada: frontalni oblik rada, individualni oblik rada, grupni oblik rada
9. Nastavna sredstva: ploca, udzbenik, pisanka, hamer (igra asocijacija), racunalo

10. Nastavna pomagala: kreda, olovka, boca, kartice

11. Odgojno-obrazovni ishodi:

,OS HJ C. 4. 1 Uéenik izdvaja kljuénu poruku ili podatak u obavijesnome tekstu iz
razli¢itih medija primjerenih dobi uéenika.

-nabraja Sto djecaku iz teksta znaci racunalo

-prepoznaje razliku izmedu koriStenja raCunala za zabavu i za primanje novih
informacija

-izdvojiti bitne Cinjenice iz obavjesnog teksta*

,OS HJ C. 4. 2 Ucenik razlikuje razli¢ite vrste medija primjerene dobi i interesima,
izabire medijske sadrzaje te obrazlaze misljenje o njima.

-sluziti se ratunalom

- otkriti nove informacije na internetu

- izre¢i svoje misljenje o pro¢itanom tekstu‘

12. Korelacije (dodatni odgojno-obrazovni ishodi razli¢itih nastavnih predmeta ili

oc¢ekivanja medupredmetnih tema):
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12.1. Unutarpredmetna:

,OS HJ B. 4. 1 Ucenik objasnjava svoja zapazanja, misli i osje¢aje nakon
slusanja/Citanja knjizevnoga teksta i povezuje sadrzaj, temu i motive teksta s vlastitim
iskustvom.

-prepoznaje vrijedne poruke i pokazuje radoznalost za komunikaciju s knjizevnim
tekstom*

,,OS HJ B. 4. 4. Ucenik se stvaralacki izrazava prema vlastitome interesu potaknut
razli¢itim iskustvima i dozivljajima tijekom ucenja i poucavanja.

-koristi se jezi¢nim vjeStinama, izrazava svoju kreativnost*

12. 2. Medupredmetna:

,OS PID A.4.3 Uenik objasnjava organiziranost Republike Hrvatske i njezina
nacionalna obiljezja.

-Cita geografsku kartu Republike Hrvatske*

,,0OS PID B.4.1 U¢enik vrednuje vaznost odgovornoga odnosa prema sebi, drugima i
prirodi.

-prepoznaje vaznost trazenja pomoci ukoliko je zabrinut zbog neprimjerenih sadrzaja“
,,0sr. B.2.4.Suradnicki udéi 1 radi u timu.

-pomaze drugim ucenicima, zajednic¢ki suraduju i dijele svoje znanje kako bi se
postigao §to bolji rezultat*

,»pod A.2.1.Primjenjuje inovativna 1 kreativna rjeSenja.

-istrazuje, raspravlja i rjeSava razlicite probleme*

,»UKU A.2.1. Uz podrsku ucitelja ili samostalno trazi nove informacije iz razlicitih
izvora i uspjesno ih primjenjuje pri rjeSavanju problema.

-istrazuje kako doci do potrebne informacije®
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13. Struktura i tijek nastavnoga sata:

Organizacija Ishod i opis aktivnosti Metodicko Ishod
nastavnog sata/ oblikovanje | O¢ekivanj
Aktivnosti i Tijek nastavnog sata Aktivnosti e
potrebno vrijeme ucenika
Dozivljajno - | Na pocetku sata uéitelj/ica u¢enike dijeli u Ucenici igraju Metoda OS HIJ
spoznajna skupine te odigraju igru asocijacija u kojoj igru razgovora B.4.5.
o | motivacija ih kona¢no rjesenje uvodi u njihovu asocijacija. Grupni oblik | osr. B.2.4.
:g nastavnu temu. (Prilog 8) RazmiSljaju i rada
§ U igri asocijacija spominju se pojmovi pazljivo
> tipkovnica, ekran i mi§, a kona¢no rjesenje slusaju ostale
je racunalo. ucenike.
Najava i Ucitelj/ica najavljuje u¢enicima da ¢e danas Pazljivo Metoda
lokalizacija Citati pjesmu koja se zove ,,Pjesma slusaju razgovora
teksta ra¢unalu“. (Prilog 9) Napisao ju je Harald uditeljicu i Metoda
Braem, a s njemackog ju je prepjevala Nada upoznaju slusanja
Ivelji¢. Harald Braem njemacki je pisac, novog autora.
dizajner i profesor.
Nakon toga, uditelj/ica govori uéenicima da
se udobno smjeste i poslusaju jer slijedi
jedna vrlo interesantna pjesma.
Interpretativno | Ugitelj/ica interpretativno ¢ita uéenicima Ucenici se Metoda Citanja
2 | Citanje pjesmu. udobno Metoda
IS smjeste i slusanja
<_(; pazljivo
slusaju.
Emocionalno | Ucenici imaju nekoliko trenutaka za Ucenici
— intelektualna | stvaranje dojmova. razmiSljaju
stanka
Objava Uctitelj/ica postavlja uenicima pitanja o Odgovaraju na Metoda OS HJ
dozivljaja njihovim dozivljajima: postavljena razgovora C41
Kako ste se osjecali dok ste slusali ovu pitanja Metoda OS HJ
pjesmu? usmenog C4.2
O cemu ste razmisljali? izlaganja OS HJ
B.4.5.
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Interpretacija

Ucenici otvaraju svoje Citanke na 117.
stranici te jo§ jednom Citaju pjesmu.
Ugitelj/ica im govori da tijekom ¢itanja
obrate pozornost na nepoznate rije¢i te ako
primijete nepoznatu rije¢ neka podignu
svoju ruku te ¢e razjasniti ono $to je nejasno.
Najprije pita ostale uéenike da objasne
nepoznatu rijeé te jedino ako nitko U razredu
od ucenika ne zna, onda ju objasnjava

uditeljfica.

Uctitelj/ica proziva dobrovoljce za Citanje.
Ako ih nema, sama odabire ucenike.

Nakon $to su u€enici procitali pjesmu,
uditelj/ica zapisuje naslov i autora pjesme na
plocu, a ucenici u svoje biljeznice.

Potic¢e uéenike na analizu pjesme
postavljajuci pitanja. Napominje uc¢enicima
da moraju odgovarati potpunom recenicom.
Pitanja koja ucitelj/ica postavlja uenicima:
Kako se djecak odnosi prema rac¢unalu?
Postoji jedna stvar koja ga zabrinjava. Koja
je to stvar?

Sto vi iz toga mozete zakljuéiti?

Koliko vi vremena provodite za ra¢unalom?
Za $to koristite racunalo?

Sto znadi izreka , Internetom mozes putovati
cijelim svijetom?

Znate li na §to morate posebno obratiti

paznju koriste¢i racunalo?

Ucitelj/ica i uéenici razgovaraju o tome $to
sve rade koriste¢i racunalo.

Ucitelj/ica im govori kako ra¢unalno moze
sluziti za zabavu, ali i za u¢enje mnogih
informacija. Takoder, uz pomo¢ interneta
ucenici dobivaju mnoge obavijesti o tome

Sto se dogada u svijetu.

Ucenici
otvaraju svoje
¢itanke u

Citaju pjesmu

Zapisuju
naslov i autora
u svoje

pisanke

Odgovaraju na
postavljena

pitanja

Metoda Citanja

Metoda

sluSanja

Metoda

razgovora

Metoda

pisanja

Metoda rada
na tekstu

OS HJ
B.4.1

OS HJ
c.4.1

OS HJ
C.4.2

OS HJ
B.4.1

OS HJ
B.4.5.

OS PID
B.4.1

pod A.2.1
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Iznimno je bitno da uéitelj/ica posebnu Metoda
paznju posveti tome kako razlikovati tocne Pazljivo usmenog
informacije od onih laznih te re¢i im kako slusaju izlaganja
nije nuzno Sve §to procitaju na internetu uditeljicu
istinito. Nadalje, razgovaraju o druStvenim Frontalni oblik
mrezama i problemima vezanim uz njih rada
kako bi ugenici bilo §to pazljiviji te kako bi
se ponasali §to odgovornije.
Nakon razgovora jos jednom zajednicki
procitaju pjesmu.

Sinteza Kada su uéenici procitali tekst sjedaju svi na Ucenici Metoda
pod u krug. U sredini kruga nalazi se boca i slusaju upute | demonstracije
karte koje su podijeljene u dva dijela. uditeljice OS HJ
Ucitelj/ica ¢e s uéenicima odigrati igru Metoda C4.1
,,Boca istine i izazova®“. (Prilog 10) Jedan razgovora
ucenik okrece bocu. Kada se boca zaustavi, OS HJ
onaj ucenik prema kojem se okrenuo ¢ep Metoda C4.2
boce odabire hoce li izvudi kartu iz kupa u Igraju igru slusanja
kojemu je izazov ili istina. Tijekom cijele ,,Boca istine i
igre komentiraju njihove odgovore i izazova‘“ Metoda
ispravljaju pogreske ako ih ima. usmenog
ISTINA izlaganja
Sto najvise radi3 na ra¢unalu?
Voli§ li se vise igrati se vani ili na racunalu?
Imas3 li ograni¢eno vrijeme Koje smijes§ Individualni OS HJ
provesti za ratunalom? oblik rada B.4.5.
Provjerava li netko §to radi$ na ra¢unalu?
Opisi svoju najdrazu igricu koju igras na OS PID
racunalu! B.4.1
Nabroji opasnosti koje ukljucuju drustvene
mreZze! OS PID
Za §to koriste rac¢unalo tvoji ukucani? A4.3
IZAZOVI
Pokazi na racunalu ostalim ucenicama svoju pod A.2.1
najdrazu igricu! uku A.2.1.

Pomoc¢u racunala nadi kartu Hrvatske 1
pokazi svoju Zupaniju!

Saznaj koliko Hrvatska ima stanovnika!
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Pronadi sliku svoje najdraze Zivotinje te reci
nesto o njoj!
Pronadi igru pomocu koje mozes uciti ili
ponavljati sadrzaje Hrvatskog jezika!
Samostalni rad | Kada su uéenici odigrali igru, vra¢aju se u Rjesavaju Metoda OS HIJ
ucenika svoje klupe te ih ugitelj/ica dijeli u skupine. zadatak u razgovora C4.1
Svaka skupina ima zadatak na ra¢unalu skupinamai | Metoda ¢itanja OS HJ
,% istraziti odredenu temu i izdvojiti osnovne na kraju ga C.4.2
)é ¢injenice o toj temi koje ¢e prezentirati prezentiraju OS HJ
5 ostalim uéenicima. ostalim Metoda B.4.5.
Ucenici se u skupinama dogovaraju koju ¢e skupinama usmenog OS PID
temu istrazivati. izlaganja B.4.1
osr. B.2.4.
Sadrzaji koji se KoriStenje racunala i uocavanje €injenice da moze sluziti i za zabavu i za
koriste u ucenje
aktivnostima PID — karta Hrvatske, trazenje Zupanije na racunalu
Primjeri Vrednovanje za ucenje — davanje povratne informacije ucenicima o tome jesu
vrednovanja za li ispravno odgovorili na pitanja koja su postavljena nakon procitane pjesme
ucenje i/ili Vrednovanje kao ufenje — odgovaranje na pitanja i koriStenje racunalom te
vrednovanja kao provjeravanje koriste li ispravno ra¢unalo
ucenje uz upute: Vrednovanje nau¢enog — zadatak u grupi
Aktivnost u OS PID A.4.3 — pokazivanje Zupanije na karti (na ra¢unalu)
kojima je vidljiva
interdisciplinarnos
t:

14.Plan ploce:

Pjesma racunalu
Harald Braem

Racunalo koristimo za zabavu 1 za ucenje — igranje igara, pronalaZenje novih
informacija.

Koriste¢i internet dobivamo mnoge informacije o tome $to se dogada u svijetu.
Postoje mnoge lazne i istinite informacije koji se nalaze na internetu.

Treba obratiti pozornost na opasnosti na drustvenim mrezama — lazni profili i
vrijedanja.
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7. ZAKLJUCAK

KoriStenje didakti¢ckih igara u nastavi Hrvatskoga jezika <¢ini nastavu
interesantnijom i kvalitetnijom te ako se pravilno odabere i primijeni odredena igra,
posti¢i ¢e se 1 pozitivni rezultati. S obzirom na to da ucitelji imaju potpunu slobodu
biranja igara, trebaju to $to bolje iskoristiti 1 uciniti nastavu poticajnom ucenicima.
Danas je nastava usmjerena na ucenike i prilagodava se njihovim interesima,
mogucénostima i potrebama. Primjena didakti¢kih igara u nastavi zna¢i odmicanje od
frontalne, pasivne i dosadne nastave te stvaranje aktivnih u¢enika i postizanje mnogo
boljih rezultata. Igrajudi se, ucenici ¢e puno lakSe savladati nastavni sadrzaj, a uz to
razviti ¢e 1 mnoge vjeStine 1 sposobnosti. Od ucitelja se zahtjeva veliki trud 1
motiviranost jer za primjenu didakticke igre u nastavi potrebna je dobra organizacija i
priprema igre. Zasigurno mozemo re¢i da tijekom nastavnog sata u kojem se koristi
didakticka igra, u¢enici neée jedva ¢ekati kraj tog sata kao §to je to bilo u tradicionalnoj
nastavi, ve¢ ¢e uzivati u tom satu. Zatim koristenje digitalnih didaktickih igara takoder
nastavu ¢ine inovativnijom i drugac¢ijom, odnosno u¢enicima primamljivijom. Tada su
ucenici motivirani, kreativni, logicki razmisljaju 1 medusobno suraduju. MoZemo
zakljuciti da se didakti¢ka igra sve vise koristi na nastavi Hrvatskoga jezika, iako jos$
uvijek nedovoljno. Svaki ucitelj mora nastavu osmisliti na nacin da Sto viSe ucenika
mogu preoblikovati i koristiti u pou¢avanju mnogih sadrzaja, kako iz Hrvatskog jezika,
tako 1 1z mnogih drugih. Osim ve¢ postojec¢ih didaktickih igara ucenici i ucitelj mogu
zajednicki osmisljavati 1 izradivati materijale koje ¢e kasnije koristiti u nastavi. Igre se
mogu primjenjivati u svim etapama sata i za sva nastavna podruc¢ja. Metodicki modeli
za ucenje i poucavanje nastavnih sadrzaja Hrvatskoga jezika koji su predstavljeni u
ovom radu prikazuju jednu od mogucénosti kako se igre mogu koristiti za mnoge
sadrzaje te kako se mogu samostalno izraditi pa prilagodavati sadrzajima Hrvatskoga

jezika.

ucitelje, uCenike i roditelje, kako u danasnje vrijeme postoji toliko zanimljivih nacina

kojima djeca mogu uciti i da to treba iskoristiti. Nadam se da ¢e se jo§ povecati broj
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didaktickih igara, kao 1 digitalnih didaktickih igara kako bi ucitelji i u€enici imali §to
veéi izbor jer ¢e ucenicima to donijeti mnogo toga pozitivnoga za njihov razvoj i u

daljnjem zivotu.
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9. PRILOZI

9.1. Prilog 1

9.2. Prilog 2

Zadatak

Rijeci koje sadrze tri slova A oboji zuto bojom, rije¢i koje sadrze dva slova A oboji
zelenom bojom, rijeci koje sadrze jedno slovo A oboji plavom bojom te rijeci koje u

sebi ne sadrze slovo A oboji crvenom bojom.

TANJUR BICIKL KOSA OBLAK PAPIR NAOCALE
MARAMICA  ANTILOPA VUK VRATA CARAPA SUNCE
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9.3. Prilog 3

Lingvometodicki predlozak

Djed i unuk
Jedne veceri djed Luka je nazvao svog unuka
Ivana.

,»1des li veceras samnom pecati?*

'C‘

»Naravno, djede
Djed i njegov unuk spremili su Stapove za pecanje i otisli na rivu. Ivanu je to bilo prvo
pecanje i bio je veoma uzbuden. Kada su sve namjestili bacili su udice u more i
nestrpljivo ¢ekali.

»Djede, koliko dugo moramo cekati?*

,»Dragi moj Ivane, to se nikada ne zna. Mozda veceras ne¢emo imati sre¢e pa ne¢emo
nista uloviti, ali budemo li uporni i ¢esto odlazili pecati, zasigurno jednom hoé¢emo.*
Ivan nije mogao sakriti svoje uzbudenje te je nakon pola sata postajao sve razo€araniji.
»Djede, ulovio sam ribu!*

,Jesi li siguran Ivane?*

,Jesam, nesto poteze udicu!“

Ivan je ulovio svoju prvu ribu te je zbog toga bio presretan. Djed i njegov unuk
nastavili su pecati, a Ivan je Zeljno iS¢ekivao kada ¢e uloviti sljedecu ribu.

Iva Zic
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9.4. Prilog 4

Lingvometodicki predlozak

Telefonski razgovor

Lucija zove telefonom svoju prijateljicu
Mariju.
,,Dobar dan!“

,, Dobar dan!*

»Ja sam Lucija.”

,»Ovdje Nikola, Marijin tata. Izvoli, treba$ 1i Mariju?*

,,Irebam, hvala Vam!“

»Sada ¢u je pozvati, samo trenutak.*

,,Bok Marija, bi li se dosla popodne igrati kod mene?*

»Jako Zelim, no moram prvo pitati svoje roditelje 1 napisati zadacu, pa ¢u te onda
nazvati. U redu?

,U redu, cujemo se! Dovidenja.*

,» Dovidenja.*

Iva Zic
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9.5. Prilog 5

PRANJE RUKU
Zvonimir Balog

Covjek je nemirno i radoznalo bi¢e. Ne samo da voli sve vidjeti, sve ¢uti i omirisati,
svuda biti - nego voli stvari i opipati. Ne vjeruje vlastitim o¢ima i uSima.

Mozda je u pravu, jer drugacije su stvari na pogled, a drugacije na opip. Oko moze
utvrditi kako $to izgleda. Ono vidi da je nesto okruglo, ¢etverouglasto, crveno, Zuto,
lijepo ili ruzno. Ali oko ne moze uvijek utvrditi je li neSto mekano ili tvrdo, je li toplo
ili hladno, glatko ili hrapavo, tesko ili lagano. To mogu prsti. Zato ih ¢ovjek u svasta i
gura.

Ako nema drugo pri ruci, gura prste u vlastito uho ili da ga pocese ili da mu izmjeri
dubinu. Jo§ ¢eS¢e nego u uho klinci guraju prste u nos. Uzalud se nadaju da ¢e u njemu
otkritu nesto lijepo 1 zagonetno. Klinci rado ¢eprkaju i po noznim prstima da vide jesu
li na broju i ima li Stogod medu prstima. Je li to u redu?

Odlu¢i sam.

Svakako nije u redu takve prste stavljati u usta i sisati namjesto bombona. Isto tako
nije u redu takvim prstima uzimati kruh i drugu hranu.

Pitas zbog ¢ega. Uzro¢nici raznih bolesti - bacili, virusi, mikrobi - upravo su zaljubljeni
u prljave ruke. Oni Zude za prljavstinom kao leptir za cvijetom. Njima su prljave ruke
kao ljudima hotel A-kategorije okruzen zelenilom, bistrim potocima i svjezim zrakom.

Ako ne zeli$ da ti ruke budu leglo raznih bolesti- redovito ih peri prije jela. Mikrobi,
virusi i bacili obi¢ne su kukavice. Cim vide vodu i sapun- bjeZe glavom bez obzira.

Ruke treba prati ako i nisi prste u svasta gurao. Dovoljno je da si otvorio neka vrata
koja su mnogi prije tebe otvarali, da si se uhvatio za drza¢ u tramvaju i u autobusu ili
da si imao u ruci novac. Kroz kolike li jr samo ruke on proSao?!

A svi nemaju obicaj pranja ruku.
Neki kazu: "Sto se vise ¢uvas, to su neotporniji."”

Nisu u pravu.
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9.6. Prilog 6
Igra ,,Saga* — KARTICE (Fotografije )

covjek opipava stvari
dijete s prstima u ustima
prljav stol

kruh

bakterije

zaljubljenost

sapun

pranje ruku

© © N o g~ w D

obroci
10. tramvaj
11. autobus

12. rucka pokraj stepenica

9.7. Prilog 7

Umna mapa

Ocuvajmo nase
zdravlje
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9.8. Prilog 8

Igra asocijacija

Al B1 C1

A2 B2 C2

A3 B3 C3

RIESENJE RIESENJE RIESENJE
KONACNO RJESENJE

TIPKE PRAVOKUTNI OBLIK | LEVI KLIK

SLOVA PRETRAZIVANIJE DESNI KLIK

BROJKE SLIKA ODABIR

TIPKOVNICA EKRAN MIS

RACUNALO
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9.9. Prilog 9

PJESMA RACUNALU

O, ti moje najdraze

osobno racunalo,

brzo si, izgleda§ mudro,

dok tvoj zaslon sjaji divno!
Tako ugodno zujis,

tako ljupko podatke prenosis
da ti od srca moram reéi:

u ovoj kuéi za mene si najveci!

O, ti moje najdraze

osobno racunalo,

premda si lako za tipkanje,
golemo pohranjujes znanje.

Buduc¢i da me uvijek razumijes,

oprostit ¢e§ mi moju iskrenost, znam:

jednu, jedinu stvar ti zamjeram

- a ta je da moram misliti sam.

Harald Braem

(S njemackoga prepjevala Nada Iveljic)

98



9.10. Prilog 10

Boca istine i izazova

KARTICE-

Istina

Sto najvise radis na radunalu?

Volis 1i viSe igrati se vani ili na ra¢unalu?

Imas li ograni¢eno vrijeme koje smijes provoditi za racunalom?
Provjerava li netko $to radi$ na ra¢unalu?

Opisi svoju najdrazu igricu koju igra$ na racunalu!

Nabroji opasnosti koje ukljucuju drustvene mreze!

Za §to koriste racunalo tvoji ukuéani?

Izazovi

Pokazi na racunalu ostalim u€enicama svoju najdrazu igricu!
Pomocu racunala nadi kartu Hrvatske i pokazi svoju zupaniju!
Saznaj koliko Hrvatska ima stanovnika!

Pronadi sliku svoje najdraze Zivotinje te reci nesto o njoj!

Pronadi igru pomocu koje mozes uciti ili ponavljati sadrzaje Hrvatskog jezika!
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