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Igra u nastavi kao kreativna i motivacijska tehnika
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SAZETAK: Ovaj rad se bavi igrom kao jednim od oblika motivacije i poticanja u nastavi. U radu se isti¢e uloga uitelja
u kreiranju nastavnog ozracja u ucenju putem igre. Takoder se govori o vrstama nastavnih tehnika koje se mogu
realizirati uz igru. Prezahtjevni nastavni programi pred ucenike stavljaju zadatak mehanitkog usvajanja sadrzaja.
Otezano svladavanje nekih nastavnih sadrzaja kod ucenika izaziva strah i odbojnost prema skoli. Koristenjem igre u
nastavi smanjuje se ucinak dosade, ali i moguceg straha od Skole. Razvoj djeCje maste i kreativnosti u nastavi putem
igre neosporno su pretpostavka lakSeg i uspjesnijeg usvajanja nastavnih sadrZaja kod ucenika. Koristena kao kreativna
i motivacijska tehnika igra ¢e moguce pridonijeti optimalnom psihofizickom razvoju djeteta

Kljucne rijeci: igra u nastavi, kreativne tehnike, motivacijske tehnike, psihofizicki razvoj ucenika, ucitelj

Game in Teaching as a Motivational and Creative Tehniques

ABSTRACT: This paper deals with the a form of motivation and encourage ment to continue. The paper, the
highlights, the role of the teacher in creating teaching atmosphere of learning through play. It also discusses the types
of teaching techniques that can be implemented with game. To demanding curricula before students put the task of
adopting a mechanical content. Difficulty in overcoming some educational content, with students causing fear and
dislike of school. By using games in the classroom, reduces the effect of boredom, but also possible fear of school.
The development of children's imaginations and creativity in teaching through games indisputably the premise easier
and more successful adoption of educational content in students. Used as a creative and motivational techniques game
will be contribute to optimum mental and physical development of the child.

Keywords: creative techniques, game in teaching, motivational techniques, psychological and physical development
of students, teacher

(Montessori, prema Britton, 2000, str. 76). Osnovni

uvobp preduvjet za kreativno razredno ozracje je kreativan
Igra je po mislienju mnogih znanstvenika ucitelj. Njegova osposobljenost za kreativan i poticajan
nezamjenjivo sredstvo za upoznavanje djeteta, ali u isto rad klju¢na je za primjenu igre kao kreativne metode u
vrijeme je veoma uspjeSno odgojno-obrazovno i nastavi. Utitelj ¢e, koliko je moguée, pomodi u poticanju
terapeutsko sredstvo. Kroz fenomen igre dijete izrazava ili sputavanju kreativnosti kod svojih ucenika.

svoju aktivnost, intelektualni razvoj, osjecaje, osobne
motive i ujedno se socijalizira. Kroz djecje aktivnosti
putem igre otkriva se dinamicna struktura i djelovanje
djecje licnosti (Smiljani¢, 1976). Igrajuci se, dijete se
zabavlja, smije, upoznaje nove prijatelje, ali i usvaja
nova znanja. Ona je jedna od prvih nacina djecjeg
uCenja i to putem iskustva. Zato je igra jedna od
ucinkovitijih obrazovnih metoda. Kako bi se izbjeglo
mehanicko usvajanje nastavnih sadrzaja i potakla bolja
aktivnost ucenika u nastavi igra moze biti kreativna i
motivacijska tehnika. Vazno je pronaci nacine da se
dugacki popisi dosadnih podataka pretvore u Zivopisan, obliku. Igra se moze iskoristiti te prilagoditi preko

do_JmIJ'V, : V”lfmSk' organiziran d_l]agram u skladu s interesa ucenika usmijeriti ka usvajanju novih sadrzaja
prikladnim nacinom usvajanja za djecu (Bognar, 2007). (Buri¢, 2009).

Suvremeni pedagozi i znanstvenici koji su proucavali
odgojne probleme uvidjeli su znacajnu ulogu igre u
nastavi kao nastavnoj metodi. Osim $to donosi razonodu
i zabavu, igra predstavlja i nacin ucenja. ,Djeca imaju
urodenu motivaciju da uce, zapravo ne moze ih se od
toga odvratiti. Za pocCetak ule kroz igru, kroz
eksperimentiranje sa stvarima u svijetu oko sebe"

Matijevi¢ (2009) tvrdi da ucitelj kao kreator nastavnog
procesa osigurava slobodnu i socijalno prihvatljivu
okolinu koja nece sputavati ucenika u njegovoj
kreativnosti. KoriStenjem igre u nastavi, u razredu se
stvara suradnicka i poticajna klima. Ona potice ucenike
na bolju interakciju i aspiraciju koja pomaZe pri
usvajanju novih sadrzaja. S druge strane buri¢ (2009)
istiCe da dijete u igri nema poteskoca s koncentracijom
i samostalnos¢u te se ujedno razvija njegova
kreativnost. Stoga, igra ne bi trebala prestati s polaskom
djeteta u Skolu, ve¢ se treba nastaviti u prilagodenom

Iz gore navedenog vidljivo je da je igra pokretac za
djetetovu koncentraciju, aspiraciju, ali poticatelj svih
djetetovih osjetila. Uz takvo razredno ozracje uditelji ¢e
imati mogucnost lakSeg komuniciranja sa ucenicima, ali
i lakSeg izlaganja nastavnih sadrZaja. Igra u razred
donosi pregrst novih ideja i nacina prenosenja i
usvajanja nastavnog gradiva. UCitelj ima mogucénost
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kroz sve aspekte njegovog rada zainteresira svoje
uCenike putem igre. Naravno prvenstveno se mi

igru uz pridrzavanje didakticko metodickih pravila. Bitno
je naglasiti da ¢e se zasigurno kroz ovakav nacin rada u
ucionici smanjiti efekt straha kode ucenika koje im Cesto
donose tesko savladivi nastavni sadrzaji.

IGRA U NASTAVI I NJEZIN ZNACAJ zA DIECII
RAZVO]

Djeca uzivaju u igri jer ih ona motivira, stvara
pozitivne emocije te podiZe raspoloZenje. Upravo zbog
toga igra je najzabavniji oblik uenja. Smatra se da
znanje steCeno kroz igru ostaje trajnije od znanja
steCenih na drugi nacin. Polaze¢i od toga da je igra
otvorena, vanjska (prakticna) aktivnost djeteta Duri¢
(2009) navodi njezine glavne karakteristike:

1. Igra je simulacijsko ponasanje sa sljeded¢im
odlikama: divergentnost (organizacija ponasanja
na nov i neobican nacin); nekompletnost (ne
obuhvaca dostizanje specificnog cilja, sazeto i
skraceno ponasanje); neadekvatnost (ponasanja
nesuglasno danoj situaciji).

2. Igra je autenti¢na aktivnost, iz Cega slijedi: da
posjeduje vlastite izvore motivacije i da je proces
igre vazniji od ishoda akcije;

3. Igra ispunjava privatne funkcije igraCa, tj.:
oslobada od napetosti, rjieSava sukob: dominacija
sredstava nad ciljevima; odsutnost neposrednih
pragmati¢nih ucinaka; regulira fizicki, spoznajni
socijalno-emocionalni razvoj;

4. Igra se izvodi u stanju optimalnog motivacijskog
tonusa, iz ¢ega slijedi: igra se javlja u odsutnosti
neodloznih bioloskih prisila i socijalnih prijetnji; u
stanju umjerene psihicke tenzije (Buri¢, 2009).

Promatran kao autenti¢na ili simulacijska aktivnost,
neosporno je, da igra donosi zabavu te da je omiljena
medu djecom. Vidljivo je da je igra vodeéa i
determinirajuca aktivnost za razvoj djeteta, ali i razvoj
osobnosti. Promatrana sa odgojno-obrazovnog aspekta
vaznost igre je neupitna. Vukasovi¢ (1998), tvrdi da je
igra aktivnost koja uspijeva privuéi i zadrzati djeCju
paznju putem koje dijete razvija svoje perceptivno-
motoricke sposobnosti (gruba i fina motorika, spretnost,
okulomotorna koordinacija, pravilno drzanje. Neosporan
je njezin znacaj za razvoj intelektualnih sposobnosti
(misljenje, pamcenje, pazZnja, govor, percepcija).
Igrajuci se dijete jaCa i razvija svoj socio-emocionalni
status Sto je od velikog znacaja za njegovu interakciju s
vr$njacima (Vukasovi¢, 1998).

Dijete u igri upoznaje sebe i svoje vrsSnjake, razvija
svoju brzinu, spretnost, okretnost i memoriju. U igri je
dijete opusteno i radosno, ujedno se jaa njegovo
samopouzdanje i samopostovanje koje ga Cini sigurnijim
pred vr$njacima. Na takav nacin vrSnjaci ga prihvacaju
u svoju skupinu Sto pridonosi djetetovom socio-
emocionalnom statusu. Moguce da ¢e uz jaCanje svih
djetetovih odgojnih podrucja (intelektualno, tjelesno
emocionalno, moralno, radno, estetsko podrucje)
doprinijeti razvoju djetetove emocionalne inteligencije.
Ona je zasluzan za kasniji uspjeh pojedinca kako u
privatnom tako i u poslovnom svijetu. S pedagoskog
aspekta igra, kao jedna od tehnika u nastavhom
procesu, ima mnoge prednosti pri lakSem usvajanju
nastavnih sadrZaja. Neospornu mogucnost ucenja
putem igre isticu (Omerovi¢ i Dzaferagi¢-Franca, 2012):

a) lakSe postizanje koncentracije paznje;

b) aktivnost djece je veca nego u drugim oblicima
ucenja;

c) emocionalni stav pozitivniji je prema igri nego
prema ozbiljnom ucenju;

d) igrajuci se djeca se manje umaraju nego prilikom
ozbiljnog ucenja;

e) igra je djelotvornija za ucenje i pamacenje u
odnosu na uporabu teksta ili izlaganja;

f) sadrzaji nauceni u igri dulje se pamte i lakse
primjenjuju;

g) igre se mogu primijeniti s djecom razliCitog uzrasta
i sposobnosti.

Mogucnost primjene igre u nastavi je viSestruka
donosi nastavne sadrZaje na jedan novi i zabavan nacin.
Obostrana je korist igre, za ucenika i za ucitelja jer se
upoznaju na jednoj novoj i drugacijoj razini.
Komunikacija postaje uspjesnija, uz minimalne konflikte
u razredu. Ucenik bez straha iznosi svoje misljenje. Na
takav nacin ucenik postaje subjekt odgojnog rada uz
visoko uvazavanje njegove osobnosti od strane ucitelja.

Zato bi korisno bilo primjenjivati igru kao jedna od
metoda prenoSenja znanja u nastavi smatra (Bognar,
1986). Po misljenju ovog autora Nastavni planovi i
programi trebali sadrzajno ukljucivati igru, ali drugaciju
od igre koja predstavlja oblik zabave. Igra s pedagoskim
karakterom ukljucuje kombinaciju igre i u¢enja. Nastava
sa elementima igre ima odgojno-obrazovni karakter uz
postivanje i pridrZzavanje pedagoskih standarda. Kako bi
se ovakva nastava odvijala po planu postavlja se
didakticki cilj i zadatci igre (Bognar, 2011). Priklanjajuci
se ovom misljenju, Duri¢ (2009) smatra da svaka igra
treba imati svoja pravila tako i igra u nastavi. UCenici
moraju postivati pravila i svoju ulogu u zadanoj igri. Uz
ovakvu metodu dijete uci bez velikih napora i brze
prolazi nastavni sat UkljuCivanjem igre u svakodnevne
obrazovne aktivnosti put je ka holistickom pristupu u
obrazovanju, ali i razumijevanju dijeteta kao subjekta
odgojne djelatnosti.

Aktivnost djeteta u igri istodobno je i njegovo ucenje.
To je najefikasniji i najjednostavniji put za stjecanje
novog znanja, uvjezbavanje i osposobljavanje za
primanje sve sloZenijih spoznaja. Igra potice samostalno
i stvaralacko razmisljanje pod utjecajem novih iskustava
(MalesSevi¢, 1986). Bognar (1986) eksperimentalnom
metodom usporedujuéi odnos igre i ucenja dosao do
spoznaje da je ucenje putem igre jednako ucinkovito
kao i putem nastavnih listica. Usporedivsi nastavne
postupke koji ukljuCuju primjenu filma, udzbenika i igre,
dokazao je da je igra izazvala najve¢u pozornost kod
uCenika. Cudina i Andrilovié (1986) isticu stalna
nastojanja pedagoga da pronadu nacine kako zadrzati
paznju ucenika u nastavnom procesu i usmjeriti psihicku
aktivnost ucenika na sadrzaje koji nisu proizasli iz
interesa i potreba ucenika. Ove autorice izdvaja igru jer
se razlikuje od tradicionalnih nastavnih metoda i provodi
se zanimljivim poticajnim sredstvima. Somolanji i
Bognar (2008) se slazu da igra predstavlja kognitivno
iznenadenje, vanjski podrazaj koji sprjeCava dosadu i
umor. Primjena igre u nastavi teze je izvediva bez
velikog angazmana ucitelja. Igra u nastavi djeci daje
kreativni poticaj i mogucénost lakSeg usvajanja nastavnih
sadrzaja, ali pomaze pri stvaranju novih ideja.
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Uditelj je glavni kreator i motivator ovakvog razrednog
okruzenja. On formira zajednicu koja uci putem igre.
Njegov veliki trud, rad na sebi i usavrSavanje svojih
kompetencija bit ¢e moguci put realiziranja nastave
putem igre kao jedne od nastavnih tehnika. Svakako je
nezaobilazan aspekt suradnje i razmjene iskustava
ucitelja sa kolegama koji ve¢ primjenjuju ovakve
nastavne metode.

ULOGA UCITELJA PRI REALIZACIII IGRE KAO
KREATIVNE I MOTIVIRAJUCE TEHNIKE U
RAZREDU

Uditelj bi trebao biti svestrana i poticajna licnost koja
mora postivati djecu, poznavati njihove razvojne faze.
Od klju¢nog znacaja je njegovo poznavanje nastavnih
metoda primjerenih odredenoj razrednoj situaciji.
Osobito, njegova bi uloga trebala biti motiviranje
ucenika na rad i kriticko razmiSljanje, ali i koriStenje
novih putova i tehnika u ucenju i poucavanju (Todorov,
2010). Ucitelj treba zainteresirati uCenike i drzati njihovu
paznju kako bi ucenici Sto uspjesnije usvojili nastavne
sadrzaje. Tradicionalni ucitelj rjede koristi igru u nastavi
i skloniji je metodama koje potiCu disciplinu u razredu.
Suvremeni uitelj uspjeSno odgovara izazovima
suvremene Skole te koristi igru kao motivacijsku
nastavnu tehniku. On je svjestan da je dijete u igri
opusteno te lakse udi, a vazno je istaknuti da je smanjen
element straha od nastave (Ivanek, Miki¢ i Karabasic,
2012).

Primjenom igre ucitelj pomno razraduje i priprema
sadrzaje koje ¢e prenositi metodom igre. Kroz pripremu
ove tehnike ucitelj postavlja cilj i zadatke koje ce
realizirati u uenju kroz igru. Najvaznije je da igra bude
prilagodena dobi i intelektualnim sposobnostima
ucenika. Vazno je voditi racuna o dinamici i opseznosti
sadrzaja kako ne bi bili dosadni. UCiteljeva kreativnost
ovdje je bitan ¢imbenik uspjeha igre u nastavi.

Suvremeni razred trazi suvremenog ucitelja
originalnog,  sposobnog,  pokretljivog intelekta,
mastovitog, spretnog sa smislom za humor, ali i da
posjeduje osobine kao Sto su fluentnost, divergentnost i
primjecivost za nova rjeSenja (Matijevi¢, 2009; Supek,
1987). Igra u nastavhom procesu moze pridonijeti
dinamici nastavnog sata u kojoj ¢e ucenici svim svojim
osjetilima usvajati nova znanja. U ucenju kroz ig
ucitelj odreduje zadatke i postavlja zahtjeve pred
uCenike uz moguéu prilagodbu igre razliCitim
obrazovnim kontekstima. Juki¢ (prema Matijevi¢, 2010)
tvrdi da se ovakvo ucenje temelji na konstruktivistickom
pristupu ucenja s naglaskom na suradnitko ucenje.
Glavne odlike konstrukstivistickog pristupa  su:
interakcija, suocavanje s problemima, razumijevanje
cjeline gdje su ucenici aktivni sudionici u stjecanju
znanja. Ucenici imaju moguénost eksperimentiranja,
manipuliranja i restrukturiranja kako bi znanje ucinili
organiziranim i smislenim. U centar dolazi aktivho
uenje, ucenje kroz iskustvo koje se zasigurno dulje
pamti. UCitelj moZze krenuti od spontanih igara pa sve do
glazbenih, dramskih, scenskih, logickih, matematickih,
jezi¢nih, plesnih, istrazivackih i drugih igara.

Aktivno i suradnicko ucenje aktivira sve ucenicke
snage koje za cilj imaju Sto uspjesnije usvajanje
nastavnih sadrzaja. Na ovakav nacin ucenik uspjesno
svladava sve zapreka na koje nailazi tijekom ucenja
pojedinih nastavnih sadrZaja. Posebice kada su u pitanju

neki tezi nastavni predmeti. Suradnicko ucenje ima za
cili potaknuti ucenike na nacin da uspjesniji ucenici
pruzaju pomo¢ u ucenju slabijim ucenicima. Ova suradja
dolazi do izrazaja kod problemske nastave. Ucenici
suraduju, igraju se te postaju mali istrazivaci koji sami
rjeSavaju zadani problem UCitelj u ovakvom procesu ima
ulogu supervizora koji nadgleda cijeli proces. Ovakav
nastavni rad pridonosi poztivnom ozracju u razredu i
produbljuje pozitivnhe odnose medu ucenicima.

Dosen Dobun (1995) istiCe kljune aspekte na kojima
se zashiva nastava koja se odvija kroz igru: a) polazi od
djeteta i njegove aktivne prirode da djeluje koristeci
vlastitu energiju i na takav nacin razvija svoje
potencijale; b) uditelj treba osigurati stimulativnu
sredinu, prostor i raznovrsne elemente izmedu kojih
dijete moZe birati u skladu sa svojim interesima i
mogucnostima kako bi u skladu sa izabranim
elementima istrazivao i djelovao; c) ucitelj je vazan i
neizbjezni dio djecje stimulativne okoline. On se u
skladu sa djecjim djelovanjima ukljucuje u igru uz koju
se dijete razvija i mijenja, ¢ime se potvrduje djetetova
osobnost. Bognar (2011) istiCe vaznost kretivnosti
ucitelja koji stvara kreativnu okolinu koja potice
kreativan proces kod ucenika. Moguce, da ¢e kroz igru
ucenikova kreativnost biti oslobodena te za rezultat
imati kreativan produkt u nekom odredenom podrudcju
nastave. Da bi realizirao ove nastavne tehnike, uditelj
prije svega treba biti kreativan i vjerovati u svoje
ucenike. Matijevi¢ (2009) tvrdi da kreativan ucitelj na
svaki susret sa uCenicima dolazi sa novim scenarijima. U
svome radu umjesto udzbenika koristi znanstveno-
popularne i umjetnicke tekstove. Uditelj stalno
usavrSava svoja znanja, istraZuje te prezentira svoje
vlastite scenarije na stru¢nim skupovima. On uvijek ima
nove ideje za zajednicke aktivnosti s ucenicima
znatizeljan je i ima Sirok spektar interesa. Preuzimajuci
tude ideje on ih obogacuje, mijenja, prilagodava
stvarnim potrebama svojih ucenika. Kretaivan ucitelj
suraduje s drugim kreativnim uditeljima uz razmjenu
ideja i iskustava. On u svome radu preferira aktivne
oblike ucenja kao Sto su problemska i projektna nastava
te tako kod ucenike poti¢e na aktivnost i kreativnost u
nastavi. Pivac (2009) smatra kako bi svaka skola trebala
imati kretaivno-inovativnog pedagoskog stru¢njaka koji
bi svojom kretivnoséu motivirao ucenike. Kreativni
ucitelj ujedno je i suvremeni ucitelj koji naglasak u
nastavi stavlja na aktivno ucenje i u€enika kao aktivnog
sudionika nastavnog procesa.

Lalovi¢ (2009) istiCe da je aktivno ucenje istoznacnica
za suvremeni pristup u nastavi gdje je ucenik kreira i
konstruira svoje iskustvo i usvaja nova znanja. Osobitu
pomo¢ u ovom procesu uceniku pruza ucitelj koji je
zasluzan za poticajno okruzje uz postivanje ucenikove
autonomije. Nikcevi¢-Milkovi¢ (2004) definira aktivno
ucenje kao sposobnost ucenika za djelotovorno ucenje,
ali i kriticko razmisljanje. Omerovi¢ i DZaferagic-Franca
(2012) tvrdi da se u aktivnoj Skoli polazi od interesa
djeteta, a cilj joj je razvoj liCnosti i individualnosti
djeteta. Uz aktivne metode ucenik, istrazuje, pita i uci
kako uditi. Ucitelj postaje motivator koji uz primjenu igre
u nastavi kao nove nastavne metode aktivira cijeli razred
te potice suradnicke odnose medu ucenicima.
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NASTAVNE METODE KOJE SE ODVIJAJU KROZ
IGRU

Igra u nastavi moze se primjenjivati u svim etapama
nastavnog procesa. Ucenje kroz igru znacajno je na svim
razinama odogojno-obrazovnog rada, a ne samo u
mladoj djecjoj dobi. Osobito je vazno da djeca vec u
samim pocecima zavole Skolu, a ne da je doZivljavaju
kao nesto strasno. To je moguce realizirati kroz igru koja
asocira na zabavu, a ne na ozbiljno ucenje koje Cesto
kod djece izaziva strah. Veliki broj nastavnih sadrZaja se
moze predstaviti i usvojiti putem igre. U suprotnom
Skola moze biti izvor stresa, straha i zabrinutosti koja
moze pridonijeti i pojavi zdravstvenih problema kod
djece. MalesSevic¢ (1986) istiCe da se igra u nastavi moze
koristiti na viSe nacina: ponavljanje, usvajanje razlicitih
novih sadrZaja, uvjezbavanje ili kao uvod u novo
gradivo. Takoder se moze koristiti za: individualni rad,
rad u parovima ili rad u skupinama.

Suvremena nastava i suvremeni nastavnik su se
odmaknuli od frontalnog oblika rada u nastavi i unijeli
nove kretaivne nastavne metode. Nastava ne smije biti
dosadna ve¢ mora biti dinami¢na i intelektualno
poticajna za sve sudionike nastavnog procesa. Za mladu
dobnu skupinu djece koriste se metode sli¢ne onima u
vrticu. Djeca usvajaju znanja kroz price, pjesmice,
slikovnice, lutke (Bognar, 2011). Kostovi¢-Vranjes,
(2006) isticu mnostvo nastavnih metoda putem kojih se
nastavni sadrzaji usvajaju kroz igru. Znacajne za
istaknuti su: umne (mentalne mape), brain storming,
kvizovi, igre memorija, Power Point prezentacije, E-
learning, radni listici... Izbor i primjena pojedine metode
ovisit ¢e o nastavnom sadrZaju koji se obraduje odnosno
o vrsti nastavnog predmeta. Uporaba igre kviza,
rjeSavanje zagonetki potiCe razvoj memorije te
poboljSavanje pamcenja cinjenica kod ucenika. Za
poboljSanje vjestina preciznosti i spretnosti odnosno
motorickih vjestina primjenjuju se borilacke igre i igre
simulacije (e-learning). One pridonose poboljSanju
osjetiinog znanja. Takoder su korisne igre simulacije,
igranja uloga koje uz raznovrsnost aktivnosti putem igre
isticu njezinu glavnu komponnetu, a to je sloboda
(Kostovi¢-Vranjes, 2006).

Umne mape su kretivno sredstvo za izradu biljeski
koje doslovce izbacuju mape nasih misli tvrdi (Buzan,
1993; Gazibara, 2013; Simel i Milijevi¢, 1989). Uz pomo¢
umnih mapi se mnostvo dosadnih informacija moze
pretvoriti u vrhunski organiziran i Zivopisan dijagram. Pri
izradi mapi koriste se slike, simboli rije¢i u skladu s
nizom za mozak jednostavnih pravila koje se na ovakav
nacin laksSe i brze procesuiraju. Uporabom umnih mapi
u nastavi se moze pridonijeti vetem stupnju
iskoriStenosti mentalne sposobnosti ucenika istiCu
(Vrsaljko i Ivon, 2009). Putem umne mape zadani
problem u nastavnom procesu se rijeSava na kreativan
nacin. UCitelj preko koristenjem umnih mapi pokazuje
uCeniku kako se uci. Uklopljene u sredisnju fazu
nastavnog procesa umne mape oslobadaju kreativnost i
samostalnost kod ucenika. One su pogodne za usvajanje
novog ali i ve¢ obradenog nastavnog sadrzaja. Kroz
umne mape se nasatvni sadrzaji lakSe pamte Sto
moguce ucenike vodi ka boljoj organizaciji uCenja ali i
boljem uspjehu. Glavna odlika umnih mapi je da uz
napisan pojam uvijek stoji i crtez zahvaljujuci kojem
ucenik bolje reproducira ono Sto vidi i Cuje. Nastavnik
putem umne mape pomaZe djeci da lakSe pamte,
razumijevaju i stvaraju umne mape (Buzan, 1988;

Bognar, 2011). Oluja ideja (brainstorming) jedna je od
najpoznatijih tehnika rjeSavanja problema i poticanja
kretivnosti u nastavi koju je osmilsio Alex Osborn. Moze
se koristiti u grupi i pojedinacno. Cilj ove metode je da
svi sudionici iznesu Sto vise razliitih ideja o nekom
problemu i da ih zapisuju. Da bi bila ova metoda bila Sto
uspjesnija vazno je pohvaliti i poticati sve ideje bez
prosudbe. Pretpostavlja se da misljenje drugih djeluje
kao poticaj za jos novih ideja Sto je i cilj ove kreativne
metode tvrde (Runco i Pritzker, 1999). Prilikom
koristenja ove metode trebalo bi da se postuju Cetiri
pravila: postaviti razumljiv i jasan problem, prihvacati i
biljezZiti svaku ideju, ohrabrivati ljude da nadograduju na
ideje drugih i ohrabrivati cudne i neobicne ideje istie
(Bognar, 2011).

E-learning je uenje uz koristenje racunala u nastavi
Sto moZe biti nadopuna predavanjima nastvanih
jedinica. UcCenjem kroz digitalne igre pridonosi se
zabavnijem nacinu usvajanja sadrzaja kroz pobolj$
dizajn kojim udlenici razvijaju i poboljSavaju svoje
informaticke vjestine. Ulenje putem digitalnih
tehnologija postaje zabavno i ucitelj stvara novi i bliskiji
kontakt sa ucenicima (Katuli¢, 2006). Digitalne igre u
nastavi mogu naéi Siroku primjenu u skoro svim
nastavnim predmetima. Ovom metodom se potice
kretivnost kod ucenika te se poboljSsava komunikacija i
interakcija svih sudionika. UCenici su motiviraniji za
ucenje i stvara se ugodno ozracje (Katuli¢, 2006). Takva
razredna klima za posljedicu ima izostanak dosade.
Racunalne igre su obi¢no u vidu teste ili kviza. E-learning
ucenje postaje tehnoloski imperativ u obrazovanju. Ovaj
sustav postaje pozeljna virtualna ucionica koja
obogacuje nastavu putem modernih elemenata u
odnosu na zastuplienje i prokusane tradicionalne
metode. Nastavnici ih Cesto biraju kako bi lakSe doprijeli
do nove generacije ucenika te lakSe prezentirali svoje
nastavne sadrzaje. UCenici ovim putem usvajaju znanja
na kvaliteniji nacin a da nisu ni svjesni da su ucili
(Nikcevic¢-Milkovi¢, Rukavina i Gali¢, 2011; Pivac, 2009).

Kao igre nastavi joS se izdvajaju: pokretne igre,
glazbene igre, igre za upoznavanje prirode i drustva,
matemtiCne igre i jeziCne igre. Pokretne igre su
vjerojatno najstarije igre i one pokrecu Citava Covjeka
sve njegove tjelesne i psihicke potencijale. Vazne su za
tjelesni razvoj pojedinca i oCuvanju njegovog zdravlja.
One se najcesce koriste na satu tjelesne i zdravstvene
kulture i vazno ih je prilagoditi psihofizickom razvoju
djeteta, obiljeZjima skupine, spremnosti djece za
sudionistvo i zdravlju djeteta. Zdravo i aktivno dijete ima
vedi potencijal za razvoj od mirnog i povucenog djeteta
(Kostovi¢-Vranjes, 2006; Vukoti¢, 1956). Glazbene igre
obogacuju djetetov rjecnik i utjeCu na razvoj njegovih
glazbenih sposobnosti. Kroz glazbu dijete lako usvaja
sadrzaje Cak i kada se radi o stranim rijeCima. Uz ovu
igru mogu se koristiti razne igracke i instrumenti. Glazba
im razvija sposobnost slusanja, sposobnost rjeSavanja
problema, motoriku, vjestinu kritickog slusanja,
komunikaciju, suradnju i emotivnost. U grupu glazbenih
igra spadaju: pjevne igre, igre uz slusanje glazbe i
plesanje (Stein, 2008).

Igre za upoznavanje prirode i drustva kao nastavna
metoda pridonosi: da djeca mogu upoznati vlastitu
ulogu i ulogu drugih u neposrednom okruZenju, upoznati
svoje okruzenje (razred, obitelj, skolu, zaviCaj, drzavu),
istrazivati zaviCajne posebnosti (kulturu i obicaje),
razvijati sposobnost snalaZenja u vremenu i prostoru,
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otkrivati i upoznavati Zivu i nezivu prirodu, razvijati
postovanje prema prirodnoj, kultutrnoj i drustvenoj
sredini (Milijevi¢, 1989). Mogucnost ucenja nastavnih
sadrzaja iz prirode i drustva su raznovrsna tvrdi (Boras,
2009). Ova autorica navodi niz mogucnosti ucenja na
kreativan nacin, ali i uz igru. To su problemska nastava,
razni projekti, igranje uloga o vadnosti zastite okolisa,
razvoja gospodarstva, uzgoja zdrave hrane i dr. Ove
metode se mogu primjeniti za ucenike nizih i visih
razreda osnovne skole. Jedna od mogucnosti je nastava
u prirodi, putem koje ucenici zorno uce nastavne
sadrZaje, a ujednoi borave na svjeZzem zraku (Boras,
2009). Ucitelj kreira svoj nastavni sat te je zasluzan za
poticajno okruZenje, ali i potice kreativnost kod ucenika.
U matematickoj literaturi je opisano dosta matematickih
lgara kao mogucnost lakSeg ucenja ovog Cesto tesko
savladivog predemta isticu (NikCevi¢-Milkovi¢ et al.,
2011). Pri izgradivanju matematickih pojmova igre
mogu biti od velike pomo¢i u svrhu lakseg svladavanja
matematickih sadrzaja. Direktno ili indidirektno igra
pomaze pri otkrivanju matematickih cinjenica i pojmova.
U ovim igrama djeca nizih razred putem trokuta,
Cetverokuta, kruga prave razlicite likove kuce rakete.
Tako likove mogu razvrstati po velilic¢ini, obliku, boji.
matematici su igre kviza i memory. Matematicka logika
se potiCe putem igara te olakSava suvremena
interpretacija  matematickih  nastavnih  sadrzaja
(Sotirovi¢, 1974). Igra ¢e u matematickim sadrzajima
zasigurno donijeti olakSanje ucenicima koji Cesto imaju
strah od ovog predmeta. Bez obzira je li razlog tome
strog ucitelj ili teZzak i nesavladiv matematicki problem,
treba se pronad¢i nacin za uspjeSno usvajanje
matematickih sadrzaja.

Jezicne igre kod djece pobuduju interes za jezik, istice
(Gazibara, 2013) ali pridonose i razvijanju i bogacenju
rijeCnika kod djece, zatim pomazu ucenicima pri
upoznavanju fonema/grafema, analize/sinteze,
sposobnost Citanja i pisanja. UCiteljeva kreativnost bit ¢e
klju¢na u primjeni jezicnih igara u nastavi maternjeg
jezika. Igranje uloga i predstava moZze biti prigodno za
upoznavanje sadrzaje lektira, ali i uZivljavanje u likove
knjizevnih djela. Na takav nacin se kod ucenika mogu
potaknuti Citalacke sposobnosti i sama Zelja za Citanjem
lektira. On mora poznavati puno pjesmica, pos
prikladnih stihova da bi drZzao paznju svojih ucenika i
uspjesno prenio odredene nastavne sadrzaje (Muk,
2008).

Prema istrazivanju o ucinkovitosti igre u nastavi
(Nikcevi¢-Milkovi¢ et al., 2011) iznose rezultate prema
kojima su primjeni igre u nastavi skloniji ucitelji visoke
strucne spreme. Oni koriste igru u nastavi barem dva do
tri puta tjedno, za razliku od ucitelja vise stru¢ne spreme
koji igre u nastavi koriste povremeno. UCitelji nize
strucne spreme u nastavi obicno koriste igre kao Sto su:
kvizovi, igre asocijacije i igre rijeCima, natjecateljske
igre. Oni istiCu kako su im se ove su im se igre pokazale
ucinkovitima. Moguce da je stupanj obrazovanja i razlog
ne tako Ceste uporabe igre u nastavi, ali i nedovoljna
osposobljenost ucitelja za ovu nastavnu tehniku. Iz ovog
se moze pretpostaviti da je uvjet za primjenu igre u
nastavi ipak posjedovanje odredenih uciteljskih
kompetencija. Naravno, jedan od ¢imbenika je i stalno
struéno usavrSavanje, ali i razmjena iskustava sa
kolegama posebice kada se govori 0 igri u na
procesu. UCitelji viSeg stupnja obrazovanja su moguce

tijekom svog studiranja imali mogucnost usvajanja
osnovnih teorijskih i strucnih postavki o igri kao jednoj
od nastavnih metoda. Uvidjeli su vaznost igre za djedji
razvoj, ali mogucnost lakSeg usvajanja nastavnih
sadrzaja za ucenike. Naravno da su uzeli u obzir aspekt
poticanja kreativnosti kod ucenika i znacaj ugodnog
razrednog ozraCja za sve sudionike odgojno-obrazovnog
procesa.

ZAKLJUCAK

Igra dijete prati od ranog djetinjstva pa sve do
njegovog sazrijevanja. Kroz igru je dijete {
aktivno, putem nje komunicira i upoznaje svijet. Najveca
prednost igre je da opusta dijete koje kroz n
nesvjesno i bez predumisljaja. Sadrzaji nauceni u igri
dulje se pamte od mehanicko naucenih sadrzaja. Zato,
igra ne bi trebala prestati djetetovim polaskom u Skolu,
odnosno mogla bi biti koriStena kao poticajna tehnika u
nastavnom procesu. Ona se u nastavhom procesu moze
prilagoditi djetetovim novim interesima i Skolskim
pravilima, sa svrhom uspjesnijeg usvajanja nastavnih
sadrzaja.

Ucitelj kao refleksivni i kreativni prakti¢ar donosi igru
u nastavne sadrzaje i potiCe kreativnost kod svoj
ucenika. Njegove kompetencije te stalni rad na
kretivnom aspektu nastave ucitelja moguce vodi ka
kvalitetnoj i suvremenoj nastavi. UCenje putem igre za
njegove ucenike put je u ugodno razredno ozracje gdje
oni rado borave bez straha i prisile. UCitelj ima mo¢ da
svojim kompetencijama, umjeSnoscu i stalnim radom na
sebi donosi radost ucenja u svoj razred. On moze postici
da se kroz njegove nastavne sate proviai crvena nit
koju Ce vidjeti i njegovi ucenici i prepoznati je kao dobru
nastavu. Nastava uz ovakve metode zasigurno bi
pridonijela ne samo lakSem i uspjesnijem usvajanju
nastavnih sadrzaja nego i cjelokupnoj kvaliteti nastave.
Kvalitetan nastavnik uvjet je za kvalitetnu skolu, a jedan
od c¢imbenika kvalitete je kreativno razredno ozracje.
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