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Sazetak

Tema ovoga diplomskog rada je tradicionalna i suvremena igra u ucenju i poucavanju.
Cilj ovog rada povezati je tradicionalnu igru sa suvremenom igrom te ukazati na promjenu u
nacinu igre suvremene djece. Radom se pokusalo istraziti i dobiti odgovor na pitanje moze li se i
u suvremenom drustvu igrom poucavati. Obrazlozena je i definirana igra kao i njezina
povezanost s covjekom i ulogom u oblikovanju njegove osobnosti od najranije dobi preko
djetinjstva do razdoblja adolescencije. Rad polazi od znanstvenih teorija koje igru definiraju na
nekoliko razina, od psiholoSke preko socioloske 1 pedagoske. Usporeduju se tradicionalna igra sa
suvremenim oblicima igre, obiljezja obaju navedenih igara te njihov utjecaj i prednosti. Unutar
teorijskog dijela rada obrazlaze se igra kao odgojno-obrazovni proces. Naglasak u odgojno-
obrazovnom procesu pridaje se uklju¢enosti odraslih osoba ovoj aktivnosti. U eksperimentalnom
dijelu provedeno je istrazivanje u kojem je sudjelovalo 179 ucenika Osnovne Skole Eugena
Kumicic¢a Slatina. Istrazivanjem zeli se potvrditi postoje li danas oblici tradicionalnih igara ili
oni uopce vise 1 ne postoje 1 nisu prisutni. Ocekuje se da istrazivanje potvrdi tranziciju od
tradicionalnog k modernom uslijed pojave globalizacije te naglih prihva¢anja modernizacije.
PraktiCan doprinos ovoga istrazivanja ogleda se u moguénostima primjene ovih spoznaja u
Skolama 1 ostalim odgojnim ustanovama u kojima se igra moze implementirati u ucenje i
poucavanje. Djelatnici mogu na temelju rezultata formirati svoj nacin rada te ukljuciti igru u svoj

rad.

Kljucne rijeci: izbor, pravila, prijatelji, roditelji, zabava
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Uvod

U suvremenom svijetu unutar kojeg ¢ovjek odrasta igra predstavlja dio Zivota. Bilo da je
rije¢ o skakanju u blatne lokve ili pak pucanju loptom, igra u svojoj osnovi ima namjenu da
zabavi onoga koji provodi vrijeme igraju¢i se. Ona gotovo da nije odredena nekim Cvrstim
granicama, osoba se moze igrati u grupi ili sam, no igra nije strogo omedena time. Uvijek postoji
mogucnost ukljuciti svoju mastu kojom mozete osmisliti potpuno novu igru. Igra tako moze biti
samostalna, grupna, ona koja ukljuCuje prijatelje, ali 1 roditelje, bake 1 djedove. Netom prije
globalizacije svijeta te raSirenosti elektronickih uredaja, igra je svoje mjesto pronalazila u
prirodi. Takvom odredenju pridonosio je 1 ekonomski status zemlje, siromastvo 1 oskudica djecu
su potaknuli da se igraju osmiSljenih igara, da trée vani dok obavljaju poslove koje su im zadali
roditelji. Cesti navodi starijih kako su ganjali loptu dok su &uvali krave na pasi ili bi trazili jezero
ili pak potok gdje bi igrali igre pomoraca, svjedoée da je tome bilo tako. Sirenjem gradova,
prelaskom ljudi u grad, igra zapocinje poprimati novo obiljezje. Kao S§to je prikazano u mnogim
filmskim uradcima, u gradu je igra vezana za odredeni kvart, kucu ili igraliSte uz stan. Iduci
korak bio je prelazak igre u kucu ili stan, unutar Cetiri zida gdje su igracke postale glavno
srediSte pozornosti. S druge strane, igra je ¢esto bila na¢in da se djecu nauce vrijednosti vazne za
zivot. Baka ili djed bi unuka ili unuku naucili brojalicu, pricali bi basnu ili bi nekom od igara na
zanimljiv naCin naucili svoje najmlade korisnom znanju i sadrzaju. U suvremenom svijetu djeca
u kontakt s igrom dolaze na razne nacine, neke ih nauce njihovi roditelji, neke saznaju od
prijatelja, ali neke od njih nauce koristec¢i 1 medije, odnosno, odredeni mediji su sami postali igra.
Mediji, poput igra¢ih konzola pobrinuli su se da dijete ne mora razvijati mastu ve¢ samo mora
upaliti konzolu 1 ,,uzivati u predstavi“. Da je tomu zaista tako i jesu li djeca postala potpuno
,suvremeni igraci® ili je pak prisutna i dalje tradicionalna igra, odgovore na to pitanje dali su

rezultati istrazivanja koje je provedeno ovim radom.



I. TEORIJSKI DIO

1.1. Teorijske postavke o igri

Covijekov razvoj od rodenja do smrti popraéen je mnogim dogadajima. Razvojem
misaonog &ovijeka, civilizacije te kulture razvila se i igra. Covijek je kroz igru i zakone igre,
stavljajuéi to na visu raznu stvorio i kreirao civilizaciju. Covjek je onaj koji se igra, s kojim se
igraju, te onaj koji smislja igre. Homoludens naziv je za ¢ovjeka igre, za onoga koji u svoj Zivot
ukljucuje igru. Ona sluzi kako bi zabavila ¢ovjeka, kako bi se ¢ovjek razonodio, rekreirao, ali 1
naucio nesto $to prije nije znao. Igra se tako moZze karakterizirati kao jedna od osobina ¢ovjeka,
kao neSto svojstveno Covjeku. Kao protuargument moze se navesti kako se 1 Zivotinje igraju.
Mladunci od najranije dobi love jedni druge, ,,igraju se lovice®. Sukladno tome zaklju¢ujemo
kako igra nije svojstvena samo Covjeku. Ovdje valja napomenuti kako zivotinja prati instinkt i
ono §to se ¢ovjekovu oku ¢ini kao igra, kao odredeni obrazac koji podsjeca na igru, to zapravo 1
nije. Zivotinje imaju urodene instinkte koje razvijaju od dobi mladunca kroz ponasanja koje
dovjek smatra igrom. Covjek je misaono bi¢e koje daje igri znadenje, razvija ju, mijenja, nije
voden instinktom kao netom navedeno, stoga se moze govoriti da je igra svojstvena samo
covjeku. Kako je navedeno da je um kljucan u nastanku igre, postavlja se pitanje moze li igra
koristiti ¢ovjeku za razvitak misljenja, za unaprjedenje umnih sposobnosti. MisSljenje nije
jednoznacno i jednodimenzionalno ve¢ ima nekoliko dimenzija. Matthew Lipman navodi kako je
misljenje proizvod sastavnica kritiCkog, skrbnog i kreativnog misljenja. Igra ulazi kao obrazac
koji objedinjuje ove oblike misljenja 1 na filozofskoj razini upotpunjuje rast covjekova uma,
unaprjeduje njegove moguénosti (Curko, Kragié, 2009).

Igra ne sluzi samo kako bi razonodila Covjeka, ve¢ se igrom razvijaju sposobnosti
intelekta, pa se na taj nacin dijete uci pravilima ponaSanja u drustvu. Od najranije dobi se igrom
razvijaju motoricke sposobnosti, ponajprije ruke i noge, pa je za uspjesan razvoj preporuka da se
djeca od najranije dobi igraju na nacin da njome stavlja naglasak na motoriku. Izmedu ostalog,
dijete igrom uci, te kasnije kao odrasla osoba nastavlja ,,obicaj* igre, ne istim nac¢inom kako je to
¢inio kao dijete ali vrlo slicnim. Time se ne prekida kontinuitet razvoja mogucénosti covjeka.
Tvrdnja da Covjek koji se igra nikada ne odraste, biva sruSena drugom tvrdnjom, upravo je igra
jasan znak odrasle osobe. Sposobnost Covjeka da se postavi u polozaj djeteta koje se igra, da se
igra poput djeteta, daje mu na vaznosti, jer se s tog aspekta mogu promatrati koji su ucinci igre.

VazZnost igre prepoznata je tijekom povijesti, mnoge civilizacije 1 narodi ostavili su tragove



njihovih ,,igara®“. Jednako su se tijekom povijesti kao i danas, igrali ljudi tijekom cijelog svoga
zivota i tijekom svih razdoblja odrastanja. Ovu tvrdnju potvrduje Johan Huizinga u svojem djelu
Homoludens. On navodi kako je kultura covjeka temeljena na igri. Civilizacija dakle poc¢iva na
igri te autor navodi kako Covjek kao bi¢e nije samo homo sapiens, nadalje, homofaber, ve¢ i
homoludens, odnosno ¢ovjek koji se igra. Smatra da ¢ak homoludens ima vecu razinu vaznosti
od homofabera, odnosno ¢ovjeka koji radi. Rad i igra, odnosno rad uz igru imaju podjednako
vazna mjesta u zivotnim razdobljima ¢ovjeka. Igru ne treba nuzno karakterizirati kao djelatnost,
vec 1 kao obiljezje ljudske vrste. Jedna od definicija igre 1 njezina smjestaja u covjekovu razvoju
jest da ona utjece na stjecanje ljudskog znanja. Temelj veCine igara jest natjecanje. Osim
karakterizacije natjecateljskog duha, igra kao takva pocCiva na odredenim nacelima. U pocetku
igre, sudionici igre sklapaju dogovorene uvjete. Igra pocCinje sporazumom, prema kojem se
unutar odredenog vremena i u odredenom prostoru treba obaviti neka aktivnost ili rad.
Postavljaju se odredena pravila, odredeni oblik 1 naCin provodenja, a za rezultat ona ima
smanjenje napetosti 1 nije u skladu s uobi¢ajenim tijekom zivota ¢ovjeka. U prijevodu, definicija
igre autora ima za rezultat opustanje 1 smanjenje napetosti. (Huizinga, 1992)

Natjecateljski duh u igri stvara poticaj djeci za usvajanje novih sposobnosti 1 znanja.
Istovjetno to je 1 dio razvoja ljudske kulture u kojoj se ¢ovjek nadmece, natjece, usporeduje
sposobnosti i snagu. Jedna od igara koja je bila prisutna tijekom povijesti jest gonetanje.
Natjecanje u gonetanju veze se uz staroindijsku kulturu. U osnovi ta igra nije imala cilj
razonoditi ve¢ je bila dio Zrtvenog kulta. Mozgalice, brojalice te zagonetke tijekom povijesti bile
su utkane u odrastanje svih staleza drustva, od seljaka, do ratnika, sve do svecenstva i kraljeva.
Kultura i knjizevnost starih civilizacija takoder daju potkrjepu toj tvrdnji. U gonetanju i
zagonetkama istiCe se jasan motiv borbe pitanja. Igra nije imala samo puki znacaj, vec¢ je bila dio
svetog rituala. Oznacavala je granicu zbilje 1 maste, a posto su nosile posvecenu konotaciju, nisu
gubile svoj smisao. Zagonetka kao igra, nije bila svojstvena samo religioznoj sferi covjeka. U
antickih Grka primjerice, koristila se igra aporija, u kojoj su se postavljala pitanja na koja se nije
mogao postaviti konacan odgovor. U takvom obliku igre, djeca, ali 1 odrasli, mogli su ujedno 1
uciti 1 zabaviti se 1 pro8iriti vidike misljenja. Osim religije 1 drustvene igre 1 filozofija pronalazi
uporiSte u igri. Filozofsko miSljenje, na primjeru gonetanja i zagonetki pronalazi svoje temelje,
jer je filozofija u osnovi umni rad, kroz igru pitanja, stvaraju se zakljucci i1 promisljanja.
Filozofija se tako moZe poistovijetiti s umnom igrom, jer u osnovi ona razvija promisljanja onoga
koji propituje 1 koji se igra s mogu¢im odgovorima, onaj koji konstruira svijet oko onoga koji

postavlja pitanje (Huizinga, 1992).



Cesto je igra omiljeni nadin opustanja u Sovjekovu Zivotu, ali moZe imati i ozbiljno
uporiSte. Postoje argumenti kako je igra Cesto neozbiljna, no s druge strane igrom se moze
odgovoriti na pitanja i pronaéi rjeSenja koja su opsegom znacajnija i veca od same igre. Razni
problemi koji prate ¢ovjekov razvoj, upravo odgovore mogu pronaéi u igri. Okolina ¢ovjeka
jedan je od ¢imbenika koji stvara igru. Ona Cesto spontano te neprimjetno konstruira temelje
stoga se niti ne propituje zasto, odnosno kako igra utje¢e na ¢ovjeka.

Skola kao institucija znanja i novih spoznaja i ¢injenica nudi djetetu okvire za razvoj. No
postoje nacini na koje se sve to znanje moze prikazati djetetu, a jedan od njih je 1 igrom. Dijete
igrom moze upoznati svoju okolinu prema kojoj je ve¢ od ranije u odredenom suodnosu. Igra
tako pobuduje u djetetu kriticko misljenje o pojavama, dogadajima vezanim uz njegov okolis.
Osim toga, dijete postaje svjesno svojih mogucnosti spoznaje. Dijete igrom vjezba kako
pristupiti svojoj okolini, prakti¢no vjeZba kako manipulirati okolinom, te trenira one aktivnosti
koje su mu potrebne za daljnji zivot, ali bez ozbiljnijih posljedica. Igra je ta koja ima za prednost
odrzati pozornost djeteta, njegovu koncentraciju, potaknuti misaonu aktivnost, mastu i pobudi
kreativnost 1 neopterecenost tijekom rada. Naizgled rad, koji nije primamljiv, igrom poprima
oblik koji nije psihicki tezak 1 pobuduje aktivnost te volju za njegovo rjeSavanje. Igra stvara
svojevrstan zanos kod onog koji se igra, odnosno, akcija prati akciju bez potrebe ukljucenje
svijesti ve¢ se sve odvija od trenutka do trenutka. Uklju¢enje zanosa u igru, Johaness Schultz
naziva ,,modulacijom budnosti®“. Takvo svojstvo koje je nastalo za vrijeme igre, ima uporiSte u
odgojno-obrazovnoj funkciji. Medutim igra nije samo 1 u osnovi sredstvo odgoja. Kada bi se igru
poistovjetilo sa sredstvom, igra kao takva bila bi pod znakom upitnika, odnosno bilo bi za
raspravu, je li onda igra ono §to jest ili je to agens ili orude rada. Tocnije je reci da je igra dio
odgoja, odnosno da se djeca odgajaju primjenom igre 1 zbiljom igre (Poli¢, 2003).

Piaget kroz interpretaciju igre polazi od toga da je igra saCinjena od kognitivnog svojstva.
Igra je sklop kognitivnog razvoja koja je u svezi s misaonim aktivnostima u strukturalnom
poretku. Ona je multifunkcionalna, viSeznacna aktivnost, koja je vezana uz kognitivni razvoj.
Spoznaje koje se javljaju kod djece tijekom igre ve¢inom su spontanog karaktera i prirodnog su
tijeka, uz to se ne dogadaju sluc¢ajno. Tijekom igre, dijete preispituje svoje misaone procese iz
razli¢itih glediSta, te ih interpretira na vlastiti nacin. U igri je dijete ono koje ima kontrolu, ono
postavlja pravila, te rukovodi svime Sto bi za stvarno morao imati pomo¢ odrasle osobe.
Primjerice, dok se pretvara da vozi automobil, ono je glavni agens u stvaranju kako ¢e se taj
automobil kretati, zvucati 1 sli¢no, dok u stvarnosti moze jedino uz odraslu osobu, koja ¢e ga

provesti u automobilu, iskusiti kako se automobil zaista krece (Duran, 2003).



1.2. Teorije igre

Igra i njezino odredenje imaju svoje uporiSte u teoriji. Svojstva i sistematizacija igre
podlijezu nekoliko razli¢itih pravaca znanosti. U svakoj od njih pokusava se odvojiti i razluciti
igra od drugih aktivnosti gdje se pritom igra sustavno opisuje i odreduje. Zeleéi igru objasniti iz
razli¢itih perspektiva nastajale su i rane teorije, koje se bave sustavnim odredenjem igre. Ovisno
o podrucju znanosti, gledista s kojih se promatra igra kao fenomen moguce ju je sagledati sa

socioloske, psiholoske i pedagoske pozicije.

1.2.1. SocioloSke teorije

U socioloskim je teorijama igra fenomen koji se javlja unutar odredene drustvene cjeline.
Potvrdu za socioloske teorije moze se pronaci u povijesti kod jednog od antickih filozofa 1
mislioca. Rije¢ je o Aristotelu koji se izmedu ostalih promisljanja bavio 1 fenomenom igre. U
svojem djelu ,,Politika® igru usporeduje i veze uz rad. On igru promatra iz gledista tadasnjeg
drustva. Upravo poveznica izmedu igre i1 rada kasnije ¢e biti polaziSte nastanka modernih teorija.
Igra u kontekstu antickog filozofa znaci vrijeme koje je odvojeno od rada. Ujedno igra po
Aristotelu znaci odmor od teskog rada i velikog napora. Neke od sastavnica koje daje Aristotel, a
ujedno su vezane za znanstveno uporiste ove teorije jesu sljedece: igra treba sluziti opuStanju
ljudskom bi¢u, zatim ona je namijenjena uzivanju ali i odmoru. Ve¢ spomenuti Huizinga
podupire svojim djelom ,,Homoludens* tu teoriju, gdje Covjek nije samo bic¢e koje misli ili s
druge strane koje samo radi, ve¢ i bi¢e koje se igra, neovisno o dobi (Huizinga, 1970).

Igra pripada drusStvenoj sferi Covjeka, jer je ona vezana uz slobodno vrijeme ¢ovjeka kao
slobodno-vremenska aktivnost. Ona se razlikuje od drustva do druStva na makro razini, ali i na
mikrorazini od svakodnevnog zivota jednog i drugog covjeka. Dodatno pojasnjenje ovoga unutar
te teorije jest da igra ne mora imati ista pravila i na¢in igranja ¢ak niti unutar igre djece iste ulice
u kojoj Zive. Dakle vrijeme 1 prostor kreiraju se unutar nje same kao 1 trajanje 1 mjesto. Smisao
igre tada se pronalazi upravo u navedenim znacajkama te osim toga igra u socioloskim teorijama
sadrZava svojstva koja ju oplemenjuju, a to su ritam te harmonija. Igra ima svojstvo opustanja no
ona sadrZi i1 elemente napetosti, odnosno neizvjesnosti jer je nepoznat ishod igre. Na kraju ipak
neizvjesnost mijenja element opustanja. Unutar socioloSke teorije valja napomenuti da se

tijekom igre stvara imaginarni svijet, koji opet prema pravilima ponaosob konstruira svako



drustvo za sebe. Igra gledana kroz takvu sferu predstavlja borbu ili natjecanje gdje se utvrduje
tko je od sudionika najbolji te tko ima najbolje vjeStine. Charles Fourier je sociolog koji
promislja o radu povezanog s igrom. Navedeni sociolog smatra da je igra potreba prvotno kao
ravnoteza zivota, jer rad zauzima prili¢an dio covjekova zivota te uz to je potrebno uvesti igru
kako bi se covjek u drustvenom kontekstu osjec¢ao sretnim (Bognar, 1986).

Igra je proizasla iz socijalnog konteksta, ali je povijesno odredena. Polaziste toga stoji u
tome da primjerice, dijete sudjeluje u djelovanju odraslih tamo gdje mu je to dopusteno. Tamo
gdje to nije moguce dijete u taj svijet ulazi putem igre. Na primjer, dijete ne moze voziti
automobil, ali kroz igru s auti¢ima, ono jednako kao i odrasla osoba oponaSa obrazac ponasanja i
,vozi automobil* kao 1 odrasli. Igre uloga javljaju se tamo gdje djeca ne smiju ili ne mogu

prisustvovati suodnosima odraslih (Eljkonjin, 1981).

1.2.2. PsiholoSke teorije

Psihologija se u kontekstu igre i zakonitosti igre bavi zagonetkama igre. Kao najvise
etablirana jest djecja psihologija, koja je dala i najve¢i doprinos u proucavanju konteksta igre
djeteta. U kontekstu psiholoskih teorija, prvi koji se bavio problematikom igre jest Herbert
Spencer. Ovaj engleski znanstvenik je u 19. stoljecu dosao do zakljucka kako unutar svih zivih
bi¢a postoji zaliha energije koju je nemoguce iscrpiti, pa je taj fenomen karakteran kako za
covjeka, tako i za Zivotinje. Kako postoji ta zaliha energije, tako ju je potrebno negdje iskoristiti i
utrositi. Primarno ju ¢ovjek trosi na zadovoljavanje primarnih potreba, za odrzavanje Zivota i
njegov kontinuitet, no kako je navedeno energija je gotovo neiscrpna pa se mjesto za potrosnju te
energije pronalazi sudjelovanjem u igri. S druge strane, ta polazista mogu se i1 oboriti jer Ivan
Furlan navodi kako se ¢ovjek moze igrati i kada je slab, kada nije zadovoljio primarne potrebe ili
je primjerice bolestan. Ovdje valja napomenuti da u tom slucaju igra ima ulogu terapije 1
svojevrsnog lijecenja ljudi. Teorija o neiscrpnoj energiji samo je djelomi¢no toc¢na (Furlan,
1981).

Psiholog Stanley Hall se pak bavio ¢ovjekovim duSevnim razvojem koji on prenosi i na
sferu djelovanja igre. Prema njemu igra sluzi kao prozivljavanje primarnih instinkta Covjeka.
Tako pojaSnjena igra spada pod teoriju atavizma. Ova teorija podrazumijeva da dijete primjerice
igrajuci se u prirodi, lovi Zivotinjice iz igre, da je to refleksija onoga $to je Covjek radio prije

nekoliko desetaka tisu¢a godina u lovu. Nadalje, igra u pjes€aniku, ,,zidanje* kucica od blata,



pravljenje luka i strijele od grane drveta, podrazumijeva daljnju epohu razvoja ¢ovjeka kada se
prebacio na sjedilacki nacin zivota. Tu psiholoSku teoriju opovrgnuo je Frierich Troy, tvrde¢i
kako dozivljaji nisu element koji se implicira u nasljedni genom ¢ovjeka (Troy, 1970).

ZavrSetkom 19. stoljec¢a psiholog Karl Gross kreira teoriju pripravne Skole. On unutar te
teorije igru obrazlaze na teleoloski nacin, dodatno pojasnjeno navedeni psiholog unutar igre
promatrao i tragao za svrhom te ciljem igre. Ranije su psiholozi tragali za uzrokom igre, dok
Gross smatra, kako su zivotinje te koje imaju instinkt za aktivnost, koji izrazen tijekom rasta i
razvoja. Covjek s druge strane, nije rodenjem dobio reakcije, te on od rodenja razvija vjestine i
sukladno tome dobiva steCene reakcije. Vjestine se odnose na one koje su kod Covjeka stecene
imitacijom. Iste su sposobnosti imali prethodni narastaji pa se takav nacin razvijanja vjeStina
vezivao upravo uz igru (Bognar, 1986).

Ona je tu zbog razvijanja vjestina zbog unutrasnje potrebe, a ne zbog nekog izvanjskog
cilja. Igrom se bavio i Sigmund Freud koji je zapazio da igra moze sluziti kao sredstvo u kojem
dijete nastoji iskusiti razne neugodne osjecaje, te ih time prevladati i ovladati takvim osjecajima.
U usporedbi zivotinje 1 covjeka, Zivotinja svoje nagone iskazuje bez zapreka, dok kod Covjeka
postoji unutarnji mehanizam koji blokira iskazivanje nagona. Igra prema Freudu predstavlja
nacin na koji ¢ovjek moze zaobici zapreku koju je postavilo drustvo (Freud, 1920). Psiholoska
teorija daje nova gledisSta na razvoj ¢ovjeka, posebice djece, pretezito u psihickom razvoju djece.
Jedno od rjesenja kada nastupe psihicki problemi jest terapija igrom.

Karl Buhler smatra kako je razdoblje djetinjstva vezano uz igru kako bi se uz stalnu
vjezbu djeca pripremila za odraslu dob. Ono §to pokrece dijete u igri na neprestanu aktivnost
tijekom igre radost je koju iskuse tijekom igranja. Dijete postaje zadovoljno onime Sto je naucilo,
bilo da je ovladalo pojedinim pokretom ili vjeStinom. Smatra da je ¢ovjeku zapravo prirodno
dano da iskusi zadovoljstvo kako bi to bio poticaj za daljnje pripreme osobe za zivot. Igrom u
psiholoskoj sferi bavio se 1 Jean Piaget. On se bavio metodom psiholoskog promatranja razvoja
covjeka. Jasnije reCeno, tijekom djetinjstva Covjek Zivi unutar dvije stvarnosti. Svijet odraslih i
vlastiti svijet. U vlastitu svijetu dijete dobiva uvid u zadovoljstvo, kako ga iskusiti i sli¢no, dok u
drugome promatra stvarnost, onako kakva ona jest. Prvotno dijete svijet dozivljava kao jedno, ali
kasnije dijeli se na svijet igre i svijet stvarnosti. Dijete Zivi u jedinstvenu svijetu, no s
prikrivenim Zeljama. (Bognar, 1986)

Osim razmatranja Piageta, jedna je od teorija kulturno-povijesna teorija igre Ciju je
teorijsku osnovu postavio Danijel Eljkonjin. Gdje vidi moguénost dijete ¢e sudjelovati u svijetu

odraslih putem igre. (Eljkonjin, 1981)



Zakljucuje se kako psihologija igru klasificira kao aktivnost karakteristicnu za djetinjstvo.
Valja razlikovati igru odraslih i igru djece. Na kraju obrazlaganja psiholoskih teorija pokusalo se
objasniti igru djeteta kroz igru mladih Zivotinja, ali to nije pronaslo uporiste, jer je Zivotinje vodi
instinkt, dok se kod djeteta javlja zadovoljstvo. Prema psiholoSkoj teoriji kod djeteta, igra
predstavlja unutrasnju potrebu, uvjetovana je prirodnim tijekom, te prati kako fizicki tako 1
psihicki razvoj djeteta. Igra djeteta uvelike ima sli¢nosti s radom, sportom i svim ostalim

aktivnostima kojima se ¢ovjek bavi te sukladno tome treba ju i proucavati (Bognar, 1986).

1.2.3. Pedagoske teorije

Igra u pedagoskom kontekstu podrazumijeva djelovanje na razvoj djeteta, no s druge
strane igra nije isto shvacena tijekom odgojno-obrazovnog procesa. Poveznica na anticke
mislioce dovodi do Platona, koji je uocio da je igra znacajna u odgoju djece. Jedan od primjera
koji datira iz Platonova vremena jest onaj vezan uz drevni Egipat, gdje su koriStene metodicke
igre. Isti anticki mislilac igru obrazlaze kao aktivnost u kojoj se dijete kroz oblike kretanja 1
nacine u¢enja zapravo igra, to mu je urodeno te ga na igru treba i poticati. Kasnije se u Rimu
smatralo kako igru treba uvesti u uc¢enje, kako bi se djeca obradovala u€enju i1 na taj nacin stekla
navike 1 vjeStine na nacin koji im daje prethodno spomenuto zadovoljstvo. Ipak je igru trebalo
koristiti odmjereno. Jan Amos Komensky se vise bavio pedagoskim odredenjem igre. On smatra
da je ona zabava koju treba uvesti u Skolu, te nastavu obogatiti igrom. Sam je smisljao vrste igara
koje bi odgovarale nastavi, od igre uloga, do spoznajnih igara i igre drama. Pedagog koji je
ozbiljno pristupio pedagoskoj teoriji igre jest Fridrich Frobel (Stevanovi¢, 2000).

Tijekom odgoja djeteta vazan je princip aktivnosti i kretnje. Igra pruza upravo navedeni
zahtjev te se on bavio izradom uputa za to kako odgajati na temelju djecjih igara. Za predskolski
uzrast izradio je Frobel didakti¢ka pomagala, koja su se oslanjala na igru. S druge strane, odrasli
primjerice, ¢esto zaboravljaju da je djetinjstvo proZeto igrom, te se kasnije u Skolskom sustavu
izostavlja ta Cinjenica. Time se bavio Alexandar Neill koji je utvrdio kako Skola treba pratiti
potrebe djeteta. Argumente koje navodi jesu da su Skole veliki gradevinski kompleksi s mnogo
prostorija koji zapravo uniStavaju Zelju za igrom. Ruska pedagogija takoder je s Antonom
Makarenkom nacelu dala doprinos teoriji igre. Makarenko tvrdi kako je igra predvidena za Zivot,
no ujedno je i metoda rada. Vaznost igre o€ituje se u vjezbanju psihickih, fizickih, spoznajnih i
emocionalnih osobina djeteta. Odrasle vidi kao vazan utjecaj na stvaranje igre. Oni trebaju biti

prisutni unutar i tijekom igre. U€enje 1 igra pojmovi su koji su u pedagoskoj teoriji usko vezani.
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Takvog miSljenja je Furlan koji tvrdi da dijete tijekom procesa igre uci, no ne staje samo na
tome, ve¢ daje zakljuCak kako ono najbolje uci i spoznaje svijet igrom (Bognar, 1986).
Argumenti za potkrjepu toga su da ako se ucenje provodi igrom i ako je ono §to se uci
vazno za napredovanje u igri (opet poveznica vezana uz natjecateljski duh) tada je i motivacija
na visokoj razini, koncentracija i emocije prisutni su, Sto kod tradicionalnog ucenja nije primjer.
Sadrzaji koji se uce, pristup radu i shvacanje, nisu jednaki kao $to su to kod ucenja igrom.
Ozbiljnim su radom djeca sklonija viSim razinama umora, dok je u u¢enje putem igre prisutan
manjak umora. Neke od karakteristika koje je pedagoska teorija dalo o igri jesu da ona ima svoje
izvoriSte motivacije, da su sredstva u igri vaznija od ciljeva igre, proces je vazniji od kraja,
odnosno ishoda igre. Osim navedenog, cjelokupan utjecaj na socijalno emocionalni razvoj,
potom spoznajni te fizi€ki upravo se ocituje primjenom igre. Pedagogija u svojim polazistima
vi$e ili manje podupire tumacenje procesa igre, namjene i ucinka 1 uz to pedagoska teorija prati
utjecaj na odgoj, prati kako igra moze doprinijeti razvoju odgojno-obrazovnog rada, te kako
pedagozi mogu implementirati igru u svoj svakodnevni rad. U antickim je vremenima
zamijeceno kako treba imati umjerenu dozu igre, razmjerno s radom, dok pedagogija zagovara
potrebu koriStenja igre kao obveznu te da se 1 onaj koji odgaja mora igrati. ObjaSnjenje zasto je
tomu tako proizlazi iz ¢injenice da na taj naCin odgajatelj dobiva uvid u svijet igre djeteta, no
opet je to tesko dokucivo zbog ve¢ navedenog drugacijeg 1 izmijenjenog pogleda odraslih na igru

naspram pogleda djece (Bognar, 1986).

1.2.4. Suvremena teorija igre

Tijekom povijesti teorije igre su se mijenjale, dok se u suvremeno doba igra promatra s
novog stajaliSta. Suvremena teorija igre tijekom posljednjih godina bavila se prednostima igre.
Predstavnici te teorije polaze od toga da je igra vazna za kognitivni razvoj, StoviSe smatraju da se
njome potice kreativno razmisljanje odgajanika. Pojedinci idu dalje u obrazlaganje tvrdnjom da
je djecja igra rezultat evolucijske pozadine, dok s druge strane postoji razmatranje da je igra
vjezbanje i da je ona gruba (Smith, 2004).

Ova teorija polazi od stajaliSta da je igru nemoguce definirati, pa predlaze da se igra
obrazlaze samo onoliko koliko je potrebno i koliko to dopusta narativni govor nekog podrucja
odnosno discipline. Igra se tako suvremeno shvaca kao imaginacija, kao oblik napredovanja, te
kao manifestacija sobnog iskustva odgajanika. U obrazlaganju literatura navodi kako su

znanstvenici unutar te teorije ¢esto polazili od toga da je igra oblik napretka, nacin na koji onaj
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tko se igra, vjezba svoje snage, potraga za identitetom. Nadalje, smatraju da je igra potrebna za
razvoj maste, za izric¢aj vlastita iskustva ( Sutton-Smith, 1997).

Suvremena teorija bavi se i dvosmislenos¢u igre. Na pitanje dokaza dvosmislenosti igre,
odgovor se pronalazi upravo u razli¢itim glediStima znanstvenika. Igra ne mora predstavljati isto
znacenje znanstvenicima u razli¢itim znanstvenim disciplinama (Brown i Patte, 2013). Vecina
teorija o igri i nain definiranja igre zapravo rezultat su potreba odraslih. Oni zapravo
organiziraju svoje vrijeme i kontroliraju ponaSanje i1 aktivnosti djece, dok s druge strane ne
dolazi do aktualizacije ponaSanja djece, Sto bi prvotno i trebao biti rezultat igre te igrovne

aktivnosti (Sutton-Smith, 1997).

1.3. Odnos djeteta prema igri

Djecja igra svoju ulogu pronalazi unutar covjekova razvoja a naro€ito je to izraZeno
tijekom djetinjstva. Dijete se tijekom procesa igre aktivno ukljucuje, otkriva svoje mogucnosti i
granice, tezi igri koja ¢e poticati njegov tjelesni, ali 1 psihic¢ki razvoj. Igra tako postaje proizvod
djeteta koji ima viSe razina, sloZzen je i1 na trenutke razumljiv samo djetetu. Igra u kontekstu
dje¢je aktivnosti podrazumijeva eksternalizaciju moguénosti koje dijete moze iskazati. Djeca su
unutar igre aktivni sudionici, svjesni svojeg djelovanja, svjesni da unutar igre stvaraju i kulturnu
1 socijalnu stvarnost s odredenom tradicijom te strukturom. Tijekom djetinjstva, igre, koje su
aktivan dio Zivota utjecu na rast 1 razvoj kulture, StoviSe stvaraju se igre koje su karakteristi¢ne
za kulturu te uzro¢no-posljedicno tome, dobiva se svojevrsno naslijede, koje ostaje za iduce

narastaje djece.

Igra otkriva razinu djetetova razvoja, ona je proces koji djetetu daje prostor da radi na
svojoj samostalnosti, da iskaze i formira svoju zonu slobodnog kretanja, stvaralastva te
naposljetku da pokaZze ,Sto zna“. Posljednja tvrdnja odnosi se na demonstraciju kompetencija.
Kako u dje¢jem poimanju igra obi¢no nema cilj, igra tako postaje podrucje u kojem sudionici
mogu istrazivati, iskusiti te provoditi eksperimente $to primjerice ne bi mogli u ostalim Zivotnim
aktivnostima. Tijekom tog istrazivanja i eksperimentiranja dijete se moZe pronaci u situaciji
kojoj nije jo§ fizicki te psihicki doraslo. U obrazlaganju konteksta igre u dje¢jem Zivotu ona je
potreba da se na spontan nacin spozna svijet odraslih, bilo oponaSanjem ili mastovitom igrom.

Oponasanje se ¢esto odnosi na imitaciju stvarnih kulturnih i socijalnih relacija kojima djeca zbog
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svoje dobi ne mogu prisustvovati ili to¢nije receno u kojima jo§ ne mogu odlucivati. Igrom
iskustvo koje djeca steknu postaje svojevrsna pomo¢ da se situacije koje nisu primjerene za
dijete iskuse na bezbolan nacin. Igra je za dijete ,,nesto §to mu oduzima mnogo vremena, njom
razvija svoju mastu, jaca svoje socijalizacijske sposobnosti, uc¢i i poucava, a od sveg, gotovo

najvaznije je sudjeluju u igri zbog zabave (Duran, 2003).

1.4. Igrovna interakcija odredena odnosom medu djecom

Igrovna interakcija odredena je odnosom koji postoji izmedu igrac¢a. U toj interakciji
prisutni su akti suradnje, suprotstavljanja, a ponekad se dogada i kombinacija suradnje i
suprotstavljanja. Stoga se mogu razlikovati sljede¢e vrste igre: igre u kojima je igrovna
interakcija odredena suradnjom, zatim igre koje su uredene suprotstavljanjem izmedu pojedinaca
te igre koje kombiniraju suprotstavljanje i suradnju pojedinaca. (Duran, 2003, 117)

Igranje ovih igara karakterizira suradnja, iako se moze dogoditi gluma suprotstavljanja,
ali u stvarnosti igraci suraduju tijekom igre. Karakteristicno jest da tijekom igre 1 po zavrSetku
igre nema pobjednika, niti poraZenih, igra¢i su medusobno vezani te ne postoje opozitne grupe ili
srediS$nji igra¢. U toj vrsti igre, s obzirom na suradnju, postoje odredene cjeline igre, a to su

unisone, simbolicke, teatarske i interakcijske igre. (Duran, 2003, 117)

1.4.1. Unisone igre

Unisono ponasanje javlja se u igri kao dio igre, ali postoje igre koje zahtijevaju unisono
izvodenje aktivnosti i tijekom igre kao Sto su brojalice ili pjevanja pjesme. Takva unisona
aktivnost trazi od igraca koordinaciju svakog igraca te se one igraju po nacelu ,aktivnost®,
»zatim, sljedeca aktivnost®. Najce§¢i oblik unisone aktivnosti u igri jest pjevanje. Poveznicu s
ucenjem tijekom unisone igre moZze se vidjeti u razvoju stvaralaStva i koordiniranju svojih
pokreta ili u sluc¢aju pjevanja pjesme, svoga glasa. Unisone igre ¢esto su instrument narodne
pedagogije, pa postoje one kojima su odrasli ucili svoju djecu, dok postoje i one koje djecja
supkultura sama konstruira. Jedna od unisonih igara koja je poznata jest ,,Ringe, ringe, raja“.
Navedena igra moZe se svrstati u tradicionalne igre. Ona igra¢ima omogucuje razvoj
koordinacije te socijalnu integraciju. Tijekom te igre djeci, koja ju tek uce, pjevanje predstavlja

laksi dio igre, dok koordinacija s troje ili Cetvero ostalih sudionika predstavlja tezi dio. Sve dok
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ne ovladaju 1 ,tezim*“ dijelom igre, djeca pokazuju interes za igru, Zele ju igrati Sto vise mogu. U
sferu tradicionalnih igara koje su svrstane pod unisone igre u literaturi se navode igre poput
,»Ovako se zito zanje“, zatim ,,Ovako se biber sije-ovako!*, te ,,Dosla majka s kolodvora®.
Unisone igre zahtijevaju poznavanja ritma, sposobnost koriStenja obje ruke, te izgovaranje
stihova brojalice. Stoga se moze zakljuciti kako unisone igre pridonose ucenju na kognitivnoj

razini, ali 1 na razini razvoja fine motorike kod djece (Duran, 2003).

1.4.2. Simbolicka igra

Za simboli¢ku igru postoje razni ekvivalentni termini, poput igra fikcije, igra uloga,
dramska igra, imaginativna igra. Autorica Mirjana Duran u ovu igru naziva ,.kobajagi“ kako ju
djec¢ja supkultura u Slavoniji jednako naziva. Pitanje koje opravdava naziv simbolicka igra
proizlazi upravo iz Piagetove tvrdnje u kojoj je simbolizam na najvecoj razini u toj igri. Piaget
simboli¢ku igru veze s kognitivnim razvojem pojedinca. Kao podloga igri javljaju se katarza, a
simboli imaju signifikantnu funkciju. Simboli¢ka igra u pravilu je bez osnovnih pravila koji
odreduju tijek igre, dok s druge strane, postoje specificna pravila, odnosno opc¢a pravila igre.
Naime, postoji veza izmedu igrovnih jedinica (igrovna jedinica je ona koja ima igrovno
znacenje) te se igra gradi u hodu, ubacuju se asocijacije svijeta odraslih 1 slicno. Naprimjer, u
simbolic¢koj igri ,,Kod lije¢nika* opcée je pravilo da se znaju odnosi lije¢nik- pacijent. Simboli
reprezentiraju taj zamisljeni dogadaj koji se odigrava. ,,Lije¢nici tako usput tijekom igre
smiSljaju Sto ¢e uciniti, dok ,,pacijenti” isto tako svaki put dodu s drugim ,zdravstvenim

problemom* te se igra konstruira na taj nacin i dobiva novi tijek.

Drugi primjer simboli¢ke igra je dje¢ja igra auti¢cima. Zelja djeteta da bude odrastao i da
vozi automobil ostvaruje se upravo simboliCkom igrom. U simboli¢koj igri javlja se Zelja za
prizivanjem odredenih dogadaja pa se Cesto tijekom simbolicke igre oponasa svijet odraslih, on
se prenosi na razinu djeteta sa strukturom koju konstruira dijete. Tijekom simbolicke igre
javljaju se tipovi re€enica ,,ako da...... onda“, a dolazi 1 do prevladavanja spoznajnog
egocentrizma. SadrZaj simbolicke igre pospjeSuje Sirenje dje¢jeg socijalnog iskustva (Duran,

2003).
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1.4.3. Teatarske igre

Za razliku od prethodno navedene simboli¢ke igre u teatralnim igrama postoje osnovna
pravila igre pa igra¢i dobivaju to¢no odredene uloge koje igraju. Usporedujuci teatralnu igru i
simbolicku igru moglo bi se reci da su iste, no teatralna igra ima stalnu dramsku kompoziciju.
Netom navedena osnovna pravila odreduju redoslijed igre. Teatarska igra moze se tumaciti na
nacin da je to prica koju djeca igraju po uzorku na posljednji put kad su je igrali. Ta cjelina igre
takoder pripada u tradicionalne igre zbog svoga sadrzaja i stila. Tijekom igre, kao 1 u drami,
mogu se pratiti jednaki elementi: od ekspozicije 1 zapleta do kulminacije, peripetije 1 raspleta.
(Duran, 2003, 123)

Igra , Sunka® primjer je teatralne igre sa svim navedenim elementima drame. Postoji
podjela uloga, a to su ,,Sunka“, ,,majka®, ,dijete* 1 ,,lopov*. Ukratko sadrzaj igre odnosi se na to
da lopov prevari dijete dok majke nema 1 ukrade Sunku, ista aktivnost ponavlja se dok majka ne
ulovi lopova i odvede ga u zatvor. Osnovne znacajke teatralnih igara su postojanje napetosti,
zapleti, vrhunci, promjena smjera igre te rasplet igre kada se sazna tko je tko (Solar, 1977).

Uz navedene znacajke u teatarskim igrama postoji 1 ¢in lovljenja. Osim igre ovdje se
javlja 1 element dramatizacije 1 pokazivanja straha, primjerice djeca vriSte kad ih se ulovi,
poneka c¢ak 1 ,,pustaju da ih se ulovi kako bi igra mogla i¢i dalje. Vazno je napomenuti kako se
»glumci® u toj cjelini igre okvirno pridrzavaju utvrdenog razvoja radnje. Karakteristicno je da se
u ovim igrama smjenjuju tradicija 1 improvizacija. Teatarske igre djeci omogucuju odredeni
uzitak uz glumu, odnosno prijenos poruka vazan za svijet odraslih, pa se javlja i sekundarni
simbolizam. Strahovi djece od mraka, tavana, zamracenih prostora prevladavaju se teatralnom

igrom. Sve ono $§to je ,,straSno* igrom postaje manje zastrasujuce (Duran, 2003).

1.4.4. Interakcijske igre

U procesu interakcijske igre razlikuju se dva plana komunikacije. Postoji komunikacija
izmedu igraca tijekom igre 1 postoji komunikacija i interakcija na igrovnom te na realnom planu.
Igrovni plan polazi od postavljenih pravila igre, smisao se igre ve¢ vidi iz postavljanja
interakcijske mreze igraca. Realni plan s druge strane sacinjava interakcija izmedu igraca koja je
van propisanih odnosa igraca. Tijekom interakcijske igre javljaju se razni socijalizacijski
fenomeni, primjerice, interakcijska igra ne propisuje pravilo tko ¢e igrati u kojem timu. Djeca se

tako udruzuju jedna protiv drugih, iskazuju svoje simpatije prema drugom igracu ili igracici.
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Dodatno pojasnjeno, pravilo igre moze biti takvo da dodirom jedan igra¢ moze spasiti drugog
igrata. S druge strane, nema pravila o tome koga ¢e tijekom igre igra¢ spasiti. Cesto se dogada
da upravo simpatije igraca utjeu na odabir koga ,spasiti“ u igri. Interakcijske igre obiluju
zahtjevima da se iskazu stvarni odnosi. Iskazuju se svoje emocije, simpatije, misljenje i slicno.
Primjer takvih igara su one u kojima se igra¢i moraju poljubiti, re¢i neSto o sebi pred ostalim
igracima, odgovoriti na neku tvrdnju koja moze biti istinita ili lazna. Igraci tako izmedu sebe
ostvaruju socijalnu interakciju na nekoliko razina. Navode se komunikacija i interakcija na
realnom planu, zadana igrovna interakcijska matrica uredena odnosom medu pojedincima, te
iskazivanje stvarnih odnosa koji su postali predmetom igre, a pravila zahtijevaju da se unutar
igrovne interakcijske matrice ocituje socijalna interakcija. (Duran, 2003, 128)

Tradicionalne igre koje su poznate u Slavoniji pretezito se tiCu interakcijskog aspekta
igranja. Primjer je jedna stara slavonska igra ,,Ja se srdim na te*. U toj igri bacanjem se marame
izmedu igraca odreduju igraci koji se ,,srde* (ljute) jedni na druge. Obrat je igre kad igrac, koji
se ljuti, mora re¢i lijepu osobinu drugog igraca na kojoj mu zavidi. Nadalje, primjer igre
,Kritika* objedinjuje pisanje kritika na papiri¢ s imenima igraca. Na kraju pisanja jedan od
igraCa Cita glasno ,kritike* igraca. Dakle na tim primjerima vidljivo je kako djeca uce kako se
ponasati kada odrastu jer je u igru usaden realni plan medusobnih odnosa u drustvu. Ucenje o
emocijama, o iskazivanju stavova, dozivljaja mozda se najbolje ocituje u igranju pisanja
leksikona. Leksikoni su obi¢ne biljeznice s jednim pitanjem po stranici. Djeca tako upisuju svoj
datum upisa i redak u koji su se upisali te ovisno o pitanjima iskazuju svoje osjecaje prema
autoru leksikona, nekoj drugoj osobi, piSu o svojim dozivljajima, misljenjima o Skoli 1 sli¢no.

(Duran, 2003)

1.5. Kako djeca percipiraju igru

Igra kao predmet istrazivanja dosad se promatrala sa stajaliSta odraslih dok teorija
suvremenog djetinjstva u istraZzivanjima polazi od djeteta kao subjekta. Nova paradigma
djetinjstva proucava Sto je to igra, koja su njezina obiljezja s naglaskom na dijete u aktivnoj
participaciji (Raji¢, Petrovi¢-Soco, 2015).

Usporedujuc¢i djetinjstvo u povijesti sa suvremenim djetinjstvom dogodilo se mnogo
promjena. Dijete je u povijesti bilo subjektom, ali s naglaskom na vlasniStvo drzave ispred
njegove obitelji, Sto bi znacilo da je sav rad pa i Zivot djeteta bio pod kontrolom okruZenja

tocnije odraslih, a na kraju pod kontrolom drustva. Promjenom uvjeta Zivota, ekonomije i
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gospodarstva, dijete polako postaje autonomnom individuom, koja treba postati Covjek. Dijete je
prema tradicionalnoj ulozi bilo pasivan produkt drustva te socijalizacije. Stoga su sve aktivnosti
djece zapravo bile sjena u kulturi odraslih. Ve¢ navedena promjena uvjeta rezultirala je
,pedagoskim optimizmom®, razdobljem u kojem je dijete promatrano kao mlada biljka koja se
razvija. Ovdje je rije¢ o 19. i 20. stoljecu, gdje pedagogija dijete stavlja u srediSte svog
djelovanja (Corsaro, 2011).

Ususret suvremenom svijetu, takvo se pedagosko djelovanje produbljuje. Razdoblja u
kojem su roditelji, odgajatelji branili djeci, odnosno oduzimali pravo glasa u donoSenju odluka
zavrSeno je (Basi¢, 2009). Dijete u kontekstu odgoja postaje partner koji visSe ne ovisi o
odlukama okoline, odnosno odraslih, ve¢ je dio privatne sfere Zivota gdje se manje zajednice
brinu o djeci, obrazuju ih i odgajaju (Quortrup, 2005).

Stavljajuci dijete u partnerski odnos 1 polazeci od toga da je dijete sudionik, mijenjaju se i
istrazivanja. Ona polaze od subjektivnog pristupa, dijete se ukljucuje u istrazivanje po vlastitim
mogucénostima, ima pravo dati svoj glas te interpretira stvarnost iz svoje perspektive. Igra je
sastavni dio odrastanja djeteta i aktivnost u kojoj ono uci, druzi se 1 razvija, istrazivanja se
pocinju raditi s djecom, a ne nad djecom. Nastoji se sve vise sagledati njithovo glediste, a
posebice o igri te kako ju oni dozivljavaju (Raji¢ i1 Petricevic-Soco, 2015).

Autorice Raji¢ 1 Petrovi¢-Soco svojim su istrazivanjem prevedenim 2013. godine, htjele
doznati kako djeca percipiraju igru. Na pitanje ,,Sto je igra ? autorice su prvotno dobile
tautoloSke odgovore koje nije bilo moguce kodirati, a ti odgovori glasili su, da je za djecu: ,,/gra
je kad se igram, igra je igranje svega i necega...Igra je kad mi mama dozvoli da drZim
brata...Kad se zabavljam sa slovima i citam knjige...Igra je kad se lovimo, druzimo i igramo
ledene babe* (Raji¢, Petrovi¢-Soco, 2015, 609).

Ostale su dje¢je odgovore autorice kodirale pod kategorije: igra kao zabava, igra kao
druZenje, igra kao funkcionalne, pokretne igre, igre uz igracke, igranje s igratkama, te igre
vezane uz druzenje s prijateljima. Autorice su tako utvrdile statisticki znacajnu razliku u djecjoj
percepciji igre s obzirom na uzrast. Djeca Skolske dobi igru su pozitivnije ocijenila kao izvor
zabave, kao funkcionalnu igru te igru pokreta. S druge strane, djeca predskolske dobi pozitivnije
su percipirala igru kao igranje s igrackom. Djeca Skolske dobi radije se igraju pokretnih igara,
naprimjer nogomet, igra lovice, ,,Ledena baba®. ObjaSnjenje ovoga autorice pronalaze u ¢injenici
da djeca pretezito sjede pa im je potrebna aktivnost kretanja, §to ostvaruju u navedenim igrama.
Djeca predskolske dobi radije igraju druStvene igre, naime rije¢ je o igrama kojima se uce
drustvena pravila ponasanja, ali i socijalna integracija. Rije¢ je o igrama ,,Covjeée, ne ljuti se*,

,,Muhara“ 1 sli¢no.

15



Na pitanja koje su autorice postavile djeci: ,,Sto je tvoja najdraza igra®, ,,Kojih se igara
voli§ najviSe igrati dobile su raznolike odgovore. Neki od odgovora bili su igracke, redom
navodeci kao bitan element igre, a to su lego materijal, kocke za igru, lutke, auti¢e, magneti,
plastelin te materijali za kreativno izrazavanje. U analizi se otkriva kako su djeca, osim predmeta
potrebnih za igru, navodila i osobe koje su potrebne za igru. Medu navedenima su: prijatelj, brat,
bratié, sestra, roditelji (djed, baka, otac i majka).

Na temelju rezultata autorice zakljucuju kako djeca nemaju uniformnu definiciju pojma
igre. Pojedina djeca polaze od toga da je igra igranje s igratkom, pojedinci polaze od toga da je
igra igranje raCunalnih igara, dok dio djece nije znao dati konkretan odgovor. Zakljucuje se da
djeca u igri izraZavaju emocije, naroCito one pozitivne. Obiljezja djecje igre jesu smijeh, zabava
te uzivanje. Prema odgovorima djece igra vani, odnosno kad se ukaze prilika za igrom vani
(posebice kod djece Skolske dobi) je pozitivno ocjenjena. Djeca koriste vrijeme odmora za
pokretne igre, koje im pomaZzu u rastu i razvoju, uc¢enju vjestina i slicno (Raji¢ 1 Petrovi¢-Soco,
2013).

Iz rezultata autorice su zakljucile kako 1 odrasli ¢ine kljuan element djecje igre kao 1
njihovi vr$njaci. Djeca Skolske dobi pozitivnije ocjenjuju taj element uklju¢enja odraslih dok
djeca predskolske dobi radije uce i1 upijaju saznanja iz ,,prve ruke* igrom s igraCkama, a manje
verbalnim putem ili igrom s odraslima. Ono $to je zajedniCko percepciji djecje igre jest da je ona
svrhovita, motivirajuca te da je nadasve ugodna aktivnost. Igra je djeci nuznost za odrastanje, za
razvoj socijalnih osobina, izrazavanje svojih osjecaja te ucenja na koji nacin svijet djeluje. Stoga
pedagoske implikacije trebaju pratiti rezultate perspektive djece, ukljuciti ju kao sadrzaj u
ucenju. Autorice navode ,,ucenje ne bi bilo mucenje ako se radi na pravi nac¢in®. Naravno ovdje

se misli na uvodenje igre i koriStenje igre kao agensa ucenja djece (Raji¢ i Petrovi¢-Soco, 2015).

Sli¢na istrazivanja o igri bi dala uvid u obiljezja suvremenog djetinjstva, pa se usputno
mogu potaknuti rasprave o tome koliko je realno suvremeno djetinjstvo u odnosu na igru (Babié

i Irovi¢, 2005)
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1.6. Socijalni aspekt igre

Socijalni aspekt igre odnosi se na plan medusobnih odnosa u kojem djeca izvode radnje.
(Ovdje se misli na to da odreduje sadrzaj radnje, da dijeli uloge, ili da rjeSava sukobe) Ako se
tijekom igre Zeli ostvariti kooperativna igra potrebna je kako intelektualna tako i socijalna zrelost
igraca. Simboli¢ka se igra primjerice najbolje ostvaruje kada je dijete sposobno uskladiti svoju
ulogu s ostalim ulogama u igri. Djeca tako uce kako svoje iskustvo preraditi i uciniti ga
Daljnji aspekt ucenja u igri pronalazi se u analizi simbolicke igre. Unutar takve igre stvarni se
objekti 1 radnje mijenjaju zamisljenim, odnosno simbolickim. Kako bi se igra ostvarila, igraci
trebaju nauciti znacenje simbola, odnosno razumjeti vezu izmedu znaka i denotata. Na viSoj
razini dijete 1 samo mora aktivirati viSe razine misljenja, jer je moguce da simbolicka igra u
implicitnom mis$ljenju djeteta ima jedne simbole, dok se za zajednicku igru ti simboli moraju
mijenjati 1 prilagoditi grupi. Ovako navedena obiljezja i ucenje igre odgovaraju obiljezjima
tradicionalne igre. Djeca igraju odredenu simboli¢ku igru i krenu s argumentima ,,Mi smo to
igrali ovako 1ili onako®, pa nakon toga nastupa dogovor o tome S§to koji simbol znaci i
ujednacavanje kako bi se igra mogla ostvariti. S druge strane, samacka igra daje viSe slobode u
navedenoj preradi iskustva u igri, jer nije potrebno uskladivati simbole jer nema kolektivnog
ponasanja (Sagud, 2002).

Samacka igra zapravo je reprezentacija suvremene igre, gdje pojedinac sam konstruira
znacenje simbola. ZajedniCka simbolicka igra djece zapravo je ogledni primjer iskuSavanja
raznovrsnih obrazaca komunikacije, naCina na koji moze postojati interakcija izmedu djece.
Unutar zajednicke simbolicke igre javlja se i ucenje o socijalnim odnosima. Ovdje je rije¢ o tome
da djeca igrom uce koji su odnosi neprihvatljivi, odnosno prihvatljivi u drustvu. Igra se tako
kultivira, stvaraju se nove simboli¢ke sheme na osnovu dozivljenih iskustava djece (Sagud,
2002).

Djeca s namjerom igre polaze od komunikacije vezane uz planiranje. Ta komunikacija
usmjerena je na uloge i na radnje prije pocetka same igre. Idu¢i je korak opisivanje. Ono se
odnosi na komunikaciju medu igracima, samo §to se ova komunikacija dogada tijekom igre.
Potom ide naracija u igri, ona proizlazi iz zami$ljene uloge ili radnje koje igra zahtjeva. Jasnije
receno ovdje se sada radi se o igrovnoj konverzaciji (Sylva 1 ostali, 1980).

Sagud (2002, 87) tijekom svog istrazivanja navela je tri vrste komunikacije: tip A, tip B, i

tip 0. Komunikacija tipa A se odnosi na konverzaciju unutar okvira scenarija igre. Komunikacija
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je zapravo rezultat uloge igraca u igri. (Na primjer ,,kondukter* moli ,,putnike* da pokazu karte.)
Komunikacija tipa 0 odnosi se na neverbalnu komunikaciju izmedu suigraca. (Primjer ,,lije¢nika
1 pacijenta®, lijecnik slusa stetoskopom pacijenta, dok se on mrsti.) Komunikacija tipa B odnosi
se na izvanjsku komunikaciju, koja nije izravno povezana s igrom. (Primjer su ,,putnici“ u
autobusu, putnici mogu razgovarati o neemu sasvim nepovezanim s igrom.) Vazno je
napomenuti da svi konflikti, koji se dogode tijekom igre, spadaju u ovu vrstu komunikacije
(Sagud, 2002).

1.7. Obiljezja tradicionalne igre

Tradicionalne igre dio su kulture i nasljedstva ljudske vrste. Odmakom vremena dogada
se da pojedine vrste igara bivaju zaboravljene, prvenstveno zbog toga jer nisu prenesene s
koljena na koljeno, odnosno mlade generacije ljudi nisu upoznale od starijih kako se pojedina
igra odigrava. Ipak s druge strane, pojedine igre prezivjele su dolazak modernizacije 1
suvremenog nacina Zivota kao i otudivanje ¢ovjeka od onoga $to je njegova kulturna pozadina.
Igre koje se ne igraju, ostaju kao dio sjecanja starijih generacija ljudi i one ostaju kao prica ,,kako
se nekad igralo® kad nije bilo pristupa konzumerizmu i mnogobrojnim medijskim igrama i
igrackama koje su dostupne u moderno doba. Tako pojedine igre ostaju kao prica tradicije i
nekog drugog vremena o kojem djeca uce 1 upijaju znanja kako se nekad igralo (Kozi¢, 1988).

Tradicionalne igre pretezito se vezu za zivot na selu te su opcenito karakteristicne za
djecu koja zive u ruralnim podruc¢jima. Zanimljivo je da se primjerice, neke od tradicionalnih
igara viSe ne mogu pronaci ili vidjeti nekoga kako se igra istih, jer ne postoje u kontekstu ovog
vremena pa 1 prostora. Djeca sada i u tim podrucjima pripadaju nekom drugom vremenu i
drugim uvjetima zivota. Obiljezja tradicionalnih igara jesu jednostavnost i skromnost. Razlog
tomu jesu uvjeti koji su prevladavali u selima tijekom proslosti, siromastvo i skromni uvjeti
zivota. Predmeti koji su sluzili djeci u igri mogli su se pronaci u prirodi, odnosno u okruzenju u
kojem su djeca Zivjela. Cesto su ti predmeti bili popraéeni mastovitom primjenom u igri, gdje su
djeca tijekom igre zamiSljala da pojedini predmet predstavlja neki vazan aspekt u igri
(Kovacevi¢ 1 Opi¢, 2013).

Naglasak je na tome da su vrste tradicionalnih igara definirane godiSnjim dobom,
okolinom, odnosno prostorom u kojem su se igrale. Tako su se primjerice, djeca igrala na
proplancima, u udolinama rijeka, na potocima (gdje je igru Cesto pratilo i kupanje, Sto je dodatno

pojacavalo osjecaj zadovoljstva kod djece), u dvoristima domacinstava te na kraju na prasnjavim
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cestama sela. S druge strane, kad bi nastupila zima igra se prenosila u kucu, osim kada bi pao
snijeg pa bi masta djece ukljucila i snijeg u svoju igru. Zaledeni potoci sluzili su kao klizaliSte za
one hrabre, dok bi ostali igrali gadanja snijegom. Uceéi pjevanje i plesanje kroz igru, djeca su
sudjelovala u vaznim blagdanima kroz cijelu godinu. Vazno je reé¢i kako su djeca u proslosti
imala i odredene obaveze, od ¢uvanja ,,blaga“ odnosno stoke, do nekih laksih poslova, koje su
mogla obavljati u polju, no ipak su ujedno s time pronalazila vrijeme za igru. Promjenom uvjeta
zivota, gdje viSe nije potrebno obavljati posao ¢uvanja, nestale su igre koje su se igrale prilikom
cuvanja. Rastom gradova, te promjenom uvjeta Zivota u selu nestaje potreba za ljudskom snagom
ve¢ istu obavlja stroj. Uzro¢no-posljedicno nestala je i tradicija okupljanja djece dok cuvaju
stoku te mnoge igre koje su se igrale usporedno s time. Zanimljivo je da su primjerice, djeca vrlo
¢esto oponasala svijet odraslih te su u kinematografiji poznati filmski uradci gdje djeca igrom
obnavljaju vazan mlin za selo, ili pak glume svadbu sa svim popratnim elementima. Takav nac¢in
igre posebno je vazan jer su djeca usvajala obrasce ponasanja, ucila su kako se odrastao Covjek
ponasa u odredenim zivotnim situacijama (Matokovi¢, 2003).

Tradicionalne igre strukturirane su na nacin da utjecu na razvoj psihomotornog,
kognitivnog 1 emocionalnog razvoja kod djece. Kako su vezane za otvoren prostor pojedine vrste
tradicionalnih igara pospjeSuju sposobnost i vjestine djece. Igre su konstruirane tako da utjecu
na odredeni segment djetetova razvoja, ovdje se misli na to da dijete u igri mora brzo misliti,
promisliti 1 pronaéi rjeSenje. Usporedno s time, razvija se i zdravstveni aspekt fizickom
aktivnoSc¢u djeteta. Utjecaj tradicionalnih igara ogleda se i u emocionalnom 1 socijalnom razvoju
jer vec€ina igara zahtjeva grupu djece za igru.

S druge strane, kada se u poucavanju polazi od naCina i metoda, Cesto se izostavlja
¢injenica da bi upravo implementacija tradicionalnih igara polucila dobre rezultate. Obrazovni
zadaci mogli bi se lako posti¢i kada bi se kroz tradicionalnu igru objasnila usporedba, kako je
bilo nekad a kako je to danas. Posebna vaznost tradicionalnih igara lezi u nasljedu i kulturi koja
se prenosi obrazovanjem. Postavlja se pitanje bi li obrazovanje 1 u€enje trebalo preuzeti ulogu
prenoSenja tradicionalne igre s koljena na koljeno, odnosno trebaju li djeca uciti kako su se
nekad igrale pojedine igre kako bi se ocuvalo tradicionalno nasljede. Osim toga, kombinacijom
tradicionalne i1 suvremene igre moguce je ostvariti korak s modernim svijetom, dok bi tradicija

ostala u svakodnevnom Zivotu djece ( Kovacevi¢ i Opi¢, 2013).
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1.8. ObiljeZja suvremene igre

Suvremena igra usko je vezana sa suvremenim nacinom zivota. Kako tehnologije donose
boljitak svijeta tako zahtijevaju i stalno usavr$avanje pojedinca, ufenje novih vjestina te
navikavanje na promjene. Suvremena djeca tako bivaju uklju¢ena u sve aktivnosti uzurbanog
svijeta. Pritom se misli na zurbu, stres, stalno natjecanje, pa su djeca zapravo dionici tih
aktivnosti 1 fenomena. Igra djece transformira se zbog mnogih ¢imbenika, brzine (primjerice,
roditelji vezu djeci vezice, dok bi djeca to mogla i sama uciniti, naravno sporije i uz vjerojatno
brojalicu igre s vezicama, primjer je igra ,,zeko 1 stablo, te rupa“ gdje dijete uz brojalicu ujedno 1
uci kako zavezati vezice.) Od ostalih ¢imbenika, koji konstruiraju suvremenu igru, navode se
pojava nesigurnosti igre u parku, porast koristenja 1 igre videoigara, te sveukupno manje fizickog
kretanja djece (Srebot 1 Menih, 2003).

Suvremenom igrom postaje ona igra koja dijete drzi u Cetiri zida sobe, specifi¢no je da se
djeca igraju sama u djecjoj sobi s igrackama ili s nekim od medija, bilo da je to racunalo ili
konzola (Thomas, 2007).

Kako su djeca radoznala, Zele usvojiti nova znanja ovakav nacin igre upravo potire razvoj
djeteta. Modernizacija 1 napredak suvremenog svijeta polucili su smanjenje komunikacije
izmedu ljudi 1 smanjeno kretanje Sto ima negativne posljedice po zdravlje ljudi. Djeca u
suvremenoj igri postaju pasivna uzgred pojave mnogih medija te medijskih pomagala. Igracke
kojima se igraju postaju sve kompliciranije do mjere gdje dijete ne dozivljava satisfakciju vec
igracku baca, mijenja ju drugom 1 slicno. Javlja se potreba za promjenom nacina igre, jer
obiljezje suvremene igre jest igranje u samoc¢i. Ona bi trebala naprotiv, prije¢i u aktivan nacin,
kao Sto i suvremeni svijet djeluje tako bi i suvremena igra trebala zadovoljiti osjeaj za
kretanjem, razvojem te zadovoljavanjem aspekta maSte. Suvremeni svijet dje¢ju igru cini
pasivnom, te bi igra upravo trebala naglasavati aktivnost. Igranje igara na ra¢unalu ¢ini velik dio
suvremenog igrovnog vremena djece. Djeca u takvoj igri prividno igraju igre zajedno ,,online
dok je s druge strane dijete opet samo u djecjoj sobi bez stvarne interakcije s prijateljima s
kojima se igra (Gr¢i¢- ZubCevi¢ 1 Marinovi¢, 2009).

Suvremena igra se promijenila na nacin da je promjenom socijalnih uvjeta Zivota nestala
¢vrsta podjela igara izmedu djecaka i djevoj€ica. Tako postoje primjeri da u suvremenoj igri
djevojcice igraju igre koje su u proslosti bile predvidene samo za djecake. To se moze potvrditi

primjerom gdje djevoj€ice u igri simuliraju gradenje kuce, rezanje drva ili nesto sli¢no, dok ima
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prilika gdje 1 djecaci ,kuhaju® ¢aj ili ,,spremaju ukusan ruc¢ak®. Naime ta se razlika ne odnosi na
igracke kojima se djeca igraju ve¢ i na same aktivnosti u kojima djeca odlucuju zele li
sudjelovati ili ne. Promjena tradicionalne igre u suvremenu objasnjava se Cinjenicom da se
promijenilo socijalno okruzenje. Ovdje se misli prvenstveno na nedostatak prostora te
nesigurnost za djecu u gradovima. Opasnost jesu i vozila te uzurbanost grada, koji tako
ograniavaju nacin igre djece. Tu se izvodi zaklju¢ak kako su netom pojasSnjene igre u selu
sigurnije, no ni to viSe nije tako jer su se i sela promijenila te ni tamo dje¢ja igra vise nije
sigurna. Navedene Cinjenice stoga su uvelike oblikovale suvremenu igru djece, odnosno izbora
igara, jer u pojedinim gradovima igra na ulici postaje nesigurna za djecu. Tako je sigurnije da se
dijete igra unutar stana ili kuce, da je zaokupljeno nekim medijem, konzolom ili ra¢unalom na
kojem moZe odigrati neku igru u sigurnosti. Naravno takva igra ima 1 odredene posljedice kako
po socijalni razvoj tako i po zdravstveni, ali okvir ovog rada bavi se prvenstveno time kako se
igra promijenila. Djeca s druge strane, igrom u zatvorenom takoder uce 1 upijaju nova znanja.
Rad na racunalu ve¢ina je djece naucila igrom. Ucenje stranog jezika djeca su nesvjesno
implementirala u svoju igru, jer racunalne igre ve¢inom koriste odredeni strani jeziku te je
potrebno razumjeti kako prije¢i odredeni ,,level” to jest razinu igre. Osim toga, suvremena igra
obiljezena je upotrebom gotovih igrac¢ih kompleta, koji se samo posloze te dijete postaje
moderator te igre, on promatra kako se na primjer auti¢i ,,na baterije* pokrecu, dok je primjerice
u proslosti komad drveta imao reprezentativnu ulogu nekog igraceg predmeta (Persi¢c-Kovac,

2004).
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II. METODOLOGIJA

1. Predmet

Ovo istrazivanje bavi se fenomenom igre, dje¢jom igrom, te na¢inima na koje igra moze
biti korisna u uéenju i poucavanju.

Promatrajucéi igru s tradicionalnog aspekta ka suvremenom igra u suvremenom je svijetu
postala marginalizirana, jer kako navodi Strandel ona u suvremenom svijetu postaje aktivnost,
koja dijeli svijet odraslih od svijeta djece. Dosadasnja istrazivanja dijete su istraZivala kao objekt
te provodena na taj nafin bi oduzimala djeci ,,pravo glasa®“ (Strandel 1997., prema Raji¢
Petrovi¢-Soco, 2015).

O vaznosti socijalnog aspekta govore Sagud i Petrovié-So¢o (2001) gdje smatraju da
takva igra uci dijete pravilima, obrascima ponaSanja te naposljetku zadacima koje dijete ocekuje
tijekom odrastanja 1 dogadaja koji ga oCekuju u zivotu.

Matokovi¢ (2003) na temelju svog istrazivanja obrazlaze teze o tradicionalnoj igri te
navodi kako su tradicionalne igre djeca igrali po odredenim godiSnjim dobima, proljece, ljeto i
jesen bili su predvideni za igru vani, dok je zima bila predvidena za igru u ku¢i. Takoder navodi
kako su djeca tim tradicionalnim igrama ucila plesati i pjevati, raditi odredene lakSe poslove.
Modernizacijom svijeta igra ,,napolju postaje opasna, jer isti autor navodi kako igra u gradskoj
ulici postaje nesigurna zbog automobila. Stoga su djeca iz igre u okolini presla na igru u kudi,
gdje su uvjeti ,sigurniji. Promjenom mjesta igre suvremena igra polako postaje
individualizirana, dijete se igra samo ili igraCkama koje predstavljaju prijatelje. (Primjer ¢ajanki
djevojcica i pliSanih igracki).

U kontekstu problema tog istrazivanja postavlja se pitanje razlike tradicionalne igre te
pojave suvremene igre djece. Persi¢-Kovac¢ (2004) navodi kako je tradicionalna igra bila vezana
uz igru u prirodi, odnosno igru ,napolju®, gdje nije bilo straha od mogucih opasnosti 1
ozljedivanja. Usporedno takvim nacinom igre jacale su se socijalne veze djece, medusobna
prijateljstva i poznanstva.

Persi¢-Kovac (2004) takoder tvrdi kako je socijalno okruzenje jedan od ¢imbenika koji je
tradicionalnu igru promijenio u suvremeni oblik igre. Tradicionalne igre prenosile su se s koljena
na koljeno, odrasli su objaSnjavali kako se neSto igra, dok suvremene igre postaju uvjetovane
socijalnom okolinom, opet na ve¢ navedenom tragu toga da promjenom myjesta igre, u ku¢i, djeca
ne dolaze toliko u kontakt s ostalom djecom te da primjerenije igre smatraju onima na racunalu

ili na odredenom mediju koji podrzava igru.
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Babi¢ i Irovi¢ (2005) igrom su se bavile u kontekstu percepcije igre odraslih, odnosno
percepcije igre djece. Odrasli sudjeluju ili kao suigrac-partner ili su oni posjednici mo¢i u igri.
Dosadasnja istrazivanja Babi¢ i Irovi¢ (2005) pokazala su da kako se igri i u€enju ne pristupa
holisticki, a pritom se misli na dimenzije dje¢jeg gledista, slobode vodenja te iskustva.

Igra tako predstavlja nacin na koji se uce simboli, odnosi u svijetu, te nacin na koji
drustvo funkcionira po tezi istrazivanja Kovacevi¢ i Opi¢ (2013).

Zasto je vazno ukljuciti dje¢ju percepciju igre navodi istrazivanje Raji¢ 1 Petrovi¢-Soco
(2015) gdje je igra snaga koja dijete vodi u nova otkri¢a te na visi stupanj razvoja. Igra je ta koja
zrcali djetetove Zelje, misli, osjecaje 1 dozivljaje.

Stoga se istrazivanjem pokuSava doznati je li tradicionalna igra prisutna u igri djece ili je
djecja igra poprimila neki drugi oblik. Takoder valja doznati jesu li djeca viSe voljna igrati se
suvremenih igara ili su im poznate neke od tradicionalnih igri te su im iste zanimljive. Razlozi
ovom istrazivanju jesu pretpostavka da se djecja igra promijenila te da djeca nisu uopce

zainteresirana za tradicionalne oblike igara.
2. Ciljevi istrazivanja

Predmet ovoga istrazivanja jest dje¢ja igra. Cilj ovog istrazivanja jest doznati stavove
djece o tradicionalnoj te suvremenoj igri. Specificni ciljevi jesu:

Istraziti stavove djece o tradicionalnim oblicima igara

Istraziti povezanost igre i mjesta stanovanja

1

2

3. Istraziti povezanost igre i uspjeha u skoli
4. Istraziti ¢estotu vremena igre tijekom dana
5

Istraziti Cestotu suvremene igre

3. Hipoteze istraZzivanja

Hipoteze ovog istrazivanja jesu:

Ho- Tradicionalni i suvremeni oblici igre ne utjecu navrijeme djecje igre
Hi- Mjesto stanovanja utjece na oblike igara djece

H> - Uspjeh u 8koli uvjetovan je igrom djece u slobodno vrijeme

H3 — Djeca svoje slobodno vrijeme provode igrajuéi se odredenom vrstom igre

23



4. Uzorak

U ovom istrazivanju sudjeluje 179 ispitanika, ucenika Cetvrtih, petih i Sestih razreda

Osnovne $kole Eugena Kumicica Slatina. Uzorak je odabran slu¢ajnim odabirom.

5. Mjerni instrument

U istrazivanju se koristi anketni upitnik koji je konstruirao istraziva¢ a sastoji se od
kombinacije pitanja na zaokruZzivanje, pitanja s nadopunom te Likertovom ljestvicom s 25
tvrdnji. Podaci potrebni za ovo istrazivanje prikupljeni su putem anketiranja ispitanika unutar

skolske ustanove.

6. Predvidene statisticke analize podataka

Podaci prikupljeni u istrazivanju analiziraju se pomoc¢u programa za obradu statisti¢kih

podataka “StatisticalPackage for theSocialSciences” (SPSS).
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III. EKSPERIMENTALNI DIO

1. Op¢i podaci o ispitanicima

Tablica 1. Spol ispitanika

SPOL N %
MUSKI 86 48
ZENSKI 93 52

UKUPNO 179 100

Iz Tablice 1. vidljivo je da su u istrazivanju s obzirom na spol u vecem postotku
sudjelovale djevojCice u odnosu na djeCake i to u omjeru 52 % djevojCica naspram 48%
djecaka.

Tablica 2. Dob ispitanika

DOB/ N %
godine
10 27 15,1
11 69 38,5
12 62 34,6
13 20 11,2
14 1 0,6
UKUPNO 179 100

U Tablici 2. vidljiv je raspon dobi ispitanika koji su sudjelovali u ovom istrazivanju. Dob
ispitanika je u rasponu od 10 do 14 godina. Najve¢i dio ispitanika ¢inili su jedanaestogodiSnjaci
(38,5 %), potom slijede dvanaestogodiSnjaci (34,6 %), zatim desetogodiSnjaci (15,1%), te
trinaestogodiSnjaci (11,2 %). U istrazivanju sudjelovao je jedan cetrnaestogodiSnjak te su

pretpostavke istrazivaca da je ucenik koji je sudjelovao u istraZivanju ponavljao razred.
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Tablica 3. Skolski uspjeh ispitanika u $kolskoj godini 2017./18.

OSTVARENI N %
USPJEH
DOVOLJAN 1 0,6
DOBAR 13 7,3
VRLO DOBAR 79 44,1
ODLICAN 86 48
UKUPNO 179 | 100

Iz Tablice 3. vidljiv je ostvareni Skolski uspjeh ispitanika u Skolskoj/akademskoj godini
2017./18. Odlican uspjeh ostvarilo je 86 ispitanika (48%) dok je vrlo dobar uspjeh ostvarilo je 79
ispitanika (44,1 %). Dobar uspjeh ostvarilo je 13 ispitanika (7,3%) dok je dovoljan uspjeh

ostvario jedan ispitanika (0,6 %).

Tablica 4. Mjesto stanovanja ispitanika

MJESTO N %
STANOVANJA
GRAD 115 | 64,2
PREDGRAPE | 13 | 73
SELO 51 | 285
UKUPNO 179 | 100

Iz Tablice 4. vidljiva je ucestalost i postotak ispitanika s obzirom na mjesto stanovanja, u
kojoj se moze procitati da 115 ispitanika Zivi u gradu (64,2 %), zatim 13 ispitanika Zivi u

predgradu (7,3 %), dok 51 ispitanik zivi u selu (28,5 %).
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2. Provjera postavljenih hipoteza istrazivanja

Prva postavljena hipoteza u ovom istrazivanju odnosi se na tezu o tome postoji li
povezanost izmedu tradicionalnih i suvremenih oblika igre s vremenom igre djece. Hipoteza
tvrdi da ne postoji povezanost izmedu tradicionalnih oblika igara te vremena igre, a potom

suvremenih oblika igara te vremena igre.

Tablica 5. Tradicionalni oblici igre i vrijeme provedeno u igri

vrijeme igrau
provedeno | slobodnom
u igri vremenu
Pearson
tradicionalni . ,086 ,009
Correlation
oblici igre . .

Sig. (2-tailed) ,252 ,907

N 179 179

Iz Tablice 5. vidljivo je kako ne postoji statisticki znacajna povezanost izmedu varijable
Tradicionalni oblici igre 1 varijabli Vrijeme provedeno u igri te Igra u slobodnom vremenu. Na
temelju rezultata moze se zakljuciti kako tradicionalni oblici igre nisu povezanim s vremenom

koje djeca provedu u igri tijekom jednog dana.

Tablica 6. Suvremeni oblici igre i vrijeme provedeno u igri

vrijeme igrau
provedeno | slobodnom
u igri vremenu
Pearson -,036 ,036
. Correlation

suvremeni

oblici igre Sig. (2-tailed) ,637 ,635

N 179 179

Iz Tablice 6. vidljivo je kako ne postoji statistiCki znacajna povezanost izmedu varijabli
Suvremeni oblici igre 1 varijabli Vrijeme provedeno u igri te Igra u slobodnom vremenu. Na
temelju rezultata moze se zakljuciti kako suvremeni oblici igre nisu povezani sa vremenom te

igrom u slobodno vrijeme djece. Navedeni podaci stoga potvrduju prvu postavljenu hipotezu.
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Druga postavljena hipoteza odnosi se na mjesto stanovanja ispitanika te na oblike igre

djece.

Tablica 7. Mjesto stanovanja i oblici igre

tradicionalni | suvremeni

obliciigre | oblici igre

Pearson
,027 -,076
mjesto Correlation
stanovanja | Sig. (2-tailed) ,725 ,314
N 179 179

Iz Tablice 7. vidljivo je kako ne postoji statisticki znacajna povezanost izmedu varijabli
Mjesto stanovanja te varijabli Tradicionalni oblici igre 1 Suvremeni oblici igre. Kako ne postoji
statistiCka znaCajna povezanost, druga se hipoteza odbacuje.

Tre¢a postavljena hipoteza odnosi se na ostvareni uspjeh u Skoli te igru u slobodno

vrijeme kod ispitanika.

Tablica 8. Skolski uspjeh i igra u slobodnom vremenu

igrau
slobodno
vrijeme
Pearson
ostvareni Correlation 030
Skolski Sig. (2-tailed) ,692
uspjeh N 179

Iz Tablice 8. vidljivo je kako ne postoji statisticki znac¢ajna povezanost izmedu varijabli
Ostvareni skolski uspjeh 1 varijable Igra u slobodno vrijeme. Zaklju€uje se kako ostvareni uspjeh
u Skoli nije povezan sa igrom ispitanika u njihovo slobodno vrijeme.

Cetvrta postavljena hipoteza odnosi se na povezanost izmedu slobodnog vremena i igre

ispitanika.
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Tablica 9. Vrijeme provedeno u igri u slobodnom vremenu

vrsta igre
u slobodno
vrijeme
Pearson
vrijeme ) ,215
Correlation
provedeno : :
o Sig. (2-tailed) ,004
u igri
N 179

Iz Tablice 9. vidljivo je kako postoji statistiCki znacajna povezanost izmedu varijabli
Vrijeme provedeno u igri 1 varijable Igra u slobodno vrijeme. Statisticki znaCajna povezanost
pozitivna je te se zakljucuje kako je vrsta igre u slobodno vrijeme povezana s provedenim
vremenom igrajuci se.

Na temelju svih postavljenih hipoteza moze se zakljuciti kako ne postoji povezanost
izmedu tradicionalnih 1 suvremenih oblika igre s vremenom koje djeca provedu igri, odnosno
igraju se igara koje sami preferiraju. Zatim mjesto stanovanja takoder nije povezano s vrstom
igre, kao niti ostvareni Skolski uspjeh. Prva, druga i treca se hipoteza odbacuju. StatistiCki

znacajna povezanost postoji samo kod posljednje hipoteze.

3. Cestota vremena koje djeca provedu u igri tijekom dana

U provedbi istrazivanja istrazilo se koliko vremena svog slobodnog vremena ispitanici
provode u igri. U vremenskom odredenju igre ispitanici nisu morali definirati koju vrstu igre se
igraju, ve¢ samo oznaciti procjenu vremena koje provedu igraju¢i se. Procjena provedenog

vremena u igri odnosila se na jedan dan
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Grafikon 1.

Vrijeme provedeno uigri
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Iz Grafikona 1. vidljiv je raspon vremenskog trajanja igre ispitanika tijekom jednog dana.
Manje od jednog sata na dan u igri provodi 5 % ispitanika. Jedan sat dnevno u igri provodi 9,5 %
ispitanika. Najveci postotak ispitanika, 26, 8 % u igri provodi dva sata dnevno. Potom tri sata
dnevno u igri provodi 25,1 % ispitanika. Cetiri sata dnevno u igri provodi 16, 8 % ispitanika.
Samo 3,9 % ispitanika u igri provodi pet sati dnevno, dok vise od pet sati dnevno u igri provodi

12,8 % ispitanika. Iz navedenog moze se zakljuciti kako prosjecno igra ispitanika tijekom dana
traje od dva do Cetiri sata.

4. Poznavanje tradicionalnih igara

U anketnom su upitniku ispitanici bili upitani jesu li im poznate igre poput ,, Lovice

3

L Zmurke“, |, Ledena baba*“, , Crvena kraljica, jedan, dva, tri* 1isli¢no. Igre su preuzete iz skupa
igara koje je objedinila Mirjana Duran, a rije¢ je o starim slavonskim igrama koje su nekada u
proslosti igrala djeca i mladi. Izmedu ostalog navedene su igre preuzete zbog svoje ucestalosti te

pretpostavke da Ce ispitanici prepoznati te vrste igara, jer se 1 sami igraju istih.
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Grafikon 2.

B
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Iz Grafikona 2. vidljivo je da su 98,9 % ispitanika culi ili su im poznate navedene igre,
dok njih 1,1 % nije ¢ulo za navedene igre. Ispitanici koji su zaokruzili potvrdan odgovor, trebali
su napisati kojih se igara najviSe igraju sa svojim prijateljima, te navesti i ostale tradicionalne
igre koje se igraju. Ucestale igre koje su ispitanici naveli su: Lovice, zatim Ledena baba, potom
Zumrke. Navedene su i sportske igre nogomet i rukomet potom izradivanje ukrasa od krep
papira, zatim igra DrZava, grad, selo te druStvena igra Monopoly. Od navedenih igara koje su
ispitanici naveli, pretezito su igre drustvenog oblika te igre koje zahtijevaju fizicku aktivnost

igraca.
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5. Igre u slobodnom vremenu

Jedno od postavljenih pitanja u anketnom upitniku odnosilo se na igre kojih se ispitanici
igraju u svojem slobodnom vremenu. Ispitanici koji su potvrdno odgovorili da se igraju u svoje
slobodno vrijeme trebali su dopisati kojih se igara igraju. 96,6 % ispitanika potvrdno je
odgovorilo, dok je 3,4 % negativno odgovorilo na to pitanje. (Detaljnije vidi Grafikon 2) Igre su
nakon provedbe istrazivanja rangirane s obzirom na vrstu, medij, osobe i sli¢no. Detaljnije
navedeno u Tablici 10. Iz popisa vidljivo je kako ispitanici najéesée igraju drustvene igre i
sportske igre, dok su igre vezane uz racunalo te videoigre zastupljene u manjoj mjeri. Od ostalih
vrsta igara navode se specificnosti poput igre sa psom, crtanje, pjevanje ili plesanje kao 1
fotografiranje. Prema ovome moZe se zakljuciti kako djeca igru percipiraju na razli¢ite nacine,

odnosno da svaka osoba moZe osmisliti igru na svoj nacin.

Specificnost koju valja navesti kod odgovora na pitanje o vrsti igara u slobodnom
vremenu jest odgovor jedne ispitanice a on glasi ovako: ,, Nemam sada vremena, ucim, idem u
glazbenu Skolu, no kada pocnu ljetni prazmici igrat ¢u se sa prijateljima svaki dan.” 1z
navedenog odgovora moze se pretpostaviti da igra kod djece moZe biti na nizim razinama
prioriteta, dok su im vaznije Skola i obrazovanje. Iz navedenih oblika drustvenih igara ucestale
su one igre koje oponaSaju poslove koje obavljaju odrasle osobe. 1z samih naziva igara vidljivo
je kako su u pitanju oponasanje odredenog zanimanja (primjerice rad lije¢nika, posao policajca
ili trgovina). Djeca kroz takve oblike igara priblizavaju sebi svijet odraslih, igrajuci se uce Sto je

cilj odredenog zanimanja (Lijecnik lijeci ljude, policajci hvataju lopove i sli¢no).
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Tablica 10. Prikaz igri u slobodno vrijeme

Drustvene igre Medij i medijske Osobe Sport Ostalo
igre
granicar racunalo sestra nogomet igre na igraliStu
lovice mobitel brat voznja bicikla | igra s kockama
muhe tablet prijatelji | preskakanje izlezavanje
uno Playstation 4 baka uzeta pantomima
covjece ne ljuti se Call of Duty 2 brati¢ koSarka igra s psom
ledena baba Roblox sestri¢na Setanje
kaladont Counter Strike source slaganje crtanje
cosmopol rubikove 1zazovi
vukova 1 ovaca Red Dead kocke pustolovine
glazbena stolica Redemption 2 kahoot
crvena kraljica 123 pikado ples
potraga za blagom Fortnite rukomet pjevanje
drvena Marija videoigre rolanje fotografiranje
skrivaca PUBG (Player odbojka barbike
lopov 1 policajac UnknownBattleGrou skakanje na
Monopoly nds) trampolinu snimanje
Crni Petar hrvanje animiranih
domino tenis filmova
slijepi mis badminton
trgovina loptanje
modni dizajn tréanje

medo u kanalu

ludi doktor
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6. Ucenje i poucavanje s obzirom na igru

U ovom poglavlju razmotrit ¢e se stavovi ispitanika o igri i ucenju. Ispitanici su bili
upitani moze li se kroz igru nauciti novo znanje, vjestine potrebne za samoostvarenje pojedinca.

Prvotno valja razmotriti tvrdnju Igranjem se razvijam i postajem bolji.

Grafikon 3.
Igranjem se razvijam i postajem bolji
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Iz Grafikona 3. vidljivo je kako se gotovo polovina ispitanika, 49,2%, u potpunosti slaze
s tvrdnjom da kroz igru razvijaju sebe 1 postaju bolji. Nadalje 34,1 % ispitanika slaze se s
navedenom tvrdnjom, 12,8 % neodluc¢no je, odnosno niti se slaze niti se ne slaze s navedenom
tvrdnjom. S navedeno tvrdnjom ne slaze se 2,2 % ispitanika, dok u potpunosti ne slaze se 1,7 %.
Igra je dakle, vazan oblik razvitka tijekom djec¢jeg odrastanja.

Nadalje, valja razmotriti stavove ispitanika prema tvrdnji Citanje stripova i knjiga za
djecu su dobar oblik igre. Ovdje valja istraZiti poucavaju li se djeca ¢itanjem knjiga i stripova

zabavnog sadrZaja te smatraju li da je za njih vazZno ¢itati ili pratiti odredeni strip ili serijal knjiga
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Grafikon 4.

Citanje stripova i knjiga za djecu su dobar oblik igre
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Stavovi ispitanika bitno se razlikuju prema navedenoj tvrdnji. Najveci broj ispitanika,
29,1 %, niti se slaze niti se ne slaZze s tvrdnjom da je Citanje dobar oblik igre. Zatim slijedi 27,4
% ispitanika koji se slazu s navedenom tvrdnjom te 16,8 % ispitanika koji se u potpunosti slazu.
S navedenom tvrdnjom ne slaze se 16,2 % ispitanika, dok u potpunosti ne slaze se 10,5 %. Prema
ovim rezultatima vecina je ispitanika neodlu¢na kada su u pitanju stripovi, odnosno knjige, no
ipak, u odredenom postotku, viSe je onih ispitanika koji se slazu s tvrdnjom, negoli onih koji se

ne slazu. Sljedeca tvrdnja koju valja razmotriti jest stav ispitanika o uc¢enju u igri.
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Grafikon 5.

Igrom se moZe mnogo toga novog nauéiti
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Vise od polovice ispitanika, 57 %, u potpunosti slaze se da se kroz igru mogu nauciti
nova znanja i usavrsiti vjestine. Nadalje Cetvrtina ispitanika, 25,7 %, slaze se s navedenom
tvrdnjom dok 12, 3 % ispitanika niti se slaze niti ne slaze s tvrdnjom. 1,7% ne slaze se, dok se
3,4 % u potpunosti ne slaze s navedenom tvrdnjom. Vecina ispitanika slaze se sa navedenom

tvrdnjom te su stava da se igrom uc¢i ipoucava.
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7. Odrasli u igri djece i uéenje

U kontekstu ovog istrazivanja valjalo je istraziti stavove ispitanika o tome trebaju li
odrasli sudjelovati u igri djece te jesu li oni koji poucavaju djecu kroz igru ili ne. Rezultati za

tvrdnju Rado se igram igara koje su me naucili moji roditelji daju sljedeée podatke.

Grafikon 6.

Rado s& igram igara koje su me naudill moji roditel]
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Iz Grafikona 6. vidljivo je kako se nesto manje od polovine ispitanika u potpunosti slaze s
navedenom tvrdnjom (43 %). S tvrdnjom slaze se 27,4 % ispitanika, dok niti se slaze niti ne
slaze 20,7 % ispitanika. S tvrdnjom ne slaZe se 5,6 % ispitanika, a u potpunosti ne slaze se 3,4 %.
Roditelji, prema rezultatima stavova, imaju znacajnu ulogu u poucavanju djece, te su ispitanici
izrazili zadovoljstvo u igri takvih igara.

Sljedeca je tvrdnja po pitanju stavova Vise volim igre koje sam naucio gledajuci kako ih
igraju stariji poznanici. U toj tvrdnji ispitanici trebali su izraziti svoj stav o tome igraju li igre
koje su primjerice, vidjeli da igraju njihovi stariji prijatelji, starija braca ili pak stariji u€enici u

Skoli. Detaljnije rezultate daje Grafikon 7.
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Grafikon 7.

Vise volim igre koje sam naucio gledajuci kako ih igraju stariji poznanici
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Prema rezultatima 30, 7 % ispitanika neodlu¢no je u svom stavu o ovoj tvrdnji. S druge
strane, 27,9 % ispitanika slaze se s navedenom tvrdnjom, dok se 19,6 % ispitanika u potpunosti
slaze s tvrdnjom. Nasuprot tome, 14 % ispitanika ne slaze se s tvrdnjom te se 7,8 % ispitanika u
potpunosti ne slaze s tom tvrdnjom. Dakle stariji poznanici u odredenoj mjeri utjeCu na
zadovoljstvo igrom.

Osim utjecaja starijih poznanika na igru djece, ispitanici su dali svoj stav o tvrdnji

Roditelji bi trebali sudjelovati u igrama njihove djece.
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Grafikon 8.

Roditelji bi trebali sudjelovati u igrama njihove djece
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Prema rezultatima 34,6 % ispitanika neodlu¢no je po pitanju toga trebaju li roditelji
sudjelovati u igri. Gotovo sli€an postotak ispitanika u potpunosti slaze se s tvrdnjom, 26,8 %
slaze se s tvrdnjom 26, 3 %. S druge strane, s tvrdnjom ne slaze se 6,7 % ispitanika te 5,6 %
ispitanika u potpunosti ne slaze se s tvrdnjom. Rezultati ukazuju na odredenu potrebu
sudjelovanja roditelja u igri djece, Sto se slaze s teorijskom literaturom, koja navodi kako su

djeca ve¢inom konstruktori svoje igre i ona odlucuju tko ¢e sudjelovati u igri, a tko ne.
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8. Zadovoljstvo i sreca u igri

Rezultate koji su dobiveni istrazivanjem o stavu ispitanika o tvrdnjama Igra je za mene
izvor zabave te Tijekom igranja se osjecam sretnim/sretnom dali su zanimljivim pogled djece
na igru Sto je vidljivo iz Grafikona 9. i Grafikona 10. U daljnjoj analizi usporediti ¢e se rezultati
stavova ispitanika ovih dviju tvrdnji.

Grafikon 9.

Igra je za mene izvor zabave
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Od ukupnog broja ispitanika 71,5 % u potpunosti slaZze se s tvrdnjom da je igra za njih
izvor zabave. Zatim 21,8 % ispitanika slaZe se s tvrdnjom, dok je 3,8 % ispitanika neodlu¢no po
pitanju te tvrdnje, a u istom postotku od 1,7 % ispitanika ne slaze se, te se u potpunosti ne slaze s

navedenom tvrdnjom.
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Grafikon 10.

Tijekom igranja se osjecam sretnim/om
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Ispitivanjem stava o osjecaju srece ispitanika, iznjedrili su se sljedeci rezultati, 76, 5 %
ispitanika u potpunosti slaze se s navedenom tvrdnjom, 18, 4 % ispitanika slaZze se s tvrdnjom,
dok je 2,8 % ispitanika neodlu¢no po pitanju te tvrdnje. S tvrdnjom se ne slaze 0,6 % ispitanika
te se u potpunosti ne slaze njih 1,7 %.

Usporeduju¢i navedene podatke po pitanju stava o sreci i izvoru zabave vidljivo je kako
djeca igru smatraju aktivno$¢u, koja im predstavlja izvor zabave, proces u kojem je sretno i1
zadovoljno. Usporedno s time, pozitivan stav o osjecaju srece zastupljen je u velikoj mjeri kao 1
stav o igri kao izvoru zabave. Zabava 1 sreca tijekom igre ovdje se mogu smatrati usko vezanima.
Time se zapravo potvrduju teoretske osnove iz literature te ono o ¢emu Huizinga (1992) govori
da je Covjek bice igre. Uzevsi u obzir da je covjek tijekom cijelog Zivota bice igre, pa tako
ponajprije u mladoj dobi, ti rezultati govore kako je za djecu vazan proces igre, aktivnost igre te
smisao igre. Tek u malom postotku pokazalo se da pojedinoj djeci igra nije vazna odnosno da

im igra ne predstavlja izvor zabave, te da se ne osjecaju sretnima tijekom igre.
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9. Promjena igre s obzirom na sadasSnjost i proSlost

U posljednjem poglavlju analize usporedit ¢e se tri tvrdnje vezane uz stav ispitanika o
tradicionalnoj te suvremenoj igri djece. Treéa tvrdnja odnosi se na stav ispitanika o tvrdnji
Danasnje igre se jako razlikuju od igre djece u proslosti te ¢e se analizirati kako bi se dobio uvid
u videnje ispitanika o tome je li se igra promijenila s obzirom na proslost i sadasnjost.

Tvrdnja Vise vremena provodim igrajuci se u prirodi nego u kuci odabrana je kao
reprezentativna tvrdnja tradicionalne igre Cije je obiljezje igra u prirodi, predmetima koji su

prirodnog porijekla.

Grafikon 11.

Vise vremena provodim igrajuci se u prirodi nego u kuci
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Iz navedenog Grafikona 11. vidljivo je kako se u gotovo istom postotku ispitanici u
potpunosti slaZzu s tvrdnjom, 34,6 %, te slaZze se s navedenom tvrdnjom njih 34,1 posto. Niti se
slaze niti se ne slaze njih 22,3%, dok se ne slaze, te se u potpunosti ne slaze 4,5 % ispitanika. U
odredenoj myjeri ispitanici su stava da je priroda i dalje mjesto igre, mjesto u kojem se odvija
proces 1 aktivnost igranja.

S druge strane tvrdnja Zanimljivije su mi virtualne igre od stvarnog igranja s prijateljima

na igralistu odabrana je kao reprezentativna tvrdnja suvremene igre djece Cije je obiljezje
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upotreba medija, medijskih igara, igra u zatvorenom prostoru, te igra u vlastitoj sobi unutar

doma.

Grafikon 12.

Zanimljivije su mi virtualne igre od stvarnog igranja s prijateljima na igralistu
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Rezultati stava po pitanju navedene tvrdnje dali su sljedece rezultate. Najveci postotak
ispitanika neodlu¢no je u stavu, 30,2 %. U istom postotku, 20,1 % ispitanika se u potpunosti ne
slaZze s navedenom tvrdnjom, te se ne slaZe s tvrdnjom. U potpunosti slaZe se njih 15,1 % dok se
14, 5 % slaze s navedenom tvrdnjom.

Usporedujuci rezultate stava tih dviju tvrdnji, vidljivo je kako se ispitanici vise slazu s
konceptom igre u prirodi negoli s konceptom virtualne igre. Poveznica u literaturi koja
potkrepljuje te rezultate jest da je djetetu potrebna fizi€ka aktivnost, igre u otvorenom prostoru,
gdje se jacaju vjeStine 1 motorika tijela. Nadalje, vazno je napomenuti i ono $to je vidljivo iz
dobne strukture ispitanika, a to je da je dob ispitanika mlada te da su afiniteti ipak viSe

orijentirani na igru u prirodi negoli u zatvorenom prostoru.

Posljednja tvrdnja vazna za analizu jest tvrdnja Danasnje igre se jako razliku od igre

djece u proslosti. Detaljnije o rezultatima u Grafikonu 13.
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Grafikon 13.

Danjasnje igre se jako razlikuju od igre djece u proslosti
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Gotovo polovica ispitanika u potpunosti slaze se s navedenom tvrdnjom, to¢nije 45,3 %,
zatim 28,5 % slaZe se s navedenom tvrdnjom. Neodlu¢no u svom stavu o toj tvrdnji njih je 19,6
% dok se u istom postotku ne slaZe, te u potpunosti ne slaze se 4,5 % ispitanika. 1z rezultata
vidljivo je kako je stav veoma pozitivan po pitanju te tvrdnje te ako se u uzme u obzir stav
slaganja, velika ve¢ina smatra da se igre razlikuju, odnosno da su se promijenile u odnosu na
igru u proslosti. U literaturi teorija to definira prijenosom znanja s koljena na koljeno. Stariji su
mladima prenijeli kako se pojedina igra igrala u proSlosti, mlade generacije su iz prica svojih
baka i djedova culi kako se treba neka igra igrati, imaju saznanja o tome, ali te igre ne igraju u
suvremeno doba. Prema tome ti rezultati imaju potkrjepu u teoriji te je sukladno tome i ovakav

rezultat postotka slaganja s navedenom tvrdnjom.
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10. Rasprava

Dobiveni rezultati ukazuju kako je dje¢ja igra vezana uz njihovo stvaralastvo i
imaginaciju. Poveznice s varijablama vezanim uz skolu te mjesto stanovanja nisu pronadene $to
znaci da je igra odvojena sfera zivota djeteta. Poveznica je pronadena kod vremena koje ispitanik
provede u igri te vrste igre koje igra, Sto ¢e re¢i da odredene vrste igara djeca igraju u duljem
vremenskom razdoblju. Ucestalost djecje igre prema ovim rezultatima u okviru od jednog dana
ne prelaze 4 sata. Najucestaliji odgovori ispitanika su 2-3 sata dnevno. Pretpostavlja se da su
ispitanici tijekom dana zauzeti drugim obavezama, od Skolskih obaveza do aktivnosti u kojim
sviraju odredeni instrument ili se moZda profesionalno bave sportom. Od rangiranih odgovora
kojih se vrsta igara ispitanici igraju, iznenadujuce je da su druStvene igre, kao 1 one koje
zahtijevaju fizicku aktivnost djece ucestalije, negoli igre vezane uz zatvoreni prostor, vezane uz
medije 1 virtualnu igru. Ipak od navedenih virtualnih igara, rezultati su pokazali kako su
ispitanici upoznati sa suvremenim igrama, koje se igraju na igra¢im konzolama. Pretpostavka
ucestalije igre u prirodi, negoli u ku¢i jest da se djeca mlade dobi ipak i dalje vise igraju u prirodi
(Istrazivanjem obuhvacena je populacija od 10 do 13 godina). Igre sportske naravi takoder su
ucestale u odgovorima ispitanika, te analiziraju¢i odgovore najviSe su to igre poput nogometa,
koSarke 1 rukometa, dakle igre drustvenog karaktera. Od specificnih igara koje su naveli
ispitanici ucestale su one koje zahtijevaju pokret tijela 1 ruke, crtanje i bojanje, te Setanje. U
korist netom navedenih rangova igara idu rezultati stava o tvrdnji da se igranjem dijete razvija i
postaje bolje. Usporedujuci igru i ucenje, rezultati su pokazali kako ispitanici smatraju da se kroz
igru moze uciti, te usporedujuci tu tvrdnju s poucavanjem djece od strane roditelja, pretpostavlja
se kako su upravo roditelji ti koji djecu poucavaju igri 1 koji poucavaju kroz igru. Neizostavni su
takoder 1 stariji prijatelji kao model, kroz koji djeca uce. Po pitanju ucenja iznenadujuci su
rezultati stava o Citanju knjiga 1 stripova, gdje su ispitanici gotovo neodlucni. Pretpostavka je da
bi se daljnjim istrazivanjem moglo istraZiti postoje li afiniteti prema ¢itanju odredene vrsti knjige
ili stripa, ¢ime bi se dobila cjelovitija slika o ucenju kroz igru. Na pocetku istrazivanja
pretpostavljeno je da ¢e ispitanici viSe imati pozitivan stav o suvremenim igrama negoli o
tradicionalnim, no iz rezultata o stavovima ispitanika pokazalo se kako ispitanici viSe preferiraju
igru u prirodi nego u zatvorenom prostoru te u virtualnom svijetu. Ono S$to svakako iznenaduje
jest da su ispitanicima poznate vrste igara koje su se nekad igrale, svjesni su promjene i razlika
igre, a pretpostavka tome jest da su neformalnim putem, u svojoj okolini culi za te igre,

primjerice od bake ili djeda, koji su prepri¢avanjem prenijeli znanje na mlade generacije.
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Zakljucak

Na kraju svega navedenog treba zakljuciti sljedece: igra u odrastanju i zivotu ¢ovjeka ima
nekoliko uloga. Kroz igru moze se odgojno-obrazovno djelovati. Osim odgojno-obrazovnog
djelovanja, igra je vazan agens fizicke, psihicke aktivnosti u odrastanju kao i proces u kojem se
razvija motorika tijela. Osim psihofizickih obiljezja igra je veoma vazan proces socijalizacije
jedinke, u kojem se pomocu ,pravila igre” osoba dovodi u razne situacije u kojima uci kako
odigrati odredenu ulogu, koja se moze pretoCiti u stvarni Zivot. Igrom se dakle jacaju
socijalizacijski procesi. Na makrorazini osim §to se igrom jaca kultura pojedinog naroda, jaca se
1 identitet pojedinca, jer se odredene igre vezu za odredeni narod, vrsta igre postaje odrednica
identiteta. Na mikrorazini igra predstavlja proces u kojem pojedinac oblikuje sebe, razvija svoju
mastu 1 kreativnost, u¢i kako postivati pravila 1 odrednice igre. Ako ne poStuje pravila uci
uzroéno-posljedi¢no i posljedice. Sto se tice tradicionalne igre mozZe se zakljuéiti kako je ona
usko vezana uz socijaliziranje jedinki, vezana je uz prirodu, otvoreni prostor, zahtjeva koriStenje
maste 1 viSe napora da bi se osmislila igra. Osim toga, usko je vezana uz sela gdje nije bilo
opasnosti po djecu, stoga mogla je biti prisutna bilo gdje, od seoske ulice do livade. S druge
strane, suvremena igra je igra grada i veze se uz stambeni ambijent, odvija se unutar sobe,
obiljezje je da se koriste igracke, te u suvremenom svijetu gotove konzole i igrac¢i setovi koji ne
zahtijevaju osmisljavanje igre ve¢ samo sudjelovanje. Rezultati istrazivanja ovog rada potvrdili
su da je tradicionalna igra i dalje sveprisutna u igri djece, kao i1 suvremena igra. Od postavljenih
hipotezi ovog istrazivanja potvrdena je samo posljednja da djeca svoje slobodno vrijeme provode
u igri. Na igru ne utjeCu niti suvremeni oblici igre niti tradicionalni kao niti mjesto stanovanja
ispitanika. Skolski uspjeh takoder nije povezan s igrom djece. Zakljudujem kako su djeca
stvaratelji svoje igre neovisno o navedenim faktorima. Kroz mastu i1 druzenje i dalje igraju igre u
kojima im nisu potrebne igracke. I dalje su stava kako je igra u prirodi privla¢nija od igre pred
racunalom. Ovaj rad zavrSavam rezultatima posljednje tvrdnje, a to da su djeca svjesna promjene
igre, svjesna su da su danasnje igre razli¢ite od onih koje su igrali njihove bake i djedovi. Igru
kao proces potrebno je unijeti u obrazovnu sferu, jer je ona prema rezultatima ovog istrazivanja

vidljivo znacajna kao pomagalo u ucenju, kao izvor zabave 1 srece.
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Prilozi:

Prilog 1. KoriSteni anketni upitnik u procesu anketiranja ispitanika

ANKETNI UPITNIK ZA UCENIKE

Postovani ucenici,

Zamolio bih Vas da ispunjavanjem ovog anketnog upitnika sudjelujete u istrazivanju, a time 1
pisanju diplomskog rada, na temu ,,Tradicionalni i suvremeni oblici igre u ucenju i poucavanju.
Anketni upitnik je anoniman, te rjeSavanje upitnika traje 5 do 10 minuta. Unaprijed se
zahvaljujem na izdvojenom vremenu.

1) Navedi svoj spol:
a. Zensko 7
b. Musko M

2) Navedi na liniju koliko godina imas:

3) Prosle skolske godine sam ostvario/la sljedeci skolski uspjeh:
a. Nedovoljan (1)

b. Dovoljan (2)
c. Dobar (3)

d. Vrlo dobar (4)
e. Odlican (5)

4) Stanujem u:

a. Qradu
b. Predgradu
c. Selu

5) Skolu koju pohadam nalazi se u:

a. Qradu
b. Predgradu
c. Selu

6) Igras li se u svoje slobodno vrijeme ? Ako je odgovor ,,da“ navedi igre u kojima kojih se

igra$ ?
a. Da
b. Ne
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7) Koliko sati provodis u igri tijekom dana:
a. manje od sat vremena

b. 1 sat

c. 2sata

d. 3 sata

e. 4sata

f. 5sati

g. vise od 5 sati

8) Jesu li ti poznate igre ,, Ledena baba*, ,, Cika mika*, , Drvena Marija*, ,, Crvena
kraljica, jedan, dva, tri*, ,, Kaladont*. Ako jesu zaokruZi da i navedi na praznoj liniji
kojih se joS igara igra$ s prijateljima

a. DA

Odgovori na sljedece tvrdnje:

1- U potpunosti se ne slazem
2- Ne slaZem se
3- Niti se slaZem niti se ne slaZzem
4- SlaZem se
5- U potpunosti se slaZem
Igra je izvor zabave | ) 3 4 5
Tijekom igranja se osje¢am sretnim/om | ) 3 4 5
Kroz igru se mogu nauciti nove stvari 1 ) 3 4 5
Radije se igram sam, nego sa prijateljima 1 ) 3 4 5
Zadovoljan/zadovoljna sam dok se igram 1 ) 3 4 5
Igra moZe biti produkt maste 1 ) 3 4 5
Izmislio /izmislila sam neku novu igru za
igranje ! 2 3 4 >
Igranjem razvijam svoju kreativnost 1 7 3 4 5
Igrom se moZe nauciti brojati i raunati 1 7 3 4 5
ViSe vremena pI‘OVOdll’n’l‘l igri u prirodi nego 1 ) 3 4 5
u kuc¢i
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Radije se igram sa prijateljima nego sam sa
sobom

Zanimljivije su mi virtualne igre od igranja sa
prijateljima

Kroz igru mogu brze nauciti nova znanja o
svijetu

Kroz igru se moze nauciti plesati i pjevati

Igranjem se druzim s prijateljima

Igrati se moze samo s igratkama

Igra moze biti ¢itanje knjiga

U igri mogu sudjelovati 1 odrasli

Za igru nisu potrebne igracke

Radije igram igrice na racunalu jer su mi
zabavne

Igranje je korisno za zdravlje

Roditelji bi trebali sudjelovati u igri djece

U igri su potrebna pravila igre

Kroz igru se mogu rijesiti problemi 1 svada

Danasnje igre djece se razlikuju od igri djece
u proslosti
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Summary

The theme of this thesis is traditional and contemporary child play in learning and
teaching. The aim of this paper is to link traditional play to contemporary child play and to
indicate a change in the way children play today. The paper sought to investigate and answer the
question of whether it can be taught in contemporary society through play. The game is
explained and defined as well as its connection with man and his role in shaping his personality
from the earliest age through childhood to adolescence. The work starts with scientific theories
that define the game on several levels, from psychological to sociological and pedagogical.
Traditional games are compared to contemporary forms of play, the features of both games, and
their impact and benefits. Within the theoretical part of the paper, child play is explained as an
educational process. The emphasis in the educational process is on the involvement of adults in
this activity. In the experimental part, a study was conducted in which 179 students of the
Elementary School Eugen Kumici¢ Slatina participated. The study seeks to confirm whether
there are traditional forms of traditional games today, or do they no longer exist and are not
present. The research is expected to confirm the transition from traditional to modern due to the
emergence of globalization and the rapid acceptance of modernization. The practical
contribution of this research is reflected in the possibilities of applying these insights in schools
and other educational institutions where play can be implemented inlearning and teaching.
School teachers can form their own way of teaching based on the results and incorporate the

game into their work.

Keywords:choice, entertaiment, friends, parents, rules

52



