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1. SAZETAK

Otvorenim kurikulumom u aktualnom obrazovnom sustavu Republike Hrvatske
omoguceno je lakSe pronalaZenje didaktickih rjeSenja, stvaranju modela, metoda i oblika rada
koji donose lakSe ostvarivanje nastavnog plana te poticanje Kreativnosti u nastavi putem
kreativno osmisljenih glazbenih aktivnosti. Sloboda za kreiranje kvalitetnog plana i programa
dana je nastavnicima u ruke kako bi $to lakSe ostvarili zadane ishode u¢enja. Otvoren je i novi
prostor za razvijanje kreativnosti, a ujedno i implementaciju raznih oblika glazbenih igara
kojima se potice i1 razvija kreativnost kod djece i mladih, a nastavu glazbe priblizavaju
suvremenom nacinu poucavanja koji otvara moguénost samostalnog ucenja.

Ovim istrazivanjem se zeli ispitati u kojoj mjeri nastavnici koriste igre u nastavi
Glazbene kulture, koje vrste igara koriste te u koje nastavne svrhe. Istrazivanje je ostvareno s
ciljem ukazivanja na Siroke moguénosti uporabe igara u nastavi Glazbene kulture i
obogacivanja svih nastavnih etapa s ovim aktivnim na¢inom ucenja i poucavanja. Prikazanim
istrazivanjem se pokusalo ispitati prisutnost igara u aktualnoj nastavi Glazbene kulture, kojim
se sve vrstama igara nastavnici koriste, koliko ih Cesto koriste u nastavnom procesu kao i
nastavna pomagala koja nastavnici koriste prilikom realizacije igara u nastavi. Kroz
istrazivanje se propituje koje se glazbene igre koriste u nastavi te koje su tehnike potrebne

radi uspjesnijeg metodicko-didaktickog ostvarivanja nastave glazbene umjetnosti.

Kljuéne rijeci: Glazba, kuriklulum, igre, glazbene igre, ucenje

Key words: Music, curriculum, musical games, learning games, teaching



2. UVOD

Igra je neizostavni dio djetetove svakodnevice i jedna od osnovnih aktivnosti pomocu
koje otkrivaju svijet oko sebe. Djeca kroz igru bude mastu i kreativnost, stvaraju osjecaj
neoptereéenosti u radu te uspostavljaju prve socijalne kontakte. S prvim koracima djeca
upoznaju svijet 1 okolinu oko sebe, samim time pronalaze te kreiraju objekte kojima ce
zaokupiti svoje vrijeme. U ranoj dobi, za dijete je igra sloboda stvaranja ujedno i uklapanje u
drustvo. Govorimo li o igri kao aktivnosti, mozemo re¢i kako je sama po sebi vrlo slozena,
spontana i samomotiviraju¢a aktivnost proizlaze¢i iz same djetetove potrebe i kao takva
najvise odgovara naravi 1 zakonitostima njegova razvoja. Ulaskom u 21. stoljece te globalnom
ekspanzijom elektroni¢kih uredaja koji su danas postali neophodan dio naseg zivota, uvelike
su 1 promijenile perspektivu i glediSte igre kakvom zapravo ona je. Racunala, pametni
telefoni, tableti i drugi tehnoloski uredaju unijeli su promijene u suvremenom drustvu te
utjecali na samu kulturu drustva. Nacin dje¢jih igara uvelike se promijenio, a djetetu dao
slobodan pristup svim tehnoloskim postignué¢ima koje suvremeno drustvo donijelo.

»Danas, igru u suvremenom svijetu, kao klju¢ni element djetinjstva, smatra se gotovo
marginaliziranom, aktivnost koja dijeli svijet odraslih od svijeta djece,,(Strandel 1997., prema
Raji¢, Petrovi¢-Soco 2015). ,,U tom slucaju se nalaze i pitanje treba li tako biti? Ne dovodi li
to do otudenja 1 pomanjkanja medugeneracijskih humanih interakcija? Nije li upravo igra
medij putem kojega na prirodan nac¢in mozemo doprijeti do nutrine djetetova bica, uz uvjet da
ga znamo promatrati i sluSati?,,(Dahlberg & Moss, 2005, Rinaldi, 2006, prema Raji¢,
Petrovi¢-Soco 2015).



3. IGRA

Jedna od naprirodnijih i najspontanijih stvari u djetetovu zivotu jest igra. Djeci igra
pruza razonodu zadovoljstvo te ujedno 1 predstavlja nacin kroz koji djeca uce o sebi,
drugima, okolini koja ih okruzuje te tim ¢inom socijaliziraju sa ostalom djecom. Dio je
svakodnevnog Zivota djeteta te samim nacinom na koji se dijete igra, s kim se igra, utjece na
razvoj djeteta te se time kroz Zivot i mijenja. Cinjenica je da se djeca igraju iz zadovoljstva,
no medutim, igru djeca ne smatraju zabavom ve¢ aktivno$¢u kojom zadovoljavaju svoje
osnovne potrebe, razvijaju i produbljuju svoje stvaralacke sposobnosti, uce te se socijaliziraju.
Peti-Stanti¢, Velicki (2009) navode kako je igra jedna od osnovnih postavki razvojne
psihologije te isticu kako je ucenje putem igre najjednostavnija i najprirodnija djetetova
aktivnost. Spoj igre, kao prirodne djecje djelatnosti i1 jezika, kao jednoga od osnovnih
sredstava sporazumijevanja u svijetu, omogucuje neoptere¢eno ucenje i ovladavanje
drustvenim, pa tako i jezi¢nim ulogama, koriStenje naslijedenog iskustva, ali i kreativnosti i
individualnosti te ucvrséivanje temelja za ovladavanje tim istim svijetom na bilo kojoj razini.

Razvojna se psihologija nadovezuje na definiciju igre kao svojstvenu, koja je nuzna
djetetu za potpuni razvoj sa kojom se zapravo spontano, dobrovoljno i bez osjecaja neuspjeha
testiraju razli¢ite djetetove moguénosti i sposobnosti. Autori Sagud, Petrovi¢-So¢o (2013)
navode da se dijete tokom igre bavi slozenim akcijama i interakcijama koje otkrivaju namjere
u komunikaciji s drugima, uzima u obzir potrebe i perspektive drugih, proucavajuéi scenarij u
okviru otvorenog ¢uda ispunjenog svijetom maste, uz logicko, racionalno, realno iskustvo i
znanje. Mateji¢ (1978; prema Duran, 2003) polazi sa stajalista kako je igra otvorena, vanjska i
prakticna aktivnost djeteta kojima istiCemo njezine karakteristike smatrajuéi igru kao
simultano ponaSanje. PonaSanje se organizira na nov i neobian nafin ne obuhvacajuéi
dostizanje specifi¢nog cilja koje je saZeto i skraceno. Drugom karakteristikom, Mateji¢ igru,
smatra kao autoteli¢nu aktivnost koja nam govori da igra posjeduje vlastite izvore motivacije
u kojem je proces vazniji od ishoda akcije te da sredstava dominiraju nad ciljevima. Nastavno
tome, sljede¢om karakteristikom pojasnjava kako igra ispunjava privatne funkcije igraca,
oslobadaju¢i od napetosti te rjeSavaju¢i konflikt. Regulira fizicki, spoznajni 1 socijalno-
emocionalni razvoj.

Tijekom igre, djeca koriste jezik koji je daleko slozeniji od onoga kojim se sluze

odrasli. Zauzimajuc¢i uloge, djeca pokusavaju reproducirati replike uloga odraslih kao jasne



ostalim sudionicima. U kooperaciji sa drugom djecom, uzimaju¢i u obzir 1 njihovu
perspektivu, interakciju u kojoj su svi jednaki, ¢ini samo igranje izazovnim medijem koji trazi
puno vise angazmana nego komunikacija s odraslim osobama koje se najcesée pridrzavaju
potreba i Zelja djece (Wood & Attfield, 2005, str 53 prema Sagud, Petrovié-So¢o 2013).

Isti autori naglaSavaju kako igra predstavlja emocionalnu katarzu, jer je jedan od dominantnih
oblika izrazavanja pomocu kojih djeca mogu biti dio svijeta odraslih. Ponavljanjem razli¢itih
scenarija 1 prikaza odredenih dogadaja, djeca mogu znatno smanjiti nedostatak kompetencije
ili negativnih emocija kao §to su strah.

U praksi postoje razne teorije o igrama. Piaget, Vygotski i Erikson autoriteti su u
okviru ovih teorija. Piaget smatra kako je igra za dijete prilagodba na svijet oko sebe i vlastite
mogucnosti. Prema tome dijete dijete asimilira (prihvaca) i akomodira (prilagodava sebi)
dogadaje, ljude i stvari iz svoje okoline. Nadalje, Piaget smatra kako se igra predskolskog
djeteta u intelektualnom smislu mijenja te zahtjeva neposrednu imitaciju kao i manipuliranje
razli¢itim simbolima. Od jednostavnije senzomotori¢ke reakcije, koja se dogada u razdoblju
do druge godine djetetova zivota, do faze prelaska u simbolicku mentalnu reprezentaciju kroz
ponaSanja koja proizlaze iz njih. (Piaget prema Nikcevi¢-Milkovi€, A., Rukavina, M., Gali¢,
M., (2011. str. 25)

Kod djece rane Skolske dobi, igra je na razini logickog misljenja s konkretnim

objektima, a ulaskom u pubertet igra poprima karakteristike viSeg stupnja misljenja koje je
logi¢ko-apstraktno tzv. razina formalnih operacija. Sto nas dovodi do igre adolescenata i
odraslih koja postaje rezultat sve razvijenijeg logi¢ko-apstraktnog misljenja, koja se prema
autoru, ponekad pretvara u njegovo zanimanje ili hobi.
Vygotsky smatra kako je igra sredstvo pomocu kojeg se dijete "penje" na viSu razinu svog
moguéeg razvoja, a ona je sredstvo njegovih stvaralackih moguénosti gdje igrom dijete
eksperimentira, manipulira, otkriva i stvara. Autori Piaget, Erikson i Vygotski slazu se da
dijete igru koristi za samoucenje u usporedbi kao s§to odrasli razmisljaju o situacijama u
kojima se nalaze i donose odluke o njima, tako dijete o situacijama, ljudima, stvarima i
dogadajima promiSlja kroz igru i1 njene aktivnosti. (Wood, 1992. prema Nikcevi¢-Milkovi€,
A., Rukavina, M., Gali¢, M., 2011)

Skojo i Jukié (2015) navode kako je dijete kroz igru u konagnici i odrastao ¢ovjek u
kojem razvija sva tri aspekta licnosti. Kognitivni gdje igra zahtijeva rjeSavanje problema,
planiranje, kriticko misljenje, kreativnost, evaluaciju, intelektualnu radoznalost, heuristiku ili
otkri¢e, smisao za humor, itd. dok kod psihomotoricki razvoj grube i fine motorike, igra je

prostor verbalnih interakcija i snalaZenja u njima; razvoj jezicne kompetentnosti, itd. te
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afektivni gdje se razvija slika o sebi; razvoj samopostovanja, samokontrole, samoregulacije;
razvoj motivacije, empatije, prosocijalnog ponasanja; socijalizacija djeteta razvojem
socijalnih vjestina, tolerancije, grupne pripadnosti, itd.)

Neovisno o tome kojem teorijskom pravcu pripadaju, svi se autori slazu s jednim, da je
igra aktivnost koja se preteZzito veze za djetinjstvo. Duran (2003) naglasava kako u nezreloj
formi, produzeno i zasti¢eno djetinjstvo daju prednost prilagodavanju promjenjivoj sredini i

prilagodavanju na duzi rok.

1.1. Klasifikacija igara

Igre imaju visestruko znacenje. Igra uvelike pomaZze djetetu da shvati u upozna i shvati
vrijednost drustvene norme. Kroz igru razvijaju saznanja postenja, ljubavi, hrabrosti, timskog
duha, raznih pravila koja se moraju postivati a ujedno i stjeCu navike pravilnog ponaSanja.
Kod djece, igra je vrlo usko povezana s imitacijom kojom se usvajaju i novi oblici ponasanja
po uzoru na promatrani model. Kada govorimo o dje¢jim igrama, one se mogu razlikovati po
sadrzaju, broju sudionika. po mjestu gdje se odvija te nacinu organizacije itd.

Igra je vrlo usko povezana i s kreativno$¢éu koja nam daje vrlo Sarolik pregled kako se igra
moze kreirati, a samim time djeci biti zabavna 1 vrlo poucna. U literaturi se navode raznovrsne
klasifikacije djec¢jih igara. Kao npr. Emil Kamenov (1997; prema Mahmutovi¢ 2013) navodi

Cetiri vrste djecijih igara:

« Funkcionalne igre
 Igre maste ili igre uloga
* Igre sa gotovim pravilima

» Konstruktivne igre

Kamenov smatra kako funkcionalne igre dijete izvodi zato $to je ovladalo funkcijama
svoga tijela, igracaka ili sredstava oko sebe. Navodi kako se u ovom slucaju vise radi o
igrolikim aktivnostima nego o stvarnim igrama. Sam autor definira kako postoji viSe vrsta
ovih aktivnosti od kojih su senzorne aktivnosti vlastitim organima, igre posvecene rukovanju
materijala, pokretne igre uz koristenje rekvizita, igra glasovima, slovima ili rije¢ima.
Nadalje, smatra kako igre maste ili igre uloga oslanjaju na slobodnu volju djeteta, na

skolonost djeteta da u masti stvarnost prikaze na sebi svojstven nacin. Ove igre prepoznaje u

5



vise formi kao S§to su imitacija i podrazavanje, igre iluzije, dramske igre, fiksacije i sli¢no. U
okviru ovih igara Kamenov razlikuje sledece forme: oponasanje postupaka, simbolicka
imitacija, simbolicka igra uloga sa sizeom, dramske igre uloga.

Cesto se igrovne aktivnosti u kojima nema pravila pretvaraju u igru s pravilima zato
Sto se pravila konstruiraju tokom aktivnosti. Najveci broj igara ima gotova pravila koja se iz
generacije u generacije prenose na pokoljenja u danim kulturama. Igre sa gotovim pravilima
su posebno pogodne za pedagoski utjecaj koje ispitivaci ostvaruju u radu sa predskolskom
djecom.

Konstruktivne igre obuhvacaju aktivnosti u kojima dijete oblikuje materijal, slaze,
gradi ili rasporeduje kako bi postiglo odredeni cilj. Autor govori kako rezultat ove aktivnosti
ne mora biti nesto funkcionalno, to moze biti estetski ili metafori¢ki ucinak. Postoji vise
oblika ukojima se javljaju konstruktivne igre, a to su pronalazenje kombinacija nastalih
namjernim rukovanjem materijalom, oblikovanje, redanje materijala, grafi¢ko predstavljanje,
gradenje gotovim materijalom i organiziranje materijala i utilitarne konstrukcije. Starc i dr.(
2014. prema Moscarda 2015.) udjedno potkrepljuje navedene Klasifikacije igara koje naziva
spoznajnim. S drugog stajaliSta, autor sagleda i druStvene igre gdje djeca promatraju ostale
sudionike u igri. Usporedne igre, koje se dogadaju u neposrednoj blizini ali bez suradnje ili
druzenja dok usporedno-svjesna gdje ostala djeca pogledom zamjecuju prisutnost drugih.
Jednostavna socijalna igra opisuje postojanje kontakta i razgovora medu djecom i sudionicima
dok komplementarna igra je socijalno aktivna igra u kojoj se dogada razmjena te suradnicka
igra koja opisuje grupne igre kako bi se postigao nekakav cilj.

Soljan (1976.; Mahmutovié, 2013) iznosi potpuno drugaéiju klasifikaciju igara koje se
dijele na igre sposobnosti, igre Sanse, igre realnosti i igre maste. Smatra kako se igre
sposobnosti baziraju se na sposobnostima igraca. Napominje kako je neophodno imati
adekvatne sposobnosti za ovaj tip igre te da se u ovom slucaju radi 0 primjeru igre nogometa.
Igre Sansi se baziraju na sreéi igraca da uz djelovanje slucaja ostvari Zeljeni cilj. Svi sudionici
na samom pocetku imaju jednake Sanse i nisu trazene nikakve sposobnosti kod igre Sansi.
Ovaj princip igre daju djetetu jednake Sanse, i te igre, ne razvijaju osjecaj inferiornosti.
Najblize predskolskom uzrastu su igre realnosti u kojoj djeca oponasaju situacije iz realnog
zivota dok su igre maste djeci najdraze jer su i najblize aktivnostima nego strogo definiranim
igrama. Nastavno na klasifikacije igara, Duran, M. (2003) navodi kako postoji velika igrovna
raznolikost u djetinjstvu , mnogostranost i1 slozenost igre , meduodnosi i preklapanja, Sto
umanjuje vrijednosti svake kvalifikacije koje dijeli u tri kategorije; funkcionalno igra,

simoblicka igra, te igra s pravilima. Autor potkrepljuje teze Kamenova, pojasnjavajuéi igru
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kao sazrijevanje motorickih, osjetilnih 1 perceptivnih funkcija. Simboli¢ku igru pojasnjava
kao razvojni fenomen u kontekstu opcéeg psihickog razvoja te u kontekstu posebnih segmenata
psihic¢kog razvoja djeteta. Razvidno tome, Piaget (1945., prema Duran, M. 2003) ju takoder
promatra u sklopu kognitivnog razvoja te dovodi u vezu sa strukturom misaone aktivnosti.
Ona je za Piageta oblik reprezentacije stvarnosti, jedna od manifestacija simbolicke igre za
koju je dovoljna interakcija i unutragnje uskladivanje s fizickom realnod¢u. Sto nas dovodi do
zakljucka da se jednostavni oblici simbolicke igre mogu razviti u socijalnoj izolaciji te da se
najprije javlja simbol nakon kojeg sjedi komunikacija. Stvaranjem simbolickih objekata kao
Sto su mentalne slike snova su za razvoj socijalnih simbola te komunikaciju sa socijalnom
okolinom. Simbolicka igra usko je povezana s fundamentalnim procesima razvoja licnosti u
predskolskoj dobi. Autori naglasavaju da se u njoj oblikuju osnovne socijalne potrebe te da
ima utjecaj na razvoj kontrole i ponasanja, te da se u njoj po prvi put razilazi misao i opticko
polje (Duran, M. 2003).

Igre s pravilima uglavnom pripadaju razdoblju od sedam do jedanaest godina, a
zadrzavaju se tokom cijelog zivota. Tako Piaget (1962; prema Duran, M. 2003) potvrduje
kako u igrama s pravilima prevladava asimilacija realnosti u skladu je sa strukturom djec¢jeg
misljena, pa tako u igrama s pravilima postoje pravila, kolektivna disciplina, kodeks Casti i
fair play. Zanimljiva je sljedeca podjela igara, autora Cailloisa. Oznake za pojedine vrste uzeo
je gréke nazive :Agon (natjecanje), Alea (sreca), Mimicry ( prerusavanja), llinks ( zanos) gdje
je u svakoj grupi razlikuje nizove igara sastavljene od djec¢jih koje ozna¢ava grckim izrazom

paidija pa sve do igara odraslih za koje je uzeo latinsku rije¢ ludus. (Bognar 1986.)

PAIDIJA AGON ALEA MIMICRY ILINKS
Galama Trke i borbe Brojalice Oponasanje Vrtnja
Uznemirenost Atletika Kladenje Lutka Vrtuljak
Osmijeh Boks Rulet Oruda i oruzja Ljuljacka
Zmaj Macevanje Lutrija Maska Ples
Pasijans Biljar Kazaliste Sajamske
Soliter Dame Scenska atrakcije
Krizaljke Sah Umijetnost Aplinizam
LUDUS Nogomet Hod po uzetu

Sporska

natjecanja

Cailloisova podjela igara (1979, prema Bognar, 1986.)




Caillois smatra igru kao bijeg od svakodnevnog Zivota, briga i tegoba, dok nastavno
tome sociolog Ratko Bozovi¢ igru odraslih shvaca kao posljedicu otudenosti od rada, ono
zadovoljstvo koje ne nalazi u radu trazi u igri te sre¢u koju ne nalazi u svojoj djelatnosti trazi
u fiktivnom svijetu. Bozovi¢ igru odraslih povezuje s otudeno$¢u rada $to Marx (1967.)
pomno objasnjava u svojim radovima. ,,u ¢emu se dakle sastoji ospoljenje rada? Prvo, da je
rad radniku spoljasni rad to jest da ne pripada njegovoj sustini, da se on stoga u svom radu ne
potvrduje, nego porice, da se ne osjeca sretnim nego, nego nesretnim, da ne razvija slobodnu
fizicku i duhovnu energiju, nego mrcvari svoju prirodu i upropastava svoj duh...*

Koludrovié, Rei¢ Ercegovac (2010; Skojo i Juki¢, 2015) smatraju kako je igra element kojega

se ne smije izostaviti pri razmatranju kreativnosti u nastavnom procesu. Autori navode kako
je igra u psihi ¢ovjeka bliska razvijanju spontanosti i kreativnosti. Osim toga, skupina autora
tvrdi kako Guilfordove znacajke divergentnog misljenja uvelike poticu kreativno misljenje te
kroz kategoriju pitanja (originalnost, fluentnost, fleksibilnost, elaboracija, znatizelja, rizi¢nost,
masta i sloZzenost) usko povezujue sa zadacima i igrama kao nastavnu metodu.

Autorice Slovaéek i1 sur. (2013) potvrduju da kroz igru djeca otkrivaju svoje
mogucnosti, razvijaju sposobnosti i vjestine, stjecu iskustva, uce i stvaraju. ,,Djeca uzivaju u
igri, Sto ih motivira za sudjelovanje, a pozitivno raspolozenje tako se prenosi i na ucenje. Igra
je najizrazitiji oblik djecje aktivnosti, spontana je i dobrovoljna, a njezin znacaj lezi u
fizickom, spoznajnom i socijalno-emocionalnom razvoju djeteta. Igrom se izrazavaju
radoznalost, osjetljivost, fizicka aktivnost i potreba za suradnjom i zajedniStvom medu
sudionicima. Takoder se dijete kroz igru afirmira, vlastitom aktivno$c¢u stjece nove spoznaje o

sebi 1 ljudima opcenito, preradujuci, predstavljajuci ili zamisljanjem svog iskustva®.

3.2. Igre u nastavnom procesu

Koristenje igara u odgojno - obrazovnom procesu znacajan je faktor za aktiviranje
ucenika i suradnju, pospjeSuje bolju radnu atmosferu time nastava postaje zanimljivija i
kreativnija a nastavni sadrzaji laksi koji na Kraju ostaju u dugoro¢nom pamcenju. Djeca vole
igre 1 uzivaju u njima, $to ih dodatno motivira za sudjelovanje u nastavi. Znacenje igre U
odgojnom pogledu shvaceno je vrlo rano gdje su ga u procesu odgoja i obrazovanja
primjenjivali stari Egip¢ani. Bognar (1986) navodi kako se skola od samog pocetka razvijala
kao nametnuta 1 prisilna djelatnost te je ucitelj sa Sibom stolje¢ima bio simbol takve Skole.
Kada govorimo u prilagodavanju Skole djetetu, njegovim interesima 1 mogucénostima te u tom

smislu uvazavanju djetetove potrebe za igrom, u takvim uvjetima nije moglo biti ni govora.
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KoriStenje igra u nastavi dobiva svoj interes u zadnjih 60 godina pojavom psiholoskih
istrazivanja fenomena igra. Promjene se javljaju pod utjecajem predskolskog odgoja koji nije
bio toliko opterecen tradicijom te se razvijao neovisno o Skolskom odgoju.

Igra se proteze kroz kompletan nastavni i obrazovni proces, od predskolskog odgoja pa sve do
visokoskolskog obrazovanja javljaju¢i se u razli¢itim oblicima te provodi kroz nekoliko etapa
u nastavnom procesu. Shodno tome, najéesce se koristi u uvodnom djelu sata za aktiviranje
ucenika, kroz provodenje novih nastavnih cjelina te prilikom ponavljanja i utvrdivanja
gradiva. Piaget (1977 ; Aladrovi¢ Slovacek i dr. 2013) tvrdi kako je igra kao metoda prisutna
u svim predmetima osnovne $kole, StoviSe, koristenje igre kao nastavne metode pozeljno je,
osobito u mladim razredima osnovne skole, odnosno u razdoblju kada se djeca nalaze u fazi
konkretnih misaonih operacija.

Ucenje kroz igru vazno je na svim razinama odgoja i obrazovanja, a naro€ito u mladoj
dje¢joj dobi. U pedagoskoj, psiholoskoj i metodickoj literaturi nalazimo brojne primjere
uporabe igre i igrovnih oblika na svim odgojno-obrazovnim razinama. Nakon najfrekventnije
uporabe igre u predskolskom razdoblju, u Skolskom se razdoblju ona naj¢esce javlja u nastavi
materinjeg i stranog jezika, matematike, prirode i drustva, tjelesne i zdravstvene kulture,
glazbene kulture, a tek povremeno u nastavi kemije, povijesti, geografije, vjeronauka. Igra se
viSe koristi u razrednoj nego u predmetnoj nastavi. Zastupljenija je u osnovnoskolskom
obrazovanju u odnosu na srednjoskolsko i visokoskolsko obrazovanje, gdje se takoder javlja.
Pregledom literature, igra se javlja u razli¢itim oblicima (ponajprije kao simulacijske igre 1
igre uloga) i u nastavi visokog Skolstva. Igra u nastavi moze se primjenjivati u svim etapama
nastavnog procesa. NarocCito se primjenjuje kao motivacija u¢enika u uvodnom dijelu sata ili
prilikom ponavljanja i utvrdivanja gradiva. Moze se koristiti u oblicima individualnog rada,
rada u paru ili grupnog rada (Nik¢éevi¢-Milkovié, A., Rukavina, M., Gali¢, M., (2011).

Razvojna psihologija smatra igru unutarnjom potrebom djeteta za aktivno$éu. Svoja
prva iskustva, vjestine, sposobnosti i znanja djeca stje¢u u spontanoj igri kroz uc¢enje hodanja,
govora, stjecanjem prve spoznaje o svijetu oko sebe. U takvoj igri u¢enje je neosvijesteno, bez
obzira radi li se o aktivnostima kojima dijete razvija maStu, osjecajnost i osjetljivost ili
razumijevanje meduljudskih odnosa ili odnosa u kojima se usvajaju novi pojmovi. U igrama
treba zadrZati osnovnu znacajku igre, a to je sloboda bez koje igra prestaje biti igrom. Svaka
igra, pa Cak 1 ona spontana, sadrZi jasna i unaprijed dogovorena pravila. Aladrovi¢ Slovacek,
K., Srzenti¢, D., Ivankovi¢, M. (2013).

Uvidom u istrazivanje autora Aladrovi¢ Slovacéek, K., Srzenti¢, D., Ivankovi¢, M.

(2013) utvrdeno je da ucitelji razredne nastave igru u nastavi najvise Koriste vise puta tjedno.
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Pa su se tako igre asocijacija i igre rije¢ima, natjecateljske igre, matematicke igre, krizaljke 1
rebusi pokazale ucinkovitima u razrednoj nastavi. Dokazao je da djeca najviSe vole igre
asocijacija i natjecateljske igre, dok se iste koriste u uvodnom i zavr§nom dijelu sata gotovo u
svim Skolskim predmetima. Ovisno o godinama staza, ili o stupnju obrazovanja ucitelji manje
viSe navode veci broj igara koje koriste i koje su im se pokazale u¢inkovitima u razrednoj
nastavi kako bi pospjesili aktivnost te zainteresiranost za sam predmet poucavanja. Davne
1979. Retter (Bognar, 1986.) je svojim istrazivanjima od kojih su njih Sest igrama simulacije
pokusao izazvati motivaciju i interes u ucenju i pamcenju kriticnom misljenju i djelovanju.
Humphrey je iz svojih rezultata i$¢itao kako ucenjem putem igre rezultati postaju bolji pri
¢emu su uspjesniji djecaci nego djevojcice. Sustavno tome autor je ujedno utvrdo da su za
djecu s posebnim potrebama korisne metode igre.

Prema spoznajama iz literature (Boocock, 1971.; Retter, 1979., Furlan, 1968., prema
Bognar, 1986.), autori govore 0 prednostima ucenja kroz igru gdje se pospjeSuje bolja
koncentracija i paznja ucenika, pozitivni stavovi ucenika prema ovom obliku rada, veca
aktivnost djece u odnosu na druge oblike uc¢enja, djeca su manje zamorna $to nas dovodi i do
aktivnost gdje povecava i ukljuéenost ucenika s teskocama, a samim tim do izrazaja dolaze
njhove mogucénosti, ucenje i pamcenje koja se u donosu na klasi¢ni oblik nastave uvelike
razlikuje Sto 1 sama istrazivanja potvrduju kako je ucenje u sinergiji sa igrom djelotvornije.
Koristenje igre u nastavi zahtjeva i1 vrlo dobru pripremljenost nastavnika koji ¢e kreirati
konstruktivnu igru sa znanjem koji nastavni cilj sa njom Zele posti¢i. Cudina-Obradovié,
(1996; Nikéevié-Milkovi¢ i sur. 2011., str. 111) navode kako je od krucijalne vaznosti da
ucenici budu i samim time upoznati sa igrom kako bi znali svrhu i cilj svake pojedine igre.
Sama igra mora biti prilagodena dobi, sposobnostima, zanimanjima i potrebama uéenika. Sto
nas dalje vodi ka dinamicnosti igre, vremenu trajanja igre kako bi se zadrZzala aktivnost
ucenika, te naravno, nastavnim sredstvima i pomagalima dostupnima u skoli koja dodatno
podizu zainteresiranost i dinami¢nost svake pojedine igre. Sadrzaji igre moraju ostati cijelo
vrijeme dominantni, bez zamjene sa pravilima, ciljevima ili tehnicke pojedinostima igre. Na
kraju treba paziti kako se igra ne bi pretvorila u puko natjecanje s jedinim ciljem postizanja
pobjede samo nekih ucenika.

Elkonjin je utvrdio Cetiri osnovna nacela prema kojima je definirao koliko zapravo
igre utjeCu na uspjesnost u skoli. Motivacija kao vrlo bitan ¢imbenik za angazman u slozenim
situacijama. Kao drugu mogucnost navodi zamjenu uzimajuéi u obzir razli¢ite uloge koje

dijete gleda na zivotne pojave te kroz razliCite perspektive definira svoje stajaliSte o tom
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predmetu. Mentalno zastupanje u kojem odvajanje fizickog oblika od objekta te Cetvrto
nacelo, pravila, u kojem djeca nauce slijediti pravila i time usmjeravaju njihovu pozornost na
relevantnu aktivnost(prema Curtis & Carter, 2008; Sagud, Petrovi¢ So¢o, 2013.).

Kako je svako dijete osebujna licnost te se razvija samo za sebe, trebalo bi ga se tako 1
uvazavati. Nastavno tome ovdje se namece pitanje koje sve moguénosti pruza igra te je li ona
podjednako prihvatljiva za sve ucenike. [ako igra uopée ne mora biti lagana i moze zahtijevati
intenzivan napor pitanje je kako ¢e ¢ak i najbolji ucenici dozivljavati. U svome radu, Boocock
(1971; prema Bognar, 1986) pojasnjava vaznost igre za uc¢enike koji imaju razli¢ite poteSkoce
te naglaSava kako igra moze biti posebno korisna za nepotvrdene, neiskazane, kulturno
deprivirane te druge probleme ucenika. Naime u praksi se igra uvelike koristi u radu s
ucenicima s posebnim potrebama, pa tako ucenicima koji imaju problema u govoru,
logopedske vjezbe provodene kroz igru, daju djetetu sigurnost te slobodu izvodenja istih.

Provedena istrazivanja navode nas na vrijednost koriStenja igara u nastavnom procesu
jer pozitivno utjeCu na rezultate ucenja a posebno na trajanje stanja paznju i aktivnost u¢enika.
Mozemo reci da igra otvara nove, jo§ neiskoriStene moguénosti prirodnog ucenja i uspjesnijeg

odgojnog djelovanja.
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4. IGRE U NASTAVI GLAZBENE KULTURE

Glazbene se igre u nastavnim programima predmeta glazbene kulture protezu se kroz
kompletan obrazovni ciklus $to potvrduju i same autorice Skojo, Juki¢ (2015) sa tezom da s
obzirom na brojne pozitivne karakteristike igre, kao ucinkovitog sredstva u razvoju
kreativnosti, igra se smatra pozeljnom sastavnicom u organizaciji u¢enja u nastavi glazbe.
Nadalje, autorice utvrduju kako se glazbene igre pojavljuju u nastavnim programima
Republike Hrvatske jo§ od 1960. godine, pod nazivom muzicke igre, ali ve¢ i ranije, 1951.
godine, kad se programom predvidaju mogucnosti realizacije glazbenog stvaralastva.
Glazbeno se stvaralastvo primarno odnosi se na stvaranje pojedinaca najces¢e s namjerom da
se stvori odredeno glazbeno djelo, zvukovna tvorevina. Glazbeno stvaralastvo je u pedagoskoj
literaturi obuhvac¢eno brojnim tekstovima koji ukazuju na razli¢ite pristupe ovoj temi i
istovremeno nude brojne konkretne prakti¢ne savjete o razliCitim nadinima provodenja.
Nacionalni okvirni kurikulum upucuje na izrazavanje ideja kreativnim putem, a nastavni
program ponudio je na izbor nastavnicima da sukladno svojem videnju ovog podrucja
slobodno kreiraju glazbene igre uz istaknutu aktivnost uc¢enika i1 uvazavanje relativnih i
individualnih kompetencija ucenika.

Otvoreni program daje nastavniku slobodu da, kao odgovoran i kompetentan
stru¢njak, radi ono $to misli da je glazbeno korisno za uéenike konkretnog razreda. Takav
program sadrzi obveznu jezgru $to je u novom programu slusanje i upoznavanje glazbe te
sadrzaje koji ¢e se, uz to, uvoditi prema izboru nastavnika i uc¢enika dok slobodno izabrane
aktivnosti mogu biti ili pjevanje (na svaki nacin pjevanje, jer ga ucenici vole 1 jer je ono
uvijek moguce), ili sviranje, ili glazbene igre, ili kakav glazbeni projekt (npr. produkcija
vlastitoga musical-a), ili ples, ili nesto drugo glazbeno relevantno (Rojko, P. 2012)

Glazbene igre u sadrzajnom okviru nastavne prakse najcesce su prisutne kao glazbene igre s
pjevanjem, glazbene igre s ritmovima i/ili melodijama i glazbene igre uz slusanje glazbe

(Skojo, Jukié 2015, prema Manasteriotti, 1982).
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2.1. Glazbene igre s pjevanjem

Glazbene igre s pjevanjem spadaju u vrstu igara s pokretom gdje svaka pojedina igra

sadrzi ustaljena pravila tijekom pjevanja napjeva koji su vrlo pristupacni i jednostavni za

djecu. Sama autorica Suletnié- Begi¢ (2015) navodi kako se ova vrsta igara treba se izvoditi

isklju¢ivo bez instrumentalne pratnje, a pjesma koja se pjeva uz igru mora imati sve znacajke

dobre pjesme. Potvrdno tome $to se same igre izvode uz pokret, pjesma koja se izvodi ne

treba zahtjevati prevelik fizicki napor, manji opseg melodije od opsega djecjeg glasa a ujedno

i izbjegavati slozenije ritamske figure. Svaka igra zahtijeva odredene sposobnosti pokreta. U

igrama s pjevanjem primjenjuju se uglavnom osnovni pokreti: hod, trk, poskoci i kretanje

ruku® (prema Sulentié-Begié, 2015; Manasteriotti, V., 1978, 70). Istoimeni autor je izvrSio

podjelu glazbene igre s pjevanjem u Cetiri kategorije od kojih su igre s pjevanjem u krugu - u

kolu, igre u koloni, igre slobodnih oblika i igre mjesovitih oblika.
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Slika 1. Glazbena igra uz pjevanje
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Igre s pjevanjem koje se u najvecoj mjeri koriste u nastavi su igre u kolu koje se
izvode u obliku spojenog ili nespojenog kruga ili kola. Ovakva vrsta igre zahtjeva skladan
pokret kojim se na sadrzani tekst pjese oponasaju pojedini prizori. Osim pokreta Koji
simuliraju pojedine radnje iz teksta pjesme, Cesto se izvode i pokreti koji nisu povezani sa
znacenjem teksta pjesme. Hodanjem sredinom ili rubom kola, elementarnim plesnim
motivima i razliciti ritmickim pokretima te samom izmjenom istih, djeca nesvjesno pocinju

shvacati strukturu kompozicije koju mogu izraziti razli¢itim pokretima.

Slika 2. Glazbena igra u kolu, izvor internet, www.sibenski.slobodnadalmacija.hr

U sljedecoj skupini igara s pjevanjem opisuje se pripadnost igara u koloni koje se
izvode se u obliku linije u kojoj su djeca poredana jedno pored drugoga ili jedno iza drugoga.
Sadrzaj pjesme je onaj ¢imbenik koji oblikuje ovakvu igru s pjevanjem. Igra zahtjeva jednu
glavnu ulogu koja moze biti stalna ili se pri ponavljanju igre mijenja. Pokret u ovakvoj vrsti
glazbene igre stavlja naglasak na ritmic¢ki hod i prostornu orijentaciju u koloni ili vrsti i na
odrzavanju ravnoteZe na prijelazu iz skoka u stoje¢i stav. (Manasteriotti, V. 1978; prema
Sulenti¢-Begié, 2015).

Igre slobodnih oblika smatra se najsloZenijom vrstom, ali ujedno i najslobodnija

skupina igara s pjevanjem. lzvodenje ovisi o sadrzaju igre. ,,Npr. pri lovljenju u trku, pri
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slobodnom izvodenju radnji pojedinaca i pri kolektivnim pantomimskim pokretima fiksirani
oblik igre kocio bi individualnu kreativnost djece” Manasteriotti, V. (1978; prema Sulentié-
Begi¢, 2015).

Izvodenje ovakve vrste igara odvija se u obliku kruga ili npr. kolone ako to uditelj
smatra potrebnim. Pozornost je stavljena na opreznost i takti¢nost ucitelja kako se ne bi
prekinulo dobro raspolozenje a time da se ispostuju sva pravila ove skupine igara.

Skupini igara mjeSovitih oblika bitan je faktor kombinacija dvaju ili vise osnovnih
oblika, kao §to su kolone i kola uz slobodne pokrete. Primjenjuju se jednostavna izrazajna
sredstva glazbe, pokreta i rije¢i dok se sadrzaji koje obuhvacaju, odnose se na ziva bica i

nezive predmete, a vrlo bitan temelj izvodenja same igre su pjesma i pjevanje istih.

4.1, Glazbene igre s ritmovima i melodijama

Glazbene igre s tonovima i ritmovima realiziraju se sa svrhom razvoja glazbenih
sposobnosti. Gordon (1990, 1998) sustavno promatra i utvrduje glazbene sposobnosti tako
da se 68% djece rada s prosje¢nim, a po 16% s iznad ili ispod prosje¢nim glazbenim
sposobnostima, te potvrdno rezultatima zakljucuje kako nema djeteta bez glazbenih
sposobnosti. Autorice Skojo, Juki¢ (2015) napominju kako se glazbenim igrama s tonovima
na Kkreativan nacin razvija osjecaj za visinu, jacinu, notno trajanje, metriku, ja¢inu i tonsku
boju. Kroz igre s ritmovima i melodijama razvija se glazbeni sluh, auditivna paznja te
melodijska i ritamska memorija. Glazbene igre s tonovima mogu se koristiti kao uvod u
aktivnost pjevanja, a osmisljene igre mogu posluziti kao metodicke vjezbe, koje ¢e se
sukladno uzrastu djece koristiti prilikom postizanja stabilnosti glasa, proSirivanja opsega
glasa, artikulacije, dikcije i sl.

Ritamske se igre mogu prakti¢no realizirati kao igra prenosSenja ritamskih obrazaca,
pogadanja ritmova, razli¢ite varijante ritamskih tablica, brojalice, recitacije, pa sve do igara u
kojima djeca iskazuju svoju kreativnost nastavljaju¢i zapoceti ritam, donose¢i ritam na
utvrdeni tekst, uklapajuéi ritam u glazbene re€enice, koje se medusobno odnose kao pitanje-
odgovor, te u konacnici do igara improvizacije zatvorenih glazbenih oblika u kojima se mogu
implementirati udaraljke Orffovog instrumentarija. Svaku ritamsku igru potrebno je
kreativnim didakti¢kim strategijama oplemeniti na razli¢ite nacine i na taj nacin uciniti igru
inventivnijom, dinami¢nijom i zanimljivijom. Zbog kratkog trajanja glazbene igre s tonovima

I ritmovima zahtijevaju potpunu koncentraciju djece, iznimnu kreativnost nastavnika u
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osmisljavanju tako i spretnost u realizaciji. U literaturi se spominju i neki od primjera
glazbenih igara sa ritmovima i melodijama od kojih u glaznene igre s ritmovima ubrajamo
ritamsku igru jeke, ritamske kruzi¢e dok u glazbene igre sa melodijama svrstavamo dan-noc¢,
glazbeni kviz s pjesmama, glazbeni kviz sa skladbama, glazbeni kviz s instrumentima, visina
tona, melodijska igra jeke te melodijski kruziéi.

Glazbene igre s ritmovima i melodijama najcesce se izvode na principu imitacije tako
Sto ucitelj izvede ritamsku frazu (pljeskanjem, sviranjem udaraljki, tijelom kao instrumentom)
ili otpjeva melodijsku frazu neutralnim slogom, a zatim je svi ucenici ponavljaju ili svaki
ucenik samostalno — dok svi ucenici ne izvedu zadanu frazu. Sljedeci korak je taj da svaki
pojedini ili svaki drugi ucenik osmisli ritamsku/melodijsku frazu, a ostali ucenici grupno
ponavljaju te na kraju tre¢i korak u kojem ucitelj postavi ritamsko/melodijsko pitanje, a

udenik odgovara ili ugenici to isto izvode u paru. (Sulentié¢-Begié, J. 2015)

Slika 3. Glazbene igre s ritmovima (igre imitacije ritmova); izvor internet,

WWW.jojymusic.com
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4.2. Brojalice

Brojalice su glazbene igre kojima prvenstveno razvijamo osjecaj za ritam, pomoc¢u
njih se razvija i glazbeno pamcenje te sposobnost tocnog intoniranja. S obzirom na vrste,
brojalice mozemo svrstati u kategorije govornih i pjevanih. Govorna se izvodi na slobodno
izabranoj visini glasa i na istome tonu, pjevana brojalica se sastoji od barem dva tona razlicite

visine gdje se takvom se vrstom brojalice osim ritma razvija i osjecaj za intonaciju.

Rojko (2004 prema Milinovi¢, 2015) navodi kako se najéeS¢e kroz glazbene igre
brojalica najcesc¢e ulazi u nastavne jedinice ritma i mjere. Smatra kako se u ritam i mjeru
moze uéi na vise nacina, ovisno o tome koga pouc¢avamo, kakvo nam je metodicko znanje i
interes za poucavanje, te o raspolozivom vremenu. Autor kod male djece preferira
neizravanput — apstraktni nacin (npr. oponasanje zvuka zvona pokretima tijela izgovarajuci:
bam, bam,bam, bam.) Kasnije se umjesto zvukova ,.bam, bam, bam bam“ mogu uvesti i
ritamski slogovi, ovisno o cilju ucenja. U neizravnom putu konkretan nain predstavlja
izvodenje brojalice sa tekstom. Isto treba raditi i uéitelj kako bi radnja tekla ravnomjerno,

ujednaceno 1 sinkronizirano. Navedeni su nacini zapravo zajednicka glazbena igra djece 1

v, -
ucitelja.
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Slika 1. Brojalica Eci, peci, pec
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4.3. Glazbene igre slusanja

Glazbene igre uz slusanje najprisutnije su u glazbenoj nastavi, jer se primjenjuju u
svim odgojno-obrazovnim ciklusima. One sluze kao sredstvo za utvrdivanja svih glazbenih
znanja, od elemenata glazbenog izrazavanja do slu$nog utvrdivanja pojedinih glazbenih
pojmova. Slusanje glazbe je jedna od glazbenih sastavnica koja nudi najvise moguénosti za
estetsko odgajanje ucenika, zbog rada na najvrjednijim djelima glazbene literature, ovim ¢e se
igrama pridonijeti u senzibilizaciji djece za tradicijsku i umjetnicku glazbenu kulturu, ali i
ostvariti vrijedno estetsko iskustvo.

»lgre sluSanja je na po€etnom stupnju moguce usmjeriti prema pobudivanju slusne
radoznalosti 1 ostvarivanju razli¢itih eksperimenata sa zvukovima predmeta, koji su dio djecje
svakodnevice, te brojnim improvizacijama s razli¢itim bojama glasova djece* (Sam, 1998;
Skojo i Juki¢ 2015). Glazbene igre uz sluSanje moguce je povezivati s razli¢itim plesnim
aktivnostima, na nacin da nastavnik unaprijed osmisli pokrete uz glazbu i uvjezba s u¢enicima
ili da uc€enici samostalno osmisle pokrete. U nizim razredima najce$¢e se koriste igre uz
slusanje realizirajué¢i se na nadin kreativnog, slobodnog kretanja uz glazbu (Skojo, Jukié
2015).

Slika 4. Glazbene igre sa slusanjem (igra u koloni), izvor internet, www.pinterest.com
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Nastavno, Sulentié-Begi¢ (2015) takoder afirmira ¢injenicu izvodenja glazbenih igara
sa slusanjem kao unaprijed osmisljavanje pokreta na odabranu glazbu koja se kasnije na satu
uvjezbava sa ucenicima, te grupno ili u paru samostalno osmisljavaju pokrete na glazbu.
Shodno tome, autorica se nadovezuje na skladbe koje bi trebale imati izrazene glazbene
sastavnice kao §to su ritam, mjera, odredeno glazbalo i sl. buduéi da na odredene dijelove
skladbe ucenici koracaju, poskakuju, pljeséu, pomicu ruke ili se sluze tijelom kao
instrumentom.

Od bitne vaznosti je slijediti odredena pravila koja se temelje na uskladenosti pokreta
s ritmom (plesanje, koraCanje) ili mjerom (dirigiranje) skladbe ili prepoznavanju zvukova

instrumenata i oponasanju sviranja odredenog instrumenta pokretima.

Slika 5. Glazbene igre sa sluSanjem (glazbene stolice), izvor internet, www.os-dcesaric-

pozega.skole.hr
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Glazbene su igre sa slusanjem pronasle svoje mjesto, u novije vrijeme, i kroz razlicite
proizvode informacijske i komunikacijske tehnologije, racunalne igre, u kojima se takoder na
ucinkovit nacin ostvaruju nastavni ciljevi. Dobro osmisljene glazbene racunalne igre mogu
zadovoljiti sva podrucja, od kognitivnog preko psihomotorickog do afektivnog. One mogu
ponuditi vrijedna Cinjeni¢na znanja, koja ¢e se na kreativan nacin realizirati sluSanjem
kvalitetnih slusnih ulomaka s prethodno, metodicki dobro postavljenim zadatcima za slusanje,
ali i na njima primjeren i dostupan nacin omoguditi usvajanje i vrednovanje umjetnickih djela.
Ove glazbene igre omogucavaju prenosenje aktivnosti nastavnika na ucenika. Istovremeno
uvazavaju razli¢itosti medu ucenicima; vezano uz njihove sposobnosti, stilove ucenja, interese
1 motivaciju. U konacnici, prilagodljivom strukturom i modernim didakti¢kim oblikovanjem
otvaraju moderniziraju nastavu, ali i otvaraju moguénost samostalnog ucenja. (Skojo, Jukié
2015.).

4.4, Racunalne igre

Napretkom tehnologije 21. stolje¢a djeca su ve¢ od najranije dobi izlozena
informacijsko-komunikacijskim tehnologijama. Mnogi od tih tehnologija omoguéuju djeci
pristup internetu, $to je dovoljan faktor kako bi dijete imalo pristup svim medijima te mu je
omogucen pristup masovnoj produkciji informacija danasnjeg vremena. Velike pogodnosti
danasnjeg obrazovanja su i sustavi e-u¢enja s kojima dijete provodi odredeno vrijeme igrajuci
igre, pretrazujuci internet ali ujedno i uceéi pomocu obrazovnih programa.

Toma§ (2007; Dobrota i Tomas, 2009) progovara kako je uvodenje racunala u
obrazovni sistem jedan od najve¢ih doprinosa te da ono moze “zadrzati“ djetetovu
koncentraciju ucenja, inspirirati dijete omogucéuju¢i mu "interaktivno" ucenje, pruZiti mu
mogucnost "otkrivanja", poticati "aktivno" ucenje i uoCavanje veza izmedu uzroka i
posljedica. Reeves (1998.) se takoder nadovezuje na temu rac¢unala u obrazovanju. Napominje
kako uloga racunala u obrazovanju nije samo pasivna ve¢ i aktivna, budu¢i da unaprjeduje
sam proces ucenja i poucavanja. Navodi kako se putem racunala postize koriStenje
kognitivnih alata za izgradnju znanja, osiguravajuci prostor ucenicima da bivaju kreatori, kroz
vlastito interpretiranje i organiziranje znanja. Zaklju¢no tome, mozemo re¢i kako su
kognitivni alati razvijeni i prilagodeni s namjerom da se ponasaju kao ,,intelektualni partneri*,
koji omogucuju i unaprjeduju razvoj kritickoga misljenja i ucenja. Autorice Dobrota i Tomas

(2009) u svom radu navode primjer glazbene igre ,,Orasar” koja zadovoljava kriterije od
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materijalnih, funkcionalnih te odgojnih zadataka. ,,Glazbena igra pruza moguénost za
ostvarenje sve tri skupine zadataka jer se u nekim igrama usvajaju Cinjeni¢na znanja, u
nekima se razvijaju sposobnosti, dok su moguénosti za ostvarenje odgojnih zadataka latentno
prisutne u svim igrama. ,,

Od razvijanja glazbenog pamcenja, sluSnih primjera, zna€ajnih informacija o djelu,
razvijanju senzibiliteta za tonske boje, upoznavanje instrumentarija mozemo re¢i da glazbena
igra ,,Orasar” upotpunjuje sve glazbene segmente, a da se dijete pri svemu tome igra i

zabavlja.
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Slika 6. Glazbena igra ,,Orasar*, izvor internet, www.bulaja.com

Danasnja djeca su uvelike okruzena mnos§tvom suvremene informacijske i
komunikacijske tehnologije s izrazito jakom ulogom rac¢unala. Rac¢unalna tehnologija rapidno
se razvija 1 nudi, ne samo obrazovne programe, nego i Siroku lepezu zabavnih sadrzaja koji se
najvise ocituju u ra€unalnim igrama. Samim time, ucitelji i profesori moraju biti u koraku sa
napretkom kako bi se nastava prilagodila, te napravila skok ka modernijoj i suvremenijoj
nastavi. Primjena informacijsko-komunikacijskih tehnologija u danasnje vrijeme je neizbjezna
jer pruza Siroku paletu informacija, kako u slobodno vrijeme, tako 1 u nastavi. Nastava
glazbene kulture danas sadrzi mno$tvo verbalizma te informacija kojima ucenici ne pridaju
veliku pozornost dok su nastavna sredstva i pomagala zastarjela te ne pridonose
zadovoljavajué¢im rezultatima. Suprotno tome, sva napredna tehnologija, svi uredaji koji bi se

mogli koristiti, uvelike bi ucinilo nastavu lakSom i zanimljivijom. Glazbene igre dokazano
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razvijaju dje¢je glazbene sposobnosti, obogacuju njihova glazbena znanja i u djeci razvijaju

potrebu za sluSanjem kvalitetne glazbe.

5. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

3.1. Cilj1problemi istrazivanja

U radu se opisuje istrazivanje koje je provedeno kako bi se utvrdilo u kojoj mjeri

nastavnici koriste igre u nastavi Glazbene kulture, koje vrste igara koriste te u koje nastavne

svrhe. Istrazivanje je ostvareno s ciljem ukazivanja na Siroke mogucnosti uporabe igara u

nastavi Glazbene kulture i obogaéivanja svih nastavnih etapa s ovim aktivnim na¢inom ucenja

i poucavanja.

U skladu s formuliranim ciljem izdvojeni su sljede¢i problemi:

5.2.

Utvrditi prisutnost igara u aktualnoj nastavi Glazbene kulture

Utvrditi vrste igara koje nastavnici koriste

Utvrditi ucestalost uporabe pojedinih igara u nastavi

Utvrditi nastavna pomagala koja nastavnici koriste prilikom realizacije igara u nastavi
Glazbene kulture

Ispitati nastavnu svrhu u koju se igre u nastavi rabe

Utvrditi smjernice uspjeSnijeg metodicko-didaktickog ostvarivanja nastave glazbene

umjetnosti

Uzorak i metoda istrazivanja

Sudionici istraZzivanja su bili nastavnici Glazbene kulture zaposleni u hrvatskim

osnovnim i srednjim opéeobrazovnim $kolama. Istrazivanje je provedeno na uzroku od 40

nastavnika Glazbene kulture na podrucju Osjecko-baranjske, Brodsko-posavske, Pozesko-

slavonske i Vukovarsko-srijemske zupanije. Istrazivanje je realizirano tijekom veljace 2017.

godine. Sudjelovanje u istrazivanju je bilo dobrovoljno i anonimno.
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Tablica 1. Raspodjela nastavnika po spolu, dobi i stazu

Musko 4
Spol

Zensko 36

20-30 4

31-40 16
Dob

41-50 13

viSe od 50 7

1-5 5

6-10 9
Staz

11-20 16

viSe od 21 10
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Spol sudionika

W muzki
I zenski

Slika 1. Prikaz raspodjele nastavnika po spolu

Od ukupno 40 ispitanika koji su sudjelovali u istrazivanju analizom zastupljenosti
ispitanika s obzirom na spol utvrdujemo kako je u istrazivanju sudjelovalo 36 nastavnica

Glazbene kulture i 4 nastavnika (slika 1).
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Grafikon 1. Prikaz distribucije nastavnika Glazbene kulture po

dobi
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Grafikon 2. Prikaz distribucije nastavnika Glazbene kulture po stazu
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Tablica 2. Raspodjela nastavnika po broju nastavnih sati u neposrednom odgojno-obrazovnom

radu

Broj nastavnih sati
u neposrednom
odgojno-

obrazovnom radu

min

max

sd

37

10

26

20,05

3,3431

Iz tablice je vidljivo kako prosjecan broj tjednih nastavnih sati u nastavnom radu

iznosi 20,05. Iz grafickog prikaza razvidno je kako polovina nastavnika puno radno vrijeme

ostvaruje iskljucivo kroz redovnu nastavu (slika 2).

Slika 2. Prikaz raspodjele po broju nastavnih sati

Broj nastavnih sati

Mo
M3
O1e
W17
O1s
Wz
[ ey
Oz2
Hz2e

W Medostajuée vrijednosti
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Iz prikaza raspodjele ispitanika po mjestu rada (slika 3) uo¢avamo kako je najveci broj
nastavnika zaposlen je u osnovnoj Skoli (82, 5 %). Najvise nastavnika (65%) punu satnicu
ostvaruje u jednoj skoli, 27,5% nastavnika ostvaruje nastavu u dvije skole, a ¢ak 7,5% njih

nastavu odrzava u vise od dvije skole (slika 4).

Vrsta s$kole

W osnovna Shola

I Srednja &kola
Oosnovnai srednja £hola
W Glazbena &kola

Slika 3. Prikaz raspodjele nastavnika po mjestu rada
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Ostvarivanje satnice

WU jednoj Skoli
B U dvije Skoli
O vige &kola

Slika 4. Prikaz raspodjele nastavnika po broju $kola u kojima ostvaruju punu satnicu

Kroz prikaz raspodjele nastavnika po mjestu u kojemu se nalazi $kola (slika 7)
razvidno je kako 57,5% nastavnika radi u gradu, 35 % nastavnika izvan grada, a 7,5%

nastavnika nastavu izvodi i u gradu i izvan grada.

mu gradu
Hizvan grada
U graduiizvan grada

Slika 5. Prikaz raspodjele nastavnika po mjestu u kojemu se $kola nalazi
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Funkcija razrednika

HDa
B Ne

Slika 6. Prikaz zastupljenosti nastavnika u ulozi razrednika

Iz prikaza uocavamo kako 97,5% nastavnika vodi izvannastavne aktivnosti, a 2,5%

nastavnika nisu angaZirani u izvannastavnim aktivnostima (slika 6).
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Satnica kroz izvannastavne aktivhosti

Hoa
[ Nedostajuée vriiednosti

Slika 7. Prikaz zastupljenosti nastavnika s obzirom na izvannastavne aktivnosti

Tablica 3. Raspodjela izvannastavnih aktivnosti

Izvannastavne aktivnosti | f | %
Zbor 29 | 61,70
Orkestar 7 | 14,89
Glazbena umjetnost 1 |213
Bubnjarska skupina 1 1213
Folklor 1 (213
Glazbena radionica 3 16,38
Instrumentalna skupina | 1 | 2,13
Sintesajzer 1 |213
Ritmika 2 14,25
Tamburasi 1 ]213

Iz tablice uocavamo kako je najzastupljenija izvannastavna aktivnost zbor (61,70%).

Potom slijedi orkestar s 14,89%, glazbena radionica (6, 38%) i ritmika 4, 25%.



Grafikon 3. Prikaz distribucije nastavnika Glazbene kulture po vrsti izvannastavnih

aktivnosti
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Tablica 4. Raspodjela ucenika u razredima
N min max M sd
Prosjecan broj
ucenika u
razredima 38 7 26 18,89 4,712

Iz tablice je vidljivo kako je prosjean broj ucenika u razredu 18,89. Maksimalno
razredi broje 26 ucenika, a minimalno 7 ucenika. I iz prikaza distribucije je razvidno kako u

razredu najcesce 20 ucenika (grafikon 4).

31



Grafikon 4. Prikaz distribucije po prosje¢nom broju uc¢enika u razredu
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5.3. Metodoloski pristup

Za potrebe istrazivanja konstruiran je upitnik, koji se sastoji od dva dijela. Prvi dio
upitnika sastavljen je od pitanja koji se odnose na sociodemografska obiljeZja ispitanika: spol,
starosna dob, duzina radnog staza, broj nastavnih sati u neposrednom odgojno-obrazovnom
radu, mjesto rada, podatka o broju Skola u kojima ispitanik ostvaruje punu satnicu,
razredniStva, ostvarivanja satnice kroz izvannastavne aktivnosti 1 prosjecnog broja ucenika u
razredima u kojima poducavanju.

Drugi dio upitnika sadrZavao je 23 zatvorena pitanja u kojima su ispitanici na ljestvici
Likertovog tipa, zaokruZivanjem brojeva od jedan do pet, oznacavali stupanj slaganja s
navedenom tvrdnjom. Procjene su oznacavale 1-ne, nikada, 2-uglavnom ne; 3-niti da niti ne;
4-uglavnom da; 5-da, uvijek. Nakon anketiranja i prikupljanja podataka realizirana je njihova
obrada. Izracunati su osnovni statisti¢ki parametri za varijable u istrazivanju (M, SD) pomoc¢u

statistiCkog programa IBM SPSS Statistics 20.

32



5.4. Rezultati i interpretacija

Prva skupina pitanja se odnosila na utvrdivanje opéeg odnosa nastavnika prema
igrama u nastavi (Tablica 5). Nastavnici su najviSim srednjim vrijednostima utvrdili kako je
svrha koriStenja igara u nastavi stvaranje opusStenog ozracja (M=4,03) i ostvarivanje
dinamic¢nije nastave te uklanjanje monotonije (M=4,00). Utvrdene srednje vrijednosti, koje se
kre¢u izmedu procjene niti da niti ne i uglavnom da pokazuju kako nastavnici u nastavi tek
djelomicno koriste igre ali kako su one efikasnije od klasicnog nacina ucenja. Takoder,
nastavnici utvrduju da igre pomazu u prevladavanju individualne razlike izmedu ucenicima i
u socijalizaciji ucenika. Nastavnici zakljuuju kako je uspjeh u igrama dodatno sredstvo za
pohvaljivanje ucenika, ali kako uglavnom ne primjenjuju vrednovanje ucenika kroz uspjeh
postignut u igrama. Iz rezultata mozemo zakljuciti kako uc€enici uglavnom ne osmisljavaju
igre koje se provode na nastavi te kako su uglavnom vodeni i u ovoj aktivnosti s

nastavnicima.

Tablica 5. Procjena opc¢eg odnosa nastavnika prema igrama U nastavi

Tvrdnje M sd

U nastavi koristim razli¢ite igre 3,43 | ,903
Igre osmisljavam sam-a 3,231 1,074
Ucenici osmisljavaju igre koje provodimo u nastavi 2,88 | 1,114
Igre su efikasnije od klasi¢nog nacina ucenja 3,531,933
Igre koristim zbog stvaranja opustenijeg nastavnog ozracja 4,03 | ,800
Igrama uklanjam monotoniju i doprinosim zanimljivosti u nastavi 4,00 | ,816
Igre mi pomazu da prevladam individualne razli¢itosti medu ucenicima 3,61 | ,946
Igre mi pomaZu u pogledu socijalizacije ucenika 3,65 | ,949
U nastavi primjenjujem vrednovanje ucenika kroz uspjehe postignute u igrama | 2,55 | 1,176
Uspjeh u igrama mi sluzi kao dodatno sredstvo za pohvaljivanje ucenika 3,50 | ,934

Druga skupina pitanja odnosila se na procjenu uporabe igara s aspekta etapa odgojno-
obrazovnih procesa (Tablica 6). Iz tablice je utvrdeno da uporaba glazbenih igara u nastavi

najcesce sluzi u svrhu prilikom ponavljanja ili uvjezbavanja sadrzaja na nastavi §to nam i
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pokazuje srednja vrijednost (M=3,56). Srednjom vrijedno$¢u uvrdeno je kako se igre u
nastavi malo manje koriste prilikom uvodenja novog nastavnog sadrzaja, dok je najmanje

paznje obuhvatila implementacija igara u nastavi usvajanjem novog nastavnog sadrzaja.

Tablica 6. Procjena uporabe igara s aspekta etapa odgojno-obrazovnog procesa

Tvrdnje M sd
Igre koristim kao metodu za usvajanje novog sadrzaja 3,20 | 1,043
Igre koristim prilikom uvoda u novi nastavni sadrzaj 3,25 | ,981
Igre koristim prilikom ponavljanja ili uvjezbavanja sadrzaja 3,56 | ,852

Sljedeca skupina pitanja odnosila se na procjenu uporabe vrsta glazbenih igara u
nastavi (Tablica 7). Srednja vrijednost tre¢e skupine pitanja bila su vrlo bliska gledajuci
rezultate srednje vrijednosti. Ve¢ smo utvrdili kako se djeca uz pjesmu i igru osjecaju
prirodno i sigurno, pa su tako nastavnici sa najvisim srednjim vrijednostima utvrdili da se u
nastavi najceS¢e koriste glazbene igre s pjevanjem (M=3,62). Usporedno sa pjevanjem,
utvrdena je vrlo mala razlika u srednjoj vrijednosti koristenjem glazbenih igara uz slusanje
glazbe (M=3,43). Popratno pjevanju i sluSanju kao srediSnjim aktivnostima otvorenog
kurikuluma, glazbene igre koje nastavnici povezuju sa plesom jednako rangiraju pjevanju i
sluSanju, §to nam govori da nastavnici vrlo vjesto koriste igre koje povezuju sa plesom i
implementiraju u nastavni proces. Srednjom vrijedno$¢u (M=3,32) ocijenjene su igre s

improvizacijom kojom utvrdujemo da se najmanje koriste u nastavi.

Tablica 7. Procjena uporabe vrsta glazbenih igara

Tvrdnje M sd
Provodim glazbene igre s pjevanjem 3,62 | ,990
Provodim glazbene igre uz slusanje glazbe 3,43 | 1,107
Provodim glazbene igre koje povezujem s plesom 3,351,272
Provodim igre s improvizacijom 3,32 | 1,047

Vedi dio nastavnog programa odvija se putem frontalnog oblika rada, §to dodatno demotivira

te smanjuje aktivnost i zainteresiranost u¢enika u nastavi. Autorica Skojo (2016) u svom
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istrazivanju navodi kako se nastava glazbene kulture odvija putem metode usmenog izlaganja
nastavnika ujedno i frontalnim socijalnim oblikom rada. Razvidno rezultatima istrazivanja,
iskazane procjene koje je autorica dobila upucuju na elemente zatvorenosti kurikuluma
glazbene kulture te glazbene umjetnosti s didaktickog aspekta strukturiranja nastavnog
kurikuluma. Trec¢a skupina pitanja odnosila se na uporabu igara s obzirom na socijalne oblike
rada u nastavi gdje su nastavnici srednjom vrijednos¢u (M=3,38) ocijenili igre u grupama
(Tablica 8). One same doprinose boljoj i kvalitetnijoj atmosferi rada u nastavi, dodatno
zainteresira ucenike te pobuduje osjecaj timskog rada. Meduostalom, u nastavi se manje
koriste igre u parovima, dok igre natjecateljskog karaktera zauzimaju vrlo malen postotak

kada se radi o socijalnim oblicima rada (M=2,72).

Tablica 8. Procjena uporabe igara s obzirom na socijalne oblike

Tvrdnje M sd
Provodim igre u paru 2,88 | 1,067
Provodim igre u grupama 3,38 |,963
Provodim igre natjecateljskog karaktera 2,72 | ,905

Skojo (2016) navodi kako je danasnju suvremenu nastavu tesko zamisliti bez uporabe
informacijsko-komunikacijske tehnologije. Napominje kako je poudavanje uz uporabu
informacijsko-komunikacijske tehnologije kao medija od iznimne vaznosti za glazbenu
nastavu. Razvidno tome, nastavnici su koristenje glazbenih igara s aspekta IKT-a procijenili
niskim srednjim vrijednostima (M=2,32) za igre sa kojima koriste ra¢unala, dok vrlo nisko

ocjenjene igre bile su one u kojima se koriste mobilni uredaji te razne aplikacije (Tablica 9).

Tablica 9. Procjena uporabe glazbenih igara s aspekta IKT-a

Tvrdnje M sd

U provodenju igara koristim racunala 2,32 | 1,185
U provodenju igara koristim mobitele 1,70 |,992
Za provodenje igara koristim mobilne aplikacije 1,83 | 1,083
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6. ZAKLJUCAK

Glazbena kultura u hrvatskom obrazovnom sustavu ima vrlo znaCajnu ulogu u
obrazovanju kao i formiranju glazbeno kompetentnih te kritickih poznavaoca glazbe. Danasnji
obrazovni sustav i obrazovanje uvelike se promijenio unazad deset godina te je svojom
reformom i Otvorenim kurikulumom otvorio vrata suvremenoj nastavi koja novim metodama
i strategijama rada otvara vrata ka uporabnim znanjima, sposobnostima i glazbenim
kompetencijama ucenika kakva bi ona zapravo i trebala biti.

Kroz provedeno istrazivanje mozemo zaklju€iti da se glazbene djelomi¢no koriste u
nastavi glazbene kulture no sa prvotnim ciljem kako odmi¢u nastavu od klasi¢ne. Nastavnici u
nastavi tek djelomi¢no koriste igre ali afirmativno zakljucuju kako su igre efikasnije od
klasi¢nog nacina ucenja te uvelike pomazu kod ponavljanja ve¢ naucene nastavne cjeline.
Kroz dobivene rezultate moZzemo utvrditi kako je vrlo teSko ocijeniti svako pojedino dijete
putem igre no pozitivno je kako sam ¢in igre nastavniku omoguéuje prevladavanje
individualne razlike izmedu ucenika te socijalnom okruzenju sa u¢enicima. Glazbene igre u
nastavi su pozitivan ¢imbenik koji pospjesuje pozitivnhu i radnu atmosferu u razredu,
kreativniju i zanimljiviju nastavu ucenicima a samim time i pozitivan stav kada se govori o
timskom radu. Potvrdna je Cinjenica da djeca vole pjevati i samim time se zele baviti
glazbom, $§to nam govore i rezultati da se u nastavi naj¢eSce prakticiraju glazbene igre s
pjevanjem jer nastavniku daju slobodu odabira glazbenih primjera kako bi pribliZio kvalitetnu
glazbu u danasnjem pluralizmu glazbenih Zanrova. Iz rada moZemo utvrditi znacajan
nedostatak u pogledu uporabe informacijsko-komunikacijske tehnologije te ¢injenicu kako
nastavnici ne upotrebljavaju racunalne programe niti kao medij kojim se omogucava aktivno
stjecanje znanja, niti u svrhu oplemenjivanja pojedine nastavne etape; za ponavljanje ili
provjeravanje znanja i sposobnosti. U istrazivanju je sudjelovao veéinski broj nastavnika u
dobi iznad trideset i pet godina §to nam moze potvrditi kako i dob utjeée na uvodenje
suvremenih didaktickih metoda i racunalnih izvora u svoju nastavu. Zakljucujemo kako se
uporaba igara znacajan korak prema zanimljivijoj, aktivnijoj i didakticki raznovrsnoj nastavi.
Osuvremenjivanjem kurikuluma glazbene kulture, otvorit ¢e se moguénosti za uvodenjem
didakti¢kih inovacija, sukladne suvremenim nastavnim strategijama te na taj nacin pridonijeti

realizaciji modernije nastave glazbene kulture, u skladu s potrebama ucenika i vremena.
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