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UvoD

Zivot djeteta predskolske dobi obiljezen je mnogim posebnostima, od kojih je svakako,
jedan od najvecih igra. Posto dijete u toj dobi, kako i samo ime naznacuje, joS uvijek
ne pohada Skolu, koja iziskuje veliku koliCinu dnevnog vremena, truda i Zivotne
ukljuenosti, ono se nalazi u povlastenom vremenu potpuno oslobodenom za vlastiti
dozivljaj i istrazivanje svijeta. Ovaj se dozivljaj svijeta, svojstven svakom djetetu,
savrseno reflektira kroz igru koja u ovoj fazi djecjeg Zivota zauzima centralnu ulogu
osobne aktivnosti do te razine da bi se mogla smatrati i ciljem postojanja. Dijete, u ovim
godinama, Zivi za igru i igra se dok Zivi. Igra za dijete postaje smisao Zivota i ono tesSko
podnosi odvojenost od igre pa premda i na jedan dan. Dan bez igranja, za dijete
predskolske dobi, je dan bez Zivotne radosti, bez Zivotne avanture. Za dijete u ovoj
dobi igra je istovremeno bijeg od realnih strahova i bojazni, ali i naCin suoCavanja s
istima na igratem poligonu gdje se ,bori“ za ostvarenje raznih Zivotnih nadanja,
uspjeha i snova. Tako, kroz igru, dijete otkriva svoje prve Zelje, aspiracije, osjecaje,
misli i potrebe za djelovanjem u okruzju u kojem zivi. Igra zadovoljava bioloske,
psiholoske i kognitivne potrebe djece i pridonosi njihovom mentalnom, emocionalnom,
socijalnom i moralnom razvoju. Igre su i moc¢an alat u edukaciji jer, kroz igru, djeca

stjeCu znanje, obogacuju iskustvo te razvijaju razne vjestine i navike.

~ovako dijete ima pravo na igru. Igra proizlazi iz djetetove unutradnje potrebe, spontana
je, kreativna, stvaralacka, istrazivacka, zabavna, humoristiCna, prihvatljiva, nova,

stara, dogovorna (s pravilima, bez pravila)...“ (Ruzi¢, M., 2015, 12)

lako postoje razliCite vrste i klasifikacije igara, svaka bi igra, namijenjena djeci
predskolske dobi, trebala dijeliti temeljne, gore navedene, karakteristike i omoguciti
kognitivni, emocionalni i socijalno-moralni razvoj djeteta te tako pomoci djecjoj individui
razvoj u odraslu, zrelu, za Zivot sposobnu osobu. Ipak, sve igre u ovom vidu nisu iste,
te moze biti da odredene igre iznimno pogoduju djetetovom razvoju dok ga neke druge
mogu u odredenim segmentima usporiti ili pak zakociti. Zbog toga je vazno moci
razaznati koje od igara za djecu predSkolske dobi najviSe pogoduju njihovoj dobi. Isto
tako je vazno podijeliti igre na one koje, osim $to uveseljavaju, vie i bolje pogoduju
cjelokupnom djecjem razvoju od onih koje su samo zabavne i nemaju nikakav utjecaj

na razvoj djeteta u dobi kada djetetov mozak biljezi najveci i najbrzi razvoj.



Sukladno tome, moj je cilj u ovom radu usporediti dvije vrste igara, tradicionalne i
moderne igre za djecu predSkolske dobi te prikazati njihove osobitosti, razliCitosti i
poglavito njihov utjecaj na, gore navedene, vazne segmente djetetova razvoja. Ciljam
dobiti odgovor na pitanje kojoj vrsti igara, tradicionalnim ili modernim, treba dati veéu
pozornost pri odabiru i implementaciji u ovom osjetlivom periodu, kako bismo
omogucili djetetov optimalan razvoj i pripravu za prethodeci Skolski Zivot te stvorili

0osnhovu za razvoj u puninu ljudske zrelosti u nadolaze¢im godinama.



1. IGRA

1.1. Pojam i znacCaj igre

Pojam igre odnosi se na veliki broj (uglavnom zabavnih) aktivnosti. Djecju igru mozemo
opisati kao slobodnu i spontanu aktivnost koja nema poseban cilj jer je sam tijek igre

kao i njezin ishod ne moze predvidjeti. (Mateji¢, Z., 1978)

Smatra se da se fenomen igre ne moze potpuno i ispravno sazeti u jednu definiciju.
Igra ne sluzi ciljevima, vec ih, kao i smisao, ima u samoj sebi. Igru i igrovne elemente
ne proucava samo psihologija, vec i antropologija, etnologija, sociologija, pedagogija,
i druge znanosti. Ona je sloZena, nejednoznacna, multifunkcionalna aktivnost
odredena kulturno - povijesnim razvojem i specificnom ljudskom interakcijom. Postoji
mnogo oblika igre i nacina izvodenja (igranja), razliCitih interakcija, kriterija za uspjeh,
pravila simbola, pokreta, rekvizita, i mnogih drugih sadrzaja i sredstava potrebnih za
njezino ostvarenje. Z. Mateji¢ polazi od toga da je igra otvorena, prakti¢na aktivnost
djeteta, te istiCe neke njezine Kkarakteristike: divergentnost, nekompletnost,
posjedovanje vlastitog izvora motivacije, dominaciju sredstava nad ciljevima. Igra
oslobada od napetosti, rieSava konflikte te regulira fiziCki, spoznajni te socio-

emocionalni razvoj. (Duran, M., 2001)

Djeca najviSe vremena provode u igri tijekom slobodnog vremena To je vrijeme tijekom
dana koje im ostaje na raspolaganju za njihove osobne potrebe nakon boravka u vrti¢u
ili Skoli, vrijeme u kojem se ispreplicu brojni i raznovrsni utjecaji i sadrzaji, pozitivni i
negativni, organizirani i spontani, koji dopunjuju, korigiraju sve ono Sto pruzaju vrtic,
Skola i obitelj. Slobodno vrijeme ipak nikada nije potpuno slobodno od obveza, kao sto
nije rijetko da i u "obaveznom vremenu" postoje slobodne aktivnosti (Metikos, M.,
2015).

Prilikom ostvarivanja igara pojavljuje se roditelj, odgajatelj, a kasnije i ucitelj, stoga je
bitno naglasiti znaCenje poticaja kao pedagoske kategorije koja utjeCe na oblikovanje
i razvoj interesa djece za igrama (Pejci¢, A., 2002).



1.2. Podjela igara

Igre se razlikuju prema temi, sadrzaju, funkciji, folkloru itd., medusobno se preklapaju,
stoga ih nije jednostavno klasificirati. Podjela igara u djetinjstvu se u literaturi najcesc¢e

razvrstava u 4 kategorije:

e funkcionalna igra
e simbolicka igra
e igre s pravilima

e konstruktivna igra

1.3. Funkcionalna igra

Funkcionalna igra odredena je kao igra kroz koju dijete razvija nove funkcije —
motoriCke osjetiine i perceptivne. ,Piaget tvrdi da funkcionalna igra, kao i
senzomotori¢ka inteligencija, nastaje u dodiru djeteta s fizickom okolinom.“ (Duran, M.,
2001, 17) Navodi tri vrste oblika:

- osjetilna - motorna aktivnost vlastitim organima
- rukovanje materijalom

- pokretne igre uz koriStenje rekvizita

1.4. Simboli¢ka igra

Simboli¢ka igra naziva se jo$ i imaginativha igra, igra fikcije ili igra uloga, igra
pretvaranja ili dramska igra. Psiholozi je promatraju u kontekstu opéeg psihickog
razvoja ili posebnih segmenata psihi¢kog razvoja. Piaget (1962) ju promatra u sklopu
kognitivnog razvoja. Stavlja naglasak na polove akomodacije i asimilacije unutar
konteksta simboliCke igre. Takvom igrom dijete imitira druStveni Zivot i ponaSanja
odraslih u svojoj okolini. Simboli¢ka igra ima svoju radnju, sadrzaj i uloge; nema
osnovnih pravila, a Cesto predmeti (ili igracke) u igri oznaCavaju stvarne predmete ili

poprimaju neku drugu funkciju. (Duran, M., 2001)
1.4.1. Igre s pravilima

U igrama s pravilima veé¢inom sudjeluju djeca starije vrticke dobi, a predstavljaju igre

sa senzo-motorickim kombinacijama poput igara lovice, trkanja, igranja Spigulama,



Zmurice (skrivanja), i igre intelektualnog karaktera kao $to su kartanje, igranje Sahaili
kriZi¢ - kruzi¢. Neki autori smatraju igre s pravilima oblikom komunikacije koje imaju

funkciju socijalne integracije i socijalne komunikacije. (Duran, M., 2001)
1.4.2. Konstruktivna igra

Konstruktivne igre podrazumijevaju aktivnosti u kojima dijete manipulira materijalima,
pritom rastavlja, slaze, crta, oblikuje s namjerom da postigne odredeni cilj. Ovakva
aktivnost ne mora rezultirati ne€im funkcionalnim, ucinak mozZe biti estetske ili
metaforiCke naravi. Postoji vise oblika aktivnosti koje opisuju konstruktivnu igru poput
manipulacije neoblikovanim i poluoblikovanim materijalima, redanje materijala, likovne

crtaCke aktivnosti, gradenje gotovim materijalom. (Kamenov, E., 1986)
1.5. Podjela igara prema Mitrovi¢

Mitrovié, D. (1986) smatra da je s pedagoskog gledista najprihvatljivija klasifikacija

djecjih igara na dvije osnovne vrste: stvaralacke igre i igre s pravilima.
1.5.1. Stvaralacke igre

Stvaralacke igre su one koje djeca sama izmiSljaju. Javljaju se vrlo rano i s razvojem
djeteta postaju sve bogatije i raznovrsnije. Dijete samo postavlja cilj, odreduje sadrzaj
i nacin ostvarivanja svojih zamisli. Tu se ubrajaju igre uloga, konstruktivne igre s

predmetima i igre dramatizacije.
1.5.2. Igre s pravilima

Veliki broj igara ima gotova pravila koja reguliraju djeCje radnje i od njih se ne moze
odstupati. Tu spadaju narodne igre (pravila se prenose generacijski), pokretne igre i
didakticke igre.

e Narodne igre su proizvod narodnog stvaralastva i pristupane su predskolskoj
djeci, koja ih vole zbog ritma, zanimljive radnje i humora (npr. zagonetke,

pitalice, varalice, igre u kolu, u parovima itd.).

e Pokretne igre s pravilima razvijaju disciplinu i sposobnost uskladivanja svojih
radnji s radnjama drugih (npr. igra "vagona" u kojoj sva djeca tr€e jedno za
drugim, natjecateljske igre s prebacivanjem lopte preko mreze, skakanjem u



dalj i u vis, provlacenjem, svladavanjem raznih prepreka itd.). (Mitrovi¢, D.,
1986)

e DidaktiCke igre su posebna vrsta igara s pravilima koje izmisljaju odrasli.
Predstavljaju priliku za primjenu znanja vjezbanja odredenih vjestina u obliku
organizirane zabavne aktivnosti.

Svaka didaktiCka igra ima sadrzaj ili zadatak, cilj, pravilo igre i aktivnost igre.
Organizacija aktivnosti igre omoguc¢ava da se ostvari didakticki cilj i da djeci igra
bude zabavna i priviacna. U tim igrama djeca nisu tako slobodna kao u drugim
vrstama igara, jer slijede unaprijed odredeni tok i pravila igre.

Didakticki cilj podrazumijeva razvijanje osjeta i opazanja, upoznavanje s prirodom,
razvijanje misljenja i govora te stjecanje novih znanja.

Pravilo odreduje nacin izvodenja igre, rjeSavanje problema, redoslijed radnji i podjelu
uloga.

Didakticke igre zahtjevaju od djece poveCanu koncentraciju pazZnje, sposobnost
samosvladavanja, pamcenje sadrzaja i pravila igre. One poti€u razvoj intelekta
(djeca ulazu viSe umnog napora), §to uz razvoj socijalnih vjestina, daje ovoj vrsti
igara posebnu pedago$ku vrijednost. (Duran, M., 2001; Goldberg, S. i
Posokhova, I., 2003).



2. DJECJA IGRA S OBZIROM NA DOB

Ovdje se oslanjam na podjelu prema Milagi¢ — Zurié, V. (2017).
2.1. Dojenacka dob

Igra je sastavni dio svakodnevice djeteta ve¢ u dojenackoj dobi. Sadrzaj igre sastoji se
u repetitivnom ponavljanju razli€itih senzomotorickih radnji koje djetetu pruzaju osjecaj
zadovoljstva npr. podizanje glave, ruku, nogu, artikulacija raznih glasova, osluskivanje
zvukova u okolini. Autorica navodi kako je prva djetetova igracka - njegovo tijelo. U
dojenackoj dobi igra ima funkcionalan karakter i sastoji se od jednostavnih miSi¢nih
pokreta koji se ponavljaju, uz ne nuznu manipulaciju predmetima. Uz ovakve igre djeca
se pripremaju na ucenje govora i hodanja. na nacin da odguruju loptu i bacaju
predmete, tresu zveCkom, stiS¢u igracke koje sviraju pa tako postaju svjesni sebe,

upoznaju svoje tijelo i okolinu (Milagi¢ — Zurié, V., 2017).
2.2. 2. — 3. godine

Drugom godinom djetetova Zivota i dalje dominiraju funkcionalne igre. U tom periodu
djeca su zainteresirana za slaganje kocaka i prou€avanje slikovnica. Imaju veliku
potrebu za kretanjem (hodaju, trée, penju se, skacu, puzu i Cuce) Osim tjelesnih
aktivnosti, dijete kroz igru obavlja i higijenske aktivnosti poput pranja ruku, kupanja i
presvlacenja. Dijete se u ovoj dobi upoznaje sa simbolicnom igrom u smislu koriStenja
predmeta za koje izmi$ljaju razne druge funkcije. igra pretvaranja nastaje kao rezultat
interakcije izmedu djeteta i drugih. Funkcionalna igra poprima funkciju istrazivanja i
prakti€nog djelovanja. Najzastupljenije igre u ovom periodu su igre hvatanja i kotrljanja
lopte, igre balonima i balon¢i¢ima od sapunice, sluSanje i plesanje uz glazbu,

oponasanje zivotinja (Milagi¢ — Zurié, V., 2017).
2.3. 3. —4. godine

U ovoj dobi djeca su vec svladala grubu motoriku pa su im zanimljive igre ,lovice® i
opcenito igre koje poti€u njihovu koordinaciju i ravnoteza poput ,rode u bari“ (stajanje
na jednoj nozi) ili ,Zabe“ (skakanje iz Cucnja u vis). Takoder se moze primjetiti i
usavrSavanje pokreta ruke, Sake i prstiju odnosno zapocinje proces razvoja fine
motorike. Oko druge godine dijete viSe primjecuje okolinu pa samim time raste
sposobnost zamisljanja i razvija se masta. Dijete oponasa dogadaje iz svoje okoline

(hrani lutku, kuha, sprema) i predmetima daje nove funkcije (poslozene stolice kao
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vlak, ormar postaje dizalo, papir/lis¢e kao novac). (Goldberg, S. i Posokhova, I., 2003;
Milagi¢ — Zurié, V., 2017).
2.4. 4. -5. godine

Igra djeteta u ovoj dobi je izrazito sloZzena, bogata i mastovita. Djeca korisite materijale
za gradnju (pijesak, kocke) i poluoblikovane materijale. S djetetom ove dobi moguce
je dogovarati pravila igre, bolje suraduje, prati redosliied, a nepostivanjem
dogovorenog dolazi do konflikta. Aktivhosti u ovoj dobi obuhvacaju organizirane igre
Cija pravila uklju€uju razne nacine kretanja, nerjetko pra¢ene glazbom i rijeCima. ViSim
stupnjem razvoja fine motorike djeca u zanimaju sve sitniji elementi za slaganje,
pogadaju predmete opipavanjem. Cilj ovakvih igara je razvoj kombinatorike i
preciznosti. Djecu u ovoj dobi dobro je poticati igrama i aktivnostima za poticanje
razvoja djetetova misljenja i paméenja kao Sto su ucenje brojalica, priCanje i
prepriCavanje prica i dogadaja, razvrstavanje predmeta prema razlicitim kriterijima.
(Males, D., Strigevi¢, |., 1996; Milagié — Zuri¢, V., 2017).

2.5. 5. — 6. godine

U dobi od 5. do 6. godine igra je unaprijed odredena, planirana, detaljno konstruirana,
a zapoceta aktivnost privodi se kraju, odnosno dijete nece tek tako odustati od igre.
Dijete u dobi od Sest godina rado se igraju s vrSnjacima, Sto rezultira javljanjem prvih
ekipnih igara Cime se sklapaju nova prijateljstva i rjeSavaju problemske situacije
razliCitim strategijama. Ono uci kako suraduju odrasli i takve odnose prenosi u igru.
Primjer takve igre su igre poput skrivaca, graniCara, igre sa scenskim lutkama te
drustvene igre poput “Covjeée ne ljuti se”, ,Skolica®“, ,Care gospodare® ili “Memory”.
Tipovi ovakvih igara djecu uc€e pravilima i pripremaju ih, kako za uspjehe, tako i za
neuspjehe koji slijede dalje u njihovim Zivotima. (Males, D., i StriCevi¢, |., 1996; Milaci¢
— Zuri¢, V., 2017).



3. UTJECAJ IGRE NA RAZVOJ DJETETA PREDSKOLSKE DOBI

Predskolsko dijete vecinu vremena provodi u igri, a razvoj, uCenje i rad bit ¢e uspjesniji
ako se odvijaju kroz igru ili sadrze elemente igre. Igra je djetetov alat za otkrivanje sebe
i okoline putem pokuSaja i pogreSke, eksperimentiranjem razliitim sredstvima i
podrazajima te igranjem uloga (Duran, M., 2001). Dijete se razvija kroz vlastitu
aktivnost koja je nuzna za intelektualni razvoj, razvoj osjetila, motori¢kih sposobnosti,
za razvoj socijalnih odnosa te emocionalne stabilnosti. Igrom dijete stjeCe iskustva, uci
se komunikaciji, razvija obrasce ponaSanja koji kasnije pospjeSuju djetetovu

prilagodbu u drustvu (Males, D. i Strievi¢, 1., 1996).

Veliki postotak cjelokupnog razvoja mozga odvija se u prvih pet godina djetetova
Zivota, a kvaliteta i raznolikost tih iskustava mu pomazu ostvariti puni potencijal. Igrom
dijete razvija osjecaj sigurnosti, samostalnost, samokontrolu te pospjeSuje motoricki,

kognitivni, drustveni i jeziCni razvoj (Goldberg, S. i Posokhova, I., 2003)
3.1. Motoricki razvoj

Motori¢ki razvoj podrazumijeva koordinaciju pokreta, finu i grubu motoriku. Kretanje je
potrebno djeci zbog opustanja, poboljSanja koncentracije te oslobadanja od napetosti
i agresije. Prirodan nacCin kretanja prati i utjeCe na antropometrijski status djece. Za
optimalan razvoj potreban je stalni podrazaj. Ako se dijete premalo krecCe, njegov
prirodni nagon za kretanjem se smanjuje, $to s vremenom ostavlja posljedice na
motoriCku koordinaciju djeteta koja se u odrasloj dobi teSko mozZe nadoknaditi. Igre
koje potiCu razvoj motorike u djece su igre s puno raznolikog kretanja primjerice voznja
biciklom, plivanje, penjanje, koturanje, gumi-gumi, tr€anje, preskakanje vijaca,
skakanje, Skolica, koturanje, gimnasticke vjezbe, uspinjanje, hula-hop. Igre za razvoj
fine motorike su one koje sadrze aktivnosti poput rezanja i presavijanja papira,
hvatanja i bacanja loptice jednom rukom, sastavljanje i rastavljanje razli€itih
konstrukcija (Goldberg, S. i Posokhova, I., 2003)

3.2. Kognitivni razvoj

Kognitivni razvoj ukljuCuje razvoj kritiCkog i apstraktnog razmisljanja, ucenja,
povezivanje radnji, procjenjivanja i obradu informacija. Djeca razvijaju vjeStine i

sposobnosti koje nastaju iz znatiZelje i otkrivanja, ona uce iz iskustva viSe nego



promatranjem. Spoznavanje se odvija dozivljavanjem okruzenja kroz sva djetetova

osjetila te razvijanje razumijevanja tih iskustava (Goldberg, S. i Posokhova, 1., 2003)

Veliku ulogu u razvoju apstraktnog misljenja imaju simboliCke igre u kojima dijete
prozivljava i imitira svijet odraslih kroz igre u kojima je sve izmisljeno, ali ipak vezano
za iskustvo koje je dijete dozivjelo u stvarnom svijetu (Male§, D. i Stri€evic, 1., 1996).
Kognitivni razvoj unaprijeduju igre prebrojavanja, mjerenja, prepoznavanja likova i
simbola, igre s elementima melodije i ritma, asocijativne igre, memorijske igre i

simboliCke igre.
3.3. Drustveni razvoj

U igri dijete uCi i ono Sto ne prihvaca rado, a to je obaveza. To se naro€ito odnosi na
igre s pravilima gdje se dijete igra s drugom djecom, ¢eka svoj red, prati smjer igre i
njena pravila. Dijete jako dobro zna, da ako ne ispoStuje prethodno navedeno, igra nije
moguca. Tako dijete samo sebe disciplinira i stvara samokontrolu. Odnosi u takvim
(zajednickim) igrama pozitivno djeluju na socijalni razvoj djeteta. U igrama s pravilima
dijete se u¢i komunikaciji, prihvacanju partnera, porazu i rjeSavanju konfliktnih situacija
i tako ono postaje drustveno bice koje je socijalno i emocionalno zrelo. Primjeri takve
igre su drustvene igre (,Covjeée, ne ljuti se*, ,Pogodi tko*, ,Domino*, ,Ide maca oko
tebe®, ,Olimpijada“) (Males, D. i Stricevic, 1., 1996).

O utjecaju tradicionalnih igara na drustveni i emocionalni razvoj predskolske djece
govore znanstvenici iz Irana (Baradaran Bazaz et al. 2018) koji su kroz kontrolirani test
proveli 50 djece (25 u svakoj grupi), koje su kroz 8 u€estalih tiedana , dva puta u tjednu,
igrali tradicionalne igre u trajanju 30-45 minuta te su ih usporedili s drugom grupom

djece koja su u istom vremenskom periodu igrala rutinske, uobiCajene igre.

Nalazi istrazivanja pokazuju kako su djeca, koja su igrala tradicionalne igre, pokazala
znatno viSu razinu emocionalne inteligencije i drustvenog razvoja od onih koja su
igrala uobiCajene igre. Autori zakljuCuju kako su tradicionalne igre efektivhe u
poboljSanju emocionalne inteligencije i drustvenog razvoja kod djece predskolske dobi
te se zalazu za informiranje roditelja o vaznosti tradicionalnih igara za pozitivni razvoj

djeteta te ih potiCu da svojoj djeci omoguce igranje istih.
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3.4. JeziCni razvoj

Goldberg i Posokhova (2003) navode kako je stupanj jezi€nhog razvoja u djece
predskolske dobi izrazito povezan s djetetovim uspjehom u daljnjem Skolovanju. Djeca
koja odrastaju u okolini koja se koristi jezikom visoke kvalitete ima bolje predispozicije
za postizanje visokog stupnja intelektualnog razvoja. Jezik se razvija svakim oblikom
komunikacije, a odvija se istodobno u Cetiri podruCja — Citanju, pisanju, sluSanju i
govorenju. lzgradnjom rije€nika, izrazavanjem i razumijevanjem dijete ¢e govoriti i Citati

na visoj razini.
Neke od jezinih aktivnosti za razvoj jezika:

- Citanje djeci i s djecom

- crtanje i pisanje s djecom i igranje fonemskih igrica

- recitiranje i pjevanje jednostavnog djecjih pjesama

- prepriCavanje (rade djeca) (Goldberg, S. i Posokhova, I., 2003)
Aktivnosti i igre korisne za bogacenje rijeCnika su prepoznavanje i imenovanje
predmeta, dijelova tijela, oponaSanje glasanja Zivotinja, ponavljanje brojalica. Igre
razliitim likovnim materijalima te igre s pjevanjem pracene pokretima takoder
pridonose jezichom razvoju, kao i simboliCke igre gdje se dijete potiCe na dijalog s
vrSnjacima. Dijete razvija jezik kroz aktivnosti za poticanje djeteta na izrazavanje misili,

iznoSenje zapaZzanija ili igrama poput ,Kalodont®, ,Na slovo, na slovo®“.
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4. TRADICIONALNE IGRE

Pod terminom tradicionalne igre spadaju sve one igre koje se ,prenose” s generacije
na generaciju i nezamjetno variraju u nazivima, sadrzaju i nacinu izvodenja, ovisno o
podneblju i kulturi. Za razliku od didaktiCkih igara, koje su namijenjene djeci odredene
dobi, sa svrhom unapredenja odredenog segmenta djeCjeg razvoja, na ulicama,
dvoristima i parkiraliStima, usmenom predajom prenose se i stvaraju nove igre.
Tradicionalne igre nemaju karakteristiku dobne segregacije i nemaju funkciju djec€jeg
posla (poput didaktickih), ve¢ se igraju svojevoljno, bez asistencije i vodstva odraslih.
Djecje grupe, u slobodnoj formaciji, najéesée su spolno i dobno mjesovite. Oni najmladi

imaju barem status promatrac¢a (Duran, M., 2001).

lako se tradicionalne igre, kao gotove tvorevine, generacijski prenose, ipak postoji
mogucnost identifikacije i opisa ludi¢kog korpusa nekog podrucja i razmatranje na
nacin kako se razmatraju mitovi, obiCaji i umjetnost. Igra¢e naslijede neke (djecje)
supkulture jedan je od faktora u razvojnom miljeu koji oblikuje djec¢ju aktivnost i mnogo
govori o djetinjstvu, odrastanju i razvoju. Medu djecom joS uvijek vazno mjesto ima
usmeni oblik prenosenja, a posljedica toga je inovacija, reinterpretacija te postojanje

mnogih varijanti igre (Duran, M., 2001).

Igra je zivi organizam, tvrde autori lone i Piter Opie (2008), i govore kako tradicionalne
igre koje zive u djecjoj svakodnevici s usmenim djecjim tvorevinama, Cine djedji folklor,
koji je konstitutivni Cinitelj djeCjeg drustvenog zivota. Djedji folklor egzistira i kao

alternativna kultura, a sudjeluje i u socijalnoj samoregulaciji ,dje¢jeg naroda®“.
4.1. Klasifikacija tradicionalnih igara

|zabrala sam klasifikaciju igara po sadrzaju, prema Duran, M. (2001), a primjere igara
pronasla sam kod Ruzi¢, M. (2015), Dinter, T., Letica, A. i Piljek, D. (2006) te iz sje¢anja
vlastitog djetinjstva:

e Igre lovljenja/gonjenja (Lovice, Ledena baba, Pik, Boje)
e Igre hvatanja (Krokodil, Lokve)

e Igre trazenja (Igra skrivaca, Policajci i lopovi)

e |Igrelova (Znakovi)

e Igre utrkivanja (Tréanje u vreCama, Crna kraljica)

e Igre duela (Kres, Na kafe, Penovi, Care gospodare)
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e Igre pogadanja (Slijepi mis, U podrumu je dama, Ide vlak)

e Igre glumljenja (Kostur, razne spontane igre oponasanja raznih uloga iz
fikcije svakodnevnog Zivota)

e Igre pretvaranja (Kisobran, SliCice)

e Igre s pjevanjem (Jez, Ringe raja, Naokolo salata, Kad si sretan)

e Igre Sanse (Na monte kulinu, Na penjo, Pogodi koliko)

e Igre vjestine (Zovem, Cip-cop (Skolica), Pero, Tapkanje, Deset — devet,

Spigule)

4.2. Primjeri igara s opisom
e Lovice

Igra se tako da jedan igrac lovi druge igrace, a onaj kojeg dotakne postaje novi “lovac”

i nastavlja voditi igru lovice.
e Na kafe

Jedan se igra€ nagne nad panj, stolicu ili se sam povije tako da sagne glavu i ledima
Cini luk. Kada bi ga koji igra¢ uspio preskociti ili skociti na njega, to bi se zvalo ,kafe“.

Igrac koji stoji pognut bi se s vremenom polako dizao i €inio skakanje sve tezim.
e Skakanje u vre¢ama

Igraci su podijeljeni u dvije skupine koje se nadmecu paralelno. Jedan igraC iz oba
tima, na znak, kreCe skakati u vreci. Nakon prelaska odreden dio puta predaje vrecu
svom suigracu i drugi igra€ tada cCini Sto i prvi. Pobjednik je ona ekipa Ciji posljednji

igraC prvi stigne zavrsi dionicu.
e Policajci i lopovi

Igraci se podijele u dvije skupine tako da se jedan pogne i savije glavu da ne vidi §to
se oko njega dogada. Neki drugi igra¢ ga tapka po ledima i pjeva: ,Cavallino, Cavallino,
chi ze resto qua?“ te na rije¢ ,qua“ pokaze prstom u nekog od suigraca, a ,Cavallino®
(onaj pognuti) odgovara ,policajac” ili ,lopov“. Tada krece igra lovljena gdje policajci
love lopove tako da im daju malu vremensku prednost. Igra zavrSava kada su svi lopovi

L2uhapseni®.
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e Na penjo

Igraci sjede ili stoje u krugu okrenuti prema sredini. Jedan igra€ drZi u ruci kamencic ili
kakav drugi predmet koji stane u Saku i obilazi ostale u krugu. Drugi stoji sa strane i
promatra. Nakon Sto igra€ s predmetom u ruci sve obide, ovaj sa strane pogada kod
koga je ostavio predmet. Ako ne pogodi, mora nekakvu svoju sitnicu (penjo) u banku.

Na kraju igre svi se polozi vracaju igraCima.
e Krokodil

Igra se tako da djeca prvo zamisle tok rijeke. Igrac¢ koji igra krokodila stoji se jedne
strane rijeke, dok se ostali igraCi nalaze s druge strane rijeke i postavljaju
pitanje:”Krokodile, smijemo li prijeci rijeku?” Krokodil odgovara:"Samo ako imate
odredenu boju”. Onaj igrac koji na sebi ima tu boju prelazi sigurno rijeku dok sve ostale

igrace krokodil lovi. Ulovljeni igrac€ postaje krokodil i igra se nastavlja.
e Slic¢ica

Glavni igrac, okrenut licem prema drugim igracima govori: “SliCice, sliCice pretvorite se
u...(more, stablo, balerinu, robota...)!” Nakon interpretacije drugih igraca, glavni igra¢
odabire igra€a s najboljom interpretacijom navedenog pojma, te taj igra¢ postaje glavni

igrac. Igra se nastavlja.
o Jez

Igraci stoje u krugu i pjevaju: “Boc, boc, iglicama, ne diraj ga ru€icama. Bode, bode jez
bit e suza bjez!” Dok tako pjevaju, u sredini kruga se nalazi igrac s ulogom jeza koji

naoko spava na tlu. Nakon zavrSetka pjesme, na rijeC “Bjez!” taj se igra€ ustaje i hitro

kreCe loviti ostale igrace. Onaj kojeg ulovi postaje “jez”.
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5. MODERNE IGRE

Moderne igre podrazumijevaju igre koje koriste informacijsko — komunikacijsku
tehnologiju (IKT), koja ukljuCuje uredaje poput racunala, igrace konzole, tableta,
mobitela ili razne elektroniCke igracke. Elektronicka odnosno digitalna igra, prema R.
Kulmanu, moze se definirati kao dobrovoljna, ugodna i energizirajuc¢a aktivnost koja
ukljuCuje upotrebu digitalnih tehnologija, ukljuCujuci videoigre, internetske stranice,
aplikacije, mobilne telefone, tablete, programe za pisanje, kamere i mnoge druge

tehnologije danas dostupne djeci (Dokler, A., 2017).

Za djecu predskolske dobi danas igranje videoigara postaje sve vazniji dio djetinjstva
i igre. Mozemo reci da su video igre danas, u digitalnom dobu, ono Sto je nekada bilo
djecCje igraliSte. Upravo zato zaokupljaju paznju znanstvenika, pedagoga, odgajatelja i
ucitelja diljem svijeta. Svako dijete raste s igrama, a igre rastu s njim. One su jedinstven
i djelotvoran nacin prirodnog uc€enja. Nove igre pojavljuju se svakim danom, a u sebi
nose utjecaje suvremenog drustva, tehnologije i kulture u kojoj nastaju pa se kultura
odraslih i djecja kultura preplicu, prozimaju, kombiniraju i djeluju jedna na drugu
(Zevenbergen, R. i Logan, H., 2008). (Raji¢, V., Petrovi¢ — Soco, B., 2015)

5.1. PredSkolsko dijete i IKT

Informacijske tehnologije prisutne su u mnogim oblicima svakodnevnog zivota. U ¢ak
80% obitelji jedan roditelj ima posao koji ukljuCuje upotrebu racunala (Andeli¢, S.,
2014), a i u slobodno vrijeme njihova je upotreba raSirena. Velika vecina roditelja
danas, razmi$lja o ispravnosti svojih odluka kada su u pitanju djeca i njihovo vrijeme
provedeno za raCunalom. Razmatraju prikladnu dob djeteta i kakve c¢e uopce
posljedice koristenje IKT-a na njih ostaviti. U Hrvatskoj je 64% kucanstava koja

posjeduju racunalo i 61% onih koji imaju pristup internetu. (Andeli¢, S., 2014)

,U ranoj i predSkolskoj dobi digitalna kompetencija razvija se upoznavanjem djeteta s
informacijsko-komunikacijskom tehnologijom i mogucnostima njezine uporabe u
razli€itim aktivnostima. Ona je u vrticu vazan resurs ucCenja djeteta, alatka
dokumentiranja odgojno-obrazovnih aktivnosti i pomo¢ u osposobljavanju djeteta za
samoevaluaciju vlastitih aktivnosti i procesa u€enja“ (Nacionalni kurikulum za rani i

predskolski odgoj i obrazovanje, 2014, 28).
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Nove tehnologije i mediji sve viSe zamjenjuju aktivnosti poput razgovora, kretanja,
kreativne igre, iskustva igre vani i socijalne interakcije. IKT u predSkolskom razdoblju
treba imati ulogu potpore pri u€enju i poboljSavanju obrazovnih mogucnosti opc¢enito
pri ¢emu je vazno obratiti pozornost na zdravlje, sigurnost i kvalitetu okoline u kojoj se
dijete razvija i uCi. IstrazivaCi naglasavaju kako IKT treba koristiti kao pomoc¢ pri

izvodenju raznih igara i aktivnosti, a ne kao aktivhost samu za sebe. (LeSin, G., 2014)
5.2. Igranje videoigara u predskolskoj dobi

Igre su sastavni dio ljudskog Zivota i jedne od najstarijih oblika ljudske interakcije i

Zivotnog iskustva, prisutne u svim kulturama svijeta.

lako njihova namjena i posljedice mogu varirati, temeljne odrednice igre se prepoznaju
kao strukturirani oblik ljudske aktivnosti kojoj je za cilj stvaranje ugode kod igraca kroz
ostvarenje odredenog igraceg cilja (Game, Oxford Dictionary), dok se interakcija medu
igraCima potiCe kroz postivanje pravila igre. Dizajneri ili kreatori igara, osobito onih za
djecu, uglavnom imaju u cilju zabaviti svoje igrace, sto pak ne iskljuCuje moguénost
edukacijskog karaktera odredenih igara ili nekih njihovih segmenata (Fullerton, T.,
Swain, C. i Hoffman, S., 2004).

U suvremeno doba, osobito sa Sirokom rasprostranjeno$¢u osobnih racunala i igracih
konzola, ali i visoko interaktivnih drustvenih igara (boardgames), djeci predSkolske
dobi se omogucuje koristenje razli€itih audio-vizualnih medija i interaktivnih tehnologija
kroz koje ostvaruju ne samo snaznu socijalnu interakciju s bliskim prijateljima-
vrSnjacima, vec€ i s ostalim Clanovima obitelji i Sirim krugom poznanika. Ova se
interakcija moze odvijati u realnom ili virtualnom prostoru te ovisi o aktivnom broju

ljudskih igra¢a unutar jedne igre.

Tako, u realnom prostoru (npr. igraca soba) i s jednim igraem, igra¢ najceS¢e ima
pred sobom cilj kojeg treba savladati dok ga ostali sudionici, ako su fiziCki prisutni,
podupiru u njegovom nastojanju savjetom, ohrabrenjem ili upozorenjem te se tako
emotivno povezuju s igraCem i jedni s drugima ostvarujuci doZivljaj zajednicke igre,
kao jedinstvena grupa. U ovakvim igrama, ostvarenje drustvene ugode kroz
sudjelovanje u ostvarenju zajedniCkog grupnog cilja primarna je posljedica takve
interakcije. Ako je u igru uklju€eno vise igraca, tada je cilj igre naj¢esée sudjelovanje

maksimalnog broja igraca u sto ve¢em obimu kroz $to dulje vrijeme trajanja igre.
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U virtualnom, racunalno generiranom prostoru, sudjelovanje igraca nije ograni¢eno
fiziCkim prisustvom u istom realnom prostoru, vec je otvoreno sudjelovanju, unutar
pravila igre, i fiziCki vrlo udaljenim sudionicima koji imaju zadovoljene tehniCke uvjete
sudjelovanja (brzina Internet veze, kvaliteta i stabilnost glasovne komunikacije,

mogucnost tekstualne interakcije itd).

Interaktivnost igara, osobito onih koje su dizajnirane za viSe igraca, €esto iznimno
fascinira djecu koja se oduSeve mogucnostima Sto im ih igra nudi kao pojedincima i
grupi. Ove mogucnosti ukljuCuju razliCite izraze osobne interakcije s drugim igracima,
poput sposobnosti utjecanja na tijek i razvoj igre (kontrola toka igre), dobivanje
povratne informacije kroz odgovor drugih igrac¢a ili pravila same igre te konacnog
(Cesto snaznog) emotivhog sudjelovanja u ostvarenju zajednic¢kog ili individualnog
zadanog cilja (Ermi, L., Helio, S. i Mayra, F., 2005; Dokler 2017).

U takvim situacijama videoigre mogu priviemeno zamijeniti prijatelje, ali uobiCajen
stereotipni stav da je dijete koje samo igra videoigre marginalizirano, ne odgovara
stvarnosti. Cesto se igre igraju s prijateljima, éak i igre za jednog igraca. Prema
prikupljenim podacima oko polovice djece u dobi od 0 do 8 godina igra videoigre barem
povremeno, a dje€aci ranije poc€inju redovito igrati videoigre i puno su aktivniji igraci od

djevojcica. (Raji¢, V. i Petrovi¢ — Soco, B., 2015)
5.3. Znacaj interaktivnih medija

Buduc¢i da se svaka igra mora odvijati u odredenom prostoru, virtualno generirani
svjetovi omogucuju djeci ostvarenje i u€estalo provodenje razli€itih aktivnosti koje u
stvarnom svijetu nisu u mogucnosti realizirati. Tako npr. raCunalne igre cesto
omogucuju svojim igraCima sposobnost letenja kroz kontrolu virtualnog avatara tj.
kontroliranog lika, $to u stvarnom Zivotu niti jedno dijete ne moze ostvariti na efektivan
i siguran nacin. Nadalje, virtualni svjetovi nisu ograni¢eni prirodnim zakonima vec¢
samo mastom i kreativnoSCu svojih stvaratelja te omogucéuju djeci mogucnost
istrazivanja fantasti¢nih svjetova razliitog estetskog, vizualno-prostornog (2D, 3D), i
interaktivnog doZivljaja. Tako se dje€ja masta mozZe razmahati, Cesto i neobuzdano,
kroz dozivljaj virtualnog svijeta Ciji utisak ostavlja snazne posljedice na imaginaciju i
motivaciju djeteta te moze postati i trajna inspiracija socijalne interakcije i nakon

zavrSetka same igre (razgovor o moguc¢nostima igre, dozivljajima unutar igre, strategiji
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igranja, razvoju likova, teSkoama i zaprekama...). (Harviainen, T., Merilainen, M. i

Tossavainen 2015).

Prolazak odgajatelja kroz Skolsko ili djeCje igraliSte tako Cesto otkrije razgovor o
popularnim igrama ili likovima junacima Sto ih nastanjuju. Nemalo puta ovakvi se
razgovori kroz djec€ju imaginaciju pretaCu u nove moguénosti razvoja pri¢e (Sto bi bilo
da junak nije uspio nesto uciniti, ili da je zlikovac uspio u svojim naumima...) €ije uloge
djeca, polako kroz razgovor, znaju preuzeti i utjeloviti u nastavku avanture sada
uprisutnjene u realnom prostoru (Salokoski 2006). Ovakve prilagodbe su Cesto vjerne
originalnom zapletu i zakonitostima virtualnog svijetu u kojem se pri€a odvija, ali
jednako tako je moguce da djeca kroz osobnu adaptaciju stvore verziju svijeta koji
odudara od postojeceg originala ne bi li zadovoljio potrebe trenutacne, Cesto puta
AdHoc, smisljene igre (Uusitalo, N., Vehmas, S. i Kupiainen, R., 2011). (Dokler, A.,
2017)

Posto se prostor za igru (npr. igraonica s igraCkama, ili soba za igranje) ¢esto promatra
i dozivljava kao prolaz ili poCetna tocka iz koje se inicira put u zamisljeni svijet igre tako
djeca mogu na sli¢an nacin percipirati i sam uredaj (raCunalo ili konzolu) kao temel
igre iz kojeg se stvara moguénost ulaska u zamisljeni svijet igre te ga mogu
ljlubomorno, a ponekad i posesivno Cuvati. Ipak, videoigre sa svojim ustrojenim
svjetovima i pravilima te moguc¢noS¢u neuspjeha kao temeljne odrednice svake
videoigre postaju ucinkovito sredstvo i priprava za suoCavanje i noSenje s porazom ili
neuspjehom i u stvarnom zivotu. (Harviainen, T., Merildinen, M., i Tossavainen, T.,
2015). Ovo osobito vrijedi za one slu€ajeve u kojima virtualne igre pokazuju visoku
stopu realizma a dijete, igra€, veliku moguénost dozivljaja virtualnog svijeta poput

stvarnog.
5.4. Elektronicke igre kao dopuna

Nazalost, kako iznosi Pennanen, S. (2009), odgajatelji u djecjim vrticima Cesto
smatraju igru utemeljenu na racunalnim ili drugim videoigrama (npr. igre na mobilnim
telefonima) neprikladnom ili uznemirujuéom drzeci kako su takvi oblici igre, zbog svoje
repetitivne naravi, ograniCavajuce i konacno Stetne za razvoj djecje maste, socijalnih
vjestina i interpersonalne komunikacije. Ipak, videoigre su Cesto iznimno drustveno
aktivne, te potiCu razvoj komunikacijskin i socijalnih vjestina kroz zajednicko

istraZzivanje vlastitog individualnog ali i zajedniCkog doZivljaja igre medu svojim
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vrSnjacima i/ili starijom djecom. Buduci da svijet videoigara omogucuje velike
mogucnosti odabira prikladnih, za djecu prilagodenih, igara odgajatelji djece bi morali
razmiSljati o Cinjenici kako djeca svijet videoigara ne dozivljavaju sa strahom ili bojazni
veC sa zanimanjem i nehinjenom radosc¢u te vrlo lako, na opc¢e iznenadenje odraslih,
savladavaju upute, koristenje tehnickih uredaja i na koncu samu igru. Ova nehinjena
radost se Cesto odrazava i nakon prestanka igre poSto djeca lako prisvajaju i
medusobno dijele dozivljaje igre poput svojih vlastitih. Odgajateljska mudrost bi valjala
prepoznati videoigre ne kao prijetnju ve¢ kao mogucénost za daljnji i dublji, svestraniji
razvoj djeteta (Dokler, A., 2017).

5.4.1. Primjer spajanja digitalne igre i tjelesne aktivnosti

Iz vlastitog iskustva znam kako digitalni medij, poput pametnog telefona ili tableta,
moze biti zgodna nadopuna u klasi¢noj dje¢joj motorickoj igri bacanja lopte u metu.
Naime, postoje razliCite vrste virtualnih igara, dizajnirane za uredaje s ekranom na
dodir, koje funkcioniraju tako da se na ekranu pojavljuju razna mala ¢udovista a cilj ih
je unistiti dodirom na ekran. Jednu takvu igru sam pomocu projektora projicirala na zid
dvorane za vjezbanje. Djeca su loptama pogadala Cudovista na zidu, dok sam ih ja
ruéno (bez njihovog znanja) ,uni$tavala® na pametnom telefonu, sinkronizirano
odraZavajuci njihove akcije u realnom prostoru. Igra je djeci bila izrazito zabavna i
smatram je dobrim primjerom sinergije dvaju igracih svjetova, virtualnog i realnog.
Aktivnost sam provela u sklopu prakse uz dopustenje odgajateljice u vrti¢u ,Zvjezdica

mira“ u Rijeci, sa skupinom predskolskog uzrasta u od desetero djece.

Uz simuliranje odredenih uloga kao integralan dio djecje igre valja spomenuti i igracke,
igraa pomagala, tehnicke uredaje ili druge fiziCke objekte bez kojih nije moguce igrati
odredenu igru. Ako se radi o raCunalnim igrama, ili igrama na igracoj konzoli, djeca su
u mogucénosti, kroz razliCite vrste i kapacitete kontrolnih uredaja (npr. joystick ili
gamepad) sudjelovati u virtualnom prostoru igre na razliite naCine. Tako, odredene
igre, poput sportskih simulacija ili simulacija plesa, zahtijevaju koristenje stvarnog
prostora u kojem igracCi simuliraju pokrete koje njihov lik odrazava u igri dok ih igrac
simultano prati na prikazu ekrana. Tako, interaktivni mediji omogucuju stvaranje novog
prostora za igru, na razmedi virtualnog i realnog, $to djeci (ali i odraslima) moze biti

iznimno privlacno i zanimljivo. (Karimaki, R., 2007).
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Poznati primjer elektronicke igre koja iziskuje tjelesnu aktivnost su igre dizajnirane za
igrace konzole Nintendo Wii (u novije vrijeme Nintendo Switch), poznate po svojem
Wii Remote kontroleru koji detektira pokrete u trodimenzionalnom prostoru, a za
prepoznavanje pokreta koristi akcelerometar, ziroskop i infracrveni senzor dok se
komunikacija s konzolom ostvaruje bezi¢nim putem preko Bluetootha. To znaci da
igraC okrenut prema ekranu koristi kontroler u vidu primjerice nekog sportskog
pomagala i pokretom izvodi odredene radnje koje zahtjeva instrukcija s monitora dok

lik kojeg igrac€ kontrolira €ini isto unutar igre.
5.5. Uporaba raCunala u djece predskolske dobi

Racunalo je prisutno gotovo u svakoj instituciji i obitelji. Ono S$to je nekada bila
televizija, danas su svakako racunalo i igrace konzole. Jedan od velikih izazova
danasnjeg drustva, a posebno djece, razvoj sposobnosti za generiranje znanja i
obradu informacija. Smatra da je informacijska pismenost sveprisutna i opce
prihva¢ena. Osnovne navike uporabe racunala u igri i razonodi mogu se stjecati ve¢ u
institucijama koje se bave ranim odgojem i obrazovanjem. ,Pravilna uporaba raunala
djeci pristupacnijim, a doprinosi i kvalitetnoj integraciji raznovrsnih sadrzaja. Igra uz
racunalo postaje zabavnija, a metode rada s djecom dobivaju novu, tehnologijsku
dimenziju.“ (Tatkovi¢, N., Ruzi¢ — Baf, M., 2010)

Djeca izmedu 3. i 6. godina vec¢inom se koriste raCunalom primjereno njihovoj dobi, ali
u velikom postotku i raunalom koje nije prilagodeno djeci ve¢ odraslima. Djeca se
racunalom naj¢esc¢e koriste od pola sata do jedan sat dnevno, a trebala bi se koristiti
15 — 20 (mlada djeca), odnosno pola sata do sat dnevno (starija djeca). RaCunalom se
uglavnom koriste za edukativne igre i za crtanje. Igre koje naj¢eSce igraju su Super
Mario Bros, Komplet Sundica, Ucilica, Smib igre. Ovakva namjena racunala je
opravdana onda kada su igre primjerene djecjoj dobi i pedagoski dobro osmisljene.
Izbor kvalitetnih igara opravdava uporabu ra¢unala kao sredstva djecje igre, ali ne bi
smjelo zamijeniti djeCju igru na zraku i stvaralacke igre koje imaju ogroman znacaj u
razvoju predSkolskog djeteta, istiCu Tatkovi¢ i Ruzi¢-Baf. Autori zakljuCuju kako
racunalo kao i svako drugo didakticko sredstvo, ima svoje prednosti, ali i slabosti koje
se mogu izbjeéi adekvatnom edukacijom odgojitelja u visokoskolskim institucijama za

rad i igru djece s raCunalom (Tatkovi¢, N., Ruzi¢ — Baf, M., 2010).
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6. NTC SUSTAV UCENJA

NTC! sustav ucenja osmisljen je sa Zeljom da omoguc¢i djeci maksimalan doseg
njihovih potencijala potiCuci razvoj vaznih centara u mozgu kroz posebno smisljene
igre i aktivnosti prilikom kojih djeca razvijaju motoriku, finu motoriku, apstraktno,
stvaralacko i produktivno misljenje. Usmijeren je na misaonu aktivnost djeteta i njegov
cjelokupan uspjeSan razvoj. NTC program poti€e razvoj misljenja, zakljuCivanja i
funkcionalnog znanja i razvija intelektualne sposobnosti svakog djeteta, Sto takoder
omogucava rano otkrivanje darovitosti u djece kroz zanimljive i zabavne sadrzaje. NTC
sustav osnovao je dr. Ranko Rajovi¢ potaknut istrazivanjima iz neuroznanosti i
pedagogije. Radi se o nhovom pristupu ucenju, gdje su u svakodnevnom radu prisutni
elementi koji stimuliraju mentalni razvoj djece i vjezbe koje poboljSavaju koordinaciju
pokreta i motoriku Cime se spreCava poremecaj koncentracije i paznje dalje u Zivotu
(Rajovi¢, R., 2017).

NTC program temelji se na istrazivanjima koja ukazuju na cCinjenicu da mozak
intenzivno sazrijeva vrlo rano u djetinjstvu. Inteligencija ne ovisi samo genetskom
potencijalu jedinke odnosno broju Ziv€anih stanica, ve¢ i o broju veza (sinapsi) medu
neuronima. Preko 50% razvoja djetetova mozga zavrSava do 4.-5. godine, a 75% svih

neuronskih sinapsi do 7. godine Zivota. (Rajovi¢, R., 2016)

Rajovi¢ posebno istiCe znacCaj djeCje igre koja ima elemente fizickog pokreta,
razmi$ljanja, suradnje i komunikacije s drugom djecom, posebno skakanja, penjanja,
proviaenja, igre rotacije, Spigula, preskakanja lastika, igre skrivata, pogadanja
asocijacija, itd. te naglasdava da upravo te, danas sve viSe zaboravljene igre i aktivnosti,
poticu stvaranje sinapsi pri ¢emu bitnu ulogu u ostvarenju ima obitelji i Sire drustvene

zajednice (vrtici, Skole, centri za darovite). (Rajovi¢, R., 2017)
6.1. Utjecaj elektronickih medija

Djetetu je zanimljivo gledati televiziju, igrati igrice na raCunalu ili kakvom drugom
uredaju. Na takve aktivnosti ono provede dva do tri sata dnevno Sto nije tjelesna
aktivnost, a posebno ne u prvih 5-7 godina Zivota kada se mozak najviSe razvija.
Istrazivanja ukazuju da takva tjelesna neaktivnost Cini izravnu Stetu na intelektualni

razvoj djeteta. Razni oblici poremecaja paznje i koncentracije usko su povezani s

! skracenica za Nikola Tesla Center, Odsjek Mense za darovite
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akomodacijom oka koja se razvija brzim pokretima oka, pra¢enjem predmeta, trCanjem
I preskakanjem. Aktivnosti poput igara loptom izrazito pogoduju njegovu razvoju, dok
se gledanjem u ekran taj razvoj zapostavlja. Rajovi¢ (2017) naglaSava vaznost
elektronickih medija kao dodatnih pomagala pri uCenju ako dijete primjerice gleda
obrazovne emisije ili igra logiCke igrice, samo je pitanje vremenskog ograni¢enja

njihova koriStenja. (Rajovi¢, R., 2017)
6.2. Razvoj fine motorike

Kako sam ve¢ navela u ovom poglavlju, broj neuronskih sinapsi u mozgu odreduje
stupanj intelektualnih sposobnosti djeteta. Posto rad prstiju odnosno cjelokupan rad
Sake uzrokuje stvaranje najviSe neuronskih veza, fina motorika ima direktan utjecaj na
intelektualne sposobnosti. Provedena istraZivanja pokazuju da 40% - 60% djece u dobi
od 5 godina ne moze podignuti Cetvrti prst kad ispruzi dlan na ravnu podlogu. To je
prvi pokazatelj nedostatka broja sinapsi jer djeca ne prakticiraju nikakve igre koje
iziskuju raznolike kretnje prstima. Kada dijete sjedi pred racunalom ili igraéom
konzolom i igra igricu, njegovi su prsti stalno u istom polozaju ili izvode jednoli¢nu,
ponavljajucu radnju Sto dovodi do slabijeg stimuliranja tog dijela mozga. (Rajovi¢, R.,
2017)
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7. USPOREDBA TRADICIONALNIH | MODERNIH IGARA
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Kratak opis igara:
e Ledena baba

Jedan igrac lovi, drugi bjeze. Onaj kojeg dotakne stane u raskoraCan stav. Igrac koji je
“zaleden” moZe se ponovno pokrenuti kada mu neki suigra€ prode kroz noge. Igra

zavrSava kada lovac svih “zaledi”.
« Spigule

Igraci bacaju obojene staklene ili metalne kuglice tzv. Spigule u jamicu iskopanu u
zemlji. Onaj igra€ koji, postujuci prije dogovorena pravila, ubaci najviSe Spigula

pobjeduje.
e GraniCar

Igraci su podijeljeni u dvije skupine, jedni nasuprot drugih, odvojeni srediSnjom linijom
gadaju se medusobno loptom. Pogodeni loptom ispadaju van igre. Onaj tim koji ostane
s igracem u polju pobjeduje.
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o Skolica

Na tlu se oznaCi sedam kvadrata po odredenom rasporedu. Polja se oznacavaju
brojevima od jedan do sedam. Prvi igra¢ stane ispred polja broj jedan i na njega baci
kamencCi¢. Ako kamenci¢ ostane na polju igra€ kreCe skakati na jednoj nozi redom po
poljima jedan do sedam (na polja tri i Cetiri, Sest i sedam staje s obje noge) i natrag
sedam do jedan, uvijek pazeci da stane unutar okvira kvadrata. Nakon toga isti igrac
baca kamen u polje broj dva i ponavlja postupak dok ne pogrijeSi. Nakon njega red je

na sljedeceg igraca. Pobjednik je onaj Ciji kamendic prvi prode sva polja.
e Slijepi mis

Djeca stoje u krugu dok igra¢ u sredini ima povez na o€ima. Igra€ u sredini se zavrti
oko svoje osi, a drugi igraCi promijene pozicije u krugu. Nakon vrtnje igra€ s povezom
dodirom pokuSava uspostaviti identitet ostalih igraca. Onaj Ciji identitet je pogoden

postaje sljededi “slijepi mi§”. Igra se nastavlja.
e Igra skrivaCa

Jedan odabrani igrac drzi oCi zatvorenima i odbrojava dok se ostali igraci skrivaju u za
to odredenom podrucju. Kada zavrSi odbrojavanje, traZitelj izriCe na glas: "Tko se nije
skrio, magarac je bio” te zapocinje traziti skrivene igrace. Posljednji igrac kojeg traZitel]

pronade postaje novi trazitelj te se igra nastavlja.
e CrnaKraljica

Jedan igrac, okrenut ledima prema drugim igracima, igra ulogu Crne kraljice. Ostali
igraCi stoje na odredenoj udaljenosti. Dok Crna kraljica govori na glas :”Crna kraljica,
jedan, dva, tri, stop!” ostali igraci tre prema igracu Crne kraljice. Nakon $to je igrac
Crne kraljice izrekao stop, naglo se okrece. Ostali igraci ,smrzavaju” se u pokretu, te
onaj igra¢ zate€en u pokretu ispada iz igre. Pobjednik je onaj koji uspjeSno dode do

Crne kraljice.
e Lastik

Dva igra¢a drze taknu rastezljivu traku (lastik). Ostali igraci naizmjeni¢no preskacu

lastiku, sukladno prije dogovorenim nacinima, po razinama od lak$ih ka tezim. Kada
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jedan igra€ pogrijesi, iduci dolazi na red i nastavlja gdje je prethodnik stao. Pobjednik

je onaj igrac koiji prvi prode sve razine preskakivanja.

Za usporedbu igara koristila sam tablicu prema Rajovi¢u (2017.) u kojoj se promatraju
razliCiti faktori poticanja razvojnog procesa kroz dvije faze: stimulaciju razvoja
neuronskih veza i puteva te stimulaciju razvoja misaonih procesa. lzabrala sam
tradicionalne igre prikladne djeci od 5 — 7 godina starosti i usporedila ih s modernim

igrama koje sam podijelila u tri skupine, prema nacinu igranja.

Zbog svega navedenog u prethodnim poglavljima, prema ovom nacinu usporedbe
vidim da elektroniCke igre ne doprinose stimulaciji neuronskih sinapsi, a time ni
motoriCkom razvoju djeteta iako imaju pozitivan u€inak na stimulaciju razvoja misaonih
procesa i kognitivhog razvoja. Za razliku od modernih igara, tradicionalne igre imaju

znacajan utjecaj na poticaj tjelesnog i intelektualnog razvoja djeteta predskolske dobi.
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ZAKLJUCAK

Igra svakako pridonosi zdravijem djetinjstvu i intelektualnom razvoju djece. Kroz igru
djeca pokazuju zanimanje za ono Sto ih okruzuje, promatraju i istrazuju kako bi razvila
mogucnost samostalnog pronalaska rjeSenja u odredenim situacijama. Djeca kroz igru
susrecCu i ulaze u svoja prva vazna Zivotna iskustva kroz koja postepeno upoznaju
svoju okolinu i bogatstvo meduljudskih odnosa da bi konacno spoznali svijet u kojem
Zive na neposredan i zabavan nacin. Igra tako omogucuje djeci uciti o specifiCnim
Zivotnim stavovima koje mogu ili trebaju usvoijiti, o Zivotnim neda¢ama i problemima
koje mogu ocekivati, ali i o Zivotnim radostima koje trebaju znati uzivati i cijeniti. Cilj
te postalo zrela i ispunjena osoba ostvarena u svojim Zivotnim nadanjima i zeljama.
Djeca sve ovo kroz igru otkrivaju sama, postepeno i sigurno, dok trazedi i nalazedi
odgovore na mnoga pitanja, hrane svoju znatizelju, obogac¢uju mastu, razvijaju
preciznost i motoriku, na koncu cjelokupni kognitivnho-emotivni razvoj. Tako igre u
ranom djetinjstvu opc¢enito pozitivno utje€u na odgoj i razvoj svakog pojedinca hranedi
razvoj aktivne socijalizacije, moralnog osjecaja i moralne prosudbe, Sireg spektra

emocija te konacno cjelokupnog psihi¢kog i fizickog razvoja djece.

Naglim ulaskom moderne tehnologije u obiteljski zivot primje¢uje se porast
sedentarnog nacina zZivota zbog ¢ega bi se djecja igra trebala vise manifestirati kroz
tielesne aktivnosti i igre na otvorenom. lako mnoge elektroniCke igre mogu imati
pozitivan utjecaj na kognitivni razvoj djece predskolske dobi, prekomjerno igranje
takvih igara loSe utjeCe na mogucénost dostizanja punine djeCjeg razvoja posto upravo
razvoj tjelesne motorike, prisutan u tradicionalnim igrama, ostvaruje temeljni pozitivni
utjecaj na razvoj broja sinapsi u mozgu. 1z ovog proizlazi potreba poticanja djecjeg
razvoja primjenom razli€itih motori¢kih igara kako bi se dijete na to kvalitetniji nacin
moglo pripraviti za svoj buduci Zivot i to na zabavan i njemu prirodan nacin. Sukladno,
moderne odnosno elektroniCke igre ne bi trebale zamijeniti ulogu igara koje su
desetlje¢ima prisutne u predskolskom odgoju, ve¢ sluZiti kao dodatna razonoda ili
edukativha nadopuna pri odgoju djece kako u obitelji tako i odgojno — obrazovnim

ustanovama.
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Abstract

The play is a basic and specific part of human life, a life activity, different than work
and leisure but with elements of both. As a life activity it is predominantly prevalent
among children and youth and holds many favorable effects for their wholesome
development into mature and responsible adults. Among these, the most favorable
effects of play are those ascribed to the development of preschool children. In this
period the child experiences an immense emotional, social and moral development
which the play in its own unique way embodies, helps prosper and further extends.
This work exemplifies the rich and unique play-specific characteristics of different
games, traditional and modern, and questions what kind of an impact such games
produce on preschool children’s growth and development. The conclusion is, there are
many traditional games that realize a broader and stronger cognitive, emotional, social
and moral development among preschool children and the use of such games should

be encouraged both in families and educational institutions.

Keywords: Preschool children, play, games, child development.

Sazetak

Igra je osnovni i specificni dio ljudskog Zivota, Zivotna aktivnost, razliCita od rada i
odmora, ali s elementima obojeg. Igra je kao Zivotna aktivnost poglavito zastupljena
kod djece i mladih te sadrzi mnogo korisnih efekata za njihov cjelokupni razvoj u zrele
odrasle osobe. Medu ovima, najkorisniji efekti igre se pripisuju razvoju djece
predskolske dobi. U ovim godinama dijete prolazi kroz intenzivan emocionalni,
drustveni i moralni razvoj kojeg igra, na sebi svojstven nacin, utjelovljuje, pospjesuje i
daljnje razvija. Ovaj rad prikazuje bogate i unikatne posebnosti i odlike razli€itih igara,
tradicionalnih i modernih, te se pita kakav utjecaj te igre imaju na rast i razvoj
predskolske djece. Zaklju€ak je kako postoje mnoge tradicionalne igre koje ostvaruju
Siri i snazniji porast kognitivnog, emocionalnog, drustvenog i moralnog razvoja te kako
igranje takvih igara treba poticati kako u obitelji, tako i u odgojno-obrazovnim

ustanovama.

Klju€ne rijeCi: PredSkolska djeca, igranje, igre, djecji razvo;.
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