IZMEDU IGRE I UCENJA

Prednost igre je njezina sposobnost da potpuno zaokupi djetetovu paznju i koncentraciju,
probudi mastu i kreativnost te stvori osjecaj neopterecenosti u radu.

Igra kod ucenika:

e razvija sposobnost usmene komunikacije
e razvijatolerancija prema drukéijem misljenju
e doprinosi unaprijedenju sposobnosti slusanja
e doprinosi unaprijedenju samopouzdanja.

Prednosti igre kao oblika ucenja:

e vrlo je lako posti¢i najve¢u mogucu koncentraciju I paznju

e emocionalni stav uc¢enika/ca prema igri je pozitivniji nego prema »ozbiljnom«
ucenju

e aktivnost ucenika/ca u igri veéa je nego u drugom obliku uéenja

e uigri se uéenici/e manje umaraju nego pri ozbiljnom radu

e igra povecava unutraSnju motivaciju, interes, izaziva vecu paznju, te ucenje

e naucene sadrzaje ucenici/e duze pamte i lak$e primjenjuju ono §to nauce u igri.

Igraju li se nauc¢nici poput djeteta? Nisu li nau¢na istrazivanja jedan od oblika igre? Igra
jest jedna od ljudskih potreba a sluzi za rekreaciju, zabavu, ali i u¢enje. Nakon svega izreCenoga
moramo se upitati: Moze li se usmjerenom igrom razvijati ljudsko misljenje?

Matthew Lipman je osnovao Institut na Drzavnom sveudilistu Montclair i razvio
filozofiju za djecu — uvjezbavanje za kriticko, kreativno i vrijednosno misljenje.

Kriticko misljenje pomaze nam u donoSenju odluka, kreativnim misljenjem stvaramo
nove ideje, nove poglede na svijet, vrijednosno misljenje potice brigu za druge, odnosno razvija
ljubav i postovanje prema drugim ljudima, a razvija se i briga za vlastita vjerovanja §to dovodi
do prihvaéanja nekih vrijednosti.

Ja sam na ¢asu hemije iskoristila didakti¢ku igru asocijacija za utvrdivanje gradiva i sve
do sada receno se potvrdilo.

Pripremila sam kartice sa pojmovima i igra je mogla poceti.

Al — bez ukusa B1 —vjetar C1 - supstanca D1 - toplota

A2 — pice B2 — smjesa C2 — ¢vrsto D2 — olimpijada

A3 — bezbojna B3 - CO2 C3 — poroznost D3 - oksodacija

A4 —izvor Zivota B4 — vodena para C4 - glina D4 - Sibica

A - VODA B — VAZDUH/ZRAK C-ZEMLA D - VATRA
ELEMENT

NJA




Al —ferari B1 —limuzina C1 — kukuruz D1 —tinta

A2 —cinober B2 — mrak C2 —zlato D2 — nebo

A3 —ruza B3 —¢ad C3 -sunce D3 —more

A4 - krv B4 — udovica C4 - dunja D4 - kraljevsko

A - CRVENA B - CRNA C-ZUTA D - PLAVA

BOJA

Al - ljeto B1—zima C1 —sahara D1 —kisa

A2 —kamin B2 —frizider C2 - pijesak D2 - podrum

A3 - mlijeko B3 — rukavice C3 — bez kise D3 - vrijeme

A4 — pelet B4 - pice C4 - voce D4 — rublje/ves

A-TOPLO B - HLADNO C-SUHO D - VLAZNO
OSJECA)

Konaé¢no rjesenje igre: Aristotelov model 4 X 4

Nakon svake ,,pogodene” kolone u igri asocijacija, ucenik/ca koji/a je dao/dala konac¢no
rjeSenje za ostale ucenike/ce kaze objasnjenje.

Bodovanje: Na prvu asocijaciju ako pogode rjeSenje kolone dobiju 5 bodova a svako naredno

otvaranje polja smanjuje broj bodova za 1.

Za jednu kompletnu asocijaciju mogu osvojiti maksimalno 25 bodova.

Nastavnik/ca moze iz toga napraviti skalu za ocjenjivanje.
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