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PREDGOVOR

Priru¢nik ,,Djecije igre i igracke — od kreacije do saznanja“ je nastao kao ideja profesora
i studenata Univerziteta u Novom Pazaru studijskog programa ,,Vaspita¢ djece predskolskog
uzrasta“ u cilju unapredivanja znanja i vjeStina, integrisanja teorije i prakse, kao i efikasnu i
funkcionalnu primjenu i intenzivniju volju i motivaciju za rad sa djecom predskolskog uzrast.

Kreativno isplanirana djecija igra, uz konstantnu ulogu vaspitaa u njoj i aktivnog
ucesca roditelja, ispunjava i ostvaruje potpuni zadatak. Za vaspitaée je vrlo vazno da ostvare
uspes$nu i kvalitetnu komunikaciju sa roditeljima, jer je vrti¢ prvi ambijent gdje se dijete
ukljucuje izvan svoje porodice. Ostvarivanje asertivne komunikacije, na na¢in da vaspitaci
slusaju roditelje, da ih razumiju i uvazavaju, je klju¢an faktor kako bi komunikacija i odnos bili
uspesni 1 pozitivni. [zazov je za vaspitace na koji nacin planirati i osmisliti rad sa djecom; u
tom smislu, potrebno je da se roditelji uklju¢e kako bi aktivno ucestvovali u zajednickim
aktivnostima, ali i pokazali da su voljni da se prilagode odredenim situacijama.

U mnogim trenucima roditelji sticu utisak da nikada izazovi roditeljstva nisu bili kao
danas. To je kombinacija subjektivno-objektivnog osjec¢aja. Oni jesu “po prvi puta” u ulozi
roditelja, i ova tema: odgoj i vaspitanje djece, socijalno-emotivna stabilnost djeteta se direktno
njih ti¢e, pa pristupaju Sa puno vise senzibiliteta i brige nego kada nisu bili roditelji, ostavljajuci
svakako prostora i za realnu sliku koja govori da su i roditelji prije imali svoje izazove i svoj
ugao gledanja, jer svako vrijeme ima svoje breme - kaze narodna umotvorina. Zato je u odnosu
na ovu temu misljenje roditelja donekle subjektivnog karaktera, ali su u vremenu u kojem
zivimo, 1 objektivne okolnosti takve da ostavljaju prostora da s pravom tvrdimo “da se dosta
toga promijenilo u odnosu na ranije”, u dijelu metodolosko-metodickog pristupa, dok su
principi aksiom.

Jedna od sustinski vaznih tema, kada je proces odgoja i vaspitanja u pitanju, koja je
uvijek aktuelna, i kada je u pitanju roditeljstvo ali i vrti¢ ili $kola, koji su danas ne samo
sekundarni ve¢ umnogome postali i primarni agens socijalizacije i stabilizacije djecije li¢nosti,
jesu sve vise 1 snaznije izrazeni Sumovi u medusobnom razumijevanju na relaciji “mi, odrasli -
djeca”.

Jedan od najvaznijih segmenata u odgojno-obrazovnom procesu, ali i formiranju licnosti

svakog pojedinca, koji zauzima centralno mjesto, je igra.



Ako pogledamo na igru iz perspektive nas odraslih i ugla djece koja sve vise vremena
provode koriste¢i mobilne telefone i kompjutere, shvaticemo da se razilazimo sa njima i u samoj
definiciji igre, i jezickoj 1 fenomenoloskoj, jer su za njih igra i igrica postali sinonimi.

Nikada, kao $to je to slu¢aj u dana$njem vremenu, nismo u obavezi da ulozimo krajnje
napore da vratimo djeci igru na teorijsko-duhovno-nau¢nim principima igre, ali jednako
pokazati spremnost da osluskujemo i njih te da metodolosko-metodicke dijelove igre
prilagodimo njihovim zeljama i interesovanjima, a u prakticnom smislu pratimo savremene
tokove i izazove.

Kao roditelji, ali i kao vaspitaci i ucitelji, pravimo po pitanju igre jo$ jednu veoma
ozbiljnu gresku koja je sve vise prisutnija, kada vidimo Sta se oko nas djesava, kada mi sebi
dajemo za pravo da imamo “kljucnu rije¢” u odabiru igre, ili kada odredenom igrom, koja nije
uvijek kompatibilna sa karakterom djeteta, nameé¢emo ne samo kao “trenutan izbor” nego i kao
zivotni poziv iz odredenih razloga.

Kroz igru dijete razvija tjelesnu snagu te usavrsava motoriku. Dinami¢nost igre i razli¢iti
pokreti tijela povoljno djeluju na tjelesni aspekt razvoja djeteta. Motoricke vjestine ukljucuju
jacanje koordinacije pokreta, finu i grubu motoriku. Igra i djecije igracke pruzaju djetetu
mogucénost razvijanja svih motori¢kih sposobnosti (gruba i1 fina motorika, spretnost,
koordinacija oka i ruke, koordinacija prstiju, o€iju i1 ruku; pravilno drzanje, fizicko zdravlje).

Koliko je vazna igra svjedoci 1 hadis Poslanika islama, Muhammeda a.s. koji u jednoj
reCenici objasnjava ukupan proces podizanja jedne licnosti, dijele¢i zivotnu dob vaspitno-
odgojno-obrazovnog procesa u tri etape: do 7 godina igraj se sa djetetom, od 7 do 14 ga odgoj,
od 14 do 21 godine se druzi sa njim, a onda ga “pusti ...”

Svjesni spomenutih izazova, potaknuti namjerom da ponudimo na$ ugao gledanja po
pitanju ove problematike, odlucili smo se na izradu ovog Priru¢nika koji treba da bude
“podrska” svim ucesnicima procesa izgradnje li¢nosti, da kroz igru i odgojno-obrazovni proces
ostvarimo cilj na zadovoljstvo svih.

Prirucnik tretira pojam igre kroz definiciju 1 njen znacaj za razvoj djece, koji ¢e biti od
koristi vaspita¢ima, uciteljima, studentima, ali i roditeljima, koji ¢e zajednickim uces¢em uticati

da se postojeci diskontinuitet umaniji.

Maj 2023. Autori



1. IGRA

Igra pocinje rodenjem djeteta i odmah nakon rodenja se pojavljuju adaptivne
aktivnosti koje se prilagodavaju novijem okruzenju. Imajte na umu da je igra najprirodnija
sklonost djeteta da kontaktira i bavi se svijetom oko sebe. U¢enjaci i duhovnici islama dugo su
isticali potrebu za igrom i vjerovali da djeca treba da igraju svoj Zeljeni buduéi posao kao igru
1 da ga pronadu kroz igru (Ahmadvand, 1993). U danaSnjem obrazovanju igra je poznata kao
jedno od najefikasnijih sredstava za obuku, jer igra sluzi i kao sredstvo njegovanja i pomaze u
osposobljavanju i vaspitanju djece; terapiju igrom mozemo koristiti za lijeCenje nekih
mentalnih bolesti i poremecaja ponasanja djece. Igra, kao nacin ucenja i potkrepljivanja ucenja
i socijalnog razvoja djeteta i kao sredstvo ispoljavanja emocija, ima zna¢ajnu sposobnost da
osposobi i izgradi dijete i daje mu mogucnost rasta i razvoja pod uslovom da vaspitaci, uéitelji
I roditelji izbor igara prepustaju samoj djeci kako bi u vidu igara i aktivnosti stekli §ta im je
potrebno (Ahmadvand, 1993). Igra je prirodno sredstvo da dijete izrazi svoje ,,ja“. Alfred Adler,
poznati psiholog, kaze da nikada ne gledamo na igru kao na nacin da utroSimo vrijeme, dok
Geri Landers, navodi da je igra za djecu jednaka razgovoru za odrasle. Igre i igracke su djecije

rije¢i. Nazalost, ne postoji jedinstvena i sveobuhvatna definicija igre.

1.1.Znacaj igre za razvoj djece predskolskog uzrasta

lgra se moze definirati kao svaka aktivnost koju dijete bira samo, a posljedica je
uzivanja i satisfakcije (Lindon, 2001). Igra je djecija praksa, slobodno djelovanje koje je izvan
obi¢nog realnog zivota (Raji¢ & Petrovi¢-Soco, 2015). Psiholozi koji se bave razvojnom
psihologijom posebnu paznju posvjecuju socijalnim igrama koje ukljucuju socijalne interakcije.
Zbog izrazitog znacaja i uticaja igara na razvoj djeteta, mnogi psiholozi, teoreticari su

sa posebnom paZnjom izucavali ovu tematiku. Rani i1 savremeni teoretiCari fascinirani su
nacinima na kojim Se djeca igraju, kako uce socijalne interakcije s vrSnjacima, kako kreativnost

1 imaginacija obogacuju igru.

Istrazivanjima mnogobrojinih psihologa su uokvirene odredene definicije djecije igre.

Neke od definicija djecije igre su (Else, 2014):

. Igra je aktivnost koja se u potpunosti sprovodi dobrovoljno i bez prisile, sa
uzivanjem (English & English, 1958)



. Igru mozemo definirati i kao nalin, specifican set ponasanja (Rubin, Fein
&Vandenberg, 1983)

. Igra ukljucuje aktivnost uz koris¢enje objekata, koja moze biti u vidu borbe i
sukoba, lokomotornu igru, konstruktivnu igru, sociodramsku igru, jezi¢ku igru i
igru s pravilima (Goncu & Gaskins 2007)

. Svrha igre je zapravo ona sama — igra, a to je ¢ini jedinstvenom (Goldstein, 2012).

Bez obzira na razli¢itost djecijih igara, moze se re¢i da sve one imaju neke zajednicke

karakteristike (Rubin, Fein & Vandenberg, 1983):

» Igra je intrinzi¢no motivisana, nije pokrenuta spoljasnjim uticajima, nije obavezna;

» Igra je sama sebi svrha, i kao takva je spontana i oslobodena spoljasnjih kazni;

» Igraju¢i se dijete ukljucuje mastu pitaju¢i se Sta moze s nekim predmetom ili
osobom. Igra nije ozbiljno izvodenje neke aktivnosti ili ponasanja;

» Igra ukljucuje potpuno angaziranje djeteta.
Sutton-Smith (1997) istice sljedece karakteristike igre:

» Igrakao progres - aktivno razvijanje djecije li¢nosti i njegovih sposobnosti;
« Igra kao sudbina - igra je jedan aspekt sudbine, ona ima ucinak ,,zamaha krila

leptira’” - puno malih pokreta vodi velikim stvarima kao rezlutat igranja.

Djeca koriste svoju intelektualnu i fizicku snagu dok se igraju i igre dozivljavaju kao
dio svog normalnog zivota i uzivaju u tome. Djecije igre nisu samo za zabavu, ve¢ se to moze
smatrati najozbiljnijom aktivnosc¢u u kojoj djeca uestvuju. Igra je prijatan i zabavan napor i
aktivnost neophodna za sve aspekte odrastanja djeteta. Mala djeca ne mogu lako da izraze svoja
misljenja i ideje rije¢ima, pa se najcesce izrazavaju kroz igru. Igra je prirodan nacin ucenja.
Djeca mnoge situacije dozivljavaju i testiraju kroz igru. Dijete daje rezultate i uci; igre njeguju
kreativnost i1 inovativhu mo¢, kao i koncentraciju kod djece i pomazu im da otkriju odnos
izmedu predmeta i svega oko njih. Djeca (od 3 godine ili manje) uce boje i zvuke kroz
pojedinacne igre, a u igrama sa masinama upoznaju se sa na¢inom na koji rade i silom koja ih
pokrijece. Igrajuci zagonetke, djeca uc¢e o sporednim i opStim odnosima i u¢e o plutajuéim
predmetima kroz igru pored vode. U grupnim igrama djeca ¢e znati o pravilima i drustvenim
normama kao $to su 0Sjecaj saradnje i praenje reda. Djeca izraZzavaju svoja osje¢anja kroz igru,
talenti cvjetaju ali ¢e biti situacije kada ¢e se pojaviti i njihovi prvi strahovi. Igra ¢e razviti
licnost djece. Kroz igru ¢e se otkriti negativne 1 pozitivne karakteristike djece I prepoznati

njihovi problemi, a zatim ¢e se pristupiti lijeCenju i korekciji problema u ponaSanju.
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1.2. Uticaj na fizi¢ki razvoj

Kroz igru dijete razvija tjelesnu snagu te usavrS$ava motoriku. Dinami¢nost igre i
razli¢iti pokreti tijela povoljno djeluju na tjelesni aspekt razvoja djeteta. Motori¢ke vjeStine
ukljucuju jacanje koordinacije pokreta, finu i grubu motoriku. Igra pruza djetetu moguénost
razvijanja svih motoric¢kih sposobnosti (gruba i fina motorika, spretnost, koordinacija oka i

ruke, koordinacija prstiju, o¢iju i ruku; pravilno drzanje, fizicko zdravlje).

Zanimanje za razlicite vrste igara zavisi od zrelosti motorickog razvoja, odnosno od
stepena razvoja motorike, od ¢ega ¢e zavisiti i afiniteti za odabir igara. Dijete koje nije sposobno

koordinirati svoje pokrete pri bacanju i hvatanju lopte izbegavace igre s loptom.

Dijete spontano bira aktivnosti za koje je spremno, zato roditelji ne bi trebali da vrse
pritisak na dijete i da ga pozuruju da se bavi datom aktivno$¢u. Kako se ne bi narusila
koncentracija djeteta tokom igre, treba izbegavati previSe intervencija u proces igre. Za igru

djeteta potrebno je puno strpljenja, naro€ito u igrama u kojima dijete istrazuje i eksperimentise.

Ako mu se ponudi gotovo rjesenje ¢iji razlog ne razumije neée ga moci primjeniti u
novim situacijama. Sposobnost samostalne igre predstavlja osnovu na kojoj dijete gradi
sopstveno samopouzdanje, jaéa koncentraciju, osjecaj identiteta, snalazljivosti, kreativnosti, pa

ga roditelji u tome trebaju podsticati i ohrabrivati.

U prve tri godine Zivota, razvoj motori¢kih sposobnosti temelji se na jednostavnijim
motori¢kim obrascima. S vremenom usvojene motori¢ke vjeStine mijenjaju se i usavrsavaju,
postaju sofisticiranije i slozenije, a sve zahvaljujuc¢i tjelesnom razvoju i kompleksnijim

zahtjevima okoline.

Razvoj motorike u ranom djetinjstvu uglavnom se kontroli$e kroz dva temeljna razvojna

smjera:

* razvoj grube motorike

» razvoj fine motorike.
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1.3. Uticaj na kognitivni razvoj

Dijete odrastajuci najviSe u¢i kroz igru i to je dobar temelj za dalje uc¢enje. Kognitivni
procesi koji su prisutni tokom ucenja su isti kao i tokom igre. Pretpostavke za ucenje su

imaginacija, kreativnost i povjerenje.
Kognitivni procesi koji se pojavljuju tokom igre:

« Organizacija — dijete kroz igru u¢i price sa logickim redosledom tako $to definise
uzroke i posledice;

*  Divergentno misljenje — kroz igru dijete stice sposobnost da generiSe brojne razlicite
ideje;

» Simbolizam —dijete kroz igru uc¢i da preoblikuje i transformise igracke koje ga okruzuju,
pa i druge predmete i objekte;

» Fantazije — kroz igru dijete razvija mastu, zamisljaju¢i da je u razli¢itom vremenu i
prostoru (Russ, 2004).

Proces adaptacije, koji se manifestuje kroz asimilaciju i akomodaciju, naroéito je
prisutan u djecijoj igri. Pijaze igru definiSe kao asimilaciju ili djetetovo nastojanje da
informacije koje dolaze iz okruzenja §to vise uskladi sa svojim konceptima. Kroz igru dijete ne
mora nuzno da stvara nove spoznajne strukture. Igra je odraz onoga $to je dijete ve¢ naucilo

(Piaget, 1983).

Kroz igru dijete uci pravila ponasanja, uci razlicite socijalne uloge, kako biti odrasla
osoba i na koji nacin je moguce rjeSavati sukobe, suocavajuéi se sa ograniCenjima, gdje
kontinuirano uporeduje sebe s drugima. Kroz igru dijete manifestuje svoj unutasnji svijet, na
slobodan nacin izrazava svoje Strahove, Zelje, napetost, usvaja emocionalne i socijalne vjestine
(Ashiabi, 2007).

U igri je sve moguce, zato igra predstavlja pogodnu aktivnost za razvoj samopouzdanja.
Dijete razvija ,,izvrSne funkcije’> — koncentraciju, kontrolu impulsa, rjeSavanje problema;
upravlja svojim ponaSanjem (samoregulacija ponasanja). Svijet igre djetetu pruZza moguénost
ucenja o sebi, o drugima i o okruzenju u kojem zivi. Dijete sa igrama raste, a igre rastu sa njim.

One su jedinstven i djelotvoran nacin prirodnog ucenja (Raji¢ & Petrovi¢-Soco, 2015).

Igra predstavlja vaznu kariku djecije kulture (Raji¢ & Petrovi¢-Soco, 2015). Dijete

uziva u igri, zabavlja se, druzi se s prijateljima 1 bira aktivnosti. Igra se razvija kako se razvija
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I mijenja dijete. Djeca se igraju iz razli¢itih razloga: kada su radoznala, istrazuju ili u¢e nove

stvari, istovremeno uceci i razvijajuci nove vjestine.

Igra je bitna jer doprinosi razvoju socijalnih odnosa. Igrajuci se, dijete unosi vlastite
interpretacije razli¢itih situacija, dogadaja, iskustava. Zelja za igrom je urodena. Igra je za
djecu psiholoski, socijalno i bioloski nuzna. Potrebu za igrom imaju sva djeca, ali i mladi ljudi,

pa samim tim je igra jedan od temelja zdravog razvoja djeteta (Lester & Maudsley, 2007).

1.4, Uticaj na socio-emocionalni razvoj djece

Socio-emocionalno stanje djece predskolskog uzrasta podrazumijeva odredene
aspekte i to: komunikaciju u okruzenju — ostvarivanje kontakata sa vr$njacima i odraslima,
emocionalnu stabilnost, empatiju, osjecaj pripadnosti, vjestinu upoznavanja vlastitih emocija
kao i emocija drugih, kao i samoregulaciju, upravljanje i kontrolu li¢nih osjeéanja.

Uglavnom, nuzno i zna¢ajno jeste sagledavanje socijalnih i emocionalnih ciljeva iz
razvojne perspektive (Petrovié¢, 2006). Na socijalno-emocionalni razvoj uticu tri grupe faktora:
biologija, odnosi i Zivotna sredina (National Conference of State Legislature - NCSL, 2005).
Biologija podrazumijeva temperament djeteta i druge genetske uticaje. Zatim, odnosi
uspostavljeni s primarnim starateljima 1 c¢lanovima porodice predstavljaju bazu za
uspostavljanje i odrzavanje kvalitetnih i pozitivnih odnosa i sa drugim ljudima u djetetovom
okruzenju (vaspitadi, u¢itelji, treneri i sli¢no). Zivotna sredina: ekologki toksini, zlostavljanje,
siromastvo 1 nasilje u porodici 1 zajednici jesu njeni nepovoljni faktori koji negativno uti€u na
socijalni i emocionalni razvoj. Jednostavno re¢eno, socijalno-emocionalno blagostanje djeteta
zavisi od niza razli¢itih faktora (NCSL, 2005).

Upoznavanje druStvenih normi, pravila, prilagodavanje drustveno-socijalnom
kontekstu, odnos prema vrSnjacima, odraslima, bitan je faktor socijalnog razvoja djece; s
obzirom da se dinamika drugarstva mijenja u skladu sa uzrastom djece, interakcija je sastavni
dio socijalnog razvoja.

Prema nekim autorima (Tailor & Carlson, 1997; Lillard, 1993), igra predstavlja jedan
od glavnih izvora za razvoj razumijevanja sebe i drugih (prema: White, 2012). Istrazivanja
pokazuju da se socijalni i emocionalni razvoj djeteta moze pospijesiti uklju¢ivanjem odraslih
koji nude razvojno-odgovarajuc¢a iskustva i angaziraju djecu u namjerno odabranim i
isplaniranim aktivnostima (KidsMatter, 2012; Sung, 2018). Fiser (Fisher, 1992) isti¢e da igra

poboljsava napredak ranog razvoja od ,,33% do 67%, povec¢anjem prilagodavanja, poboljSanja
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govora i smanjenja socijalnih i emocionalnih problema® (prema: Goldstein, 2012:7). Igra je
osnovni dio socijalnog i emocionalnog ucenja. Tokom igre djeca izgraduju otpornost
(rezilijentnost), razvijaju sposobnost da reguliSu sopstvene emocije i ponasSanje, uce da
upravljaju stresom i stupaju u odnose s drugima.

Tompson (Thompson, 2008) istice da igra djeci pruza moguénost za ,,licem u lice
emocionalnu razmjenu i angaziranje U ciljno usmjerenim aktivnostima i kooperativnim
zadacima (prema: KidsMatter, 2012). Igra i fantazija omogucuju regulaciju sopstvenih misli i
osje¢anja, tacnije, priliku za objedinjavanje maste i realnosti (White, 2012). Ginsburg
(Ginsburg, 2007) je identifikovao vaznost igre u razvijanju novih vjestina; kroz igru djeca
izgraduju nova znanja, modele, znacenja i razumijevanja iz trenutnih iskustava, $to uti¢e na
postojeée znanje u dugorocnom paméenju (prema: KidsMatter, 2012). Proces igre omogucava
djeci da istrazuju, da se osjecaju prijatno, da reguliSu svoja ,,izazovna“osjecanja (strah ili tuga)
1 ,,snazna“osjecanja kao $to su ljutnja, bes i sli¢no (KidsMatter, 2012). Tacnije, pruza im se
prilika (Bretherton, 1989; Fein, 1989) da savladaju razliita osjec¢anja sa kojima se ,,bore“na
prihvatljiv na¢in (prema: White, 2012). Kako istice Saton-Smit (1989: 266) ,,u samoj prirodi
igre je da iskazuje neku razliku, antitezu, neko suprotstavljanje®. Istraziva¢i Barnetta & Storm
(1981) realizirali su eksperiment u kojem su jednoj grupi djece pustali snimke sa tuznim krajem,
a drugoj grupi djeci snimke sa sre¢nim krajem (prema: White, 2012). Djeca koja su gledala
snimak sa tuZznom tematikom bila su viSe anksiozna 1 nesre¢na nakon filma nego njihovi
vrsnjaci koji su gledali snimak sa sre¢nim krajem. Kada su dobila priliku za igru nakon filma,
djeca iz grupa izlozenih neprijatnim emocijama provela su vise vremena u pri¢i povezanoj sa
dogadajima iz filmskog Kklipa, za razliku od djece u grupi sa pozitivnim emocijama. Ovo vodi
do zakljucka da u igri dolazi do internalizacije i1 eksternalizacije emocija putem razlicitih
emocionalnih doZivljaja (Zganec, 2003). Iako je spisak dobrobiti igre za razvoj socio-
poboljsanja u verbalnom izrazavanju, re¢niku, jezickom razumijevanju (Smilanski, 1968),
sposobnosti razlikovanja fantazije od stvarnosti, kontrole impulsivnog ponasanja (Saltz, Dikon,
& Johnson, 1977) i razvijanja empaticnosti (Saltz, Dikon & DZonson, 1977; Saltz & Dikon,
1974) (prema: White, 2012). Dakle, igra znacajno podrzava svaki aspekt socijalnog i
emocionalnog razvoja djece kroz svoje razlicite oblike i funkcije; posredno i neposredno utice

na razvoj konkretnih socio-emocionalnih vjestina djece.
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1.5. Uticaj igre na razvoj djecije kreativnosti

Kreativnost je sposobnost da se proizvode nove stvari. To je sposobnost ljudskog
mozga da dopre do novog zakljucka i ideje i da rjesava problem. MoZe se manifestovati u
umjetni¢kim, knjizevnim, nau¢nim formama, a moze se odvijati i u oblasti svakodnevnog
zivota, poboljSavajuéi njegov kvalitet. Posljedn;ji aspekt verovatno nece ostaviti traga u historiji
CovjeCanstva, ali je u osnovi ono $to €ini Zivot vrijedan zivljenja (Csikszentmihaldi, 1996).
Kreativnost je kljucni proces za li¢ni razvoj i drustveni napredak, i stoga je ukljucen u Pozitivnu
psihologiju. S obzirom na trenutna istrazivanja, mnogi istraziva¢i dijele uvjerenje da se
kreativnost moze razviti treningom, $to razlicite studije koje su procjenjivale efekte programa
koji podsti¢u kreativnost potvrduju (Antonietti, 2000; Baer, 1996; Fleith, Renzulli & Vestberg,
2002; Katiiar & Jarial, 1983; Komarik & Brutenicova, 2003; Ma, 2006; Parker, 1998; Prieto,
Lopez, Bermejo, Renzulli & Castejon, 2002; Sakon,Treffinger, loung & Vittig, 2003;
Tetamanzi, Sarotti & Frontino, 2009; Zachopoulou, Trevlas & Konstadinidou, 2006).

Istrazivanja su nasla vezu izmedu igre i kreativnosti. 1z teorijske perspektive, igra se
smatra djecijom prvom stvaralackom aktivnosc¢u i masta nastaje i razvija se kroz igru. Kreativna
igra u svojoj raznovrsnosti modaliteta je veoma vazna za razvoj jer podsti¢e radoznalost,
fleksibilnost, improvizaciju i promovise ponaSanje u rjeSavanju problema koje vodi ucenju,
razvojuj e priznat. Djecija sklonost ka igri je posebno povezana sa vjeStinama kreativnog
razmi§ljanja. Stavise, neke studije (Russ, Robins & Christiano, 1999) su otkrile da sklonost
djece da se igraju ukazuje na sklonost ka stvaralastvu u kasnijem zivotu.

Generalno, prihvaceno je misljenje da igre u predSkolskim godinama uticu na razvoj
kreativnog potencijala djece. Studije koje su sprovedene iz razlicitih epistemoloskih okvira su
potvrdile da igra podsti¢e kreativnost (Baggerli, 1999; Danski, 1980a, 1980b; Garaigordobil,
2006a; Hovard-Jones, Tailor & Sutton, 2002; Kalmar & Kalmar, 1987; Mellou, 1995; Russ,
2003b) i vjeruju da je igra prediktor divergentnog misljenja i da postoji povezanosti izmedu
afektivnosti, igre i kreativnosti (Russ, 1998, 2003a, 2003b, Russ & Kaugars, 2001).

U ovom kontekstu, Danski (1980b) je procjenjivao efekat socio-dramske igre na
kreativnostima uzorku od 36 djece predskolskog uzrasta iz ugrozenih socio-ekonomskih
porodica. Ucesnici su bili nasumi¢no dodijeljeni programu obuke socio-dramske igre. Rezultati
ovog istrazivanja su pokazali da je socio-dramska igra znacajno poboljsala aktivnost i mastu

djece. Nakon toga, Kalmar i Kalmar (1987) su procijenili efekte umjetnicko-igranog programa
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za djecu od 5 do 6 godina koja je obuhvatala aktivnosti vezane za izradu lutaka i kolaza.
Procjena je potvrdila znacajno povjecanje tri indikatora kreativnosti: te¢nost, fleksibilnost i
originalnost.

Sa terapijskog pristupa, Baggerli (1999) je istrazivao efikasnost terapije igrom kod
djece od 5. razreda i djece predskolskog uzrasta koja su imala probleme adaptacije. Rezultati
su pokazali da su djeca iz eksperimentalne grupe pokazala znacCajno smanjenje somatskih
tegoba,i njihovo samopoimanje, drustveno ponasanje i kreativnost Su poboljsani u poredenju sa
kontrolnom grupom. Hovard-Jones i saradnici (2002), sa uzorkom djece izmedu 6 i 7 godina,
ispitivao je da li bi prethodno nestrukturirano iskustvo igre moglo uticati na Kkreativnost
naknadne aktivnosti.

Kako su naglaSavali pojedini istrazivaci, tokom ranih godina zivota, nema razlike
izmedu igranja i ucenja. Dakle, Pramling Samuelsson i Asplund Carlsson (2008) predlazu
razvoj pedagogije koji ne odvaja igru od ucenja kod djece predskolskog uzrasta.

Igre omogucavaju ¢lanovima grupe da otkriju nove aspekte njihove maste, da smisle
mnoge alternative za problem, razvijaju razliite nacine i stilove razmisljanja, a favorizuju
promjenu ponasanja, koja se obogacuje i diverzifikovana je u grupnoj razmjeni.

Interaktivna perspektiva razvoja kreativnosti isti¢e relevantnu ulogu igre u razvoju
kreativnosti, u vezi sa modelom koji je predlozio Vigotski (1933/1967), koji se odnosi na igru,
kooperativnu interakciju i kreativnost. Relevantna premise teorije Vigotskog je da se masta
razvija kroz djeciju igru, koja nije samo sjecanje vec¢ i rekonstrukcija proslog iskustva, tokom
koje se grade nove realnosti. Kroz igru, djeca razvijaju kombinatornu mastu, a to doprinosi
razvoju umjetnickog i nauc¢nog stvaralastva. Prema Vigotskom, igra je vazna aktivnost u

kognitivnim i afektivnim procesima ukljuc¢enim u kreativnost.
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2. KLASIFIKACIJA IGARA

Igre su vrlo raznovrsne po sadrzini, karakteru i organizaciji. Stoga postoji vise kriterija
za podjelu igara. Pojedini autori ih dijele prema ciljevima koje zelimo postici, prema sredstvima
I prema mjestu organizovanja, kao i prema pojedinim dijelovima ¢asa gdje ih primjenjujemo.
Drugi autori podjelu vr$e prema uzrastu, godisnjim dobima, broju igra¢a, mjestu gdje se izvode

itd. U tom smislu, igre dijelimo u vise grupa:

2.1. Pokretne igre

Pristupanje fizickim aktivnostima djece predskolskog uzrasta su aktivnosti kojima se
djeca konstantno vracaju, a pozitivno djeluju i uti¢u na fizicki rast i razvoj. Od najranijeg
djecijeg doba, prvih Zeljenih pokreta- usvajanje osnovnih i potrebnih pokreta, preko vjestina i
sposobnosti pokreta — tr¢anja, skakanja, bacanja, provlacenja, upoznavanja vlastitog tijela i
njegovih moguénosti, do sportskih aktivnosti putem kojih djeca predskolskog uzrasta se
osjec¢aju zadovoljna. Tokom ovih aktivnosti kod djece se razvijaju i socijalne kompetencije gdje

se kreira ambijent za pokretne igre.

Pokretne igre nude djeci zadovoljavanje osnovnih potreba za pokretom, koji je vrlo
vazan za njihov pravilan rast i razvoj. Dakle, vrlo je vazno da pokretne igre kod djece
predskolskog uzrasta djeluju stimulativno, da se uslovljavaju da zadate pokrete ponavljaju,
Vjezbaju, i da preko pokretnih igara se mogu organizovati i druge vrste djecijih igara koje
pozitivno djeluju na njihov razvoj. Implementacijom pokretnih igara se u¢vrscuje zdravlje djece
predskolskog uzrasta, fizi¢ke vjeStine — snaga, energija, brzina, vlastita orijentacija djece, ali se
i djeca oslobadaju stresa, brige, napetosti, negativnih ocekivanja, nelagodnih osjecaja,

nepozeljnih 1 negativnih iskustava.
Vrste pokretnih igara:

1. Pokretne igrolike vjezbe

2. Tematske pokretne igre

3. Takmicarske pokretne igre

4. Sportske igre (Kamenov, 2009: 96).
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2.2. Igre maste ili igre uloga

Igre maste ili igre uloga se zasnivaju na igri imitacije i zamisljanja, odnosno koris¢enje
nekih predmeta da bi se predstavili drugi predmeti. Uz pomoc¢ ovih aktivnosti se ostvaruje jedan
od najvaznijih intelektualnih ciljeva — unapredivanje sposobnosti mentalnog predstavljanja
onog §to nije prisutno u ¢ulima na simbolickom nivou, bitne i za osmiSljavanje govora. Primjeri
imitacije su kad dijete drzi zamiSljenu slusalicu, pali vatru koju stalno gasi vetar, macuje se bez
rekvizita itd. Primjeri zamisljanja i igrovnih postupaka, u kojima predmeti mijenjaju svoje

uobicajeno znacenje i sticu novo, mogu se zapaziti kroz njihovu upotrebu i naziv.

Igre maste ili igre uloga su medu najomiljenijim medu djecom. U ovim igrama se djeca
prenose u zamisljenu situaciju Sto znaci da se radnje odvijaju na imaginarnom planu, ¢esto uz
pomoc¢ igrac¢aka koje zamjenjuju realne predmete. One se igraju bez unaprijed datih pravila $to
im omogucava vecu slobodu u postupcima. Ova sloboda i odsustvo unaprijed odredenih pravila
ne znace da ipak nema nikakvih pravila. Nju karakteriSu uloge, a dijete se ponasa u skladu sa
pravilima odredenim ulogom koju imaju u igri. lako je dobrovoljno prihvatilo ulogu, dijete se
osjeca obaveznim da sve §to ¢ini bude karakteristi¢no za nju i ulaze veliki voljni napor, ¢esto
veci nego u stvarnom zivotu. U ovim igrama se stvaralacki preureduju utisci koje je dijete
steklo, gradi se jedna nova Culna stvarnost, uskladena sa djetetovim sklonostima i

sposobnostima.

Igra maste ili igra uloga se Cesto povjezuje sa drugim aktivnostima koje dijete ima u

vrtiéu. Ovo se posebno odnosi na pokretne 1 konstruktorske igre. Vrste igara maste ili uloga su:

- Igre na teme iz svakodnevnog zivota, posebno zivota djeteta,
- Teme koje se odnose na pojedine profesije,

- Romanticarsko-herojske teme (Kamenov, 2009: 97-99)

2.3. Didakticke igre

Pod didaktickim igrama podrazumijevamo one igre, koje pored opstih karakteristika
djecije igre, posjeduju i na poseban nacin prilagodena pravila radi unapredivanja intelektualnog
funkcionisanja djeteta. Didakticke igre predstavljaju one igre uz pomo¢ kojih djeca prikupljaju
nova iskustva kre¢uéi se na lestvici kognitivnog razvoja ka njegovim viSim i savrSenijim

formama. Kroz njih je dijete motivisano da na sebi svojstven, stvaralacki nacin djeluje na svijet

18



oko sebe, usavr$avajuci svoje mentalne sposobnosti, ¢ime se ujedinjuje pozitivno djelovanje

vaspitanja i sazrevanja.

Igra ima didakti¢ku vrijednost ako odgovara nekoj od suStinskih potreba djeteta i
sugeriSe mu, svojom strukturom, pravilima i sadrzajima, vrSenje intelektualnih operacija, kao
Sto su poredenje, uvidanje, klasifikovanje, uopstavanje, analiza, sinteza, elementarno sudenje,
pamcenje 1 slicno. U igri su pomenuti procesi snazno motivisani, Sto dovodi do znacajnih
vaspitno-obrazovnih rezultata, pod uslovom da su obezbijedeni odgovaraju¢i sadrzaji i

operacije u skladu sa dje¢ijim potrebama, Zeljama i moguénostima.

Didakticka igra predstavlja situaciju u kojoj postoje problemi koje dijete ne moze, ili
bar ne moze u potpunosti da rijesi. Napor koji ono ulaze je osnovna poluga razvoja opazanja,
misljenja i govora, kao i koris¢enje prethodnih znanja i iskustva u rjeSavanju problema. lako se
igra ne pojavljuje samo kao posljedica razvoja, ve¢ i kao faktor njegovog unapredivanja,
funkcija didaktickih igara nije ubrzavanje intelektualnog razvoja preko prirodnih moguénosti.
Njihova uloga je pojacavanje aktuelnih kapaciteta i potencijalnih snaga kao i priprema za

sljede¢i razvojni period.

Didakticke igre spadaju u igre sa unaprijed datim pravilima. Osim pravila postoji
eksplicitno ili implicitno postavljen zadatak koji predstavlja izazov za igrafe da ga zavrSe §to
bolje, brze, ta¢nije, domisljatije 1 to na stvaralacki nacin, buduci da se radi o problemu cije

rjesenje tek treba da se pronade.

U didakti¢kim igrama se javljaju elementi svih aktivnosti predvidene OpStim osnovama
predskolskog programa, $to znaci da doprinose i ostvarivanju njegovih vaspitno-obrazovnih
ciljeva. Pravila u ovim igrama zahtijevaju i voljni napor, sposobnost komuniciranja sa drugom
djecom, sposobnost samosavladavanja, koja je naroCito vazna kada se igra gubi. To ne
predstavlja problem, budu¢i da se u igri povecava samopouzdanje i gradi pozitivna slika o sebi,

$to je odlucujuce (Kamenov, 2009: 118-119).
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2.4, Konstruktorske igre

Konstruktorske igre obuhvataju aktivnosti u kojima dijete oblikuje materijal, slaze,
gradi ili rasporeduje kako bi postiglo odredeni cilj (Kamenov, 2009). Ovaj vid igara razvija
djeciju percepciju, finu motoriku, uti¢e na razvoj maste, kreativnosti, razmisljanja i logi¢nog
zakljucivanja. Takode, kao jedna od vaznih komponenti konstruktivnih igara, jeste ta Sto se
kroz njih razvija i prostorna dimenzija, koja je znaCajna za razumijevanje sopstvene tjelesne
Seme. Ovaj vid igara najéeSce se razvija od druge godine i kako se dijete razvija, igra se

usloznjava (Vlasi¢, 2019).

Cesto je konstruktorska aktivnost predskolske djece od pocetka potéinjena potrebama
igre, 1 to igrama maste ili igrama uloge. U ovom slucaju se ono $to se gradi uskladuje sa
sadrzajima igre, predstavljajuci utilitarnu konstrukciju srodnu proizvodima konstruktorsko-

tehni¢ke aktivnosti odraslih osoba.

Konstruktorske aktivnosti predskolske djece sadrze dve zapravo protivrecne teznje:
jedna je da se nesto predstavi slicno kao §to je u stvarnosti, a druga da se u nju unesu izmjene,
po mjeri, ukusu i stvaralackoj zamisli djeteta. Pored povezanosti konstruktorskih igara sa
likovnim i radnim, treba ukazati i na njhovu vezu sa otkrivackim aktivnostima. Konstruisanje
ima 1 smisao ekplorativne igre. Igrajuci se na taj nacin upoznaju se mnoge fizicke zakonitosti.
Do toga djeca dolaze intuitivno i nisu sposobna da verbalno obrazlazu svoja otki¢a, medutim

mogu ih sa prili¢énom sigurno$¢u primjenjivati u praksi (Kamenov, 2009: 143-144).

3. TERAPIJA IGROM

Terapija igrom je tehnika koja pomaze djeci sa problemima da sami rjesavaju svoje
probleme i istovremeno ukazuje na Cinjenicu da je igra za djecu prirodan nacin da upoznaju
sebe i djeluju na osnovu ove spoznaje. U ovom pristupu, djeci ¢e biti pruZena prilika da svoja
neprijatna osjecanja i probleme iskazu kroz igru i prikazu ih, bas kao i oni tretmani za odrasle
kroz koje govore svoje probleme.

Budu¢i da se jezicko napredovanje djece desava kasnije od njihovog kognitivnog rasta,
igrajuci igre postaju svjesni Sta se deSava oko njih i komuniciraju sa tim. U terapiji igrom,

igracke se smatraju djecjim rjecnikom, a igra djecijim jezikom. U stvari, terapija igrom za djecu
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je isto kao i savjetovanje za odrasle. Simboli¢no izvodenje igara je vazno jer pomazu djeci da
izraze ono $to se deSava u njima. Emotivno vazna iskustva se mogu lakse i sigurnije iskazati na
simboli¢an nacin uz lutke. Koris¢enje igrataka omoguéava djeci da svoje anksioznosti,
fantazije i osjecaj krivice prenesu na lutke i predmete, a ne na ljude. U ovom procesu djeca su
bezbijedna od svojih osjecanja i reakcija, jer im igra omogucava da se odvoje od traumatskih
dogadaja i iskustava. Dakle, djeca se ne slome svojim postupcima jer su ove prakse u njihovoj
masti. Kroz igre, zastraSujuca ili traumati¢na iskustva mogu se odigrati simboli¢no, a rezultati
se mogu promijeniti kroz aktivnost. Djeca se kre¢u ka unutrasnjem rjeSenju i tako bolje mogu
da se nose sa svojim problemima.

Proces igre takode omogucéava djeci da razmotre nove mogucnosti koje mozda nisu
izvodljive u stvarnosti, istrazuju nepoznate stvari i povecavaju Svoje razumijevanje
emocionalnog iskustva i znanja. Vazna funkcija igre je moguénost kojom se u stvarnosti moze
upravljati. Shodno tome, situacije se mogu rijesiti kroz simbolicko izrazavanje i to dovodi do
toga da djeca imaju priliku da nauce vjestine suocavanja.

Motoricke vjestine igraju klju¢nu ulogu u obuci i pripremaju teren za druge vazne
stvari za ucenje, kao §to su obrazovanje i socijalne vjestine (Rahmani, 2005). Nakon pojave
efikasnosti motorickog sistema, perceptivni sistem takode raste. PijaZe naglasava rano senzorno
motori¢ko ucenje kao komponente slozene kognitivne i perceptivne izgradnje. U stvari,
najosnovniji bihevioralni odgovori djece su pokreti ili ponasanje miSica. Pod pojmom
perceptivna motorika podrazumijeva se tumacenje i odgovor osobe na stimulus. Motori¢ka
iskustva steCena u ranim godinama ¢ine glavnu osnovu konceptualnog razvoja pojedinca.
Istrazivanja su pokazala da rani treninzi imaju pozitivan efekat u kasnijim zivotnim treninzima.
Od samog pocetka na percepciju uti¢e pokret, a zauzvrat motorika takode utice na percepciju.

Motoricke vjestine se mogu podijeliti na nekoliko dijelova:

A) Motoricko ucenje:
motori¢ko ucenje su relativno trajne promjene u ponasanju koje se mogu postici
iskustvom i vjeZzbanjem. Drugim rije¢ima, motoricko ucenje je skup procesa zajedno sa
vjezbanjem ili iskustvom koji dovodi do relativno stabilnih promjena u sposobnosti
izvodenja vjestih pokreta. Tekstovi koji se odnose na motoricko ucenje ukljucuju
razli¢ite termine koji su sinonimi za motoricko ucenje. Tri veoma uobicajene rijeci su:

mentalno ucenje, perceptivno ucenje i senzorno ucenje.
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B) Motorne performanse:
indikator motoricke performanse je rezultat ili su rezultati koje osoba dobije na testu ili
periodu treninga, to jest, evidentno ponasanje koje osoba pokazuje dok izvodi motori¢ku
vestinu

C) Motorna kontrola:
istrazuje refleksivne i voljne mehanizme koji kontroliSu pokrete covjeka — oznacava
procese koji formiraju kretanje. Ovaj fokus na kontrolne mehanizme je poznat kao

motorna kontrola u vjestom ponasanju.

3.1. Terapija igrom kod djece sa poremeéajem autisti¢nog spektra

Poremecaj autisticnog spektra (ASD) je grupa neurorazvojnih poremecaja koje
karakteriSu ogranienja u socijalnoj interakciji, promjene u komunikaciji, nedostatak
kognitivne fleksibilnosti, prisustvo restriktivnih interesovanja 1 stereotipno ponasanje
(American Psychiatric Association, 2013). Uzrok ASD-a je nepoznat, iako su epigenetski i
ekoloski agensi opisani kao etioloski faktori (McPartland and VVolkmar, 2012). Ovi poremecaji
se dijagnostikuju Cetiri puta ¢e$ée kod djecaka nego kod djevojcica (Baio et al, 2018), obi¢no
u dobi od skoro 4 godine (Choueiri, Garrison & Tokatli, 2022.). Prevalencija ASD-a u svetu je
priblizno 1 na svakih 160 djece i adolescenata (Zeidan et al, 2022; Global Research on
Developmental Disabilities Collaborators, 2018), iako su neke studije prijavile prevalenciju do
1 na svakih 138 (Hotez, 2018). Simptomatologija ASD uti¢e na zanimanja djece i adolescenata
sa ovim poremecajima, ograni¢avajuci njihovu autonomiju i nezavisnost (Weaver, 2015). Djeca
1 adolescenti sa ASD imaju poteSkoca u pokretanju 1 odrzavanju interakcije sa vrSnjacima,
posebno tokom igre i druStvenih aktivnosti (Gal et al, 2016).

Igra je najvaznije zanimanje za svu djecu jer im pomaze da razviju vjestine neophodne
za samostalno obavljanje svakodnevnih Zivotnih aktivnosti (ADL) (Blazquez-Ballesteros et al,
2015). Medutim, sposobnost prirodne igre je ograni¢ena kod djece sa ASD zbog poteskoca u
komunikaciji, promjena u drustvenim odnosima i ograni¢enih interesovanja (Garcia-Gomez et
al, 2020). Ovo moze da promjeni njihov razvoj, $to dovodi do poremecaja u performansama
ADL-a u adolescenciji, pa ¢ak i u odraslom dobu (Blazquez-Ballesteros et al, 2015).

Stoga su rano otkrivanje ASD-a 1 rane intervencije od suStinskog znacaja za
minimiziranje ogranic¢enja u budu¢em svakodnevnom zivotu ove djece (French & Kennedy,

2018). Dobro poznati rani pristup je intervencija zasnovana na igri, koja se definira kao
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koris¢enje igara, bilo virtuelnih ili fizickih, u rehabilitacionim tretmanima koje sprovodi
obuceni profesionalac (Christensen et al, 2016). Ove intervencije nastoje da omoguce djeci ili
adolescentima da se izraze kroz igru, ¢ime se povjecava njihova motivacija, povezanost
pacijent-terapeut i privrZenost tretmanu (Christensen et al, 2016; Schottelkorb et al, 2020).
Intervencije zasnovane na igri obi¢no vode obucene odrasle osobe i/ili uklju¢uju ucesce
vr$njaka (Garcia-Gomez et al, 2020). Iskustvo igre je povezano sa razli¢itim prednostima kod
djece i adolescenata sa ASD kao $to su povecana paznja, istrazivanje okoline i samoregulacija
(Kasari et al, 2008). Schottelkorb i dr. sproveo je randomiziranu interventnu studiju zasnovanu
na sesijama igre koje su se same usmjeravale, pokazujuéi da su djeca uzrasta 4-10 godina sa
ASD-om koja su primila intervenciju iskusila smanjenje simptoma ponasanja ASD-a kao §to
su problemi sa paznjom i agresija u poredenju sa djecom na listi ¢ekanja (Schottelkorb et al,
2020). Sli¢no tome, druga nedavna studija je pokazala da roditeljska intervencija zasnovana na
igri za djecu sa ASD poboljsava jezik i interakciju u dobi od 1-4 godine (Barrett et al, 2020).
Poremecaj autisticnog spektra je trenutno jedan od najveéih drustvenih i ekonomskih
izazova Sirom sveta (WHO, 2008). Buduc¢i da je ovo tako veliki izazov, nije iznenadenje da se
inovacije koje se koriste u redovnoj zdravstvenoj zastiti prenose i na zastitu mentalnog zdravlja.
Na primjer, igre mogu biti od pomo¢i u razvoju drustvenih i prostornih vjestina za decu sa
smetnjama u u¢enju ili razvojnim problemima. Jedan od ovih problema je autizam, poremecaj
mentalnog razvoja koji pogada mnoge mlade ljude 1 prili¢no je ¢est: 2010. godine, 60 do 100
na svakih 10.000 ljudi patilo je od neke vrste autizma (Trimbos, 2010). Postoje razlicite vrste
autizma, ali svi imaju neke zajednicke aspekte i simptome. Ove razlicite vrste autizma se obi¢no
nazivaju poremecaj autisticnog spektra (ASD). Ovi poremecaji su povezani sa ,,teorijom uma*,
sposobnoscu da se objasne sopstvene 1 tude radnje u smislu verovanja, Zelja i ciljeva (Baron-
Cohen, 1995). Dok ljudi uopsteno imaju tendenciju da to rade prirodno, pojedinci sa ASD-om
imaju poteskoc¢a da razumiju namjere i uvjerenja drugih ljudi. Mnogi simptomi ASD-a su
povezani sa ovim tipovima poteskoca (Baron-Cohen, 1995). Prema ovoj teoriji uma, postoje tri
glavna simptoma koja su zajednicka svim tipovima ASD-a. Prvi simptom je znacajno oStecenje
u socijalnoj interakciji, Sto se pokazuje u smanjenoj sposobnosti da se koriste i razumiju
neverbalne komunikacije i emocije. Povezani problemi su poteskoée u razvoju novih odnosa i
nemogucnost spontanog pokazivanja i dijeljenja interesovanja za druge. Drugo, osobe sa ASD-
om imaju smetnje u drustvenoj komunikaciji. Problemi povezani sa ovim su kasnjenje u razvoju
jezika bez neverbalne kompenzacije, problemi u zapocCinjanju i odrZavanju razgovora,
nedostatak masStovite igre 1 ponavljajuca i stereotipna upotreba jezika. Konacno, osobe sa ASD

imaju ogranicen repertoar ponasanja, interesovanja i aktivnosti. To znaci da osobe sa ASD-om
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imaju tendenciju da se previse fokusiraju na odredene teme za koje su veoma zainteresovane i
da imaju tendenciju da razviju nefunkcionalne rutine sa odredenim stereotipnim motori¢kim
manirima i senzornim abnormalnostima kao §to su hipo- ili preosjetljivost (Charman & Baird,
2002).

Igra se Cesto opisuje kao ,,djelo* djetinjstva, gdje djeca mogu da sklapaju prijateljstva,
nauce socijalne vjeStine, da shvate ocekivano grupno ponasanje, posljedice, okretanje i
saradnju, a da ne spominjemo da se zabavljaju! Djeca sa poremecajem iz autisticnog spektra
(ASD) mogu da izvuku iste prednosti igrajuci igre sa drugom djecom, iako mnoga prirodno ne
stiCu gore pomenute vjestine samo izlaganjem i u¢estvovanjem u igrama ili drugim predmetima
za igru, kao $to bi to mogli njihovi vr$njaci. Kao i kod mnogih koncepata, igre i vjestine njihovih
komponenti ¢e mozda morati da se eksplicitno poducavaju, podrzavaju i prilagodavaju kako bi
dijete sa autizmom dozivelo uspjeh u toj aktivnosti.

3.2.0pste smjernice za prilagodavanje igara za djecu sa autizmom

Dok ¢e vrsta adaptacije koja se koristi za igru zavisiti od individualnih potreba djeteta i igre
koja se igra, neke opSte smjernice mogu se primjeniti da bi se obezbijedio uspesan ishod u bilo
kojoj situaciji drustvene igre.

* Mudro je pripremiti dijete §to je vise moguce za ono §to ¢e doziveti u igri.

* Dijete treba da jasno razumije Sta se od njega trazi da uradi prije pocetka igre.

* Dijete treba da ima priliku da izrazi svoje uznemirenosti ili postavi pitanja (koliko je u njihovoj
moc¢i) unaprijed.

* Dijete treba da ima prilike za vjezbanje vjestina i da razumije cilj igre pre nego $to zapocne
igru sa vrSnjacima.

Slijedi lista popularnih dje¢ijih igara i adaptacija koje se mogu napraviti da bi se podrzala djeca
sa autizmom da ih uspe$no igraju. Treba napomenuti da zbog Sirokog spektra osobina koje
djeca sa ASD mogu imati, ove adaptacije ne bi bile prikladne za svako dijete. Umjesto toga,
ove ideje se mogu koristiti kao polazne tacke ili ideje za roditelje i ucitelje koje se mogu Koristiti
za podrsku djeci sa ASD na osnovu njihovih individualnih potreba i sposobnosti.

3.3.1gre i adaptacije za djecu sa autizmom

3.3.1. Fizicke igre

a) Oznaka
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Za razliku od drustvenih igara, koje ¢esto zahtijevaju od igraca da razgovaraju jedni sa drugima
tokom igre, fizicke igre kao §to je oznaka mogu dobro funkcionisati za djecu sa ASD-om jer
nema mnogo drustvenih interakcija. Medutim, ideja da ste ,,to® moze biti malo apstraktna i
djeca treba da razumiju cilj i pravila igre, kao $to je kako oznaciti nekog drugog i ostati u
odredenoj oblasti, kako bi svi bili bezbijedni. Da bi oznaka bila prijatna za sve u¢esnike, mogu
se izvrsiti sljedece adaptacije:

Adaptacije za oznaku:

* Igranje igara u fiskulturnoj sali ili drugom zatvorenom prostoru moze biti mudro za djecu sa
autizmom za koja se zna da bjeze.

* Ako se igrate napolju, unaprijed pogledajte fizicku oblast u kojoj ¢e se igra igrati sa djetetom
kako bi ono razumjelo gdje su granice.

* Napravite drusStvenu pric€u ili vizuelnu pomo¢ da naucite pravila oznaCavanja, ukljucujuci
ideju da budete ,,to* i kako se osoba koja je ,,to* moze promijeniti (na primjer, ,,Postoji jedna
osoba koja je to, to je tager"; "Osoba koja je to zeli da oznaci ili lagano dodirne drugog igraca
da bi to ucinila"; "Ako vas neko drugi oznaci, vi ste to").

* Neka osoba koja je ,,to* nosi poseban $esir ili neki drugi vizuelni marker kako bi svima bilo
jasno ko je ,,to“ u svakom trenutku jer se to moze ¢esto i brzo promijeniti.

* Ako je potrebno, obezbijedite pisani jezik ili komunikacionu tablu koju dijete koristi da zatrazi

da se pridruzi igri oznacavanja ili obavijestite nekoga da radije ne bi igrao.

b) Igra Zmurke

Ova vanvremenska djecija igra moze biti teska za djecu sa autizmom koja vole da bjeze ili se
skrivaju jer moZe izgledati da podstice te potencijalno opasne aktivnosti. Medutim, zbog
ogranicenih drustvenih interakcija i koris¢enih grubih motorickih vjestina, moze biti dobar

izbor za djecu sa ASD. Sljedece adaptacije mogu biti od pomo¢i za igranje skrivaca:

Adaptacije za skrivanje:

» Ako je dijete sklono da pobegne, igrajte igru u zatvorenom prostoru, na primjer u
ku¢i ili u ogradenom prostoru. Treba voditi racuna da sva djeca budu svjesna granica na
kojima treba da ostanu, kako zbog bezbjednosti, tako i da svi igra¢i znaju gdje mogu, a
gdje ne mogu da se sakriju.

* Sli¢no tome, pregled podrucja za potencijalna skrovista takode moze biti od koristi.

Ukazivanje na mjesta koja nisu bezbjedna za skrivanje, kao $to su frizider, zamrzivac,
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masina za pranje veSa, maSina za suSenje, rerna, na drvetu, u odvodnom jarku, itd.,
takode moze biti vazno za neku djecu.

* Pruzite djetetu drustvenu pricu ili drugu vizuelnu podrsku kako bi ono znalo kakav je
redosljed dogadaja tokom igre. Na primjer, ,,Broji$ do 15, ja se tiho krijem, trazi§ me i
nade$ me. Onda se mijenjamo."

« Cekanje da bude pronadeno moZe biti tedko, tako da moZe pomo¢i da djetetu nudite
nesto da uradi dok ¢eka, odredenu aktivnost-zadatak, omiljena knjiga za gledanje ili tiha
igracka za igru.

* Napravite komunikacionu tablu ili vizuelnu podrSku da biste obezbijedili jezicke
modele tokom igre. Ovo moze ukljucivati brojeve za brojanje i fraze kao §to su:
,,Pronasao si me!“ "PronaSao sam te!" ili "Izadi, izadi, gdje god da si!"

» U zavisnosti od djeteta, ove vjestine se najbolje mogu vjezbati na terapijskim sesijama
ili 1:1 sa odraslom osobom pre nego $to se dijete igra sa vr§njacima kako bi se osigurala
njihova bezbijednost.

c) Kosarka

Mnoga djeca sa autizmom imaju osjetljivost na zvuk i druge senzorne inpute.
Kosarka, koja se Cesto igra u potencijalno glasnoj fiskulturnoj sali ili sali sklonom odjeku,
prirodno ima mnogo glasnih zvukova poput odbijanja lopte, zvizduka sudije, Skripe cipela o
pod ili drugih igraca koji vicu jedni na druge §to moze izazvati stres i/ili anksioznost kod djeteta
sa autizmom. lako podjesavanje jacine zvuka u fiskulturnoj sali mozda nije izvodljivo, postoji
nekoliko opcija za pomo¢ djetetu sa ASD da se ose¢a udobnije u okruzenju.
Adaptacije za kosarku:

» Koristite slusalice ili drugi uredaj za smanjenje buke. Ovo moze da filtrira veéi dio
stranog zvuka koji prati koSarkasku utakmicu, a istovremeno omogucava djetetu da Cuje
druge koji razgovaraju sa njim/njom, ili zvukove kao $to su zvizduk ili taymer koji bi
ukazivali na promjenu u akciji na terenu.

* Razgovarajte unaprijed, odnosno mnogo prije utakmice, treninga, Casa u teretani ili
odmora, kada se moze ocekivati posebno glasna buka. Na primjer, razgovor o tome kako
¢e ljudi vjerovatno navijati ili vikati ako se napravi korpa potencijalno moze pomoci
djetetu da bolje reguliSe svoj odgovor kada se to desi tokom igre. Eksplicitno
poducavanje da ¢e lopta koja prolazi kroz obruc¢ rezultirati glasnim zvukovima moze
dati djetetu konkretan znak za trazenje (lopta u obrucu) koji mu moze pomoci da

predvidi kada ¢e se pojaviti neki glasni zvukovi.
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d) Hopscotch

Hopscotch je iznenadujuée sloZena igra koja podrzava djeciju fizi¢ku koordinaciju,
ravnotezu i kognitivni razvoj. Od rada na razvoju srednje linije (skakanje na jednoj nozi),
kontrole tijela (negazenje po linijama), snage miSi¢a (preskakanje preko markera), do
koordinacije oka (bacanje markera) i kontrole fine motorike (podizanje markera), ova naizgled
jednostavna igra moze imati mnogo prednosti! Medutim, ove same vjestine mogu biti izazovne,
a samim tim i potencijalno frustrirajuce za neku djecu sa autizmom i mogu ih odvratiti od igre.
Prilagodavanje igre moze pomoc¢i nivou frustracije i pruziti mogucénosti za drustvene interakcije

i okretanje sa vrSnjacima.

Adaptacije za Hopscotch:

» Umjesto da samo numeriSete mjesta na tabli, koristite boje da ih razlikujete. Ovo
moze djelovati kao jo$ jedan vizuelni znak za razlikovanje izmedu razli¢itih kvadrata na
tabli i pomoc¢i djeci da znaju gdje da postave stopala.

» Fokusirajte se na jednu po jednu vjestinu. Na primjer, dijete moze da vjezba da baci
marker u kvadrat i ponovo ga podigne, hodaju¢i do odgovarajuc¢eg kvadrata umjesto da
skace. Ili ako dijete vjezba skakanje, mozda ne treba da brine da ¢e preskociti marker ili
ostati u redovima; nego samo skacu dole i nazad. Druga djeca mozda jednostavno rade
na tome da se smjenjuju i fokusirace se na ¢ekanje da njihovi vr$njaci zavrse pre nego
Sto po¢nu da igraju na tabli.

* Tabla se moZe koristiti za ja¢anje drugih vjestina, kao §to su prepoznavanje brojeva,
boja ili slova tako $to Cete traziti od djece da skoce do odgovarajuceg polja na poziv

vaspitaca ili roditelja.

e) Sajmon kaze
Mnoga djeca sa ASD napreduju sa predvidljivoscu i znajuci $ta mogu da o¢ekuju. Na
ovaj nacin Simon Says, u kojem je jedan igra¢ oznacen kao ,,Sajmon‘ i Stoji ispred grupe,
usmjeravajuci ostale da izvode razlicite akcije, moze biti izazovan jer niko osim Sajmona ne
zna koja ¢e aktivnost biti sljedeca. Strahovanje koje dijete moze da osjeti zbog toga $to ne zna
Sta slijedi moze mu/joj sprijeciti da obrati paznju na jezik koji se koristi (,,Sajmon kaze sko¢i*
nasuprot ,,Skoc¢i®) i dovesti do toga da dijete izade napolje pre nego Sto zaista imaju Sansu da

budu uspesni.
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Adaptacije za Sajmon kaze:

* Ogranicite aktivnosti koje Sajmon moze da izabere, kao §to je davanje Sajmonu liste
radnji od kojih moZe da bira i pruzanje vizuelne pomoci djetetu sa autizmom navodeéi
te iste radnje. Radnje bi mogle da se navedu redosljedom kojim ¢e se koristiti u igri,
omogucavajuci djetetu sa ASD-om da zna tacno koji pokret ¢e slijediti, ili kao mala lista
sa koje Sajmon moze da bira, suzavajuci opcije i dajuci dijete sa ASD (koje ima istu
listu) ima bolju ideju o tome Sta ¢e dodi, ¢ak 1 ako ne znaju tac¢no Sta ¢e Sajmon reci.

» Uopste nemojte da koristite pravilo ,,Sajmon kaze®“(tj. ako Sajmon ne kaze ,,Sajmon
kaze*, a vi uradite radnju, izlazite) i fokusirajte se samo na radnje koje se izvode. Ovo
uklanja pritisak ,,izlaska® i moze se koristiti kao sredstvo za vjezbanje Zeljenog

ponasanja kao $to je sjedenje, oblacenje kaputa, mahanje, izgovaranje dobro jutro itd.

3.3.2. Drustvene igre

a) Zemlja slatkisa

Kao i kod mnogih dje¢jih drustvenih igara, Zemlja slatkiSa je prilicno jednostavna
igra za igranje, ali postoje podvjestine koje mogu zabraniti djeci sa invaliditetom, kao §to je
autizam, da budu uspjesna u igranju bez eksplicitnih instrukcija. Na primjer, djetetu moze biti
teSko da zapamti svoj dio igre u boji, kako da prati putanju od pocetka do kraja, kako da se
smjenjuje ili kako da razumije kada da se krece napred ili nazad na tabli. Bez ovih vjestina,
igranje sa vr$njacima ¢e verovatno biti frustrirajuce za sve ukljucene. lako se ove podvjestine
nalaze u mnogim igrama, neke adaptacije specifi¢ne za to kako se mogu odnositi na Zemlju

slatki$a su navedene u nastavku:

Adaptacije Zemlje slatkisa

* Da biste umanyjili zabunu oko toga koji marker za igru svako dijete koristi, priloZite
malu fotografiju svakog ucenika uz njegov/njen marker. Sli¢no tome, dijete takoder
moze da nosi papirnu narukvicu iste boje kao njegov/njen komad za igru da ga podsjeti
koji je marker njegov/njen.

* Da biste dijete upoznali sa putanjom igre, vjezbajte voznju automobilom-igrackom
oko ,,lavirinta® ili stavite nalepnice sa strelicama ili lepeze sa strelicama oko table da
ukazete na pravac. Treba voditi raCuna da objasnite ,,precice” (Planinski prolaz i staza

duge) kako bi djeca razumjela kada ¢e se tim putevima iéi i kuda vode.
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* Pratite Ciji je red tako Sto Cete dodati nesto fizicko oko stola svaki put kada je na
redu sljedeéi igrac. Na primjer, Sesir ili ogrlica se moze prenijeti unaokolo i nositi tokom
redosljeda svakog igraca, ili Solja postavljena ispred svakog igraca i proslijedena dalje.

* Nakon §to su osnovne vjeStine savladane, pozabavite se konceptima ,,slobodno
kretanje napred “i ,,kazna se kre¢e unazad®.

b) Panoi i merdevine

Panoi i merdevine se igra na veoma prometnoj tabli za igru koja moze biti zbunjujuéa
za pogled. Pracenje pravca u kojem se pomeraju dijelovi igre, kao i razumijevanje kada da se
pomerite ,,gore* merdevinama ili sidete ,,dole* niz padobran na dvodimenzionalnoj tabli moze
da stvori frustrirajuce iskustvo igranja. Djeca uopste mogu da se bore sa ¢injenicom da se ova
igra dobija i gubi slucajno, u zavisnosti od upotrebe spinera i padobrana i merdevina na koje
slete tokom igre. Djeca sa autizmom posebno mogu da se bore sa znanjem $ta da kazu kako bi
se izborila sa osje¢anjem frustracije ili besa tokom igre ako ne pobjeduju ili ne vode. Da bi se
lakse razumyjeli vizuelni stimulansi u igri i fokusirali se na odgovarajuéi jezik koji ¢e se koristiti
sa vr$njacima, sljedece adaptacije mogu biti od pomoci:

Adaptacije za Panoi i merdevine:

* DefiniSite rijec ,,padobran ! Ovo verovatno nije poznata rije¢ maloj djeci i upotreba
rijeci ,,tobogan“ moze im imati vise smisla.

* Prije nego $to igra po¢ne, pogledajte tablu sa djetetom sa autizmom, pokazujuéi gdje
pocinju i gdje se zavr$avaju panoi i merdevine. Pracenje putanje svakog prstom moze
pomoci da ovo bude konkretnije. Stavljanje nalepnica sa strelicama ili lepljivih biljeski
na tablu, kao $to su zelene strelice koje idu ,,gore* na merdevinama ili crvene strelice
koje idu ,,dole*, slajd takode moze pomo¢i da stvari budu jasne tokom igre.

* Obezbijedite skriptu za jezik koji ¢e se koristiti tokom igre. Fraze poput: ,,Nadam se
da ¢u dobiti merdevine!* ili: ,,O ne, sleteo sam na tobogan!*“ moze pomo¢i djetetu da
obradi sopstveni put kroz igru. Fraze kao Sto su ,,To su dugacke merdevine, dobro

uradeno* ili ,,Ups, imas$ tobogan“, mogu pomoci djetetu da zna Sta da kaze vrSnjacima.

¢) Hi-Ho Cherry-O

Hi-Ho Cherri-O podstice igrace da rade na svojim vjestinama brojanja,
ukljucujuéi osnovno sabiranje i oduzimanje, kako bi napunili svoje kofe sa 10 treSanja sa

svog drveta treSnje. Igra se igra sa spinerom i skidanjem tresanja ili vra¢anjem na drvo kako
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je odredio spiner. Da bi se pomoglo djeci sa autizmom da prate pravila i podsti¢u upotrebu
jezika, mogu se izvrsiti sledece adaptacije:
Adaptacije za Hi-Ho Cherry-O

* Koristite skriptu koja djetetu moze pruziti jezik koji ¢e Koristiti tokom igre, kao i

podsjetnik na pravila. Na primjer, ,,Dobio sam (1, 2, 3, 4) tako da mogu da
izaberem (1, 2, 3, 4) tresnje(e)*
* ,Dobio sam (pas/ptica). Vratite 2 treSnje”.

* Da biste podstakli vjeStine sabiranja i oduzimanja, navedite brojevnu pravu od 1-10.

d) Igre paméenja

Kao $to ime govori, igra pamcenja se u velikoj mjeri oslanja na vizuelno pamcenje,
Sto je za neku djecu sa autizmom velika snaga. Druga djeca su u izazovu, prostorna svijest i
razumijevanje lokacije predmeta u prostoriji u kojoj borave nije na zadovoljavajuéem nivou,
jer nisu u svakom trenutku spremni vizuelno je registrirati. U cilju podrske djeci kojoj je
vizuelno pamcenje teSko, mogu se izvrsiti sljedece adaptacije:
Adaptacije za pamcenje:
* Prilikom prvog uvodenja u igru koristite samo Cetiri karte (dve Sibice) 1 postepeno
povecavajte broj parova kako dijete bude upoznato sa igrom.
* Pocnite sa kartama okrenutim nagore kako bi dijete uvjezbalo da pravi parove i da
vidi karte jedne u odnosu na drugu. Kako postanu vjesti u ovome, okrenite neke kartice
kako bi mogli da po¢nu da se fokusiraju na pamcenje gdje su slike, ¢ak i kada se ne
mogu vidjeti.
» Koristite specijalizovani $pil karata da biste igrali igru koriste¢i omiljenu temu, kao

Sto su Zivotinje, kuéni ljubimci, bube i insekti itd.

3.4. Terapija igrom za djecu sa Daunovim sindromom

Opis

Daunov sindrom je hromozomsko stanje koje je povezano sa intelektualnim
invaliditetom, sa karakteristi¢cnim izgledom lica i slabim tonusom misi¢a (hipotonija) u
djetinjstvu. Sve pogodene osobe dozivljavaju kognitivna kasnjenja, ali intelektualni invaliditet

je obi¢no blag do umjeren.
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Ljudi sa Daunovim sindromom ¢esto imaju karakteristi¢an izgled lica koji ukljucuje
spljosten izgled lica, spoljni uglovi o¢iju koji su usmjereni nagore (uzdignute palpebralne
pukotine), male usi, kratak vrat i jezik koji ima tendenciju da se lepi iz usta. Pogodene osobe
mogu imati razli¢ite urodene mane. Mnogi ljudi sa Daunovim sindromom imaju male Sake i
stopala. Odredeni broj djece je sa sréanom manom. Digestivhe abnormalnosti, kao $to je
blokada crijeva, su manje uobicajene. Pojedinci sa Daunovim sindromom imaju povecan rizik
od razvoja nekoliko medicinskih oboljenja. To ukljucuje gastroezofagealni refluks, koji je
povratni tok Kkiseline i sadrzaja Zeluca u jednjak, i celijakija, koja je intolerancija napSeni¢ni
protein koji se zove gluten. Oko 15 procenata ljudi sa Daunovim sindromom ima neaktivnu
$titnu Zlezdu (hipotireoza). Stitna Zlezda je u obliku leptira organ u donjem dijelu vrata koji
proizvodi hormone. Pojedinci sa Daunovim sindromom takode imaju poveéan rizik od
problema sa sluhom i vidom. Pored toga, mali procenat kod djece sa Daunovim sindromom
razvija rak krvnih Celija (leukemija).

OdloZeni razvoj i problemi u ponaSanju se Cesto javljaju kod djece sa Daunovim
sindromom. Pogodene osobe mogu imati probleme u rastu i govoru i jezik se razvija kasnije i
sporije nego kod djece bez Daunovog sindroma. Pored toga, govor moze biti tezak za
razumijevanje kod osoba sa Daunovim sindromom. Problemi u ponasanju mogu ukljucivati
probleme sa paznjom, opsesivno-kompulzivno ponaSanje i tvrdoglavost ili bijes. Malom
procentu ljudi sa Daunovim sindromom su takoder dijagnostikovana razvojna stanja koja se
nazivaju poremecaji iz spektra autizma, koji uti¢u na komunikaciju i drustvenu interakciju.

Ljudi sa Daunovim sindromom cesto dozivljavaju postepeni pad sposobnosti
razmis$ljanja (kognicije) kako stare. Daunov sindrom je takoder povezan sa povecanim rizikom
od razvoja Alchajmerove bolesti, poremecaja mozga koji rezultira postepenim gubitkom
pamcenja, rasudivanja i sposobnosti funkcionisanja. Otprilike polovina odraslih sa Daunovim
sindromom razvija Alchajmerovu bolest. lako je Alchajmerova bolest obi¢no poremecaj koji
se javlja kod starijih odraslih osoba, obi¢no ljudi sa Daunovim sindromom razviju ovo stanje
ranije, u svojim pedesetim ili Sezdesetim godinama.

Poremecaj razvojne koordinacije je ocigledan neuspjeh u razvoju motoric¢kih
sposobnosti kod djece predskolskog i osnovnoskolskog uzrasta, koji se najprije javlja kao
teSkoce u ucenju ili vjestine koje zahtijevaju motoricku koordinaciju. Ovaj poremecaj uzrokuje
gubitak performansi u svim oblastima rada kao Sto su igre 1 obrazovni u¢inak, §to samo po sebi
dovodi do pada drustvenih performansi u budu¢nosti. Zbog toga terapeuti sve viSe traze nove
nacine sa boljim efektima za lijeCenje ovog poremecaja. Jedna od ovih metoda je koris¢enje

igara. Rezultati mnogih studija ukazuju na pozitivne efekte na motoricke sposobnosti djece sa
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Daunovim sindromom uz pomo¢ terapije igrama. Igre su vazne za unapredenje socijalnih
vjestina, problema u ponasanju i hiperaktivnosti, obrazovno unapredenje, posebno za postizanje
motorickih vjestina kod djece sa intelektualnim poteSkocama. Posto su djeca sa Daunovim
sindromom slaba u koordinaciji oko-ruka i drzanju ruku, izgleda da terapija igrama
nadoknaduje motoricka kasnjenja kod njih i ¢ini svakodnevne aktivnosti 1 igre normalnim kao
I druga djeca. S obzirom da se terapija igrama kod djece sa Daunovim sindromom radi na
osnovu stepena njihove sposobnosti i fizickog stanja, ¢ini se da nema znacajne razlike u
efikasnosti igara na motoriku djecaka i djevojcica jer je svrha terapije igrama jacanje grubog
stanja i fine motorike kod djecaka i djevoj¢ica sa Daunovim sindromom. Posto se jezi¢ki rast
desava kasnije kod djece sa Daunovim sindromom nego njihov kognitivni rast, njihov jedini
nacin da komuniciraju sa okolinom je igra.

U terapiji igrom igracke su kao djecije rijeci i igra je njihov jezik, aktivan jezik. Dakle,
treba prona¢i kompatibilan nac¢in komunikacije sa djetetom. Nacin na koji odrasli biraju da
izraze svoje potrebe je razgovor o problemima. Treba izabrati metod koji bi bio efikasan kao i
razgovor. Igranje je metoda kojom dijete govori kao i odrasli. Igra je nacin na koji dijete
izraZzava svoja osjecanja, proSiruje svoj odnos, otkriva svoja iskustva, otkriva svoje Snove i
napreduje. Problemi kojima djeca treba da se bave, nisu onakvi kakvi odrasli zamisljaju. Kako
Daunov sindrom selektivno narusava govor i jezik, sva djeca sa Daunovim sindromom mogu
imati poremecaje govora i jezika vise od onoga $to bi se ocekivalo za njihove intelektualne
sposobnosti. Procitajte tu re¢enicu ponovo i pokusajte da zamislite koliko je frustrirajuce biti
stalno potcijenjen zbog loseg govora i jezika.

Govor i jezik treba razmotriti odvojeno. Najlakse ih je zamisliti u terminima oblika i
sadrzaja. Jezik je sadrzaj poruke: receptivni jezik je ono Sto dijete razumije, ekspresivno, jezik
je poruka koju dijete pokusava da prenese.

Djetetu sa Daunovim sindromom moze biti tesko da obradi jezik, da razumije poruku.
Moze biti tesko smisliti rijeci i organizovati ih u frazu ili reCenicu i odgovarati. Moze biti tesko
nauciti novi rje¢nik samo izlaganjem, kao i druga djeca.

Govor je uobi¢ajena forma: kako dijete pokusava da prenese poruku.

» Govor moze biti nejasan iz razliitih razloga. Djetetu moze biti tesko da Cuje sve zvukove i
prebaci ih u rijeci; tesko je proizvesti te zvukove; tesko zapamtiti redosljed glasova i slogova;
tesko je koordinirati pokrete i disanje; tesko izgovoriti rije¢i prilicno dosljedno tako da ljudi

mogu razumjeti.
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Smijetnje u govoru i jeziku uti¢u na pristup svim oblastima, ne samo jeziku. Ostecenje

jezika je vjerovatno najznacajniji invaliditet za veéinu djece sa Daunovim sindromom u

Skolama.

Sta moZete da uradite?

Prihvatite da je jezik znacajna poteskoca i prilagodite svoj jezik da biste to nadoknadili.
Koristite kratke, jednostavne recenice.

Dozvolite vrijeme obrade: brojite do 10 pre nego Sto kazete bilo Sta drugo!

Koristite pozitivne reCenice. Mnogo je lak$e razumjeti ,,Setamo hodnikom® nego ,,ne
tréimo hodnikom". U prvoj reéenici kljuéna rije¢ je SETNJA. U drugoj re¢enici kljuéna
rije¢ je TRCATL.

Koristite vizuelne potpore, vizuelne rasporede, liste, slike itd. da biste podrzali
razumijevanje. (i obavezno ukljudite pisanu rije¢ zajedno sa svim slikama, kao
ponovljeno izlaganje pisanoj rije¢i ¢e pomo¢i u razvoju prepoznavanja rije¢i prilikom
opazanja okom).

Vremenom, razvijanje dobrih vjestina pismenosti je jedan od najboljih na¢ina za koje
znamo da prevazidemo neke od ovih teSkoca. Jezik i pismenost se razvijaju u tandemu.
Biti u stanju da vidi rije¢i povecava svijest 0 zvukovima i redu rijec¢i. Imati stvari
zapisane pomaze djetetu da obradi jezik svojim tempom.

Za djecu sa Daunovim sindromom, zlatna standardna uputstva za pismenost su
neophodna. Dva su razloga: prvi je da veéina djece sa Daunovim sindromom ima jasniji
govor kada se omoguc¢i Citanje, a drugo je da je pisani jezik bogat, fleksibilan nacin
komunikacije. To zahtijeva minimalnu opremu. VjeStine pismenosti bile su na
nezavidnom nivou kod djece sa Daunovim sindromom pre 40 godina, dok sada velika
veéina dobija funkcionalnu pismenost, verovatno zbog veéih o¢ekivanja i bolje nastave,

tako da igra ima vitalnu ulogu u pomaganju djetetu sa Daunovim sindromom da uspe.

3.4.1. Radna memorija

Radna memorija je privremeni sistem skladiStenja pod kontrolom paznje koji

podupire nase kapacitete za slozenu misao (Henri, 2012). Moramo biti u stanju da zadrzimo

informacije u radnoj memoriji kako bi se na bilo koji nacin manipulisalo informacijama. Obrada

i Cuvanje verbalnih informacija i ucenje iz slusanja posebno je tesko za djecu sa Daunovim

sindromom.
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Ostecenje radne memorije znaci da djeca sa Daunovim sindromom uce i pamte
vjestine i1 informacije na drugaciji nacin od druge djece, i to treba uzeti u obzir u ucionici.
Vizuelno-prostorna radna memorija je obi¢no relativno dobra, pa tako i vizuelno-prostorne
informacije vjerovatno ¢e biti konceptualno lakse, ali djeci sa Daunovim sindromom je takode
potrebno okruzenje podrske da se prevazidu velike poteskoce sa oStrinom vida, kao Sto je

objasnjeno u nastavku.

Sta mozete da uradite?

e Predstavite materijale vizuelno.

e Ako razred radi usmeni jezik, dajte djetetu listu sa malim brojem klju¢nih tacaka koje
se viSe puta pominju da bi se slusali (rije¢ima ili slikama).

e Koristite fizi¢ka uputstva ili liste. Ako ¢e dijete da donese boje, veca je verovatnoca da
¢e se sjetiti ako nosi Cetkicu. Djeca sa dobrim opismenjavanjem mogla su da donesu
biljesku sa rje¢ju "boje" na njemu.

e Radna memorija se poboljSava vjezbanjem. Igrajte igre u kojima djeca slusaju tri rijeci
i identifikujte neparnu.

e Pomozite djeci da razviju sopstvene strategije. Ovo ¢e vjerovatno biti dugoro¢ni

problem, pa ucenje pisanja (i koriS¢enja) podsetnika ili ¢e lista biti neophodna.

3.4.2. Percepcijaivid

lako djeca sa Daunovim sindromom ¢esto ucée bolje gledajuéi nego slusajuci, preko
70% ¢e imati odredeni nivo oStecenja vida. Neka djeca ¢e mozda trebati bifokalna sociva, jer
im je teSko da se fokusiraju na stvari koje su blizu.Vizuelne poteskoce kod ljudi sa Daunovim
sindromom ¢esto se ne ispravljaju u potpunosti noSenjem naocara.

Jedan od vodec¢ih istrazivaca vida kod Daunovog sindroma je Margaret Vudhaus. Ona
kaze:,,Vazno je da vaspitaci, ucitelji to priznaju, ¢ak i ako djeca nose naocare (ukljucujuci
bifokalne) uspjesno, ili ako se precizno fokusiraju bez naocara, njihova vidna ostrina ¢e i dalje
biti ispod normalne.” Tako materijali za Citanje, na primjer, djetetu sa Daunovim sindromom
ne izgledaju isto kao svojim vrinjacima iz razreda. Cini se da materijal nema isti nivo detalja.
Vudhaus preporucuje da sva djeca sa Daunovim sindromom, bez obzira da li nose naocare ili
ne, primaju informacije od vaspitaca, ucitelja prilagodene za osobe sa oSte¢enim vidom, kako

bi se osiguralo da su materijali u radnoj sobi, ucionici adekvatni.
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Sta mozete da uradite?

e Koristite velike Stampe sa dobrim kontrastom (font 18-20pt veli¢ina, crno na belom).

o Koristite dobre, jasne, Sarene slike. Zapamtite da ovo vazi kada dijete pise kao kad Cita.
Dijete koje piSe olovkom mozda ne¢e moci da vidi $ta je napisao, a bledoplave linije u
sveskama su vjerovatno prakti¢no nevidljive.

e Budite oprezni na promjene u veli¢ini fonta. Na primjer, kretanje na slozenije Citanje
knjiga Cesto znaci da su Stampani manjim slovima.

e Konsultujte vaspitaca, ucitelja za osobe sa ostecenim vidom.

3.4.3. Motorika

Igranje igara i terapijsko-obrazovna upotreba igara odavno je jedna od glavnih grana
teorijske i klini¢ke djelatnosti i obrazovanja djece (posebno djece sa posebnim potrebama). Za
rast miSi¢nih nerava i konceptualno-kognitivni razvoj su zaduzene igre koje pocinju rano i
nastavljaju se (kao $to je rotaciono kretanje) sa ponavljanjem i vjezbanjem i nastavljaju da
razvijaju slozenije procese, posebno tokom prvih godina u kojima se mozak formira u sve vecoj
koli¢ini 1 kvalitetu, neophodnost stimulativnog i bogatog okruzenja postaje sve znacajnija
(Asghari Nekah, 2009). S obzirom na to da se djeca sa Daunovim sindromom suo¢avaju sa
problemima u kretanju ukljucujuc¢i hvatanje predmeta, slikanje, takode ova grupa djece u
poredenju sa svojim vr$njacima imaju ograni¢eniju mogucnost koris¢enja ruku i prstiju, usljed
ovih poteskoéa i invaliditeta, ova djeca mogu da pate od razdvojenosti i izolacije. Cini se da je
terapija igrama efikasna u motorickim sposobnostima djece, jer se u vecini djeCijih igara najvise
koriste ruke. Igre mogu biti i vjezbe za treniranje grubih i finih motori¢kih sposobnosti djece.

Kao §to je receno, jedna od primarnih karakteristika Daunovog sindroma je nizak tonus
misic¢a. Ovo uzrokuje kasnjenje razvoja fine motorike. Djeci sa Daunovim sindromom ¢e mozda
biti potrebna radna terapija kako bi ucestvovali u uaktivnostima u radnoj sobi, ucionici.Na
primjer, moze im biti tesko sedenje na stolici ili manipulisanje olovkom odrzavaju¢i dovoljan
pritisak za pisanje i crtanje.

Sta mozZete da uradite?
o Koristite markere, a ne olovke, tako da dijete ne mora da odrzava pritisak nadole.
e Konsultujte se sa radnim terapeutom u vezi sedenja itd. (Ako je sva vaSa paznja

usmjerena na balansiranje na stolici, tesko je nauciti!).
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e Pravite Ceste pauze za kretanje. Pravite nenametljive pauze za kretanje. Ravnoteza
izmedu ,,sedenja i rada“ i ,.kretanja“ se mijenja kako djeca napreduju u toku aktivnosti,
ali zato $to je motoricki razvoj sporiji kod djece sa Daunovim sindromom, oni mogu

imati problema da se koncentriSu ako nemaju redovne pauze.

3.4.4. Diferencijacija

Diferencijacija je jednostavno smanjenje koli¢ine i nivoa rada prezentovanog djeci sa
Daunovim sindromom.

Sta mozZete da uradite?
Nivo posla uvek treba da odgovara uzrastu. Mnogo dodatnog rada koji se predaje moze
se predavati kroz fokusiranje na interesovanja djeteta (materijali su na raspolaganjuy).
- To bi moglo znaciti u datom trenutku ucenje pet ili vise rijeci a ne dvadeset i vise.
- Mogu biti tri rijeci za test pravopisa umjesto deset i viSe rijeci.
- Ponudite mogucnost da postoje dva razumljiva i shvatljiva pitanja kao zadatak umjesto
osam i vi$e pitanja.

- To moze biti odlazak do racunara i1 pronalazenje/Stampanje umjesto pisanja.

3.4.5. Numeracija

Poteskoce sa jezikom takode mogu uticati na rad sa brojevima. Tesko je pratiti Sta se
deSava ako nemate jeziCke koncepte kao Sto su viSe, manje, najvise, najmanje, itd. Numeriku
su teske oblasti za vecinu djece koja imaju Daunov sindrom. Vazno je uvesti vrijeme u
svakodnevicu djece, na primjer, dodavanjem digitalnog vremena u vizuelni raspored djeteta i
koriste¢i ta vremena u razgovoru (npr. ,,Skoro je 10.40h., pa ¢emo u salu za fizi¢ko™)

* Upotreba posebnih materijala je neophodna.

* Uvesti koncept vremena u veoma rane vizuelne rasporede.

* Ukljucite dijete u sav rad na ¢asu na diferenciranom nivou.

* Uvesti kalkulator u 3. ¢as.

* Podstaknite porodicu da se ukljuci i ukljuci dijete u svakodnevnu kupovinu kako bi se razvilo

poznavanje novca i njegove vrijednosti.
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» KoncentriSite se na funkcionalan pristup vremenu i novcu, fokusirajuci se na velike novcice i

novcanice, a ne sitne kovanice, i digitalne satove, a ne analogne.

3.4.6. Grupa vrinjaka

Interakcija sa vr$njacima istog uzrasta koji su dobri u komunikaciji je od ogromne
koristi za dijete koje ima Daunov sindrom. Djeca sa Daunovim sindromom ¢esto su drustveno
svjesna i nauci¢e drustveno ponasanje i jezik posmatranjem druge djece.

* Djeca sa Daunovim sindromom ¢e imitirati.
* Dobro modeliranje je neophodno.
» Kori$¢enje sistema drugara ili sistema mentorstva ¢e doprinijeti djetetovom ucenju.

* Takav sistem se moze koristiti u radnoj sobi, ucionici kao i u dvoristu.

3.5. Igra kao terapija djece sa intelektualnim deficitom

Intelektualni invaliditet (ID), koji se nekada zvao mentalna retardacija, karakteriSe
ispod prosjecna inteligencija ili mentalna sposobnost i nedostatak vjestina neophodnih za
svakodnevni Zivot. Osobe sa intelektualnim teSko¢ama mogu i uce nove vjestine, ali ih ucée
sporije. Postoje razli€iti stepeni intelektualne ometenosti, od blage do duboke. Termin
"mentalna retardacija" se viSe ne koristi, jer je uvredljiv i ima negativan ton.

Osoba sa intelektualnim invaliditetom ima ograni¢enja u dve oblasti. Ove oblasti su:
» Intelektualno funkcionisanje. Ovo se odnosi na sposobnost osobe da uci, rasuduje,
donosi odluke i rjesava probleme.
» Adaptivna ponaSanja. Ovo su vjeStine neophodne za svakodnevni zivot, kao Sto je
sposobnost efikasnog komuniciranja, interakcije sa drugima i brige o sebi.
IQ (koeficijent inteligencije) se meri 1Q testom. Prosecan koeficijent inteligencije je 100, pri
¢emu vecina ljudi ima ocenu izmedu 85 i 115. Osoba se smatra intelektualno ometenom ako
ima koeficijent inteligencije manji od 70 do 75.

Da bi izmjerio djetetovo adaptivno ponasanje, specijalista ¢e posmatrati djetetove

vjestine i uporediti ih sa drugom djecom istog uzrasta. Stvari koje se mogu primjetiti ukljucuju

koliko dobro dijete moze da se hrani ili oblaci; koliko dobro dijete moze da komunicira i
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razumije druge; i kako dijete komunicira sa porodicom, prijateljima i drugom djecom istog

uzrasta.

Smatra se da intelektualna ometenost pogada oko 1% populacije. Od pogodenih, 85%

ima blagu intelektualnu ometenost. To zna¢i da su samo malo sporiji od proseka da nauce nove

informacije ili vjestine. Uz odgovaraju¢u podrsku, ve¢ina ¢e moci da zivi samostalno kao

odrasli.

Postoji mnogo razlicitih znakova intelektualne smetnje kod djece. Znaci se mogu

pojaviti tokom djetinjstva, ili mozda nece biti primjetni dok dijete ne dostigne Skolski uzrast.

Cesto zavisi od tezine invaliditeta. Neki od najée$éih znakova intelektualne ometenosti su:

Prevrtanje, sedenje, puzanje ili kasno hodanje;

Progovore kasno ili imaju problema sa govorom;

Sporo savladavaju stvari kao §to su obuka za nosu, oblacenje i hranjenje;

Poteskoc¢e u pamcéenju stvari,

Nemogucnost povezivanja radnji sa posljedicama;

Problemi u ponasanju kao $to su eksplozivni napadi bijesa;

Poteskoce sa rjeSavanjem problema ili logi¢kim razmisljanjem;

Kod djece sa teskom ili dubokom intelektualnom ometeno$¢u mogu postojati i drugi
zdravstveni problemi. Ovi problemi mogu ukljucivati napade, poremecaje raspoloZenja
(anksioznost, autizam, itd.), oSte¢enje motorickih sposobnosti, probleme sa vidom ili
probleme sa sluhom.

Do intelektualnog invaliditeta moze doc¢i kad nesto ometa normalan razvoj mozga.

Medutim, konkretan uzrok intelektualne ometenosti moze se odrediti samo u tre¢ini slucajeva.

Najces¢i uzroci intelektualne ometenosti su:

Genetski uslovi. To ukljucuje poremecaje kao Sto je Daunov sindrom.

Problemi tokom trudnoce. Stvari koje mogu ometati razvoj mozga fetusa ukljucuju
upotrebu alkohola ili droga, neuhranjenost, odredene infekcije ili preeklampsiju.
Problemi tokom porodaja. Intelektualni invaliditet moze nastati ako beba ostane bez
kiseonika tokom porodaja ili je rodena izuzetno prerano.

Bolest ili povreda. Infekcije poput meningitisa, velikog kaslja ili malih boginja mogu
dovesti do intelektualnih invaliditeta. TeSke povrede glave, skoro utapanje, ekstremna
neuhranjenost, infekcije u mozgu, izloZenost toksi¢nim supstancama kao $to je olovo i

ozbiljno zanemarivanje ili zlostavljanje takode mogu biti potencijalni uzrocnici.
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e Nista od navedenog. Kod dve trecine sve djece koja imaju intelektualne teskoce, uzrok
je nepoznat.

alkoholni sindrom. Trudnice ne bi trebalo da piju alkohol. Dobijanje odgovarajuce prenatalne
nege, uzimanje prenatalnih vitamina i vakcinacija protiv odredenih zaraznih bolesti takode

mogu smanjiti rizik da se vase dijete rodi sa intelektualnim teSko¢ama.
U porodicama sa istorijom genetskih poremecaja, genetsko testiranje se moze
preporuciti prije zaec¢a. Odredeni testovi, kao §to su ultrazvuk i amniocenteza, takode se mogu
obaviti tokom trudnoce da bi se otkrili problemi povezani sa intelektualnim invaliditetom. lako

ovi testovi mogu identifikovati probleme prije rodenja, oni ih ne mogu ispraviti.

3.5.1. Znacdaj aktivnosti u igri za djecu sa intelektualnim deficitom

Djeci sa intelektualnim deficitom i problemima pri u¢enju koncepti postaju mnogo
jasniji kada se poducavaju kroz aktivnosti i igre. Po karakteristikama djeca sa intelektualnim
deficitom imaju kratak raspon paznje, ograni¢eno paméenje, losu koordinaciju oko-ruka i slabu
koncentraciju. Tradicionalne metode ucenja kroz aktivnosti se ne pokazuju mnogo efikasnim.
Ako se Kkoriste aktivnosti igre gdje su djeca fizicki ukljucena, ucenje je efikasno, dugotrajno i
sa viSe razumijevanja.

Zbog prirode invaliditeta djeca sa intelektualnim deficitom su uglavnom neaktivna.
Kroz aktivnosti nastave uz igru, postaju aktivnija. Djeca sa intelektualnim deficitom su
generalno nezainteresovana. Dakle, vaspitaci i ucitelji bi trebali ucenje uciniti zanimljivim.
Postoje beskrajni na¢ini dobijanja pocetnog interesa; medutim, ucitelji i vaspita¢i moraju biti
dovoljno mastoviti da razmisljaju o razli¢itim stvarima i na¢ininima da stimulisu djecu. Kroz
nagradivanje aktivnosti mozemo pomoci ovoj djeci da se koncentriSu i upijaju Sta god da rade.
Dok se igraju, nema straha od poredenja. Oni su slobodni da naprave greSku i uce se praveci
greske. Dakle, nema inhibicije i stoga uCestvuju, nema straha od ispravnog ili pogresnog, pa je
dijete motivisano da istrazuje i eksperimentise.

Djeca sa intelektualnim deficitom imaju ogranicene sposobnosti verbalnog
izrazavanja osjecanja. Kroz igru, dijete moze da izrazi svoja osjecanja. Djeca sa intelektualnim
deficitom imaju mo¢ da kreiraju. Kori$¢enje aktivnosti igre pomaze da se Kreativnost oslobodi

i mudro je razvija. To nije samo doprinos u pravcu intelektualnog razvoja djeteta, aktivnosti i
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ucenje putem igre takode podsti¢e razvoj manipulativnih i motori¢kih sposobnosti. Sluzi kao
efikasno sredstvo.

Djeca prirodno uzivaju u igri bilo koje vrste, veoma su entuzijasti¢ni i aktivni. Igra
sluzi kao savrSen okvir uma za ucenje novog koncepta i ideja. Igra stvara prirodni kontekst za
komunikaciju; stoga pruzaju mogucnosti za ucéenje, a i vjezbaju jezi¢ku vjestinu. Pomazu u
poducavanju timskog rada djece, duha saradnje i istinskog sportskog duha, podsti¢u ih da
razvijaju i koriste svoje misljenje i rasudivanje; pomaze djetetu da stekne povjerenje u svoje
sposobnosti i razvije pozitivniju sliku o sebi.

Djeca sa intelektualnim deficitom su generalno lisena normalnog Skolskog uspjeha,
ali, ovo je jedna oblast u kojoj djeca sa intelektualnim deficitom mogu da funkcioni$u u okviru
normalnog opsega performansi. Aktivnosti igre treba koristiti kao sastavni dio aktivnosti u
ucionici i radnoj sobi.

Veéina djece, ucenika sa blagim kognitivnim deficitom ima smetnje u razvoju i
dozivljava teskoc¢e u sticanju akademskih vjestina; obi¢no su sposobni da zive samostalno i
razvijaju se u samostalne odrasle osobe. Generalno, djeca i ucenici sa blagim zaostajanjem u
razvoju proc¢i ¢e kroz iste kognitivne, jezicke i drustvene razvojne faze kao i ostala djeca i
ucenici, ali sporije. Ova djeca i ucenici obi¢no demonstriraju kasnjenja u kratkoro¢nom
pamcenju i paznji. Moze do¢i do kasnjenja u finoj motorickoj koordinaciji. Oni se mogu teze
socijalno prilagoditi, izgledati nezrelo ili stidljivo, odbijati da saraduju ili su manje spremni da
iniciraju razgovore. Kroz igru ¢e umnogome prevazi¢i opisane teskoce.

Nedirektivna terapija igrom je jedna od specifiénih vrsta terapije igrom djece sa
intelektualnim deficitom. Nedirektivna terapija igrom je zasnovana na Rogersovoj terapiji
usredsredenoj na osobu koja prilagodava ideju da ljudi imaju zelju i sposobnost da teze ka rastu
i samoostvarenju u povoljnim uslovima. Cilj nedirektivne terapije igrom je da pomogne da
dijete postane samosvjesno i samousmjereno. Nedirektivna terapija igrom dozvoljava da djeca
sama odreduju sadrZaje i radnju u prostoriji za igru, u okviru osnovne granice koje postavlja
vaspitac/ucitelj.

Terapija igrom ima za cilj da pokrene proces promejne koji uti¢e na uzrok izazovnog
ponasanja u oblasti samoregulacije, kontrole ponaSanja i izvr$nih funkcija djece sa
intelektualnim deficitom. lako u praksi, terapija igrom kao intervencija se redovno Kkoristi sa
osobama sa lakSim intelektualnim invaliditetom, Mora i dr. (2018) proucavali su koris¢enje
terapije igrom za ovu ciljnu grupu i prijavili efekte promjena u ponasanju.

Agresivno ponasanje podrazumijeva ponasanje koje nanosi Stetu drugom licu ili

nekom objektu. Ovo ukljucuje i fizicku i1 verbalnu agresiju. Upadljivo je da je verbalna agresija
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visoko ocijenjena kod osoba sa laks§im intelektualnim invaliditetom (Kok et al. 2016). Tesko je
dati jednu i kona¢nu definiciju agresivnog ponasanja kod osoba sa intelektualnim invaliditetom.
To je zbog upotrebe mnogih definicija agresivnog ponasanja, varijacije izmedu teske i blaze
intelektualne ometenosti i razli¢ite postavke u okviru kojih su se studije odvijale (Tenneij et al.
2009). Mladi ljudi sa laks$im intelektualnim invaliditetom su u ve¢em riziku od ,,iskakanja iz
koloseka” i agresivnog ponasanja kao i problema kontrole zbog sljedeéih razloga:

a) otezano je uspjesno zavrsiti Skolsko obrazovanje;

b) njihova Sansa za posao na trzi$tu rada je ogranic¢ena,

¢) popunjavanje slobodnog vremena je tesko i Cesto je teSkoda zapoc¢nu prijateljstva i veze;

g) Cesto postoje izazovi u porodicnom sistemu zbog nedovoljne adaptacije ili prevelikih
oc¢ekivanja od rodaka (Leeuwen 2013).

Mladi ljudi sa lakSim intelektualnim teSkocama su ¢esto preoptereceni jer su naucili
da se dobro predstave i da maskiraju svoj invaliditet. Oni kriju da nesto ne razumiju i njihova
ogranicenost cesto ne postaje ocigledna (Buntinx & Schalock 2010). Ovo otezava
prepoznavanje znakova preoptere¢enja. Komunikacija sa ovim mladim ukljucuje kontinuiranu
ravnotezu izmedu njihove samoprezentacije i stvarne podrske koja im je potrebna.

Ukratko, djeca i mladi ljudi sa laksim intelektualnim invaliditetom imaju problem u
nekoliko oblasti, ukljucujuéi i regulisanje njihovih emocija, sto moze dovesti do agresije.
Terapija igrom se pokazala kao prikladna intervencija uopste.

Igra se takode posmatra kao sredstvo komunikacije u terapiji igrom. Za djecu sa
intelektualnom ometenoS¢u, terapija igrom je prikladan oblik terapije jer manje naglaSava
verbalne sposobnosti.

Kroz terapiju igrom, dijete ima moguénost rada neverbalno i/ili iskustveno 0 problemima
regulacije agresije (van Hooren et al, 2016). Specifi¢no za terapiju igrom je da se bazira na
akciji i vrsi se iskustveni rad. Vaspitaci i ucitelji imaju sirok spektar opcija u pogledu materijala
I mogu podstac¢i djecu na aktivnost, omogucavaju¢i im tako da ostvare svoj sopstveni izbor
tokom igre. Pored neverbalne prirode terapije igrom, vazno je da djeca sa intelektualnim
teSko¢ama dozive autonomiju tokom terapije. U praksi se ¢ini da ovo povecava njihovu

unutra$nju motivaciju i ukljucivanje u igru.
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4. OSNOVE PROGRAMA PREDSKOLSKOG VASPITANJA | OBRAZOVANJA

Novi program predskolskog vaspitanja i obrazovanja je ve¢ dio vaspitno-obrazovnog
procesa u predSkolskim institucijama, ovakav koncept predSkolskog vaspitanja i obrazovanja
bi trebao da predstavlja reforme na nivou vaspitanja i obrazovanja vrti¢a, gdje se stvaraju uslovi
za pozitivno djelovanje i realizovanje ciljeva i zadataka kao i za dalji razvoj predskolskog
vaspitanja i obrazovanja. Pracenje razvoja i napredovanja djece predskolskog uzrasta, kao i
unapredivanje organizacije i sistema vrti¢a i vrednovanja vaspitno-obrazovnog procesa i rada
predskolskih institucija su modeli i smjernice osnova programa predskolskog vaspitanja i
obrazovanja. Platforma ovog programa se zasniva na unapredivanju znanja i iskustava

vaspitaca, njihove profesionalne istru¢ne edukacije, kao i stru¢nih saradnika i direktora vrtica.

Novi momenat na polju predSkolskog vaspitanja i obrazovanja je sukcesivno
implementiranje primjene programske koncepcije u cilju omogucavanja i pruzanja podrske
vrti¢ima u smislu profesionalne edukacije vaspitaca, strucnih saradnika, kreiranje priru¢nika,
kao i saradnje sa ostalim vaspitno-obrazovnim ustanovama kroz prizmu inkluzivnog

predskolskog vaspitanja i obrazovanja.

Prateéi savremene teorijske tvrdnje i pristupe na polju vaspitanja i obrazovanja djece
predskolskog uzrasta Osnove programa predskolskog vaspitanja i obrazovanja jasno postavljaju
i definiSu koncept programa, uzimajuci ¢injenicu da je predSkolski period doba djeteta koje je
neponovljivo, jedinstveno, iskustveno za svu djecu i period spontanih i slobodnih aktivnosti i

mogucnosti za ostvarivanje 1 razvijanje djecijih potencijala u cilju podrske dobrobiti djece

predskolskog uzrasta.

Osnove ovog programa se baziraju na zajednickim aktivnostima djece i odraslih u
ambijentu koji predstavlja provokaciju za djecu, okruZenje koje je stimalitivno gdje su djeca
radoznala, slobodna, pokazuju interesovanje za igrom, za otkrivanjem, istraZivanjem, za

komunikacijom sa drugom djecom ali i sa odraslim.

Osnove programa su dostupne svim zaposlenim u predSkolskim institucijama,
vaspitaCicama, medicinskim sestrama, stru¢nim saradnicima i ostalima Kkoji direktno ili
indirektno ucestvuju u vaspitno-obrazovnom procesu djece predskolskog uzrasta, roditeljima-
porodici, lokalnoj zajednici, obrazovnim 1 ostalim ustanovama, udruzenjima, organizacijama, i
organima koji utiu na polje obrazovanja, vaspitanja, drustvene i socijalne zastite. Struktura
ovog programa bazirana je na djecijoj igri i aktivnom ucesc¢u u zZivotno-prakti¢nim situacijama,
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prate¢i ideje o ve¢ poznatom pristupu ucenja za djecu predSkolskog uzrasta. Na izradi
dokumenta “Osnove programa predskolskog vaspitanja obrazovanja* radili su predstavnici
Zavoda za unapredivanje obrazovanja i vaspitanja, UNICEF-a, Instituta za pedagogiju i
andragogiju Filozofskog fakulteta Univerziteta u Beogradu i Ministarstva prosvete, nauke i

tehnoloskog razvoja.

Sadrzaji koji se realiziraju i sa kojim se djeca predSkolskog uzrasta upoznaju nude
djeci da sama odlucuju koje aktivnosti ¢e biti u njthovom fokusu, ¢ime ¢e se baviti, na koji
nacin, uz kreativne ideje i materijale koji zahtijavaju intenzivnu ulogu u kreiranju djecijih igara,
kao sredstva koja mogu pomoc¢i u daljem vaspitno-obrazovnom procesu, razvijaju kriticko
misljenje, kreativnost, saradnju sa vr$njacima kao i sa odraslima, unapredjuju vlastite vjestine.
Vaspita¢im ovaj pravac djelovanja vaspitno-obrazovnog procesa pomaze u organizaciji rada, a

roditeljima djece predskolskog uzrasta nude inovativne prijedloge i ideje na koji nacin 1 kako

provesti zajednicko vrijeme sa svojom djecom.
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5. IGRACKE I IGRE - KREACIJE STUDENATA
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5.1. Torbalino
Ajla Gegié

Envera Kurtovi¢

Fatima Ukié

Slika 1. Djedija igracka Torbalino

Potreban materijal: Sunder dimenzija 2m x 1,60 — debljine 1cm, crna traka, kec papiri u
boji, vreéica, pamucni materijal u tri boje (zuta, ljubicasta, braon), igla, konac, ¢i¢ak, lepenka,

tempere boje, najlonske vrecice, sunder debljine 10 cm, plasti¢ne Case 1 kolaz papir.
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Slika 2. Materijal potreban za izradu djecije igracke Torbalino

Proces izrade:

Sunder je podijeljen na tri jednake kolone, razdvojeni usivanjem trake, presvu¢en pamucénim
materijalom, ruéno se §iju rucke na rancu; ¢i¢ak se aplicira na mjestima gdje se naide na
poteskoce prilikom Sivenja jer se ve¢ usiveni ¢i¢ak kaci na materijal i cupka ga. Potom se prave
aplikacije hrane od kec papira na kojem se stavlja ¢icak, od lepenke sjeci potrebne aplikacije sa
izgledom Zivotinja (zec, veverica, zirafa, koje su nacrtane), oboje se, otvaraju potrebne otvore
na stomaku i ustima gdje se stavljaju najlonske kese. Od sundera isje¢i postolja za pehare na
kojima treba pripojiti plasti¢ne ¢ase sa odgovaraju¢im brojem mjesta (I, II, Il mesto). Sunder
se oblaze samolepljivim papirom u boji i mali kvadrati¢i ¢icka se usivaju na prednju stranu

sundera.
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Slika 3. Zavrs$ni procesi izrade djecije igracke Torbalino

Opis igracke:

Igracka je u obliku ranca koji je vrlo pogodan za manipuliranje — rasklapa se, na njemu su
¢ickom zakacene aplikacije hrane, vrecica sa karticama za uputstva, na vrhu se nalazi rucka za
noSenje 1 zavezano uputstvo za upotrebu igracke, a na poledini kaiSevi. Unutrasnju stranu ranca
¢ini poligon koji se sastoji od tri trake na kojima su iscrtane Sape zivotinja i koraci. Da

napomenemo da je ranac opremljen sa neophodnim potrebnim materijalima i sredstvima za igru
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(zivotinje i pehari). U ovoj igri ucestvuje troje djece sa ili bez koordinatora (vaspita¢, roditelj,

ili neka druga odrasla osoba).
Cilj:
Svjedoci smo svakodnevnom plasiranju igracaka koje ne zahtijevaju posebnu fizicku aktivnost

djece. Upravo iz tog razloga, osmisljena je ova igracka koja doprinosi tjelesnom razvoju. Pored

tjelesnog razvoja cilj je da igracka obuhvata i kognitivni, emocionalni i socijalni razvoj.
Vaspitno -obrazovni zadaci:

Obrazovni:  Razvija postojeCa znanja 1 usvaja nova znanja |1  iskustva.
Vaspitni: Osposobljavanje djece za fizic¢ku aktivnost, vr$njacke zajednice i igru sa gotovim
pravilima, izgled veceg ranca asocira na realnu $kolu i time se doprinosi da se djeca postupno i
spontano pripremaju za polazak u Skolu i razvija svijest za predstojeci Skolski period i Skolske

zadatke i obaveze.

Funkcionalni: Dijete ¢e biti spremno da: prepozna, ponovi, izdvoji, poveze, poreda, imenuje,
identifikuje, klasifikuje, razlikuje, uporedi, demonstrira, istrazuje, manipulira, predvidi,

prilagodi, ilustruje, dramatizuje, identifikuje motive uzroke i sl., izdvoji, komentriSe, ras¢lani.
Oblasti koriSéenja:

Osmisljena je kao igra sa gotovim pravilima, s tim da se pravila igre mogu mijenjati i
prilagodavati djecijem uzrastu i njihovim interesovanjima. Druga moguénost zabavljanja,
druzenja i igranja sa ovom igrackom je ta da se pruza solucija da se Zivotinje mogu okaciti na
zid 1 sluziti kao odredena vrsta svakodnevih obaveza djeci da ih hrane prilikom dolaska ili
odlaska ku¢i, gdje se razvija i podize svijest i odgovornost i odnos prema zivim bi¢ima. Ova

igracka obezbjeduje upotrebu kroz usmerene i slobodne aktivnosti.

- U metodici fizickog vaspitanja moZe se koristiti za razlicite fizicke aktivnosti kao Sto
su: skok na jednu nogu, skok u dalj, sunozni skok, skok u vis pa ¢ucanj, orijentaciju u
prostoru, kao 1 za druge vrste djecijih igara.

- U oblasti razvoja govora funkcionalna je u svim tematskim jedinicama kao §to su:
upoznavanje djece sa sadrzajima djecijih recitacija koje govore o Skoli, Zivotinjama,
obavezama daka, higijeni, zagonetke, brzalice, onomatopeja, dramatizacija, imitiranje.

- U metodici pocetnih matematickih pojmova moze posluziti u vidu aktivnosti

upoznavanje dece sa pojmom skupa kao i sistematizacije termina skup,matematickih
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operacija — sabiranje, oduzimanje, osjecaj ravnoteze — kada nose pun ranac i kada u
rancu se ne nalazi niSta, mogu se kreirati aktivnosti na temu mjerenja, klasifikacija,
uocavanja.

- U metodici upoznavanja okoline kroz tematske jedinice divljih i domacih Zivotinja,
zdrava i nezdrava hrana, oCuvanje vlastitog zdravlja, oCuvanje zivotinjskog svijeta,
briga o njima, usvajanje odgovornosti, prostorna orijentacija.

- U metodici likovnog vaspitanja ima moguénost pospjeSivanja razvoja maste i
kreativnosti, ilustrovanja, kreiranja, pravljenje novih aplikacija...

- U metodici muzi¢kog vaspitanja koriste¢i ovu igracCku mogu se organizovati raznovrsne
plesne aktivnosti koje ukljuc¢uju koreografiju sa rancem, na poligonu, uz zvukove
Zivotinja pokrete po osjecaju...

- Slobodne aktivnosti
Uputstvo za upotrebu:

- odlijepiti aplikacije i vre€icu sa ranca i razvrstati aplikacije hrane u nekoliko grupa;

- otvoriti ranac;

- prikazati Zivotinje i pehare;

- upotrebiti sunder;

- na osnovu prikazane — nacrtane Sape koja Zivotinje, odredujemo kojoj koloni Zivotinja
pripada, centrirati zivotinje na kraju poligona i prepoznati i odrediti koja se zivotinja
¢ime hrani;

- djeci se pruza mogucnost da izvlaCe iz vre€ice uputstva sa odredenim brojem koraka,
uzimaju odgovarajucu hranu 1 idu ka cilju uz instrukcije sa kartica;

- dijete koje prvo dode ostaje da ¢eka na cilju dok ostalo dvoje ne zavrse;

- po zavrsetku dobijaju pehare sa I, 1li IlImjestom;

- na peharima lijepe ¢ickom hranu svoje Zivotinje.

Napomena: Prilikom koris¢enja ove igracke, zadaci igracke mogu se prilagodavati razvojnim
moguénostima i potrebama djece, moze se korigovati i mijenjati prema Zeljama, idejama i

interesovanjima djece.
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5.2. Snjeskolend

Almina Tutié
Nazifa Tuti¢

Sejla Semsovi¢

Slika 4. Djecija igraéka Snjeskolend

e ye

Sestar, pribor za iscrtavanja lica, lijepak.
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Slika 5. Materijal koji je potreban za izradu djecije igracke Snjeskolend

Proces izrade:

Lepenka je podijeljena u tri jednaka dijela (70cm visina) i (Sirina 33cm). Nakon toga,
na kartonu se crta posebno 6 Sesira, 6 Salova, glava i stomak Snjeska. Na stomaku uz pomo¢
Sestara napravljeni su krugovi koji odgovaraju ve¢ postoje¢im Eepovima, tri stomaka i na
svakom je broj krugova drugaciji. Prvi stomak tri ¢epa, drugi stomak posjeduje pet ¢epova, i
tre¢i stomak sedam Cepova. Zatim je sve to obloZeno bijelim kartonom.

Na lepenci se jo$ nalazi drugi dio ¢epa, koji je postavljen u pravcu, tako da sve odgovara.
Na glavi Snjeska Bijeli¢a su nacrtane tri osnovne emocije (sre¢a — Snjesko je vrlo srecan, tuga
— na$ Snjesko je veoma tuzan, ljutnja — Snjesko se u medjuvremenu mnogo naljutio). Sesiri,
nakon §to su oblozeni bijelim kartonom, se dodatno oblazu papirom u boji (hrapav papir).
Poledina SeSira je obloZzena ¢ickom, a na lepenci se nalazi drugi dio ¢icka, moguénost odlijepi
— zalijepi. Na glavi SeSira se nalaze flekice raznih boja na kojima je drugaciji broj. Kada se
Snjeskov $esir stavi na glavu, stomak Snjeska stavi na odgovarajuci broj ¢epova, preostaje da
se zarotiraju poklopci koji su u odgovarajucoj boji.

Lepenku smo obojili plavom i bijelom bojom. Na lepenci se nalazi i vrec¢ica koja je

dekorisana i u njoj se nalaze: SeSir, Sal, stomak 1 Cepovi.
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Slika 6. Djecija igracka Snjeskolend

Opis igracke:

Na lepenci se nalaze tri Snjeska Bijelica, od ponudenih iscrtanih aplikacija, glava je
staticna. Oblik 1 formu stomaka SnjeSka Bjelica djeca formiraju prema ve¢ postoje¢im
dijelovima ¢epa koji se nalaze na lepenci (utvrdena pravila igre).

Svaki oblik stomaka ima svoje mjesto. Zatim izvlace SeSir, i time formiraju Snjeska
Bijelica. Na glavi Snjeska Bijeli¢a se nalazi kapa, djeca prilikom istrazivanja pronalaze broj
koji ¢e pripojiti, ili boju flekice koju zele, a na njoj se nalazi broj (nude se mnogobrojne
mogucénosti pristupa ovoj igracki). Djetetov zadatak je da pronade ¢epove prema odgovarajucoj
flekici koja nosi odredeni broj koji je napisan na njoj.

Cilj igracke:

- Kognitivni razvoj, razvoj misljenja, socijalizacija djece, edukacija kroz igru, zabavu,
utvrdivanje prethodno stecenih znanja i usvajanje novih pojmova i prosirivanje znanja,
postovanje pravila igre.

Iskazivanje emocija, prepoznavanje emocija kod sebe i kod drugih, poStovanje pravila igre.
Vaspitno-obrazovni zadaci:

- Obrazovni: Razvijanje pojma broja, prostorne relacije, klasifikacije predmeta, boja,
oblika.
- Vaspitni: Socijalizacija djece, saradivanje, radoznalost, upornost, istrajnost, paznja,

sklonost ka razmisljanju i logickom povezivanju.
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- Funkcionalni: Reverzibilnost u misljenju, uo¢avanju, paznja, povezivanje novog sa vec¢
nauc¢enim.

Oblasti koriséenja:

- Oblast likovnog vaspitanja; upotreba razli¢itih materijala, tehnika prilikom realizacije
odredenih aktivnosti sa aspekta likovnog vaspitanja,

- Oblast razvoja govora; slobodne teme — usvajanje recitacija i djecijih pesmica na temu
godi$njeg doba, iskazivanje vlastitih osjecanja,

- Oblast pocetnih matematickih pojmova; upoznavanje sa brojevima, matematickim
operacijama, orijentacijom, geometrijskim oblicima i tijelima, bojama,

- Oblast upoznavanje okoline; karakteristike godiSnjeg doba — zima, orijentacija u
prostoru,

- Oblast muzickog vaspitanja; plesni pokreti, koreografija, djecije kompozicije,

- Oblast fizickog vaspitanja, fizicke aktivnosti tokom godiSnjeg doba — zime, snalaZenje
u razli¢itim situacijama,

- Slobodne aktivnosti na mnogobrojne teme u zavisnosti od interesovanja i prijedloga

djece predskolskog uzrasta.

Uputstvo za upotrebu:

- Odljjepiti kape 1 spakovati ih u vrecicu;

- Cepove spakovati u vreéicu;

- Oblik stomaka spakovati;

Vrecica sa svim aplikacijama se nalazi na lepenci, prije nego djeca pristupe igracki, vrecicu
staviti na pristupacno mjesto iz kojeg ¢e djeca izvlaciti odredene aplikacije kako bi se ukljucila
i uéestvovala u igri. Djeca se dijele u dvije grupe po troje. Ono dijete koje zavrsi prvo, ostaje
da ¢eka ostalo dvoje, onda krece drugi tim. Pristupi i pravila igre se mogu mijenjati gdje Ce se

kod djece razvijati takmicarski duh ili osjecaj pripadnosti i drugarstva.

53



5.3. Kockalica

Alma Paljevi¢

Lejla Jusovié¢

Slika 7. Djeéija Igra¢ka Kockalica

Potreban materijal: Kocka od sundera, platno, materijali u boji, figure (ne ljuti se ovjece),
kocka, tufnice, rajsferslus, kopce, kais, pertle, vuna, Siva¢a masina, lijepak, ¢icak, igla, konac,

makaze, marker, skalper, lenjir, materijal-prirodna koza, gumeni materijal, tempere.

Proces izrade:
Od sundera je kreiran oblik kocke, gdje su pridruzeni i razni materijali u boji, koji su ru¢no
usiveni. Na svakoj stranici kocke se nalaze razli¢ite vrste djecijih igara.
- Na prvoj strani se oblikuje materijal, ispiSu slova, napune vunom (abeceda) i ostavlja
se moguénost da se usiju ¢icak platna.
- Nadrugoj strani se iscrtaju markerom na kocki geometrijski oblici i usije ¢icak platno,

pa se i usiju materijalom odredeni geometrijski oblici.
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- Natrecoj strani se iscrtava krug u obliku pice gdje ima 8 parc¢adi pice, gdje ispod svakog

parceta ima broj, a na svakom parcetu pice se nude moguénosti da se nalijepe tufnice,

odnosno zacini po odredenom broju.

- Na cCetvrtoj stranici se nalijepi gumeni materijal u obliku kruga sa razli¢itim bojama,

oblikuju se Kkruzi¢i sa razli¢itim bojama, a sa strane se usije dzep za njih.

- NaSestoj strani se nalijepi kozni materijal u obliku stope, kopce se usiju na njoj, nalijepi

rajsferslus, kais i pertle.

- Na petoj strani oblikovati i obojiti materijal, crveno, plavo, zuto i zeleno za igru “ne ljuti

se ¢ovjece”, i kreirati kocka potrebna za igru.

Slika 8. Materijal koji je potreban za izradu djecije igracke Kockalica

Opis igracke:

Igracka je u obliku kocke, sa Sest strana sa razli¢itim vrstama djecijih igara. Djeca,

ucesnici bacaju igracku, igracka kocka koja pokaze odredeno polje igraju tu vrstu djecije igre.

Na prvoj strani se nalazi igra “abeceda” gdje djeca odredena slova nalijepljuju pomocu
¢icka na odredena mjesta, formiraju rije¢ ili re¢enicu, manipuliraju¢i slovima.

Na drugoj strani kocke je igra “geometrijski pojmovi” gdje djeca pronalaze, prepoznaju i
klasifikuju, odnosno nalijepljuju — pridruzuju materijal oblikovan na odgovarajuca polja.
Na trecoj strani kocke je igra u obliku pizze, gdje na svakom parcetu pizze se nalazi
odredeni broj zacina (tufnica) gdje djeca pridruzuju broj zacina u zavisnosti koji broj se

nudi.
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- Na Cetvrtoj strani kocke se nalazi igra sortiranje boja, gdje male tufnice u bojama redaju,
odnosno sortiraju na odgovaraduca polja, tj.odgovarajuce boje. U obavezi su reci koje su
to boje i gdje pripadaju.

- Na petoj se nalaze kopce, pertle, rajfeslus, kais, gdje djeca uce koristiti njima.

- Na Sestoj strani je igra “Ne ljuti se Covjece” gdje ¢e cio tim, odnosno ekipa igrati igru, a za
pobjednika ¢e imati nagrada- koju vaspitacica definiSe i dodjeljuje.

Cilj igre:

- Usvajanje 1 poStovanje pravila igre;

- Podsticanje logickog misljenja i razmisljanja;

- Podsticanje paznje i koncentracije;

- Saradnja sa ostalim u€esnicima;

- Vjezbanje memorije;

- Prihvatanje poraza (ne ljuti se ¢ovjece)

- Zabava;

- Kreativnost;

- Uoc¢avanje razli¢itih pojmova;

- Prepoznavanje i imenovanje geometrijskih oblika;

- Prepoznavanje i imenovanje boja.

Vaspitno-obrazovni zadaci:

Obrazovni: Razvijanje razlic¢itih grafickih pojmova i oblika (kvadrat, trougao, krug)
prepoznavanje i imenovanje.

Vaspitni:  Socijalizacija djece, logicko povezivanje i miSljenje, razvijanje volje za
saradivanjem, upornost.

Funkcionalni: imenuje, poreda, poveze, opise, klasifikuje, identifikuje, sortira, dopuni, uporedi,

udruZi..
Oblasti korisc¢enja:
- Oblast razvoja govora;
- Oblast logicko- matematickih pojmova;
- Oblast upoznavanje okoline;
- Oblast muzicke kulture;
- Oblast fizickog vaspitanja;
- Oblast likovne kulture;

- Slobodne aktivnosti
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5.4. Satougli¢

Edma Destovié¢
Dzeneta Feratovié

Minela Ismaili

Slika 9. Djecija igracka Satougli¢

Potreban materijal: Dve drvene ploce, koje imaju udubljenja, lepenka, nekoliko vrsta
materijala u boji (crvena, bijela, siva, ljubiCasta, roza, plava, narandzasta, bez, zuta i braon)
igla, konac, makaze, ¢icak trake, konopac, drvena slova, drveni brojevi, stikeri divljih Zivotinja

i stikeri insekata, iglice u boji, lijepak, kazaljke od prave koze, Sarke.

Slika 10. Materijal koji je potreban za izradu djeéije igracke Satouglié
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Proces izrade:

Od lepenke se prave trouglovi koji se uklapaju u ve¢ spreman krug koji ima udubljenja
kako bi mogli da se smjeste trouglovi, a drvene ploce su sastavljene ¢vrstim kanapom. Na prvoj
strani se nalazi 6 udubljenja za koja su namijenjena da se smjeste aplikacije od lepenke, koja je
prethodno oblozena materijalom. Na njih se lijepe stikeri divlje zivotinje. Na drugom krugu
koji je ravna ploca, se prave identi¢ni trouglovi koji se lijepe pomocu ¢icka trake, a na njih se

apliciraju drvena slova.

Slika 11. Zavr$ni procesi izrade djecije igracke Satougli¢
Opis igracke:

Igracka se sastoji iz dvije drvene ploce koje se otvaraju kao dvije stranice knjige. Na
prvoj stranici se nalazi 6 udubljenja popunjenih karticama, na karticama se nalaze stikeri divljih
zivotinja, a na drugoj strani ravnoj se nalaze kazaljke koje se okrecu ka karticama na kojima se
nalazi pocetno slovo zivotinje. U dijelu gdje se klasifikuju zivotinje postoji jo$ jedan krug u
kojem se nalazi torbica sa zagonetkama koje treba procitati djeci. Zagonetke ¢e biti rjesenja
zivotinja koje se nalaze u krugu. Sa druge strane igracke u udubljenom dijelu, nalaze se insekti,

a na ravnoj ploci kartice sa brojevima pomocu kojih djeca prebrojavaju insekte.

Zagonetka: Kitnjast ima rep, veliki i lijep, ljesnjaci su njena hrana, dom joj je svaka grana...
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Cilj:
Cilj ove igracke je na Sto zanimljiviji i slikovitiji na¢in predstaviti male zadatke koji ¢e kasnije

svakako posluziti kao veliko znanje.
Vaspitno-obrazovni zadaci:

Obrazovni: Razvijanje pojma broja i brojevnog niza, usvajanje novih i utvrdivanje veé
postojecih znanja o zivotinjama i insektima.

Vaspitni: Osposobljavanje djece za timski rad, toleranciju, razvijanje empatije prema
Zivotinjama 1 insektima.

Funkcionalne: U toku igranja ovom igrackom dijete ¢e moci da prepozna, imenuje, klasifikuje,

rjeSava, izdvoji, poveze, poreda, razlikuje, indentifikuje, demonstrira.
Oblasti koriS¢enja:

- Oblast pocetnih matematickih pojmova;
- Oblast razvoja govora;

- Oblast likovnog vaspitanja;

- Oblast upoznavanja okolike;

- Slobodne aktivnosti;

- Metodika pocetnih matematickih pojmova sluzi za aktivnosti obrade i1 utvrdivanja

brojevnog niza, obrade skupova, matematicke operacije sabiranja i oduzimanja;

- Metodika razvoja govora se moze koristiti u aktivnostima: za obradu i utvrdivanje slova,
rjeSavanje zagonetki, brzalica, dramatizaciji, pri¢e u slikama, kreiranje basni, bajki;

- Metodika likovnog vaspitanja: moze posluziti u svrhu raznih tematskih jedinica kao §to
su: ilustrovanje Zivotinja i insekata na papiru, realizacija odredenih tehnika, modeliranje
istih od gline i plastelina, kreiranje aplikacija slova i brojeva od kolaz papira;

- Metodika upoznavanja okoline moze se koristiti u aktivnostima na temu Zive i nezive

prirode, domacim i divljim Zivotinjama, ouvanju Zivotne sredine.
Uputstvo za upotrebu:

Otvoriti pametni sat i kartice rasporediti u skupove, mjesto za brojeve, slova, divlje

zivotinje i insekte. Na unutrasnjoj obloj strani pridruziti kartice sa slovima pomoc¢u ¢icka trake,
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kazaljku koja se nalazi u krugu slova zavrtjeti; po zaustavljenom slovu traziti zivotinju kKoja
pocinje datim slovom i integrisati je ¢ickom trakom na prazno udubljeno polje. Na spoljasnjoj
strani je slican postupak samo $to su u pitanju brojevi i insekti. Okreée se kazaljka gdje su

smjesteni brojevi i od dobijenog broja se formira skup.
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5.5. Mekica Sveznalica

Kefsera Golos
Amra Dzamovi¢
Anera Husovié

Nejla Smailagic¢

Slika 12.Djecija igracka Mekica Sveznalica

Potreban materijal: Lepenke, materijal, lijepak, ¢icak traka, lepljivi materijal u boji, papir
u boji, silikon, dugmi¢i, pertle, vunica, $nale za kosu, lastici za kosu, ukrasna traka, Sivaca
masina, Stipaljke, materijal-prirodna koza, igla, konac, slaméice, makaze, ukrasna kesica,

olovka, vata, vezice, skalper, lenjir, zumbalica, nitne, spiner, Stapiéi u boji, konopac.
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Slika 13. Materijal koji je potreban za izradu djecije igracke Mekica Sveznalica

Proces izrade:

Prvo se iscrtavaju meduze, potom se izrezu. Lepenke su oblozene materijalom.
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Slika 14. Zavrsni procesi izrade djecije igracke Mekica Sveznalica
Opis igracke:

Igracka je kao knjiga, listovi su u obliku meduze i ima 10 stranica. Sve stranice su razlicite boje.

Svaka od stranica nosi odredeni zadatak. Korice nose naslov ,,Mekica sveznalica®.
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Korice su roze boje i sadrze naslov knjige ,,Mekica sveznalica®.

1. stranica- Na prvoj stranici nalazi se veliki sat i oko njega nalaze se mali satovi. Svaki mali
sat pokazuje razlicito vrijeme. Djeca posmatraju mali sat, 1 sa malog sata prenose vrijeme na
veliki sat, tj. podesavaju kazaljke. Na pipcima meduze se nalaze brojevi, i djeca mogu odlijepiti
sa sata brojeve i staviti ih na odgovaraju¢e mjesto na pipcima, broj na broj, boja na boju. Sa
druge strane nalazi se patika, pertle, dvorac, lastici, $nalice, vunica. Djeca imaju izbor vise boja
mijenjati pertle na patici. Kosa (vunica) koja se pruza niz dvorac omogucava djeci da zakace

Snalice, da vezu kosu, pletu pletenicu, itd.

Slika 15. Prve stranice djecije igracke Mekica Sveznalica

2. stranica- Ves masina. Djeca imaju zadatak da nedisti ves sa pipaka meduze odloZe u masinu.
Potom ¢isti ves$ da stave u korpu i rasire na Zicu koja je napravljena od kanapa. Tokom ove igre

djeca podsticu usvajanje higijenskih navika.

Cula- U ovoj igri djeca imaju zadatak da odredene predmete, pribor, namirnice stave na

odredena mjesta gdje su nacrtana cula (¢ulo vida, culo dodira, ¢ulo mirisa).

Zubi -U ovoj igrici djeca imaju priliku da koriste¢i pastu, ¢etkicu i konac za zube kroz igru

savladavaju higijenske navike, naviku redovnog pranja zuba.
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Slika 16. Stranice djecije igracke Mekica Sveznalica

3. stranica- Na meduzi je zalijepljena bubamara sa dugmic¢ima, po odgovarajucoj boji i veli¢ini.
Djeca imaju zadatak da iz dZepa koji se nalazi u desnom uglu meduze izvuku jedan par koji ¢e
odgovarati odredenom dugmetu 1 tako ¢e djeca nauciti kako da zakopcavaju dugme, nauciti
boje. Na drugoj stranici meduze nalazi se slagalica koja se sastoji od Cetiri trougla i jednog
pravougaonika. Ova slagalica se sastoji od 5 elemenata, a cilj je da se svi elementi bez
preklapanja stave jedan uz drugi. Na istoj stranici nalazi se dzep u kojem se nalaze kartice; na
karticama su nacrtani razni oblici, a pored toga imamo izrezani materijal u obliku Stapic¢a na
kojima se nalaze dugmic¢i. Djeca imaju zadatak da izvuku jednu karticu i koji oblik izvuku,

uzimaju Stapic i sastavljaju oblik, to jest zakopcavaju oblik koji su izvukli.
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Slika 17. Treca i cetvrta stranica djecije igracke Mekica Sveznalica

4. stranica- Veliko-malo slovo. U ovoj igri djeca imaju zadatak da pronadu malo slovo. Na
meduzi je zalijepljen papir sa dZzep¢i¢ima na kojima su velika slova, a u vre¢icama ¢e bitiStapici
sa malim slovima. Djeca imaju zadatak da iz vre¢ica pronadu malo slovo koje odgovara
velikom slovu na meduzi, i da ga ubace unutra. Sa druge strane meduze se nalaze oblici, npr.
zvezda, oblak... a na pipcima meduze nalaze se slova i djeca imaju zadatak da pronadu

odgovarajuce slovo koje treba, 1 tako da upotpune rijec.
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Slika 18. Cetvrta i peta stranica djecije igracke Mekica Sveznalica

5. stranica- Vremenska prognoza. Na ovoj stranici meduze Sveznalice nalazi se krug koji
pokazuje kakvo je vrijeme, djecak, djevoj€ica i odjeca. Onako kako vrijeme bude, tako djeca
oblace djecaka i djevojcicu. Sa druge strane meduze nalazi se igrica ,,srce-oblak®. Znakovi srce
i oblak nalaze se u vrecici ispod polja. To je igra dva igraca koja se igra u poljima 3x3 kvadrata.
Djeca naizmjeni¢no postavljaju svoje znakove (jedan Kkoristi srce, drugi koristi oblak) u

slobodna polja. Cilj igre je spojiti tri ista znaka.
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Slika 19. Peta i Sesta stranica djecije igracke Mekica Sveznalica

6. stranica- U ovoj igri, djeca imaju priliku da biraju kakav lik ¢e da naprave, kakvu frizuru ¢e
staviti na glavu, da biraju koju boju o¢iju ¢e da imaju djecak ili djevoj€ica; sve to je napravljeno
od manipulativnog materijala. Sa druge strane meduze nalaze se leptiri¢i razli¢itih oblika
(veliki, mali, srednji). Uz pomo¢ djeCije kreativnosti i povezivanja krila sa istom bojom, djeca
¢e savladati pojam oblika i boje. Sa pipka meduze ¢e uzimati i lijepiti ¢iCak traku na

odgovarajuce leptirice.
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Slika 20. Sesta i sedma stranica djecije igracke Mekica Sveznalica

7. stranica- Na ovoj stranici meduze nalazi se racunaljka za djecu u obliku kiSobrana na kojoj
se nalaze bobice i tu imamo deset linija; na svakoj liniji moramo da podijelimo bobice (npr. na
prvoj liniji jedna bobica, na drugoj liniji dvije i sve tako do deset linija i deset bobica).
Racunaljka sluzi djetetu da se upozna sa matematickim operacijama, dasabira i oduzima,
upoznaje se sa brojevima. Na toj istoj stranici imamo zelenu podlogu na kojoj se nalazi drvo,
tu imamo dva dzepcic¢a. U jednom Su smjeStene crvene jabuke, a u drugom su smjeStene Zute
jabuke. Djeca uzimaju jabuke iz dzepcica koji Zele i lijepe na drvo. Na sljedecoj stranici meduze
nalazi se robot, koji je nacrtan na zelenoj podlozi i zalijepljen na meduzi, a na pipcima meduze
imamo razne oblike (krug, kocka, pravougaonik, trougao). Djeca imaju zadatak da odlijepe
oblike i da stave na odredeno mjesto na kojem je nacrtan robot. Na istoj stranici imamo meda
koji je izradjen od materijala i zalijepljen na meduzi, a oko njega su zalijepljeni dijelovi od
slamc¢ice koje smo izrezale i zalijepile, tu imamo i vezicu koju treba da provlac¢imo kroz dijelove

slamcice 1 da dobijemo meda. Na ovaj nacin djeca podstic¢u razvoj koncentracije.
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Slika 21. Sedma i osma stranica djecije igracke Mekica Sveznalica

8. stranica- Na stranici se nalazi krug sa spinerom i brojevima (+1, +2, -1, -2), a sa strane se
nalaze brojevi od 1 do 10. U ovoj igri u€estvuju dva igraca. Djeca okrecu spiner i ako im se
spiner pojavi na +2, onda oni pomijeraju kruzi¢ za dva polja, a ako im spiner se pojavi na -1,
onda se spustaju za jedno polje. Dijete koje prvo stigne do broja 10 je pobjednik. Na drugoj
strani meduze se nalaze 4 kamiona za reciklazu sa dzepci¢ima koje su razliCite boje, a na
pipcima meduze se nalaze vrecice koje su takoder razli¢ite boje, plava, crvena, zelena, zuta. Na
vreéicama je napisano za $ta one sluze: za papir, plastiku, staklo, metal. U vre¢icama se nalaze
i Stapici, na kojima su nacrtane flaSe, limenke, tetrapak, papir. Djeca imaju zadatak da iz vrecica

izvlace Stapice 1 stavljaju ih u odgovarajuci kamion
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Slika 22. Osma i deveta stranica djecije igracke Mekica Sveznalica

Podsticanje logickog zaklju¢ivanja i razmiSljanja;

Podsticanje socijalizacije kroz igru;

Prepoznavanje i uocavanje razli¢itih emocija;

Razvijanje sklada socio-emocionalnog razvoja;

Podsticanje cjelokupnog djetetovog razvoja uz uvazavanje svih njegovih potencijala;
Podsticanje razvoja saznanja o sebi, o sopstvenim osjeCanjima i potrebama,
samopostovanje i samopouzdanje.

Prosirivanje djecijeg iskustva u razlicitim oblastima;

Podsticanje paznje i koncentracije, kao 1 stvaranje prijatne i pozitivne atmosfere;
Podsticanje misljenja, njegovanje i poStovanje redosljeda ucestvovanja,

Podsticanje razvoja, memorije, verbalne i neverbalne komunikacije, fine motorike i
prepoznavanje brojeva od 1-12;

Usvajanje novih pojmova, prepoznavanje i imenovanje boja;

Podsticanje istrajnosti sa ciljem rjeSavanja datog zadatka/problema;

Prepoznavanje i imenovanje geometrijskih oblika;

Usvajanje i posStovanje pravila igre;
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- Saradnja sa ostalim ucesnicima;
- Razvoj strpljenja, individualnosti;
- Stvaranje vedre i opustene atmosfere;

- Podsticanje razonode i zabave.

Vaspitno-obrazovni zadaci

- Uspjesno posmatranje, analiza, zakljucivanje, sinteza, logicko razmisljanje;
- Podsticanje kreativnosti i maste;

- Prepoznavanje broja, boje, oblika;

- Doprinos pozitivnom odnosu prema knjizi;

- Doprinos razvoju samostalnosti i samopouzdanja.

Oblasti koriS¢enja:

Metodika upoznavanja okoline;

Metodika razvoja govora;

Metodika fizickog vaspitanja;

Metodika muzic¢kog vaspitanja.
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5.6. Mektebino

Birsena Hasanovi¢
Dzelila Hodovié¢
Rijalda Cekovi¢
Nejra Kalender
Mirela Kujovi¢
Amina Krkusi¢

Dajla Adrovié¢

Slika 23. Djecija igracka Mektebino

Potreban materijal: Lepenke, tanki sunder, trikotazni materijal, ringlice,kanap,penasti
papir, kolaz papir, dugmici, filc, papirne koverte, celofan.

Proces izrade:

Od tanje lepenke su kreirane stranice dimenzija 50x35. Oblozene su jednim slojem tankog
sundera, a zatim se svaka stranica presvuce pamuc¢nim, rastegljivim materijalom u tri boje. Na
svakoj stranici su zalijepljene odgovarajuce aplikacije i igre koje idu uz njih. Kartonska kutija,
u kojoj se nalazi knjiga, oblijepljena je crnim materijalom i ukrasnim papirom u zlatnoj boji.
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Opis igracke:

Igracka je u obliku knjige Cije su dimenzije 50x35cm. Knjiga se nalazi u kutiji koja je

dekorisana elementima Kabe. Knjiga se izvlaci iz kutije. Stranice su povezane kanapom.

Cily:

Igracka je vjerskog karaktera i na$ Cilj je bio da djeci u vrti¢ima koja se bave i vjerskim

aktivnostima i odgojem olakSamo sticanje znanja iz ove oblasti, na jedan zabavan i zanimljiv

nacin. Nedostatak ovakve vrste sredstava je bio nasa pocetna motivacija.

Vaspitno- obrazovni zadaci:

Obrazovni: Usvajanje elementarnih znanja vezanih za vjerski odgoj.

Vaspitni: Sticanje navika, rutine, razvijanje osjecaja odgovornosti, humanosti, empatije,

povezanosti sa drugima.

Funkcionalni: Dijete ¢e biti spremno da prepozna, poreda, imenuje, poveze, objasni, razlikuje,

demonstrira.

Oblasti koriS¢enja:

Namijenjena je predSkolskim ustanovama u kojima se vaspitaci pored vaspitno-obrazovnog

rada sa djecom bave i islamskim odgojem. Takoder, knjiga se moze primjenjivati i u radu sa

djecom koja imaju poteskoce u razvoju, a postoji ambicija da se radi sa njima i na ovom

aspektu.

- U metodici fizickog vaspitanja moze se koristiti kod vjezbi za pravilno drzanje tijela,
pregibanja, cucnja, vjezbi istezanja, ravnoteze i koordinacije pokreta.

- U metodici razvoja govora primjenjuje se za usvajanje novih pojmova, pravilnu
artikulaciju glasova, upoznavanje sa razli¢itim lirskim vrstama.

- U metodici razvijanja pocetnih matematickih pojmova za savladavanje klasifikacije,
brojevnog niza.

- U metodici upoznavanje okoline moze se primjeniti u aktivnostima vezanih za
upoznavanje zive prirode, geografskih predjela,orijentacije u prostoru.

- U metodici muzickog vaspitanja mozemo je koristiti prilikom izvodenja vjezbi disanja,
melodi¢nosti.

Uputstvo za upotrebu:

Knjiga se sastoji od sedam strana. Na prvoj stranici je slika dzamije, gdje djeca dijelove dzamije

lijepe na odgovarajuce dijelove onako kako sami smatraju da treba.
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Slika 24. Prikaz prve stranice djecije igrac¢ke Mektebino

Na drugoj stranici je prikazano pet islamskih Sartova u obliku slova pet. Napravljene su kao
slagalica, djeca imaju zadatak da sloze po redu od prvog do petog islamskog Sarta. Takoder,
djeca imaju zadatak da povezu sli¢ice koje simboliziraju islamske Sartove sa odgovaraju¢im

brojevima.

Slika 25. Prikaz jedne od stranica djeéije igrac¢ke Mektebino

Na trecoj stranici je sli¢icama prikazan vizuelan postupak obavljanja abdesta. Sli¢ice su
prikacene za “Zicu”,napravljenu od konca u srebrnoj boji, u izmijesanim postupcima obavljanja
abdesta. Dijete uzima po jednu sli¢icu i stavlja je na odgovarajuéi redni broj koji se nalazi ispod

“zice”.
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Slika 26. Prikaz Cetvrte stranice djecije igracke Mektebino

Na &etvrtoj straniCi upoznajemo se sa aspektima prakti¢nog obavljanja namaza.Na vrtesci su
prikazani svi dijelovi namaza; kada zavrtimo vrtesku, strelica pokazuje koji deo namaza treba

da se pokaze na lutki od lepenke.

Slika 27. Prikaz jedne od stranica djecije igracke Mektebino
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Na petoj stranici je kalendar za mjesec Ramazan. Za svaki dan mjeseca Ramazana je
napravljen dzepci¢ od filca u kome se nalazi cedulja sa napisanim jednim dobrim djelom i jedno
dugme kao simbol nagrade za ucinjeno dobro djelo. Dugme ¢e djeca, kada obave dobro djelo,

ubaciti u kasu napravljenu od pjenastog papira koja se nalazi pored kalendara.
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Slika 28. Prikaz pete stranice djecije igracke Mektebino
Na Sestoj stranici se nalazi drvo poslanika. Djeca imaju zadatak da odaberu broj; koverte su

numerisane, a u kovertama se nalaze zagonetke o poslanicima koje djeca pokusavaju da rijeSe.
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Slika 29. Prikaz jedne od stranica djecije igracke Mektebino

Na sedmoj stranici je kocka od lepenke na ¢ijim unutrasnjim stranama su aplikacije koje se
sastoje iz dva dijela koji su odvojeni.

Na sli¢icama su prikazani imanski Sarti. Djeca imaju zadatak da:

-nabroje Sest imanskih Sartova,

-povezu dio sli¢ice sa odgovaraju¢im dijeom koji je vec zalijepljen.

Kada se sklopi,kocka izgleda kao Kaba.
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Slika 30. Prikaz sedme stranice djecije igracke Mektebino
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5.7. Suncev sistem

Sejla Omerovié
Lejla Hajrovi¢
Emina Muftarevi¢
Anela Ajdinovié¢
Anesa Hajrovi¢

Nejla Tatarevié¢

Slika 31. Djecija igracka Suncev sistem
Potreban materijal: Samolepljivi papir, plasti¢ne kugle dimenzija 12cm, 8cm, Scm,
tempere, plasti¢ne aplikacije za ,,0¢1*, pen papir, metalne nitnice, ¢icak traka, planete naslikane
na papiri¢ima, marker, makaze, karton, lijepak, platnene Zice, ukrasni §ljokasti lijepak, pertle,
male Stipaljkice, biseri, male figure bubamara, zvezdice u boji, kartonske slagalice, makaze,

skalpel, busilica, metalni Stapici.
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Proces izrade:

Metalne kugle su oblozene samolepljivim papirom. Najveca kugla je oblozena samolepljivim
pen papirom u zutoj boji. Ostale kugle su oblozene takode samolepljivim pen papirom u
crvenoj, plavoj, zelenoj, narandzastoj, braon i sivoj boji sa §ljokicama.
Na najvecoj kugli su otvorene rupe kako bi stajali Stapici i zatim su pricvrséeni lijepkom kako
bi se prikacile ostale kugle za najvecu kuglu. Na kuglama su zalijepljeni metalni Stapiéi, a onda
i na ostalim kuglama otvorene su rupe. To treba dodatno ucvrstiti silikonskim lijepkom.
Opis igracke:
Sunce nam je najbliza zvijezda i centar je naseg Sunéevog sistema, daje toplotu svima nama.
Stoga nam se zvijezde pojavljuju na crnoj pozadini neba kao malene svetlucave tacke.
Merkur je nasa najmanja planeta u Sunc¢evom sistemu. Ujedno i veoma topla jer je najbliza
Suncu.
Venera — njenu povrSinu neprestano prekrivaju oblaci. Ona je toplija od Merkura. Sli¢na je
nasoj planeti Zemlji jer ima brojne planine, doline, vulkane i sl.
Zemlja — nasa planeta. Pogodna za Zivot ukraSena brojnim prirodnim ljepotama: okeanima,
planinama... osam milijardi ljudi zivi danas na zemilji.
Mars ili kako ga neko naziva "Crvena planeta”. Mars je veoma hladna planeta isto tako i sa
veoma malo kiseonika. Pa kada bismo krenuli zakoraciti na ovoj planeti to bi izgledalo kao da
plutamo poput balona.
Jupiter je najveca planeta u Sunc¢evom sistemu. Toliko je velika da bi nekoliko hiljada planeta
Zemalja moglo stati u njoj. Na njemu se konstantno deSavaju ogromne oluje.
Saturn - mozda najljepsa planeta Suncevog sistema. Krase ga brojni prsteni koji su sa¢injeni
od milion ledenih kristala. Nije mirna planeta; njegovom atmosferom kruze brojni olujni
vetrovi.
Uran - jedna od najhladnijih planeta u Sun¢evom sistemu. Krasi ga plavicasto zelena boja,
brojni tanki prstenovi. Dan na ovoj planeti skoro i da ne postoji, jer je Sunce nisko iznad
horizonta.
Neptun je najudaljenija planeta od Sunca. Na Neptunu vladaju najjaci vetrovi u Solarnom
sistemu. On takode ima prstenove koji su izrazito mali i skoro nevidljivi.

Igracka je kreirana po ugledu na Suncev sistem. U sredini se nalazi Sunce kao centar
Solarnog sistema, oko njega planete, a svaka planeta nosi po jednu djeciju igru. Na aplikaciju
sunce lijepimo planete ¢i¢ak trakom uodgovarajuca polja. U aplikaciji planete Merkur je igra

"iks-oks". U aplikaciji planete Venera se djeca osposobljavaju za vjeStinu vezanja pertle,
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aplikacija planete Zemlje posjeduje azbuku pomoc¢u leptirica. Na aplikaciji planete Marsa je
predvidena igra zabavljanja — sortiranje bisera po bojama. Na aplikaciji planete Jupiter, djeca
se upoznaju sa pojmom broja, brojevi od jedan do pet uz kreativnu racunaljku; na aplikaciji
planete Saturn se usvajaju higijenske navike za pranje zuba. Na aplikaciji planete Uran se prate
putanje zvijezda i na osnovu kretanja pripisuje se aplikacija broja. Na aplikaciji planete Neptun
se nalaze slagalice. Djecija igracka Suncev sistem je kreirana da se pomocu elektriénog
mehanizma okrece.

Cilj igracke:

- kognitivni razvoj;

- edukacija kroz igru;

- podsticanje paznje i koncentracije;
- prihvatanje poraza (iks oks igrica);
- poStovanje pravila igre;

- prepoznavanje razlicitih pojmova,;
- razvoj miSljenja.

Krep papir roze boje se isece u obliku kocke, po njemu se markerom naprave oblici svih
planeta, unutar se nalepi Cicak i stavi pocetno i1 zavrs$no slovo naziva odredene planete kako bi
deci olaksali gdje koja treba da se nalepi. Na papiri¢ima se nacrtaju planete, oboje, izrezu i sa
straznje strane se nalepi deo koji prijanja na ¢icak (Igrica u Suncu).

Vaspitno-obrazovni zadaci:
Obrazovni: Razvijanje pojma broja i brojevnog niza, usvajanje novih i utvrdivanje veé
postojecih znanja.
Vaspitni: Logicko misljenje, socijalizacija, radoznalost, paznja, saradnja djece.
Funkcionalni: Klasifikuje, povezuje, poreda, identifikuje, dopuni, udruzi, predvidi, zakljuci.
Oblasti koriS¢enja:

- Metodika upoznavanj okoline;

- Metodika razvoja pocetnih matematic¢kih pojmova,

- Metodika fizi¢kog vaspitanja;

- Metodika razvoja govora.
Uputstvo za upotrebu:
Krep papir roze boje kreiran u obliku kocke, na aplikaciji kocke su iscrtani oblici svih planeta,
unutar se nalazi ¢icak traka i pozicionira se pocetno i zavr$no slovo naziva odredene planete

kako bi djeci olaksali gdje koja aplikacija planete se klasifikuje i pridruzuje. Na papiri¢ima se
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nacrtaju planete, oboje, izrezu i sa straznje strane se nalijepi deo koji je na ¢icak traci (Igrica u

Suncu).

Slika 32. Aplikacije koje su potrebne za izradu djelije igracke Suncev sistem

Na papiru u obliku kocke iscrtana je sema igrice "iks-oks".Od platnene zZice naprave se Cetiri
oblika "oks-O" i ¢etiri oblika "iks-X"(Igrica u Merkuru).
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Slika 33. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Sundev sistem

Aplikacija u obliku patike ukrasena §ljokicama. Postavljena su Cetiri otvora sa lijeve i desne
strane patike, gdje se kasnije provuku pertle. Ovjde djeca imaju mogucnost i priliku da kroz
igru razvijaju finu motoriku, razvijaju muskulaturu prstiju, koordinaciju pokreta (lgrica u

Veneri).

Slika 34. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Suncev sistem
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Aplikacija u obliku leptiri¢a onoliko koliko je potrebno za azbuku. Na leptiri¢ima su
napisana po dva slova s tim §to bi svako drugo slovo bilo izostavljeno i napisano na Stipavici.
Leptirice smo lijepile na platnenoj zici koja se nalazi pozadi (Igrica u Zemlji).

Na aplikaciji oblak od kartona nalijepljene su platnene zice u raznim bojama. Dijete ima
zadatak da sortira bisere na odgovarajucoj boji. Bisere moze brojati prilikom sortiranja. Ovo je
odlican nacin rada na prepoznavanju boja i vjestina. Na ovaj naéin djeca poboljsavaju vestinu
vizuelne diskriminacije, promoviraju koordinaciju (koriste¢i obe ruke istovremeno).

Poboljsavaju koordinaciju oko-ruka i motoricku aktivnost(Igrica u planeti Mars).

Slika 35. Aplikacije koje su potrebne za izradu djeclije igracke Suncev sistem

Na papiru u boji napravljena je kreativna racunaljka (brojevi se kre¢u od 1 do 5). Pored brojeva
zadatak je poredati bubamarice onoliko koliko broj zahtijeva (Igrica u planeti Jupiter).

Na papiru je predstavljena zaba koja pokazuje svoje zube koje treba prati.U ovoj igri djeca
imaju priliku da, koriste¢i Cetkicu, kroz igru savladaju higijenske navike (Igrica u planeti
Saturn).
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Slika 36. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Suncev sistem

U sljede¢em zadatku dijete treba da prati putanju zvijezde i da otkrije koja boja zvijezde
pripada odgovaraju¢em broju i da iznad narandZastih brojeva stavi odgovarajuce boje zvijezde
(Igrica u planeti Uran).

Od kartona je napravljena slagalica (puzzle) na kojima su naslikane planete. Djeca

dijelove slagalica rijedaju tako da dobiju potpunu sliku (Igrica u planeti Neptun).
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Slika 37. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Sundev sistem
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5.8. Carobna kutija
Afrodita Ceki¢

Arnela Kurtagi¢
Alejna Gicevi¢
Dalila Fekovi¢

Tajma Metovic¢

Slika 38.Djecija igracka Carobna kutija

Potreban materijal: Plasti¢cna kutija dimenzija 38x28x24 cm, samolepljiva tapeta, 15 $per
plo¢a formata A4, tempere boje, platneni materijali, igla, konac, perlice, dugmi¢i, poklopci (od
obi¢nih flasa i od kasica), ¢i¢ak trake, tufnice, drveni Stapici, najlonska vreca, papirni kornet od

jaja, Stipaljke, makarone, vunica, $tapici za usi, karton, markeri, lepenka.
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Slika 39. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Carobna kutija

Proces izrade:

Na prvoj Sper ploci je nalijepljena aplikacija meduze koja je osmisljena i izradena od
platnenog materijala; njeni su krakovi napravljeni od platnene zice gdje ¢e djeca pridruzivati
bobice. Bubamara je izradena takode na slican nacin tako §to je materijal u obliku bubamare
nalijepljen na plo¢i, zatim se ru¢no usivaju dugmiéi na njoj, iseku sitni dijelovi materijala koje

¢e djeca ukopcavati na dugmice.

Slika 40. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Carobna kutija

Na sljedecoj Sper ploc¢i su zalijepljeni odvojeni dijelovi od vrha boce; na njihovim
poklopcima su napisani brojevi. Pored dijelova boce nalijepljene su tufnice koje odreduju koji

broj gdje treba da se pridruzi.
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Na papirnom kornetu od jaja napisani su samoglasnici, papirni kornet se nalijepi na
plocu, a na drvenim $tapi¢ima su nacrtani elementi kojima je pocetno slovo samoglasnik, djeca

tako vrSe odabir sa Stapi¢ima u odgovarajuce polje.

Sljedeca ploca posjeduje poklopce koji su zelijepljeni, oni predstavljaju strukturu od

geometrijskih oblika i djeciji zadatak je da lastikom spajaju poklopce i da prave oblike.

Slika 41. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Carobna kutija

Na sljedecoj ploci se nalaze aplikacije od tri ljudske glave od kartona koje imaju kosu u
tri razli¢ite boje. Djeca imaju zadatak da ¢esljaju kosu i da osmisljaju i kreiraju nove i razlicite

frizure.

Sljedec¢a plo¢a u Carobnoj kutiji posjeduje aplikaciju kornjaée koja je izradena od
kartona. U njihovom oklopu nalaze se razne figure. Djeca odgovarajuce oblike klasifikuju i

pridruzuju u oklop kornjace.

Na sljedecoj plo¢i je srce izradeno od kartona, s tim Sto unutras$nji dijelovi nisu
popunjeni ve¢ djeca dobijaju materijal u vidu slagalica i odgovarajuce dijelove pridruzuju kako

bi u potpunosti imali ispunjen oblik srca.

Drveni $tapici sa brojevima od jedan do deset se nalaze na sljedecoj ploci. Jedan broj
je izostavljen i nalazi se na drvenoj Stipaljki, djeca pronalaze koji broj nedostaje i pridruzuju ga

ostalim drvenim Stapi¢ima.
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Slika 42. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Carobna kutija

Na sljedecoj ploci su nacrtani razli¢iti smajli¢i u oblicima mnogouglova. Djeci se nude
Stapi¢i obojeni krajevima, zadatak je da Stapie provlace odredenim smajlicima prema

uputstvima.

Na sljedecoj plo¢i su makarone predstavljene na tri razlicite linije i tri razliCite boje;

djeci se nude vunice razli¢itih boja kako bi kreirala i ucestvovala u ,,lavirintu u boji*.

Sljedeca ploca predstavlja nekoliko kartica sa ljudskim ¢ulima i predmetima. Djeca

pridruzuju i klasifikuju predmete ljudskim ¢ulima.

Na plo¢i ,,Carobne kutije” su predstavljene ¢i¢ak trake i nekoliko razligitih boja; djeca

lijepe oblike od vunice na odgovarajucu ¢icak traku.

90



Slika 43. Aplikacije koje su potrebne za izradu djecije igracke Carobna kutija

Na sljedecoj ploci je nastavljena prica sa lavirintom, lavirint je od vune, oblozen
najlonskom kesom, u lavirintu je zrno pasulja, na kraju lavirinta je aplikacija u obliku Serpice.

Djeca pronalaze put u lavirintu kako bi pasulj dosao do krajnjeg cilja — Serpice.

Na sljedecoj Sper plo¢i predstavljene su tri vrste saobracaja: vodeni, drumski i vazdusni.
Od platnenog materijala izradena su vozila koja ¢e se klasifikovati prema vrsti saobracaja uz

pomoc¢ cCicak trake.

Na posljednjoj ploci je predstavljena ptica sa izdvojenim delovima — udubljenja sa
oblicima perja, njih pet. Dijelovi su izdvojeni i na njima objelezja brojeva u vidu tacke; dijelovi

se pridruzuju u zavisnosti koji broj posjeduju. .
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Opis igracke:

Igracka je u obliku kutije, koja se otvara, u kojoj se uredno nalazi petnaest Sper ploca.
Na svakoj ploci se nude razli¢ite mogucnosti zabavljanja i uéenja za djecu; igre su osmisljene
za razvijanje fine motorike (brojevi, slova, boje, oblici, slagalica, lavirint, zakopcavanje

dugmica, Cicak trake, Stipaljke, Stapici i ostali razli¢iti predmeti).

Cilj:

da se djeca zabave tokom boravka u vrticu, u ku¢i, tokom voznje;

- Usvajanje i poStovanje pravila igre;

- kreativnost;

- prepoznavanje i imenovanje brojeva;

- prepoznavanje i imenovanje boja;

- Vjezbanje sitne motorike, razvoj motorickih vjestina, razvoj vjesStina rjeSavanja problema i
memorije;

- podsticanje logi¢kog razmisljanja;

- podsticanje koncentracije;

- edukacija kroz igru;

- kogpnitivni razvoj;

- razvoj vjestine prepoznavanja oblika;

- razvijanje koordinacije oko-ruka.

Vaspitno-obrazovni zadaci:

Obrazovni: Razvijanje kognitivne sposobnosti, rjesavaje problemskih situacija, logi¢ko

zakljucivanje

Vaspitni: Razvijanje volje za samostalno$¢u, razvoj zelje za deljenjem, spremnost i oslanjanje

na samog sebe, vjezba istrajnosti i upornosti.

Funkcionalni: Procjeni, zabavi, dovrsi, nacrta, provuce, poveze, resi, uklopi, poreda, pronade,

imenuje, sortira, opise, pogodi.
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Oblasti koriS¢enja:

- Metodika pocetnih matematickih pojmova sluzi za obradu boja, formiranje skupova i
brojevnog niza, formiranje niza razlicitih geometrijskih oblika,

- Razvoj fine motorike — sitni miSici Sake;

- Metodika likovnog vaspitanja — kori$¢enje likovnih tehnika, pospjesSivanje kreativnosti
i sloboda u masti;

- Otkrivacka metoda — djeca stizu do cilja, povjezuju Cepice, ubacuju Stapice i spajaju

odredene dijelove.
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5.9. Kofer ,,Putajnik”

Ema Salkovi¢

Samina Sabovi¢

Slika 44.Djecija igracka Kofer Putajnik

Potreban materijal: Papirna kutija, platneni materijali, igla, konac, perlice, dugmiéi,
poklopci (od obi¢nih flasa i od kaSica), ¢icak trake, najlonska vreca, Stipaljke, makarone,

vunica, karton, markeri, lepenka.
Proces izrade:

Kartonski paket je oblozen lepenkama kako bi o¢vrsnuo, nakon toga pojedini dijelovi
su oblozeni sunderom debljine 3cm, a pojedini dijelovi sunderom debljine 2cm, dok su pojedini
debljinom 1cm, u zavisnosti od strane kutije. Nakon sundera ve¢ dobijeni izgled kofera
oblozenjematerijalom. Koris¢en je materijal tamnih boja da bi se dobio retro izgled kofera.
Spoljasnost je oblozena tamnijim, manje elasticnim materijalom, a unutrasnost svjetlijim vise
elastiénim materijalom; sve je to lijepljeno silikonskim lijepkom. Sargarepa je usivena
samostalno i napunjena je vatom. Od kartona, dugmica, dijelova plasti¢nih flasa, traka razli¢itih
papira i materijala su radeni i ostali dijelovi igracke kao $to su logicke igre, motoricke igre i
ostalo. Mane na koferu su ublazene uz pomo¢ ukrasne trake koja je aplicirana na rubovima

kofera.
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Slika 45. Materijal potreban za izradu djeéije igracke
Opis igracke:

Ideja za ime igracke je potekla od namjere da bude napravljena igracka koja spolja nece
izgledati kao djecija igracka ve¢ kao tajanstveni predmet u uglu radne sobe. Ime je poteklo od
rijeci ,,put", na Sta kofer i asocira i ,,tajna" kao nesto skriveno, tajanstveno.

Zapravo, unutraSnjost igracke nudi izazovne, kreativne, zabavne i podsticajne igrovne
aktivnosti. Namijenjen je djeci:
- srednjeq,
- pripremnog predSkolskog uzrasta
- darovitoj djeci pripremnog predskolskog uzrasta.
Cilj:
Uticati prije svega na kognitivni razvoj djece, fizicki, socio-emocionalni razvoj, kao i

njegovanje i implementiranje vaspitno-obrazovnog rada na principu inkluzije.
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Vaspitno-obrazovni zadaci

Obrazovni: Uticati na krupnu i finu motoriku, logi¢ko misljenje i razvoj paznje

Vaspitni: Socijalizacija, takmicarski duh, strpljivost.

Funkcionalni: Poveze, locira, upotrijebi, rijesi, procijeni, poreda, sastavi, modifikuje, procijeni,
prosudi

Uputstvo za upotrebu

“Kolovozne trake” su dodatni dio kofera, one su 'put' koji vodi do kofera. Za
djecu pripremnog predskolskog uzrasta zadaci na kolovoznoj traci su u vidu nacrtanog kruga i
strelice ulijevo, Sto znaci da se trebaju okrenuti ulijevo, nakon toga bijela linija koju treba pratiti
i tako razvijati ravnotezu, i opet krug sa strelicom udesno, nacrtano stopalo i pored broj koji
oznacava koliko puta trebaju poskociti na jednu nogu. Za djecu srednjeg uzrasta tu je: linija
koju trebaju pratiti, strelice koje jasno pokazuju da trebaju napraviti krug, stopala da skoce na
to, 1 da dodirnu Saku od papira na podlozi.

“Crveni put”i jasno definisan tok igre karakteristi¢ni i za aktivnosti srednje grupe i
pripremne predskolske tu su zbog posrednog uspostavljanja discipline. Cilj je da mrkvu s
pocetka, pripoje aplikaciji zeca na kraju igre, te tako uticati na istrajavanje na ciljevima uprkos
preprekama. Na putu od pocetka(mrkva) do kraja(zec) mogu se korisiti narukvicom koja ¢e im
biti zakacena na ruci, na kojoj mogu odloziti mrkvu dok rade igrice kako im ne bi smetala.
Srednji uzrast(4-5)

1. “Tockovi”

U vrecici se nalaze Cetiri zuta materijala, na njima su otvori, a na igracki postoje Cetiri

zuta kruga sa dugmicima, zadatak djece je da pronadu otvore sa odgovaraju¢im brojem dugmica

i da pazljivo zakaCe dobijene materijale. Igra je namijenjena za razvoj fine motorike.

2. “Saka”
Pet brojeva su zakacena na ¢icku pa se tako moZe mijenjati njihov redoslijed, zadatak
djece je da spuste svoju Saku na ve¢ zalijepljenju Saku od papira 1 prateci brojeve da imitiraju

sviranje klavira. Vaspita¢ moze dati zadatak da taj postupak ponove brzo vise puta.
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Slika 46. Izgled unutrasnjih strana djecije igracke Kofer Putajnik

3. lgla: Plasti¢nu iglu s vrpcom trebaju provuci kroz otvore(cik-cak), takoder radi razvoja

fine motorike.

Pripremni predskolski uzrast(5-6 godina)

1.

Igra sa ¢epovima i kombinacijama ¢epova: U vre€ici imaju razli¢ite kombinacije

boja cepova, djeca izvlae jednu kombinaciju i tako rasporeduju Cepove. Igra
pomaze razvoju fine motorike i paznje kod djece predskolskog uzrasta.

Igra sa strelicama i bojama: U vredici su kartice sa dvijema kombinacijama boja, a

koje je potrebno postaviti tako da boja odgovara strelicama koje odreduju boje. Igra
utice na vizuelnu diskriminaciju i prostornu svijest, pomaze kod spretnosti,
koncentracije, razvoja govora, rjeSavanja problema.

Igra geometrijskih oblika i tacke: Na osnovu polozaja tatke na geometrijskom

obliku djeca trebaju da nadu krug, trougao, kvadrat i pravougaonik s istim poloZajem
tacaka. Ova logicka igra poboljSava: vizuelnu percepciju, koordinaciju oko-ruka,
vizuelno pamcenje, usmjerenu 1 prostornu svijest, logicko razmisljanje,
koncentraciju. Sve ovo je vazno za razvoj majstorstva Citanja i pisanja izmedu

ostalih vjestina.

Darovita djeca (5-6 godina)

1. Igra vizuelno-prostorne diskriminacije.

U ovoj igri logickog zakljucivanja, potrebno je odrediti polozaj i orijentaciju zelenih i

plavih tacaka nacrtanih na gornjem setu karata na osnovu isprekidanih linija na drugom setu.U

ovoj igri logickog zaklju€ivanja, jedan vazan dio je razraditi "logiku" 1 "kljuc" rjeSenja gledajuci

uzorke dijelova same igre. Ova igra je odli¢na za njegovanje kritickog misljenja.
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2. Nijanse.

Zadatak djeteta jeste da poreda nijanse zelene i plave boje od najtamnije do najsvjetlije,
i obrnuto. Oovm igrom moze se uticati na perceptivnu sposobnost u oblasti boja, istancati ¢ula
kad su boje u pitanju.

Napomena! Moze se koristiti pojedinacno ili u paru, samostalno ili uz koordinaciju
vaspitaca. Usko je povezana sa metodikom pocetnih matemati¢kih pojmova i metodikom
fizickog vaspitanja, ali modifikovanjem odredenih segmenata igracka se moze povezati i sa
ostalim metodikama. Radi zabavnijeg ucinka igre, vrijeme mozemo mjeriti. Igre je moguce

modifikovati i shodno interesovanjima i potrebama djece.
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5.10. Sarenica- mozgalica

Almina Muri¢
Almina Etemovi¢
Zejna Halilovi¢
Almedina Omerovié¢

Sejla Jusufovi¢ Hadzi¢

Slika 47. Djecija igracka Sarenica-mozgalica
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Potreban materijal: Mrezasti materijal duzine 2,50m x1,50, Zica, materijal plig, lijepak,
konac, hamer u zelenoj boji, krep papir (zuta, tamno-roza, ljubicasta), filc (plava, zuta, crvena),

markeri u bojama, lepenka, papiru boji, lenjir, drvene bojice, flomasteri, blok.

Slika 48. Materijal koji je potreban za izradu djeéije igracke Sarenica-mozgalica

Proces izrade:

Od zice koja se savija izradena su Cetiri Kruga istog obima. Preko tih krugova je stavljen
materijal koji je mrezast, da se dobije igracka u obliku tunela.

Za dekoraciju gusenice korisc¢enje krep papir, koji je prethodno isecen i napravljeni su
ukrasni detalji. Za izradu aplikacije noge kod gusenice, korisc¢en je materijal pli$, a unutrasnjost
je napunjena pamukom. Za izradu aplikacije glave kod gusenice upotrebljena je zica kojaje
savijena i tako je napravljen krug, zatim je oblozenmrezom, na toj mrezi se zalijepi hamer u

zelenoj boji. Nosi¢ je izraden od plisa, a usi od mreze i zice.
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Slika 49. Materijal koji je potreban za izradu djecije igracke Sarenica-mozgalica

Opis igracke:

Igracka je u obliku zivotinje koja se zove gusenica. Na gusenici su usivene razlicite vrste

djecijih igracaka, uz pomo¢ kojih ¢e djeca nauciti kroz igru nesto novo i korisno. U ovoj igri

ucestvuje jedno dijete, koje ima izazov da u §to kracem roku rijesi postavljene zadatke.

Na prvoj strani (dijelu) gusenice je isje¢ena lepenka u obliku pravougaonika, i na njoj
ispisana slova(azbuka), takode na listovima od bloka nacrtani su odredeni predmeti
(slicice), neki su zalijepljeni, a neki ostavljeni u kutiji pored da djeca sama odrede
kojem slovu pripada odredeni predmet i da pridruze odredeno slovo predmetu.

Na drugoj strain (dijelu) su na lepenci (oblik pravougaonika) nacrtana ¢etiri godisnja
doba (proljece, ljeto, jesen, zima). Djeca imaju zadatak da u kutiji pored u kojoj se
nalaze sli¢ice koje asociraju na odredeno doba, zalijepe na odgovarajuce mjesto.

Na trecoj strani (dijelu) takodje na lepenci A4 format ima ¢icak i slika od voéa i povréa
ve¢ na lepenci, djeca treba da pronadu istu sli¢icu i da zalijepe gdje pripadaju. Uz to
djeca uce boje i upoznaju se sa matematickim operacijama sabiranje, oduzimanje —
jedna jabuka plus jedna jagoda.

Na cetvrtoj strani je na lepenci A4 format, uz pomo¢ kolaz papira izdvojena plavom
bojom aplikacija nebo, zatim zelenom bojom aplikacija livada. Zalijepljeni su ¢epovi
od plasti¢nih flasa, od kolaz papira kreirane su aplikacije sunce, baloni i cvjetici i
zalijepljeni ¢epovi. Nakon toga svaki ¢ep od plasti¢nih flasa je obiljezen razli¢itom
bojom kolaz papira, kako bi djeca klasifikovala ¢epove na odredeno mjesto. Na

odredena mjesta su zalijepljeni stikeri. Ova igra podstice ucenje i savladavanje boja

101



na brz, mastovit nacin kroz igru i zabavu. Takoder i jaca motoriku kod djece,
razvijanje koordinacije ruka-oko kod djece predskolskog uzrasta.

e Na petoj strani (dijelu) je takode na lepenci A4 formata, kreirana aplikacija ruza
(cvijet) od lepljivog materijala, i nacrtani oblici latica, u laticama su brojevi (1-10).
Djeca imaju zadatak da uz pomo¢ ¢icak trake zalijepe odredjeni broj u oblicima latice,
u zavisnosti koliko kruzi¢a ima u tom obliku latice.

e Na Sestoj strani (dijelu) na lepenci A4 formata, kreirani su kocka, krug, srce i trougao.
Djeca imaju zadatak da zalijepe male geometrijske oblike na mjesta gdje pripadaju, u

unutra$njost velikih oblika.

Cilj igracke:

Cilj igre je da podstakne dijete na brzo razmisljanje, da koriste i razvijaju mastu, da
promisljaju, rjeSavaju zadate problem — zadatke.
Vaspitno-obrazovni zadaci :
Obrazovni: Obnavljanje ve¢ ste¢enog znanja.
Vaspitni: Uvoditi kod djece Zelju za fizickim aktivnostima, kroz takmicenje, podsticanje djece
na trud i brzo razmisljanje da bi stigli do cilja. 1zgled gusenice ih podsje¢a na veliku Sarenu
igracku.
Funkcionalni: Dijete je sposobno da razlikuje, uo¢ava, raspoznaje, sastavi, identifikuje, slozi,
razdvoji, poveze itd.
Oblasti koriséenja:

Ova igra je osmisljena tako da kod djeteta razvija zapazanje, da razvija takmicarski duh sa
drugom djecom, da kroz igru susretne se sa pojmom geometrijski oblici, prepoznaje slova,
razlikuje voce 1 povrce 1 slicno.

- U metodici fizickog vaspitanja moze se koristiti u razli¢itim aktivnostima, kao §to su:

trcanje, skakanje, preskakanje, druStvene igre;

- U metodici razvoja govora: upoznavanje sa novih rije¢ima, bogacenje djecijeg rjecnika,

djecije price, pjesme;

- U metodici pocetni matematicki pojmovi, matematicke operacije sabiranje, oduzimanje,

klasifikacija predmeta po veli¢ini, obliku, boji;

- Metodika upoznavanja okoline, u aktivnostima prepoznavanja godisnjih doba,

upoznavanje sa vrstom zivotinja, predmeta, ekologije;
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- U metodici likovnog vaspitanja, djeci se pruza mogucnost da iskazu svoju kreativnost,
umijece, da zapaze nove promjene, da koriste razli¢ite tehnike;
- U metodici muzi¢kog vaspitanja, djetetu se nudi moguénost da razvijaju ljubav prema

pjevanju, razvijaju osjecaj za ljepotu.
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5.11. Plavko Igranko
Medina Cesko

Asija Dedei¢
Amela Zveroti¢
Minela Cekié
Minela Brali¢
Alma Zukorli¢

Maida M. Noki¢

Slika 50. Djecija igracka Plavko Igranko

Potreban materijal: Drvo, lepenka, sunder papir u boji (crvena, plava, zelena, bela,
ljubicasta, narandzasta, crna, zuta, roze), filc materijal 50x42cm (Zuti, plavi i beli), 12 kutija,
vunica, igla, konac, makaze, slamcice, spiner, marker, olovka, flomasteri, tempere, vata, ¢icak,
kazaljke, pertle, poklopci, Sibice, lepak, liS¢e, bela traka, dugmiéi, drveni $tapici, gumeni lastici,

perlice, makarona, Spenadle, rolne toalet papira, najlon folija, kanap, zenilne Zice, Stapici za usi.
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Slika 51. Materijal potreban za izradu djeéije igracke Plavko lgranko

Proces izrade:

Dve OSB ploce su izrezane u obliku kruga u kojima su napravljeni izrezi u obliku
pravougaonika sa odgovarajuéim dimenzijama od unaprijed pripremljenih kutija, koji su
uvuceni u svaki otvor, a bilo ih je 12. Zatim pomocu plavog filc materijala je oblozena prednja
strana, na kojoj je napravljeno sunce koje je ispunjeno vatom, a oblozeno Zutim filc
materijalom; takoder, oblaci od belog filc materijala su ispunjeni vatom, zatim su usivene ivice
i zalepljene na prednjoj strani kruga. Na sredini je zalijepljen spiner i na spineru
strelica/kazaljka koja je napravljena od sunder papira. Zatim na svakoj kutiji se lijepi broj od 1
do 12, §to znaci da postoji jednako igara koliko ima i kutija. Sve igre su zahtijevale nesto
inovativno, kao npr. od sunder papira, lepenke, kartona, lis¢a, najlon folije su napravljeni
krugovi u boji koji su iseceni, trouglovi su oblozeni najlon folijom, kocke na kojima se crta
Ci¢a Glisa u raznim formama tijela koja ée se kopirati sa §ibicama i poklopcem; crtez Sunder
Boba i Patrika je oblozen najlon folijom i na sredini je otvor kroz koji se provlaci kanap; kocku
kocka i ise¢eni sunder papiri u boji, iscrtani brojevi i poklopci obloZeni sunder papirom, kocku
u bojama, iscrtana skica lica, lis¢e obloZzeno najlon folijom, crtez duge na lepenci koji je iseCen
u slagalice.

Na drugoj strani su izradivane igre koje sluze za podsticaj fine motorike, koordinacije
oko-ruka kao i kognitivnih sposobnosti.
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Na plo¢i su zalijepljeni kiSobrani od sunder papira na ¢ijem dnu su prilepljene Zenilne
zice koje su imale ulogu da se ubace perlice od 1 do 10 zavisno od broja na kiSobranu. Na
kartonu je iscrtan lik ¢iji dijelovi glave (oci, obrve, usta, nos, kosa) su se kacili zahvaljujuci
¢icku.

Isjeceni su vrhovi flasa i poklopci su oblozeni suder papirom u boji, iscrtan medved na
sunder papiru. Rolne toalet papira isjeene su na pola i na njima nalijepljena izrezanaslova, kroz
koje se provlaci kanap za sastavljanje rije¢i koje su nalijepljene na ploci. Na lepenci je nacrtan
osinjak na kojem su zalijepljene makarone kroz koje ¢e provlaciti pertlu. Od filc materijala je
izrezana riba na ¢ijoj sredini je usko izrezana i na toj sredini zelepljene slamcice kako bi djeca
kroz slamke provlacila Stapice za usi.

Od slam¢ica je napravljen lavirint na ¢ijem pocetku je stavljena Spenagla oko koje je
obavijen konac na kojem je zakacena perlica i perlicom idu do cilja. Zatim na kraju na sunder
papiru nacrtana su auta, kamion, bager i na drugoj strani samo isjeceni oblici, pored svakog

crteza se nalazi $penagla i lastiSem dijete spaja parove.

Slika 52. Materijal potreban za izradu djecije igracke Plavko Igranko
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Opis igracke:

Igracka je u obliku kruga, napravljena od drveta. Sastoji se od dvanaest otvora (izreza)
na drvetu, na kojima se nalazi dvanaest kutija, koje oznacavaju brojke na satu. U svakoj kutiji
se nalazi razliita igra. Na prednjoj strani drvo je oblozeno plavim filc materijalom, koji je
dodatno ukrasen belim oblacima i suncem, koji su napunjenivatom, radi $to lepSeg estetskog
izgleda. Na sredini se nalazi spiner, a na njemu su kazaljke napravljene od papira zlatne
boje.Spiner sluzi kao pomoc¢no sredstvo za okretanje kazaljki, kako bi djeca mogla zavrtjeti, da
bi se potom zaustavile na neki od brojeva.

Na zadnjoj strani se nalazi senzorna tabla na kojoj ima vise motori¢kih igara koje sluze
za razvoj fine motorike, preciznost pokreta i ostalo.

Cilj:
- Razvoj i postovanje pravila igre, razvoj takmicarskog duha i saradnja sa ostalim
ucesnicima.
- Razvijanje sposobnosti opazanja, uporedivanja i diferenciranja geometrijskih
oblika,prepoznavanje i imenovanje boja i veli¢ina.
- Razvijanje vizuelnih i misaonih analiza zadataka.
- Podsticaj razvoja sitne motorike Sake.
- Podsticaj razvoja percepcije, koncentracije, paznje i misaonih procesa.
- Upoznavanje djece sa danima u nedelji.
- Uvodenje dejce u vrSenje operacije sabiranje.
Vaspitno-obrazovni zadaci:
- Obrazovni: Omugucava djetetu sticanje znanja kroz igre, razvijanje pojma broja i
brojevnog niza.
- Vaspitni: Pruza moguc¢nost djeci da biraju aktivnosti kojima ¢e se baviti, stvara uslove
za napredovanja djece u ucenju, sklonost ka razmisljanju i logickom povezivanju.
- Funkcionalni: Dijete ¢e biti spremno da razlikuje, rijesi, ponovi, izdvoji, poveze,
poreda, prepozna, klasifikuje, identifikuje, dopuni.
Oblasti koriS¢enja
- Metodika pocetnih matematic¢kih pojmova;
- Metodika razvoja govora;

- Metodika likovnog vaspitanja;
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Metodika upoznavanja okoline;
Razvoj fine motorike;

Otkrivacka metoda.

Upustvo za upotrebu:

Igracka sadrzi 12 kutija, u svakoj kutiji se nalazi odredena igra za svaki dati broj na satu,

dijete treba da se usredsredi na rjeSavanje zadataka igre uz prethodno dato objasnjenje vezano

za igru. Potrebno je da dijete kutiju izvlaci kada kazaljka sata stane na odredeni broj, a

pomjeranjem kazaljki priblizice mu se pojam vremena kroz igru. Sa zadnje strane igracke se

nalazi senzorna tabla na kojoj se nalaze razne motoricke i didakticke igre za djecu. Ove igre su

pogodne za razvoj fine motorike, razmisljanja, paznje, koncentracije, preciznost pokreta i

maste.

1.

Igra sa prikazom vremena koji olaksava djetetu da shvati pojam sekunde, minute, sata,
dana, nedelje, mjeseca, godine. Zadatak djeteta jeste da klasifikuje krugove od
najmanjeg do najvecéeg ili obrnuto.

Igra par (slova sa lis¢em). Zadatak djece jeste da uz pomo¢ lis¢a spoje veliko i malo
slovo sa svojim parom.

Igra za broj tri (trougao). Zadatak djeteta jeste da na osnovu datog $ablona napravi oblik
koji je predstavljen.

Igra poredaj Sibice i poklopce. Zadatak djece jeste da poredaju Sibice kako je
predstavljeno na kartici.

Igra “Sunder Bob i Patrik”. U ovoj igri se takmici dvoje djece, kroz usta Sunder Boba i
Patrika je provucena rudica i dijete koje prvo zavije rudicu do kraje bi¢e pobjednik.
Igra koja sadrzi dve kocke sa Sest stranica i traku sa tackama. Dva u€esnika bacaju kocku
i dobijeni broj treba da se pojede, odnosno, broj tackica na traci i ko prvi pojede sve
tackice bice pobjednik u igri.

Igra sa karticama (dani u nedelji). Zadatak djeteta jeste da pomocu kartica u obliku
vozica kace jedan za drugim po redosledu kako idu dani u nedelji. Zatim postavljamo
deci pitanja.

Igra rijeci gdje nedostaje slovo. Zadatak djeteta jeste da pronade slovo koje nedostaje u
toj rijeci.

Igra kocka u boji koja ima 6 boja. Zadatak djeteta jeste da baci kocku i koja boja ispadne

na kocki treba da nagazi papir te boje. Ko prvi prede stazu, bice pobjednik.
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10. Igrasabrojevimaod 1 do 10. Na sunder papiru je dat broj na kojem dijete treba da stavi

broj koji je vedi ili manji od ponudenog.

11. Igra skica od pet oblika lica sa raznima djelovima. Zadatak djeteta je da baci kocku i

broj koji bude na kocki se crta na papiru.

12. Igra slagalica na kojoj je iscrtana duga, zadatak djeteta je da spoji dijelove slagalice u

odredeno vrijeme.

Sa zadnje strane igracke se nalazi senzorna tabla na kojoj se nalaze razne motoricke i

didakticke igre za djecu. A to su:

KiSobrani na kojima se nalaze brojevi od jedan do deset i djeca imaju zadatak da na
drsci od kiSobrana okace odreden broj perlica, koji se nalazi na kiSobranu.

U drugoj igri je na karton papiru nacrtana glavacovjekai odvojeni dijelovi lica, koje ce
djeca kaciti na odgovarajuée mjesto, koje pripada tom dijelu.

U trecoj je medvjedi¢ koji u rukama drzi balone raznih boja.Baloni su napravljeni od
poklopaca i svaki poklopac je obojen u boju koja je na balonu, zadatak djece jeste da
svaki poklopac zatvori na odgovarajucu boju.

U cetvrtoj igri je ribica napravljena od flic materijala na kojoj su zalijepljene izrezane
slamcice koje predstavljaju kosti ribice. Zadatak djece jeste da uz pomo¢ stapica
provuku slamdice.

U petoj igri su slova napravljena od sunder materijala, koja su zalijepljena na izrezane
rolne od kartona i na izdvojenom crvenom sunder materijalu su napisane rije¢i. Zadatak
djece jeste da provlace vezicu kroz slova kako bi na kraju dobili odgovarajuéu rijec koja
je napisana.

U sestoj igri je nacrtana kosnica pcelice na lepenci i zalijepljenim makaronama. Zadatak
djece jeste da vezicu provlace kroz makarone kako bi oblikovali kosnicu.

U sedmoj igrije lavirint koji je napravljen od slamg¢ica.Na startu se nalazi zec koji treba
da dode do mrkve, to jest cilja. Zadatak djece jeste da zec pronade tacan put do mrkve
(cilja) kroz lavirint.

U osmoj igri su nacrtani autiéi i jos nekoliko prevoznih sredstava. Zadatak djece jeste

da povezu prevozno sredstvo sa odgovaraju¢im oblikom, uz pomo¢ gumenih lasticica.
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Slika 53. Materijal potreban za izradu djecije igracke Plavko Igranko
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Slika 54. Poklanjanje ruéno izradene djecije igracke Plavko Igranko djeci predskolske ustanove

“Reuda”

111



5.12. Kontisimo

Semina Halilovi¢
Amina Martinovi¢
Dzeneta Ejupovi¢
Ajla Sukurica

Ajla Dacié¢

988362 Bpgmpe

HEEMRY

Slika 55. Djecija igracka Kontisimo

Potreban materijal: Materijal, lijepak, ¢i¢ak, lepljivi materijal u boji (eva pjena), silikon,
pertle, vunica, ukrasna traka, Stipaljke, igla, konac, slam¢ice, makaze, ukrasna kesica, olovka,

skalpel, lenjir, Stapici u boji, konopac, marker, magnet, dugme.
Proces izrade:

Narandzasti sunder je isecen u obliku Sjeverne Amerike. Napravljenje ambar od eva pjene koji

se otvara pomoc¢u dugmica, unutar njega nalaze se zivotinjice od raznih materijala.
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Napravljen je Sator koji se otvara i zatvara pomocu odvezivanja i vezivanja vezice.
Indijanka je kreirana od kartona, kosa joj je napravljena od trakica i pti¢ije perje na vrhu, pored
nje je dzep u kojem je jo$ perja pomocu kojeg ¢e joj djeca praviti haljinicu. Ispod se nalazi
Indijanac od materijala, na njegovim pantalonama vezice koje se vezu kako bi sacinjavale
pantalone. U gornjem dijelu se nalazi rakun od materijala, podijeljen u dijelove, na njemu je
Cicak gdje djeca kasnije odgovarajuce dijelove lijepe ¢ickom i tako dobijaju potpunu sliku

Zivotinje.

Slika 56. Prikaz jednog dijela djecije igracke Kontisimo

Od eva pjene roze boje napravljena je Juzna Amerika. Zelena zaba je zalijepljena na vrh
kontinenta, a u njenim ustima nalaze se Sarene bubice na kojima se nalazi ¢i¢ak, ispod su dati
kruziéi sa istim bojama kao $to su bubice pa ¢e djeca rijedati gdje koja odgovara. Na vezici su
nanizani ananasi od materijala, zavezani na vrhu. Pored je nalijepljen papagaj Sarenih boja, na
¢ijim djelovima tijela se nalaze Ciccei, a djeca ¢e redati po bojama gdje koji dio pripada. Na dnu
imamo lenjivca od papira. Na njemu je urezan dZep, a ispod njega nalazi se na ¢i¢ku nalijepljeno
lis¢e koje on skuplja u svom dzepu. Na kraju je nalijepljena kornjaca, njena glava osmisljena je
tako da ima moguénost skrivanja i vadenja glave pomocu kanapa, njen oklop oblozen je
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najlonskom kesicom u kojoj su ubacene bobice i napravljen je Sablon kako bi se one po tome i

redale.

Slika 57. Prikaz jednog dijela djecije igracke Kontisimo

Crvena eva pjena je izrezana u obliku Evrope. Na njoj su zalijepljeni jabuka, kruska i
tre$nja od materijala. Ispod voca na ¢i¢cima dati su njihovi nazivi, s tim §to su slova pomijesana,
a djeca ¢e redati redosledom kakvim treba. Pored toga je i zalijepljen jezi¢ kojem su dodate
sunderaste bodlje. Na kraju je napravljen lavirint pored kojeg su, sa desne strane, zalijepljeni

Crvenkapica i vuk, a sa lijeve kucica do koje trebaju da pronadu put lavirintom.

Zelena eva pjena izrezana je u obliku Afrike. Napravljeno je voc¢e od materijala i na
njemu zalijepljen ¢icak. Svako voce je podijeljeno na dva dijela, dijelovi voca su izmijesani i
djeca pronalaze pravi dio i lijepe ga gdje treba. Na lava od papira se redaju dijelovi tijela po
brojevima dok se ne dobije potpuna slika zivotinje. Slon je napravljen po principu slagalice,
takoder se lijepi pomocu ¢icka, djeca pronalaze odgovarajuce dijelove i lijepe uz pomoc
$ablona. Zirafaje napravljena od papira, nalijepljene su joj plasti¢ne o¢i. Na Zirafi je zalijepljen

¢icak kako bi djeca redala tackice.
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Slika 58. Prikaz jednog dijela djecije igracke Kontisimo

Azija je napravljena od Zute eva pjene. Napravljena je tabelica pomoc¢u materijala u kojoj
se nalaze 3 vrste zivotinja (lav, panda i medvjed). Ispod je dat Sablon na malim kartonima
pomocu kojeg se u tabeli redaju Zivotinje prate¢i koja boja kojoj Zivotinji pripada (lav-zuta,
panda-bela, medved-kafena). Napravljenaje korpa sa povréem od materijala, a ispod nje se
nalazi sadnik od papira takoder, koji je zalijepljen, djeca dobijaju zadatak da povrée iz korpe

zasade u sadniku ispod.
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Slika 59. Prikaz jednog dijela djecije igracke Kontisimo-Azija

Eva pjena braon boje izrezana je u obliku Australije. Na njoj je nalijepljen kengur od
papira koji ima dzepcic€ i u njemu svoje mladunce. Zatim od papira je napravljena i koala kojoj
po Sablonu treba da se sastavi trup i usi. Zalijepljen je i covjek kojem se pomocu ¢icka mijenjaju
kape. Na kraju je napravljen totem koji je podijeljen na dva dijela, s tim $to su ta dva dijela

napravljena tako da povlacenjem uzice s lijeva nadesno dolazi do spajanja tijela totema.
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Slika 60. Prikaz jednog dijela djecije igracke Kontisimo-Australija

Eva pjena bijele boje izrezana je u obliku Antarktika. Ovdje je voda kreirana pomocu
materijala i obojena u plavo, zalijepljeni pingvini od materijala kojima se po $ablonu ¢ickom
lijepi stomak, nalijepljene su im male plasticne oci. Napravljena je jednu kofa, a od drvenog
Stapic¢a napravljen je Stap za pecanje kojim se pomocu magneta hvataju ribe i redaju u kofi.
Igracka ima i iglo, ¢iji se oblici lijepe pomocu ¢ic¢ka gdje koji odgovara. Na kraju napravljena
je mala Zica za suSenje vesa, na njoj Stipavicama okaceni dijelovi odjece Eskima, zadatak je da

djeca odecu prikupljaju sa Zice i oblace Eskima.
Opis igracke:

Igracka je osmiSljena kao karta svijeta, podijeljena na kontinente. Svaki kontinent ima
odredene igrice koje zapravo i nose karakteristike kontinenta (npr. Eskim asocira na Antarktik,
lavovi na Afriku itd.). Kontinenti su napravljeni od eva pjene, ispod njih je plavo samoljepljivo

platno koje predstavlja mora i okeane.
Cilj:

Razvoj miSljenja, u€enje kroz igru, podsticanje logickog misljenja i razmisljanja,
uocavanje razli¢itih pojmova, prepoznavanje boja, kognitivni razvoj. Kroz ovu igracku cilj je

bio takoder i predociti djeci kontinente i ono Sto je karakteristi¢no za svaki kontinent.
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Vaspitno-obrazovni zadaci:

Vaspitni: Socijalizacija djece, logicko misljenje, povezivanje, volja za saradnjom, razvijanje

empatije.

Obrazovni: Priprema za nova saznanja, razvijanje razli¢itih pojmova, prepoznavanje oblika,

osposobljavanje djece za igru sa gotovim pravilima.
Funkcionalni: Prepoznaje, izdvaja, razlikuje, udruzuje, sortira, prilagodava, rasélani...
Oblasti koriS¢enja:

- Metodika upoznavanja okoline;

- Metodika likovnog vaspitanja;

- Metodika pocetnih matematic¢kih pojmova;
- Metodika razvoja govora;

- Metodika muzic¢kog vaspitanja.
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5.13. Sastavi i povezi

Amila Ali¢
Lejla Agovi¢

Maida E. Nokié

-
Tl

POVE 2\

SKELET

Slika 61. Djecija igracka Sastavi i poveZi

Potreban materijal: Kartonska kutija pravougaonog oblika, hamer u bez, crnoj i crvenoj
boji, silikon, oho lepak, papir, kolaz papir, tempere, pertle, ¢icak, vestacka kosa (perika), djecija

kosulja, rajsferslus.
Proces izrade:

Kutija je najpre dobro uc¢vrséena lepkom, zatim oblozena hamerom i ivice kolaz
papirom. Po dimenzijama kutije na kojoj je nacrtan oblik tijela i napisani koji dijelovi tijela se
crtaju misici, koji se dodatno oboje temperama. Izreze se svaki misi¢ posebno, ljudski skelet

koji se sastoji od precizno iseckane svake kosti na bez hameru i prenete na crni. Na sve izrezane

.....
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slagalice (sastavi muskulaturu i povezi skelet) na dvije strane kutije. Na trecoj strani se od
kartona iscrtava oblik patika u kojima su ubacene pertle. Na Cetvrtoj strani kutije se zalijepi
djecija kosuljica, ¢iji dugmici se oboje razli¢itom bojom, na istoj se nalazi i rajsferslus, kao i

vesStacka kosa.

~ARSNEEE

Slika 62. Prikaz dvije razli¢ite stranice djecije igracke Sastavi i poveZi

Opis igracke:

Igracka je pravougaonog oblika, na njene Cetiri strane Se nalazi po jedna igra, u svakoj
igri moze ucestvovati odreden broj djece (1-4), jer je moguce da se djeca istovremeno igraju na

jednoj od odabranih strana igracke.
Cilj:
Razvoj misljenja, podsticanje logickog misljenja i logickog zakljucivanja, sposobnost

uoCavanja 1 povezivanja, prepoznavanje i imenovanje, razvoj motorickih sposobnosti,

edukacija djece kroz igru, socijalizacija i zajednicko djelovanje.

120



Slika 63. Prikaz dvije razli¢ite stranice djecije igracke Sastavi i poveZi

Vaspitno-obrazovni zadaci:

Vaspitni: Socijalizacija djece, zelja za saradnjom, povezivanje pojmova, sklonost ka
razmis$ljanju 1 logickom zakljuc¢ivanju.

Obrazovni: Razvijanje i upoznavanje razli¢itih pojmova i oblika, omogucava djeci sticanje

znanja kroz igru.

Funkcionalni: Djeca razvijaju sposobnost prepoznavanja, razlikovanja, povezivanja,

rjesavanja, klasifikovanja i dopunjavanja.
Oblasti koriséenja:

- Metodika upoznavanja okoline;
- Metodika likovnog vaspitanja;

- Metodika razvoja govora.

Uputstvo za upotrebu:

Dvije strane igracke odnose se na upoznavanje ljudske muskulature i ljudskog skeleta,
obje strane su radene u vidu slagalice, sa koje se mogu odlijepiti dijelovi misic¢a ili skeleta i
vidjeti naziv odredenog dijela, a drugi nacin je klasi¢no rjesavanje tj. slaganje slagalice, gdje se
mogu odlijepiti svi dijelovi a onda slagati dio po dio onamo gdje pripada, prepoznavajuci oblik

ili naziv odredenog dijela tijela.

121



Na trecoj strani je rad na patikama, koji pospjesuje razvoj motoric¢kih sposobnosti, gdje

se pertle moraju provlaciti kroz otvore kako bi na kraju mogli uciti vezivanje pertli.

Cetvrta strana igracke je takode bazirana na razvoju motorickih sposobnosti,
prepoznavanje boja i imenovanje istih. Na ovoj strani se nalazi djecija kosuljica sa dugmi¢ima
razli¢ite boje, gdje djeca vjezbaju zakopcavanje i otkopCavanje dugmica, prepoznaju boje
dugmica i imenuju ih. Tu se nalazi i rajsferslus pomocu kojeg uée zakopcavanje i otkopéavanje.
Vestacka kosa je tu kako bi se mogle praviti razli¢ite frizure gdje je potrebna dobra motoricka

sposobnost, od pravljenja pletenice, pundica, stavljanju $nalica 1 sli¢no.

Napomena: Prednost ove igracke je §to se moze okretati prema zeljama i interesovanjima

djece, ¢ime se postuje djetetov odabir za igru.

Slika 64. Poklanjanje ruéno izradene djecije igracke djeci predskolske ustanove “Reuda” i izvodenje

djecije predstave za djecu predSkolskog uzrasta
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Slika 65. Prezentacija rucéno radenih djecijih igracaka studenata etvrte godine Univerziteta u

Novom Pazaru studentima studijskog programa “Vaspitac djece predskolskog uzrasta”
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Slika 66. Gostovanje na Sandiak televiziji, doc. dr Amela Muratovié i studentice Cetvrte godine koje

SU Uclestvovale u projektu ruéno radene djecije igracke za djecu predskolskog i Skolskog uzrasta
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6. Utisci studenata
Moje ime je Birsena Hasanovié, mojih Sest koleginica i ja smo ucestvovale u kreaciji i
izradi nase edukativne djecije igracke, koja je tip interaktivne islamske knjige namijenjene djeci

predskolskog uzrasta.

U izradi naseg Mektebina trudile smo se da koristimo §to vi$e prirodnih materijala, s
obzirom da je to najbolji izbor za izradu igracaka namijenjenih djeci predskolskog uzrasta. Nas
Mektebino je namijenjen prvenstveno usvajanju elementarnih znanja, principa i postulata iz
oblasti islama. Medutim, ne zadrzavamo se samo tu. Kori§¢enjem nase knjige u radu sadjecom,
podsticemo razvoj kognitivnih  sposobnosti, podsticemo razvoj fine 1 grube
motorike,podsti¢emo razvoj empatije, humanosti, medusobne povezanosti i mnogo, mnogo

toga.

Glavna motivacija i inspiracija za izradu ba$ ovakve vrste edukativne igracke je
bioevidentan nedostatak ovakve vrste edukativnih sredstava u vrti¢ima vjerskog tipa, kojih na

nasem podrucju ima prili¢no.

Na kraju bih jo§ samo naglasila da je rad na jednom projektu ovog tipa obogatio, ne
samo nase studiranje, ve¢ i na$ liéni zivot za jedno veliko iskustvo. Mi smo stekle mnogo
znanja, mnogo vjestina, mnogo sposobnosti koje ¢e nam, vjerujem, Kkoristiti ne samo u
profesionalnom bavljenju ovim poslom, veé¢ i u naSem zivotu. Timski rad na ovakvom projektu
pospesio je naSu medusobnu saradnju 1 pokazao da ukoliko imamo zajednicki cilj, nije teSko
prevazi¢i medusobne razlike, nesuglasice, nesporazume, do kojih dode ¢esto tokom timskog

rada.

Jos§ jedna vazna stvar koju zelim da naglasim je da iako je tokom izrade igracke nas
fokus bio na islamskom, vjerskom odgoju djece, igracka je na takav na¢in koncipirana, zapravo
igre u okviru naSeg Mektebina su koncipirane na takav nacin, da je njihovamodifikacija,
korigovanje, primjena u svakodnevnom radu sa djecom na bilo kojem drugom polju mimo
vjerskog polja, itekako olakSana, u zavisnosti od kreativnosti, mastovitosti i Zelje i volje onoga
ko sa djecom radi. Zato se nadamo da ¢e na§ Mektebino naci svoje mjesto ne sSamo u vjerskim
vrti¢ima, ve¢ u svim ostalim vrti¢ima, ali isto tako i u porodi¢nim domovima u radu sa djecom

predskolskog uzrasta.

Moje ime je Semina Halilovié¢, moja ekipa i ja smo izradili zajedni¢ku igracku pod
nazivom Kontisimo. Cilj nase igracke je bio da djeca razvijaju misljenje, da uce kroz igru, da
podsticu logicko misljenje i razmisljanje, da uocavaju razli¢ite pojmove, prepoznaju boje, kao
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i da se upoznaju sa kontinentima na Zemlji, ono $to je karakteristicno za svaki kontinent

ponaosob.

Koriste¢i ovu igracku i zabavljaju¢i se njom, djeca predskoskog uzrasta ¢e razvijati
misljenje, pamcenje, koncetraciju kao i zaklju¢ivanje. Odredeni segmenti nase igracke uticu i

na razvoj percepcije, spretnost, kreativnost kao i rjeSavanje problema.

Iskustvo koje smo stekli zajednickim planiranjem, kreiranjem i izradom djecije
igracke za nas — studente studijskog programa Vaspita¢ djece predskolskog uzrasta — je veoma
vrijedno, jer smo povezali teorijske okvire i osnovu koju stiCemo tokom studiranja sa

prakti¢nim aktivnostima tokom izrade djecije igracke.

Moje ime je 4jla Gegi¢, zadatak naSeg samostalnog kreiranja i izrade igrac¢aka, nama,
kao studentima cetvrte godine, predstavljao je veliki izazov. Od momenta saopstavanja
prijedloga da imamo zadatak, i naSeg prihvatanja, formiranja grupa dosle smo na ideju da nasa
igracka bude Sto funkcionalnija i da obuhvata sve aspekte razvoja. Svjedoci smo svakodnevnog
plasiranja igracaka koje ne zahtijevaju fizi¢ku, intelektualnu, radnu aktivnost djece
predskolskog uzrasta, u fokusu nam je bio fizicki razvoj, razvijanje vjestina, novih saznanja,
kao i pripreme za nastupajuce $kolske obaveze i zadatke. Kako bi nasa igracka imala funkciju
u pripremi djeteta za polazak u Skolu, izgled ranca nam je bio jedina inspiracija, djecija torba
koja ¢e biti multifunkcionalna, sa odredenim zadacima 1 zahtijevima, gdje ¢e se djeca
predskolskog uzrasta igraju¢i se upoznati sa izazovima koji ith ocekuju, ali 1 ostvarivati

komunikaciju i nova poznanastva sa svojim vr$njacima.

Kako bi zadovoljile fizicki aspekt razvoja formirali smo poligon od unutrasnjeg dijela
ranca, koji povlac¢i sa sobom mnoge zadatke, poteskoce i izazove. Prednja strana djecije torbe
izaziva 1 podstice intelektualni razvoj, a cjelokupna igracka i uputstvo za igru obuhvataju socio-

emocionalni razvoj.

Igracka je vrlo funkcionalna, zahtijevi koje ova igracka postavlja su vrlo Siroki, pruza
velike moguénosti zabavljanja za djecu predskolskog uzrasta, prednost ove igracke je svakako

Sto ona namece i nova pravila djecijih igara kao i osmisljavanje novih vidova pristupa i

zabavljanja, gdje se mogu kreirati 1 nove igre i zadaci zasnovani na djecijim interesovanjima.

Prilikom izrade ove igracke nailazili smo na mnoge poteskoce, koje su nam u datim
trenucima predstavljale okidac za odustajanje od izrade. Velika konstrukcija i razli¢iti materijali

teSko su se uklapali, a nama je pored funkcionalnosti od velikog znacajna bio 1 sam izgled
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igracke, §to je u danaSnje vrijeme od predsudnog znacaja. Na posletku, kao najmanji, a
najzahtjevniji zadatak bio je naziv igracke, gdje smo se svi jednoglasno slozili da to bude

TORBALINO.
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Recenzija
Rukopis Priru¢nika za studente i vaspitace Djecije igracke — od kreacije do saznanja,
autora doc. dr Amele Muratovic¢, doc. dr Almedine Numanovi¢ i1 prof. dr Admira Muratovica,
predstavlja stru¢nu publikaciju. Naslov publikacije adekvatno odrazava njen sadrzaj. Rad je
napisan jasnim stilom i jezikom, koriS¢ena je adekvatna naucna i stru¢na tehonologija. Sadrzaj

ovog rukopisa je sistematizovan u dve osnovne celine.

Prva celina predstavlja teorijski pristup osnovnim odrednicama, karakteristikama i
moguénostima decije igre. Odredena je slede¢im podnaslovima: igra, uticaj igre na razvoj
djeteta, klasifikacija igara, terapija igrom. U ovom delu rukopisa su konkretizovani sadrzaji o
znacaju decije igre u terapeutskim aktivnostima sa decom sa razvojnim teSko¢ama, kojima je
potrebna podrska u ucenju i razvoju, sa pazljivo odabranim decijim igrama i aktivnostima i
jasno odredenim uputstvima o tome $ta Ciniti u specifi¢nim situacijama, s jedne strane u odnosu
na mogucnosti dece sa potrebom za druStvenom podrskom, a sa druge strane u odnosu na
primjerenost decijih igara moguénostima i potrebama svakog deteta. Uvidom u ovaj deo
publikacije mozemo konstatovati da je pomenuti teorijski pristup dobro sistematizovan, da su
polazista za njegovo odredenje potkrepljena adekvatno odabranom, relevantnom i

recenzentnom literaturom.

Druga celina je predstavljena u okviru poglavlja igra i igracke — kreacije studenata
(studijskog programa Vaspitac¢ djece predskolskog uzrasta). Ovaj deo rada je posebno zanimljiv
1 znacajan. Svaka igracka je predstavljena fotografijom, jasno je dat prikaz materijala koji je
potreban za njenu izradu, a zatim predstavljen process (tok) njene izrade. Sledi opis igracke,
utvrdeno je kojoj vrsti igara pripada, cilj njene primene, kao i vaspitno-obrazovni i funkcionalni
zadaci Kkoji se realizuju u takvoj igri. Takode, za svaku igracku su predstavljene aktivnosti u
kojima je moguce koristiti je, sa jasno datim uputstvima za primenu, uz eventualne napomene
za moguce izmene, primjerenosti i otezanja. Interesantni i za dete motivisuci su utvrdeni nazivi
ovih igracaka (SnjeSkolend, Kockalica, Satougli¢, Mekica sveznalica, Kontisimo i dr.). Sigurno
je da predstavljeni primjeri decijih igracaka mogu biti izuzetno inspirativni za decu, iz vise
razloga. Pre svega, zbog originalnosti ovakvog igrovnog materijala, koji kod dece izaziva

radoznalost, zaCudnost i zainteresovanost za spoznaju njegovih moguénosti u igri.

Takode, za dete je podsticajna mogucnost da sa svojim vrSnjacima, vaspita¢ima i

.....

predskolskog uzrasta prijem¢iva za novo i nepoznato, Sto podrazumijeva da sama mogu
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otkrivati mogucnosti ovakvih igraaka, u razli¢itim aktivnostima. Na osnovu iznetih
konstatacija, mozemo zakljuciti da se u rukopisu Djecije igracke — 0od kreacijedo saznanja
prepoznaje visok stepen originalnosti i zanimljivosti sadrzaja, koji je releventan za
unapredivanje pedagoske prakse. Ovaj prirucnik, kao stru¢na publikacija, svakako moze biti
interesantan studentima, za ovladavanje nastavnim pedagosko-metodickim sadrzajima, za
pripremu aktivnosti sa decom predskolskog uzrasta, i za razvoj svojih profesionalnih

kompetencija.

Takode, ova publikacija je 1 za vaspitace korisna 1 inspirativna, jer pruza mogucnosti za
unapredivanje vaspitno-obrazovnog rada sa decom i za organizaciju aktivnosti primenom
originalnih igrovnih materijala, koji nude razli¢ite mogucénosti, u decijoj igri. Svakako ne treba
izgubiti iz vida i ¢injenicu da ovaj priruénik moze biti korisno sredstvo roditeljima dece
predskolskog uzrasta, jer za njih predstavlja edukativan materijal i nudi im mogucnosti da sa
svojom decom izraduju igracke i zajedno se njima igraju. Na Kraju, treba naglasiti da ova
publikacija moze biti korisna i uéiteljima u osnovnim $kolama, posebno u prva dva razreda, jer
predstavljene decije igracke i igre imaju jasno istaknut edukativan karakter, nude moguénost
organizacije nastave, nastave kroz igru, ¢ime se doprinosi ostvarivanju kontinuiteta u sistemu

predskolskog i Skolskog obrazovanja i vaspitanja.

Prof. dr Emina Kopas-Vukasinovi¢, redovni profesor

Fakulteta pedagoSkih nauka Univerziteta u Kragujevcu, Jagodina

Jagodina, 13. januar 2023.
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