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U &lanku se govori o mjestu i ulozi komunikacijskih igara kao vaZnog initelja motivacije na naprednim
stupnjevima udenja stranog jezika. U nastavku se analiziraju neke igre koje uspjesno aktiviraju opée
znanje stranog jezika, stvarajuéi opustenu, prirodnim situacijama sli¢nu, atmosferu. Cilj stjecanja
komunikativne kompetencije u nastavi prati i potreba za spontanom i kreativnom upotrebom stranog
jezika. Koristeéi se komunikacijskim igrama moZemo uspjeino realizirati navedene ciljeve.
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Radosna je &injenica §to se mehani¢ki udio u nastavi stranih jezika bitno smanjio u korist
kognitivnog udenja. Simulirane situacije koje svakodnevno nalazimo u mnogim nastavnim
materijalima, i koje primjenjujemo urazredu, pokazale su se korisnima za memoriranje jezi¢nih
funkcija, vokabulara, fraza, ili, pak, utvrdivanje gramatickih struktura. No, kako su ugeniku
izvana nametnute i od nastavnika (ili nastavnog materijala) unaprijed odredene, takve ée vjeZbe
udenika samo ,,povriinski” dotaknuti, Stoga je u modernim uvjetima nastave nuZno rabiti one
aktivnosti koje ée uéenika potaknuti da na stranom jeziku izrazi vlastite misli, Zelje i emocije,
te da aktivira svoje sveukupno znanje presudno za uspjeSnu upotrebu jezika u Zivotnim,
izvannastavnim okolnostima. Tako ée se nastavnik, u neumornom traganju za novim tehni-
kama, metodama i aktivnostima kojima bi optimalizirao kognitivno ugenje 1 komunikativni
pristup u nastavnom procesu, esto odlugiti za komunikacijsku igru. Ona je, naime, jedan od
najdjelotvornijih ¢imbenika motivacije koji nastavniku stoje na raspolaganju u nastavnim
uvjetima, Svoje opravdano mjesto u nastavnom procesu igra zahvaljuje sljedeéim svojim
karakteristikama (Krstulovi¢, 1983 : 325).

1. Igraefikasno neutralizira umjetnu razrednu atmosferu, te posljedi€no ¢ini upotrebu
jezika autenti¢nijom i logi¢nijom. '

2. Utenik prihvaéa igru s rado$éu, znatiZeljom i uzbudenjem. Ona budi emocije.

3. Igra opusta i oslobada od straha od pogreike, te aktivira najdublje rezerve znanja
vokabulara i gramatike.

4. U igri je nastavnik na rubu, a ne u sredi$tu nastavnog procesa, $to pridonosi pre-
vladavanju osje¢aja dosade i pasivnosti koju u¢enik moze katkad (ili Cesto) osjeéati.

5. Sudjelujuéiuigri, ugenik dobiva priliku slobodno primijeniti ste¢eno jezino znanje,
razvijati ma¥iu { kreativnost.

6. Igrarazvija kolektivni i natjecateljski duh.
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Komumikacijske igre pruzaju uéeniku jedinstvenu moguénost balansiranja izmedu jeziéne
tenosti i jezifne todnosti. Konagni su rezultati, medutim, te§ko predvidivi jer igra sama po
sebi aktivira mastu i kreativnost svakog pojedinca ukljuéenog u nju, a tijek Zive razmjene
misli izmedu suigra¢a vodi uvijek u nove jezi¢ne i gramatitke vode. Ta nemoguénost potpunog
planiranja igre kao nastavne aktivnosti moZe obeshrabriti, no bez razloga jer nastavni proces
utenja stranog jezika predvida pravilnu izmjenu aktivnosti vodenog i slobodnog izraZavanja.

Za postizanje optimalnih rezultata, nastavnik prilikom planiranja igre u nastavni sat, treba
imati na umu ove praktiéne smjernice (Krstulovié, 1983 : 327)

1. Svaku igru paZljivo ukomponirati u Zeljenu fazu sata (misliti na cilj koji se njome

Zeli postici).

2. Zasvakuigru treba unaprijed dati jasne i jednoznaéne upute, te uvjeZbati ili ponoviti
specifidne izraze ili fraze koje ée biti potrebno koristiti.
Na vrijeme se pobrinuti za radne materijale, ako ih igra predvida.
Pazljivo odrediti i kontrolirati vrijeme trajanja igre.
Koristiti se prednostima igre na svim stupnjevima udenja jezika i kod svih dobi.
Biti svjestan nastavnikove uloge u igri koja je uglavnom pasivna i diskretna te se
svodi na povremene intervencije i pomoé.

Analizirajuéi posljednji &initelj uspjesne primjene igre u nastavi, treba istaknuti da
nastavnik ima moguénost i obvezu da:

Sk

a) igru pokrene i animira uéenike,

b) procijeni opravdanost igre u odredenoj fazi nastavnog sata i s odredenim uzrastom,

¢) procijeni opravdanost koriStenja igre radi ovladavanja nekom od jezi¢nih vjestina.

UvaZavajuéi sve navedene Sinjenice, logiéno je zakljugiti da igra ima svoje opravdano
mjesto i unastavi na naprednim stupnjevima uéenja jezika, te u radu sa starijim uéenicima. U
praksi je to, medutim, jod uvijek rijetkost. Odbacujuéi igru kao neozbilju i namijenjenu djeci,
mnogi nastavnici ostaju bez vrijednog motivacijskog oruda u nastavi sa srednjoskolcima,
studentima i odraslima. Ta populacija, u svakodnevnom Zivotu ionako liSena &ari igre, sa
spontanom rado§c¢u i uzbudenjem ¢e reagirati na mogucnost da igrajuéi se uéi strani jezik ili
se koristi njime. Vjest ¢e nastavnik pravilnim odabirom igre, jasnim uputama i pravilnim
vodenjem igre pridonijeti razbijanju prvobitne treme i oslobadanju straha od pogreike. To ¢e,
naravno, rezultirati aktiviranjem skrivenih ili nedovoljno koristenih jezi¢nih vje$tina.
Mnoge zanimljive komunikacijske igre nude se upravo starijim uzrastima na naprednijim

stupnjevima uéenja. Te igre (o kojima ¢e biti viSe rije€i kasnije) pretpostavljaju vrle solidno
ili odliéno znanje jezika, bogatstvo i razligitost iskustava i maste, dosjetljivost i logiéno
zakljulivanje. Zbog toga je logi€no takve igre rabiti u dijelu sata predvidenom za razvijanje
govornih (ili pismenih) sposobnosti, dakle, aktivnih jeziénih vjeStina. Komunikacijske igre,
znati, nose epitet ozbiljne i zabavne istodobno jer uspjesno fokusiraju energiju potrebnu za
ostvarenje nekog ozbiljnog cilja (uvjeZbavanje gramatidkih struktura, razvijanje vokabulara,
uvjeZbavanje vokabulara vezanog za neko usko podruéje). Ako, dakle, uvaZimo vaZnost
komunikativne kompetencije, te potrebe za spontanom i kreativiom upotrebom jezika, uoéit
cemo vaznost igre kao jedne od moguéih kvalitetnih metoda za njezino ostvarivanje. Uenici
na naprednom stupnju s radodéu Ce iskoristiti moguénost da veé uvrijeZeni i standardizirani
odnos nastavnik/uéenik, zamijene novim: ucenik/ufenik. Novonastali odnos dondjet &e im
potvrdu njihove jeziéne kompetencije, te moguénost dokazivanja i primjene veé prije nau-
¢enoga. Naravno, da bi se mogli postiéi optimalni rezultati, nastavnik u odabiru igre mora
uvaZiti sliedece ¢imbenike (McCallum, 1980 : X) :

1. cilj koji Zeli postiéi (ponavljanje gramatickih struktura, vjeZbanje neke specifitne

jeziéne vjedtine, slobodan govor, relaksaciju ...),
2. razinu znanja,
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3. interes grupe,
4. veliinu grupe,
5. vrijeme i prostor na raspolaganju.

Sljedeéi primjeri komunikacijskih igara mogli bi potaknuti nastavnike da ih briZljivo
uplaniraju u nastavne sate, ali i da ih, uvaZavajuéi specifi¢nosti, prilagode posebnim potrebama
grupe. Igre navedene pod brojevima 10, 111 12 navodi Mc Callum (1980:16, 126, 131) dok
su ostale rezultat osobnog iskustva autora.

1. Ubojica

Igradi izvlaZe unaprijed pripremljene kartice. Na _]Gdl‘lQ] pie ubojica, na drugoj detektiv,

a ostale su prazne. Detektiv ispituje osumnjwene Svi moraju govoriti istinu, jedino ubojica
smije lagati. Tek ako je izravno optuZen da je ubojica, mora govoriti istinu, no na pltan_]e
,Jesi li ti ubojica?!” smije zanijekati istinu. Optuzba dakle, mora gla51t1 .»I1 s ubojica”. No,

u sluéaju pogreske, ubojica ostaje na slobodi, a igra se zavrSava. Ovo je vilo zanimljiva igra
koja potite na logiéno zakljugivanje i analititko razmisljanje. Prikladna je za manje grupe.

2. $to bi izabrao tvoj prijatelj?

Jedan é&lan para izlazi iz udionice. Onome koji je ostao ostali sudionici postavljaju
unaprijed pripremljena pitanja. Na primjer:
Sto bi tvoj prijatelj izabrao za rodendan?
Koja mu je omiljena boja?
$ kojom bi poznatom osobom vecerao?
Na 5to bi potrofio posliednjih 200,00 kuna?
Koje bi tri stvari ponio na pusti otok?...

5-":“’:*’.“:—'

UZenik koji je iziSao vraéa se u razred i odgovara na ista pitanja.
Igra pripada u lakSe, relaksirajuée igre kod kojih mje potrebna nikakva prethodna pri-
prema. Budi znatiZelju, stimulira mastu i djeluje na osjecaje.

3. Kineski rulet

Jedan igrad na papirié napise ime neke poznate osobe (pretpostavka je da je izabrao osobu
0 kojoj zna mnogo informacija). Ostali postavljaju pitanja o toj osobi, ali po principu asocijacija.
Na primjer:

1. Da je ta osoba boja, koja bi bila? (plava)

2. Daje ta osoba predmet, koji bi bio? (mreza, reket)

3. Da Zeli pogledati film, koji bi bio film? (..Brzina”)

4. Koga bi ta osoba pozvala na veceru? {predsjednika svoje drzave)

(Pitanja i odgovori u primjerima odnosili su se na Gorana IvaniSevica, poznatog hrvatskog
tenisaZa!)

U ovoj igri podjednako su angaZirani svi igraéi. Naime, potrebno je razviti lukavi sustav
asocijativnih pitanja s _]edne strane, a s druge strane odgovore treba formulirati oprezno, kako
se ne bi lako otkrilo tko je zam1sl_]ena osoba. Dok i 1grac1 ne uv;ezba_]u potreban naéin razmis-
ljanja {u postavljanju pltanja i davanju odgovora) igra u po¢etku moZe tedi sporije, te je tada
nuZna nastavnikova pomed. Kasmje uéenici s velikom radoéu i¥ekuju pocetak ove zanimijive
igre nadmudrivanja. ,,Kineski rulet” razvija asocijativno razmi§ljanje, mastu i logiku, te podra-
zumijeva vrlo solidno znanje stranog jezika.
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4. Zagonetna osoba

Ova igra je jednostavnija varijanta , Kineskog ruleta”, Jedan igra& zamisli neku poznatu
osobu. Ostali pokuSavaju §to prije odgonetnuti o kome je rijed. Pri tome im je dopuiteno
postavljati samo pitanja tipa ,,DA L1?”, tako da odgovor bude jedino DA ili NE, Na dobiveni
potvrdni odgovor igraé ima pravo nastaviti s postavljanjem pitanja. Onaj koji se poZuri
odgonetnuti osobu, a pri tome pogrijesi, ispada iz igre.

5. Zagonetno zanimanje
6. Zagonetna Jivotinja

Ovo su dobrodoile varijante na prve dvije igre. One zahtijevaju sasvim drugadija pitanja
i druk&iji nadin razmi$ljanja, §to rezultira aktiviranjem novih rezervi znanja veé prije usvojenog
vokabulara.

7. Zagonetny prica./ Zagonetka

Igra pretpostavlja da nastavnik raspolaZe odredenim brojem zagonetnih pri¢a ili zagonetki
koje, ovisno o odabiru, moZe glasno proéitati pred razredom. Igrac1 postavljaju p1tanje tipa
,»Je 1i7” kako bi odgovorili na pitanje s kojim je nastavnik zavrio pricu. Na primjer:

A plane is flying from Madrid to Paris. Just over the Pyrenees it falls down and crashes
on the border between Spain and France. Where would you bury the survivors? In France or
Spain? Why?

(Rjesenje: Nowhere. You don’t burry survivors.)
Ovakve igre aktiviraju velik fond rijeéi, te razvijaju logi¢no - posljediéno zakljugivanje.

8. Igra istine

Igradi sjede u krugu (idealno na podu). U sredini je boca. Nastavnik izabere jednog igrasa
koji zapotinje igru okretanjem boce. Igrad postavlja pitanja onoj osobi prema kojoj pokazuje
grlo boce. Osoba mora iskreno odgovoriti. Na primjer:

1. Koji te dogadaj u Zivotu najvise razveselio?

2. 8 kime bi otifao na pustl otok?

3. Sto bi radio da si najmoénija osoba na svijetu?
4. Sto bi radio da dobije§ na lotu?..

Igra je idealno primjenljiva na naprednlm stupnjevima uéenja jezika pri pofetnim upo-
znavanjima. Postavljanjem matovitih i $aljivih pitanja (nikada ne provokativnih!) igra&i
dobivaju moguénost za aktiviranje §irokog spektra vokabulara.

9. Ispritaj pri¢u / Napi§i priéu

Igragi gledaju u sliku koju nastavnik pokazuje pred razredom nekoliko minuta. Nastavnik
zatim odlaZe sliku i pitanjima potife uéenike na razmi§ljanje i koriftenje maste u razvijanju
pri¢e. Odgovarajuéi pojedinaéno, usmeno na nastavnikova pitanja, svaki igraé pridonosi
razvoju prie, no ne moZe bitno utjecati na njezin tijek, niti predvidjeti njezin kraj. Ako se
igra primjenjuje kao pismena vjeZba, dovoljno je nekoliko uvodnih nastavnikovih pitanja kao
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podetni impuls za razvoj pri¢e. Na kraju je zanimljivo usporediti price koje se svojim sadrZajima
mogu bitno razlikovati jedna od druge.

10. Dvadeset pitanja

Jedan igraé je vani. Ostali zamisle jedan predmet. Igrag se vraéa i postavlja pitanja o
predmetu, no smije ih upotrijebiti najvide dvadeset. Nakon tih pitanja igral mora pokuSati ili
pogoditi tajanstveni predmet, ili se predati.

11. Debate

Unaprijed se izabere zanimljiva ili kontroverzna tema, te se razred podijeli na dvije grupe.
Jedna grupa zastupa ,,za”, a druga ,,protiv” argumente. Na dan debate svaka grupa uvodno
argumentira i prezentira svoj stav (to moZe uéiniti predstavnik grupe), a zatim nastaje otvorena
rasprava. Govornici obiju grupa slobodno se izmjenjuju i (Zustro) debatiraju. Nastavnik ima
ulogu veditelja rasprave.

Moguée teme: smrina kazna; eutanazija; pobadaj...

12, Pretpostavimo

Igra stimulira konverzaciju upotrebom hipotetskih situacija, te je izvrsna za spontano
uvjezbavanje ili ponavijanje kondicionala. Pitanja koja nastavnik daje igratima, rezultat su
njegova pazljivog i promifljenog odabira buduéi da su ona vrlo bitna za stimuliranje maste
uéenika ukljuéenih u igru. Na primjer:

1. Mozes li zamisliti da si za jedan dan postao najmoéniji Sovjek na Zemlji. Sto bi
uéinio?

2. MozZe§ provesti dan s bilo kojom (Zivuéom ili preminulom) osobom. Koga bi
izabrao? Zasto? Sto biste radili? O &emu biste prifali?

3. Kadabi dva dana mogao biti nevidljiv, to bi &inio? Kako bi proveo vrijeme?

4, Izmisljen je vremenski stroj. U koju godinu ée§ otputovati? Koliko ¢e se zadrZati?
Bi li se vratio? Za$to? i

UvaZavajuéi sve kvalitete igre i analizirajuéi niz gore navedenih komunikacijskih igara
namijenjenih naprednim uéenicima, moZemo na kraju zakljugiti:

1. Igra je na naprednim stupnjevima udenja stranog jezika jednako opravdana i po-
trebna kao na niZim.

2. Igra aktivira kompletnu jeziénu kompetenciju i gramatiku, izgovor, vokabular,
djeluje na organizaciju ideja te na stimuliranje maste i loginog zakljudivanja.

3. Igra je korisna pomo¢ u premo&tavanju jaza izmedu umjetnih, razrednih i izvan-
razrednih, autentiénih situacija.

4. Kako se povratna informacija o pogreskama u govoru dobiva tek nakon zavrSetka
igre, uenici — igra¢i dobivaju na samopouzdanju i teCnosti.

5. Igruvalja koristiti i u radu sa studentima i odraslima kao metodu koja Ce osvijestiti
njihovo steéeno znanje gramatike i vokabulara i aktualizirati ga na spontan nafin,
bez straha od pogreske.
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CONVERSATION GAME AS A MOTIVATING FACTOR ON ADVANEED LEVELS OF
FOREIGN LANGUAGE TEACHING

Summary

The article deals with the place and role of conversation games as an important motivating factor
on advaced levels of foreign language teaching. It also examines some of the lively and useful
games which can successfully create relaxed atmosphere and thus help develop students® general
foreign language knowledge, Communicative competence is a major goal of language acquisiton,
but there is also the need for spontaneous and creative use of that language, By using conversation
games in class activities we can successfully achieve these goals.

Key words: foreign language teaching, communication competence, conversation games
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