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Kvizovi, rebusi, potraga za rijecima, puzzle, krizaljke — stjecanje znanja o

financijskoj pismenosti kroz igru

Ishodi:

e upoznati temeljne pojmove financijske pismenosti

e istraziti i upoznati se sa zna¢enjem pojmova financijske pismenosti

e usvojiti znanja o psihologiji novca, zastiti potrosaca i odgovornoj potrosnji

e upoznati ulogu matematike u financijama i njenu primjenu u svakodnevnom Zivotu

e ucenjem kroz igru povecati angazman ucenika u izvedbenim aktivnostima

e potaknuti kreativnost i spontanost uc¢enika

e potaknuti suradnju i razvijati natjecateljski duh

e motivirati u¢enike na koristenje razlicitih znanja i sposobnosti te angazman zivotnog iskustva
e potaknuti i razvijati logi¢ko zakljucivanje

Ucenje kroz igru

Igra je pojam koji se danas Siroko primjenjuje u drustvenim, humanistickim i prirodnim znanostima.
Filozofi Heraklit i Platon igru oznacavaju kao doba ¢ovjekova Zivota i sazrijevanja ili temeljni nacin
stjecanja umnosti i razboritosti. Za I. Kanta u estetskom pogledu igra dobiva zna¢enje radnje koja je za
samu sebe ugodna i plemenita, a kod F. Schillera ona je nacin ¢ovjekova ophodenja s ljepotom.
Umjetnicka igra kao stvaralastvo za F. Nietzschea uspostavljanje je sveukupnoga svijeta kao igre, koja
time dobiva znacenje »simbola svijeta« .

U psihologiji, pojam igra najcesce oznacuje povremeno ponasanje djece ili zivotinjske mladuncadi.
Igra ima razli¢ite funkcije; najéesée se govori o nenamjernom u¢enju i uvjezbavanju u razli¢itim
oblicima ponaSanja u buduc¢em (odraslom) razdoblju. Pojam igra naj¢es¢e oznacuje djelatnosti koje
razveseljavaju i relaksiraju.

U pedagogiji, igra je oblik covjekove rekreacije, sredstvo odgoja i izobrazbe. Igru najéesée vezemo uz
djetinjstvo: $to ono duze traje, to je igra razvijenija. Naj¢es$ce podjele igara su : funkcionalne igre,
simboli¢ke igru i igre s pravilima. Funkcionalna igra odreduje se kao igra novim funkcijama koje u
djeteta sazrijevaju — motorickim, osjetnim, perceptivnim sposobnostima. Simbolicka je igra aktivnost
u kojoj se simbolima (najcesce igrackama) zamjenjuju stvarni predmeti, djelatnosti i ljudi (najcesce
oko djetetova 18. mjeseca). Igra s pravilima igra je sa senzomotori¢kim kombinacijama (utrke,
loptanje i dr.) ili s intelektualnim kombinacijama (kartanje, $ah i dr.), u kojoj se pojedinci natjecu i
koja je regulirana pravilima.



U nastavhom procesu igra je aktivnost koja je atraktivna za vecinu u¢enika. Nastavnici nastoje
iskoristiti atraktivnost igara i njihov motivacijski potencijal za usvajanje ishoda u nastavi pomocu
didaktickih igara. Igranje i igre su veoma vazni elementa u djecjem razvoju, oni su prirodni izraz
djecje unutarnje potrebe. Sudjelovanje u igri najéesée je motivirano pozitivnim osje¢ajima. Radne
navike ucenja, odgovoran pristup prema radu i usvajanje odgojno obrazovnih ishoda moguce je
ostvariti kroz igru.

”DJECJE IGRE ODREDUJU NJIHOV CIJELI BUDUCI ZIVOT; NJIHOVA OSOBNOST,
SKLONOSTI I NAJDUBLIJE TEZNIJE SU IZRAZENE 1 RAZVIJENE KROZ IGRU.”

F. W. A. FROBEL, (1826)

Didakticka igra je igra s pravilima, ona ispunjava odredeni didaktiCki cilj. Njene karakteristike su:
obavezno sudjelovanje u¢enika, uporaba didakti¢kih materijala za postizanje odredenih
obrazovnih ciljeva, vanjsko upravljanje igrama (Cesto putem pravila). MoZe se odvijati u
zatvorenom prostoru( u uc¢ionici, dvorani) ili na otvorenom prostoru( igraliStu, uc€ionica na
otvorenom). Namijenjena je i pojedincu i grupi ucenika, pri Cemu uloga ucitelja moze biti Sirokog
opsega: od glavnog organizatora do promatraca. Njen prioritet je poticajne prirode: povecava
angazman ucenika u izvedenim aktivnostima, potice njihovu kreativnost, spontanost, suradnju i
konkurentnost, tjera ih da koriste razliCita znanja i sposobnosti i angaziraju svoje Zivotno
iskustvo. DidaktiCke igre mogu simulirati stvarne Zivotne situacije. Didakticka igra se moze
smatrati nastavnhom metodom te ima standardnu strukturu. Dijelovi didakti¢ke igre su: okolina
igre, ciljigre, postupak igre odreden pravilima, konacna procjena igre. Glavha motivacija
sudjelovanja ucenika u didakti¢koj igri za u€enike je zadovoljstvo tijekom izvodenja zadataka,
medusobno natjecanje, u¢enici imaju priliku za rad u korist svog tima. Didakti¢ku igru
karakterizira visoka uklju¢enost i motivacija u¢enika te zadovoljstvo izvodenja zanimljivih
aktivnosti. Didakti¢ke igre mogu biti suradnicke ili pojedinac¢ne.

Rebus , vrsta zagonetke na osnovi heteronima i Sarade u kojoj se zagonetka tvori slikom ili tekstom s
pomocu razlicitih zamisli, polozaja i kombinacija (pokreta, radnje, personifikacije, nizanja,
izostavljanja, dodavanja, mijenjanja, zamjenjivanja, priblizavanja, udaljavanja, premjestanja,
stavljanja ispod ili iznad). Odgonetka su rijec¢, fraza ili reenica $to ne smiju imati zna¢enjsku
pojmovnu vezu sa zadanim pojmovima zagonetka. Rebus moze biti slikovan, slov¢an i opisan (u stihu)
ili kombinacija tih kategorija. Moze se povezivati s drugim vrstama zagonetki (anagramni,
kriptogramni, logogrifni, palindromni rebus).
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Rebusi- razredna nastava
rjesenja

e dZeparac
* banka

¢ kovanica
® nhovcanica
kartica
cijena
Stednja
novac



Rebusi- 5-8 razred

‘.

0:=p H’l=b r=m
a:ih g=k k=t
3 ’ 3
A ©f2 "=
5 n=p m=

z=t

Rebusi- 5-8 razred

¥ 1

= li=o -t
vV=p _ %
i ca=gu &
U0 g
B | e =

=d c=st -Zm
0-=i la=nd

Rebusi- 5.-8.razred

rjesenja

e placa

® osiguranje
¢ dobit

e stipendija
¢ prihod

* bankomat
¢ valuta

¢ postotak




Rebusi- S$

& Iy

u=ro st=k  ra=n -k

Rebusi- S$

XA
b-=rz -ra  p=n
-nj t=c
Rebusi- S$
. \-’ g »
m=j -st -je
sl=m n=mi

K:=f
S=ra

xz @

o=i ez=sk y

£ K P 4

a=cl
ba=fi  kn=i I=p X
a=c ig=sk t=me

Rebusi- SS
rjiesenja

e financijski kompas

¢ financijska pismenost

* broker

¢ |ikvidnost
® burza

e dionica

® jamac

® premija

e faktura

e kapital




Krizaljka je bilo koji grafic¢ki prikaz u kojem su elementi rasporedeni u obliku mreze, tako da se
mogu razmatrati u vertikalnom i horizontalnom smjeru; sinonim tablica, grafikon.

U enigmatici, krizaljka je jedna od osnovnih i glavnih vrsta zagonetke. Sastoji se od dijagrama s
crnim i bijelim poljima te opisa, definicija ili sinonima rijeci koje treba upisati u dijagram. Dijagram se
sastoji od vodoravnih i okomitih nizova bijelih polja koji su omedeni crnim poljima ili rubovima
dijagrama, nizovi polja oznaceni su rednim brojevima, koji se nalaze u prvome polju niza. Dodani
pojmovi opisani su izvan dijagrama u skupinama vodoravno i okomito, oznaceni su rednim brojevima
nizova polja u dijagramu. U svako polje niza dijagrama upisuje se jedno slovo trazene rijeci, tako da se
ispravnim upisivanjem u vodoravne nizove ispunjavaju i okomiti nizovi i obratno. Krizaljka moze biti
i slogovna, u kojoj se u svako polje radi sastavljanja zadanih pojmova upisuje slog, a ne slovo.
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Financijski kompas Financijski kompas
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5. Financijska institucija u kojoj mozemo Stedjeti 5. Financijska institucija u kojoj mozemo stedjeti

ili posuditi novac ili posuditi novac
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Najpoznatija digitalna valuta 6. Najpoznatija digitalna valuta
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Razmjena jedne robe za drugu bez novea 9. Razmjena jedne robe za drugu bez novca
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Transakcijski raéun koji banka otvara na

Transakeijski raéun koji banka ofvara na
zahtjev potrosaga zahtjev potrofata
3. Instrument bezgotovinskog placanja

w

Instrument bezgotovinskog pla¢anja
4. Dan kada kredit, rata, vrijednosni

Dan kada kredit, rata, vrijednosni

papiri dospijevaju u banci papiri dospijevaju u banci

6. Poslovni subjekt koji je duznik predmeta

Poslovni subjekt koji je duznik predmeta
7. Cijena jedinica strane valute izrazena

~

Cijena jedinica strane valute izrazena

brojem jedinica domace valute jedinica domace valute

brojer
8. Vlasnizki vrijednosni papiri

Vlasni¢ki vrijednosni papiri
9. Postotak duga $to ga duznik treba
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Postotak duga $to ga duinik treba

platiti vierovniku kao kamatu platiti vierovniku kao kamatu

1. Osoba koja zajedno s korisnikom 1. Osoba koja zajedno s korisnikom

kredita jaméi otplatu kredita jaméi otplatu



Word search, trazenje rijeci , detektiv rijeci ili misteriozna zagonetka rijeéi je igra rijec¢i koja se
sastoji od slova rije¢i postavljenih u mrezu, koja obi¢no ima pravokutni ili kvadratni oblik. Cilj ove
slagalice je pronaci i oznaciti sve rijeci skrivene u slagalici. Rije¢i mogu biti postavljene vodoravno,
okomito ili dijagonalno. Cesto se nudi popis skrivenih rije¢i, ali izazovnije zagonetke ne sadrzavaju
popis rijeci. Mnoge zagonetke za pretrazivanje rijeci imaju temu s kojom su povezane sve skrivene
rijeci.
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Puzzle, u engleskom jeziku rije¢ puzzle predstavlja bilo koju zagonetku, dok se u hrvatskom jeziku
odnosi na odredeni tip slagalice, koja se u engleskom zove Jigsaw puzzle.

Puzzle su vrsta igre koja se sastoji od velikog broja malih dijelova nepravilnih oblika, koji se
medusobno uklapaju. Svaki djeli¢ obi¢no ima na sebi dio slike, tako da se rjeSenjem zagonetke dobiva
cijela originalna slika.
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Povezivanje rijeci i slike
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Zakljucak:

Ucenje kroz igru je atraktivno za vecinu ucenika. Igra potic¢e kognitivan, fizicki, socijalni i
emocionalni razvoj. Ucenje kroz igru razvija komunikacijske vjestine u¢enika, kreativnost, mogucnost
stvaranja i istrazivanja svijeta 0ko Sebe, ucenici izgraduju samopouzdanje koje ¢e im biti potrebno
stvarnim Zivotnim situacijama. U¢enjem kroz igru uéenici sudjeluju u medusobnoj interakciji i
izgradnji odnosa. Medusobno uce dijeliti, pristajati na kompromise i rjeSavati sukobe.

Literatura:

https://finpis.math.hr/wp-content/uploads/2023/06/FinPisSMO

https://www.mathos.unios.hr
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