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a. IME | PREZIME
Andreana Kovacevié¢ Curi¢

b. ADRESA

c. TELEFON

d. E-MAIL ADRESA

lostris1988@gmail.com

e. ZVANIE

dipl. fizicar

2. RADNO MIJESTO

a. Naziv ustanove:

Opca gimnazija Katolickog Skolskog centra u Banjoj Luci

b. Adresa: Srpska 30
C. Telefon: 051211 670
d. Posao koji obavljate:

profesor fizike

e. Razred ili uzrast djece sa kojom
radite: 1.- 4.razred srednje Skole

f. Godine staza:

5 godina, 7 mjeseci, 3 dana

3. MOJA PEDAGOSKA UVJERENJA

Igrica F12Z-51ZZ doprinosi:
- u€enju bez straha i prisile na kreativan i znatiZeljan nacin

- igri, sazrijevanju i socijalizaciji na zanimljivim i bogatim sadrZajima iz nastavnog predmeta fizike u srednjoj
sSkoli

-kvalitetnoj kritickoj prosudbi kako u spoznaji tako i u integraciji razlicitih znanja, vjestina i sposobnosti
ucenika

- stvaranju dugoro¢nog znanja zasnovanom na inspiraciji i komunikaciji

- fleksibilnoj prilagodbi nastave fizike u srednjoj Skoli s naglaskom na vjestini tehnika uc¢enja i lakog
savladavanja nastavnih sadrzaja

- uspjesnosti i ucinkovitosti nastavnog procesa

- dobrom raspoloZenju , smirenosti, strpljenju, pravednosti, objektivnosti, dosljednosti te sposobnosti odabira
odgovarajuceg ponasanja u odredenoj situaciji
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- akcentovanju ucenikovih posebnosti s moguc¢noséu razlucivanja koje osobine poticati, a koje ispravljati i
mijenjati odgovarajué¢im pedagoskim situacijama

- granicama koje se odnose na poucljivost ucenika

-oblikovanju humane nastave kao pretpostavke razvoja ucenickih kompetencija

- pozitivnom stavu u ucenju (jaca ucenikovo povjerenje u vlastite mogucnosti i uspjeh)
- boljoj ucenickoj aktivnosti, ali i razrednoj disciplini

- oblikovanju razredno-nastavnog ozracja

-usmjeravanju pedagoskog takta na zadovoljstvo ucenika nastavom

- samoevaluaciji rada nastavnika

4. INOVATIVNA PRAKSA

NASLOV/NAZIV: .
FIZZ-S1Z2Z
Drustvena igra se vrlo uspjesno koristi u redovnoj nastavi fizike jer
dovodi do kvalitetnog usvajanja znanja iz 90% sadrzaja koji se
KRATAK OPIS PRAKSE obraduju na ¢asovima fizike u srednjoj Skoli. Nadalje, izuzetna je u
(do 200 rijeti - jedan paragraf): radu sa darovitom djecom i u realizaciji dodatne nastave iz fizike.

Takode, daje izuzetne rezultate u radu sa u¢enicima koji imaju
manjak interesa za predmet fizike $to dovodi do ¢asova bez
neuspjeha.

KATEGORIJA (Molim Vas da oznacite

Kreiranje novih materijala, didaktickih sredstava i/ili resursa za ucenje
odgovarajuéu kategoriju)

i poucavanje

DETALJAN OPIS:

POLAZISTA (Sta je prethodilo opisanoj praksi; kako je i zasto doslo do primjene opisane prakse?)
Praksi je prethodilo:

- takmicenje — INOST 2019. kada je igra FIZZ — 51ZZ osvojila zlato

- priprema za polaganje maturalnog ispita iz fizike u srednjoj skoli

- pripreme za polaganje prijemnog ispita iz fizike pri upisu na fakultete

- unapredenje nivoa motivacija u nastavi fizike

- inovativniji pristup nastavi fizike u srednjoj skoli

- aktivno ucenje

- usmjeravanju pedagoskog takta na zadovoljstvo ucenika nastavom

CIL | ZELJENI ISHODI (sa kakvim ciljem ste realizovali navedenu praksu; Sta ste Zeljeli postici)
- U odgojno-obrazovnom procesu dimenzija pedagoske kompetencije nastavnika dolaze do izrazaja u
dinamic¢koj kombinaciji s dimenzijama didakti¢cke kompetentnosti. S drustvenom igrom FIZZ — SIZZ omoguéena
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je fleksibilna prilagodba zahtjevima nastave fizike. S njom se produbljuje i Siri uspjesnost, ucinkovitost i kvaliteta
u svim podrucjima nastavnog rada sa ucenicima.

- Svaki u€enik ima svoj stil i njemu pridruZenju strategiju uéenja. Igra FIZZ — SIZZ doprinosi da se uéenik sluZi i
onim stilovima i strategijama ucenja koje kod njega nisu dominantne.

DETALJAN OPIS REALIZACUE (Opis postupaka i koraka u realizaciji. U tekstu naznacite naziv i broj priloga koji
se odnosi na taj segment/fazu realizacije.)

Ve¢ Sest godina vodim naucno-istrazivacku sekciju i prijavljujemo se na razli¢ita takmicenja. Jedno od
posebno izazovnih takmicenja je INOST mladih u Banjoj Luci na kojem smo ucestvovali i ove godine.
To je ujedno bila jedna od inspiracija za ovu igru.

Drustvena igra Fizz-Sizz je bazirana na odredenim oblastima iz fizike koje se polazu tokom Hrvatske
drzavne mature. Cinjenice da radim sa uéenicima koji pored zavrinog maturalnog ispita u $koli polazu
i Drzavnu maturu u Hrvatskoj (ne svi, samo oni koji ¢e tamo studirati) upravo je rezultirala jednom
ovakvom druStvenom igrom. S obzirom da je matura teska sve je lakSe kroz igru ¢iji je cilj da ucesnici
pomazu jedni drugima. U momentu kad ucesnici pogrijeSe odgovor igra ostavlja mogucnost:

 da sudionici pogledaju u rjesenje kako bi savladali prepreku za neki sljedeci izazov ili

» da sudionici pomognu svom saigracu i iskoriste priliku ,,pitaj prijatelja*

Drustvena igra se vrlo uspjesno koristi u redovnoj nastavi fizike jer dovodi do kvalitetnog usvajanja
znanja iz 90% sadrzaja koji se obraduju na ¢asovima fizike u srednjoj Skoli. Nadalje, izuzetna je u radu
sa darovitom djecom i u realizaciji dodatne nastave iz fizike. Takode, daje izuzetne rezultate u radu sa
ucenicima koji imaju manjak interesa za predmet fizike S§to dovodi do Casova bez neuspjeha.

Igra podrazumijeva i pitanja koja su zanimljiva, razlicite tezine i uti¢u na prosirivanje znanja ali i nacina
kreativnog razmisljanja ( $to je i dokazano kroz testiranje tokom vise sati fizike u duzem vremenskom
periodu).

Ova igra podrazumijeva i demonstracije razlicitih eksperimenata.

Igra se odvija kroz jednostavne demonstracione vjezbe koje se nalaze na karticama, zatim iz niza
razlic¢itih pitanja koja su kategorisana po bojama, tezini, te razvrstana na nau¢nike (u cilju upoznavanja
sa osobama koje su promjenile svijet i doprinijele razvoju tehnologije koju danas koristimo), gradivo
iz fizike i znakove.

Set kartica sa razli¢itim znakovima predstavljaju uglavnom pitanja koja zahtjevaju kreativno
razmiSljanje, zatim treba da djeluju ne samo obrazovno 1 funkcionalno ve¢ i vaspitno.

Igra je namijenjena najmanje za jednog igraca.

Sastoji se od figurica koje ¢e se kretati po plo¢i od 100 polja, oktoedra, kartica sa zadacima i pravilima,
kutije sa pomagalima (o njoj ¢e biti viSe rijeci kasnije) i upustva sa pravilima i rjeSenjima).

Svi postavljaju svoje figurice na polje start i bacaju oktoedar, dobijeni broj odreduje polje na koje ¢e
ucesnik da pomjeri svoju figuricu. Smjer kretanja uc¢esnika po poljima je usmjeren strelicama. Takode,
zadato polje moze sadrzavati znak ili nau¢nika ili boju ili demonstracije i na osnovu toga ucesnik bira
karticu te naglas cita pitanje i pravilo (o pravilima igranja igre bi¢e vise rijeci kasnije).

Izgled ploée za igru Fizz - Sizz tokom izrade i nakon izrade je dat u prilogu
AndreanaKovacevicCuric_Prilog01.docx.

Izradena je ploca koja sadrzi ukupno 100 polja od kojih je 25 usmjereno na naucnike, 25 na znakove,
10 na demonstracije i 40 polja se odnose na teoriju i racunske zadatke iz fizike.

40 polja koja se odnose na teoriju i raCunske zadatke su podijeljena na sljedeci nacin:
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1. mehanika (10 polja)
2. elektromagnetizam (10 polja)
3. optika, talasi i oscilacije (6 polja)
4. termodinamika (6 polja)
5. savremena fizika (8 polja)
Ovih 40 polja je podjeljeno na osnovu procentualne zastupljenosti navedenih oblasti na Hrvatskoj
drzavnoj maturi za polaganje fizike. Univerzalnost igre (to je ujedno i njena prednost) je u sljede¢em:
pitanja se mogu dodavati, mijenjati, moze se primjeniti i na bilo koju drugu drzavu u kojoj se radi
prijemni ili matura iz fizike, jer se zadaci i pitanja mogu podijeliti u 3 nivoa (najlaksi, srednji i teski
nivo). Mi smo po svakoj oblasti radili izmedu 40 i1 50 kartica, te dali njihova rjesenja. Takode moram
napomenuti da su ponudeni odgovori na karticama za najlaksi i srednji nivo a za najtezi nivo uglavnom
nema ponudenog odgovora ve¢ ucenik treba sam da rijeSi problem (u pitanju su najéesée racunski
zadaci).
Svaka oblast ima svoju boju te su to ujedno boje kartica i boje polja bez slova na plo¢i, dok su nau¢nici,
znakovi 1 pokusi i demonstracije drugacije oznaceni.
1. mehanika (crvena)
2. elektromagnetizam (narandZasta)
3. optika, talasi i oscilacije (bijela)
4. termodinamika (zelena)
5. savremena fizika (ljubicasta)
6. naucnici — crna podloga 1 bijelim slovima piSe naucnici
7. Pokusi i demonstracije — azurno plava podloga i preko pise P&D, kartice su crvene sa istim
natpisom
8. Znakovi — azurno plava podloga na plo¢i i preko podloge razliiti znakovi (planeta Zemlja,
Sunce, originalna slika crne rupe, teleskop Hubble, led, voda, planine, duga, znak stop,
upozorenje na radioaktivno zraCenje, upozorenje na visok napon, upozorenje na lasersko
zraenje, sijalica, upozorenje na grom, Sredingerova macka, upozorenje na potencijalni pozar,
Mjesec 1 oblaci), dok su kartice crne sa identi€énim znacima.

Izgled kartica je dat u prilogu AndreanaKovacevicCuric_Prilog02.docx.
Pravila:

1. Svaki igra€ postavi svoju figuru na start.

2. Jedan po jedan igrac¢ baca oktoedar i, u zavisnosti koji broj dobije, broji polja te postavlja svoju
figuru. S obzirom na to na koje polje je stao, igrac izvlaci karticu naucnici, znakovi, demonstracije 1
pokusi ili teoriju.

a) Ako je polje na kojem piSe naucnici, igra¢ izvlaci karticu i €ita pitanje. Ukoliko  ne
zna odgovor na pitanje, vraca se na start sa koga je krenuo, a ukoliko zna ta¢an odgovor, ostaje na tom
polju i ¢eka svoj red da ponovo baca oktoedar.

(Ovo pravilo vrijedi samo za pocetak igre, tacnije kad od starta dobije prvo polje naucnici.)

Ako je u toku igre igra¢ dobio polje nauénici i ne zna odgovor, vraca se na ono polje sa kojeg je i
krenuo. Ceka svoj red da ponovo baca oktoedar. Ukoliko da tatan odgovor, onda:

2 polja naprijed idu za sljedeée naucnike: I. Njutn, G. Galilej, I. Mendeljejev, Dz. Vat,
M. Kiri, N. Tesla, A. Ajnstajn, J. Kepler, B. Paskal, N. Bor, V. Pauli, R. Frenklin;

3 polja naprijed idu za sljedeée nauénike: S. Hoking, R. Fajnman, E. Sredinger, V.
Hajzenberg, DZ. Maksvel, L. Zolio Kiri i P. Dirak;

4 polja naprijed idu za sljedeé¢e nau¢nike: V. Rubin, E. Neter;
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5 polja naprijed idu za sljedeée nau¢nike: M. Hamilton, H. Svon Livit, L. Majer i Z.
Bel Brnel.

Igraci ostaju na tim poljima i ¢ekaju svoj red da bacaju oktoedar.

b) Ako je u pitanju polje na kojem pise D&P (demonstracije i pokusi), igra¢ se drzi
pravila koja piSu na kartici. Na koje polje igrac stane, tu ostaje i ¢eka svoj red da baca
oktoedar.

U slucaju da je bas to prvo polje na koje igrac treba da stane i desi se da ne zna da rijesi
problem sa kartice, onda se vraca na start i ¢eka svoj red da ponovo baca oktoedar.

€) Ako je u pitanju polje na kojem piSe znakovi, igra¢ se drzi pravila koja se nalaze na
karticama. Na koje polje igrac stane, tu ostaje i ¢eka svoj red da baca oktoedar.
U slucaju da je igrac prvi put bacao oktoedar i treba da stane na polje Upozorenje na radioaktivno
zracenje, a ne odgovori tano na pitanje, vraca se na start. U svim ostalim slu¢ajevima drZi se pravila
sa kartice.

d) Ako je u pitanju polje u boji (bijeloj, plavoj, zelenoj, narandzastoj ili crvenoj) bez
teksta, onda igrac izvlaci karticu u istoj boji. Ukoliko igra¢ da tatan odgovor, ostaje na tom polju, baca
oktoedar 1 izvlaci karticu u zavisnosti od polja. Ako igra¢ ne zna odgovor, a igra je tek pocela i to mu
je prvo polje, vraca se na start. Medutim, ako nije sam pocetak igre, a igra¢ ne zna odgovor na pitanje,
vraca se na ono polje na kojem je prethodno bio 1 ¢eka svoj red da baca oktoedar.

Uz plocu, kartice, figurice, upustva sa rjeSenjima 1 oktoedra dolazi kutija sa setom pomagala za
izvrSenje demonstracija i pokusa.

U kutiji se nalazi sljedece:

. Multimetar sa kablovima

. krokodil klijesta — 4 para i kablovi

. 3 lasera razlicitih talasnih duZina (532 nm, 405 nm 1 650 nm)
. polupropusno staklo, 2 ogledala

. elektronske komponente (otpornici, diode, kondenzatori, itd)
. 2 bijele ploce za elektronske komponente

. prizma

. zvrk

. bakarna cijev

. neodimijumski magneti i obi¢ne Sivace igle

. Opiljci od gvozda

. grafit (Spicevi za olovke), bojice (set 12 komada)

. baterijska lampa

. lupa

. kamion za utovar tegova (djecija igracka)

. tegovi

. baterije

. kompas

. Slamke

. ping — pong loptica
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21. Sprica (velika) i $prica (2 ml) sa iglom
22. termometar

23. dinamometar

24. lenjir sa pokretnim nonijusom

25. kovanice metalne

26. baloni

27. aluminijumska folija

28. krema za suncanje

29. izolir traka

30. sjecice

Izgled Kkutije dat je u prilogu AndreanaKovacevicCuric_Prilog03.docx.

Pored svega navedenog, set iz kutije nosi moguénost konstruisanja razli¢itih pokaznih vjezbi koje
nemaju veze sa karticama kao npr. demonstriranje interferencije pomocu Majkelsonovog interferometra
ili interferencije na dva otvora, mjerenje debljine dlake, itd.

Od ucenika se ocekuje da ima olovku, svesku, ¢aSu staklenu, digitron, pristup vodi.

U zavisnosti od dogovora sa nastavnikom/com (da bi se sve ubrzalo) uenik moze umjesto potpune
demonstracije samo da povadi potrebne stvari iz kutije i objasni kako se izvodi eksperiment i koji su
moguci rezultati.

Set iz kutije omogucava da se urade i laboratorijske vjezbe iz odredenih oblasti ali to izlazi iz
vremenskog okvira igre.

Igra je u procesu testiranja uvijek podrazumjevala 10 ucenika i ne preporucuju se veci broj od tog zbog
guzve na poljima.

Ucenici treba da pomazu jedni drugima. Vrijeme izrade zadataka treba biti ograni¢eno (po dogovoru sa
nastavnikom/com), dok ucenik izraduje zadatak, drugi igraju dalje.

Igra treba da se zavrsi u okviru manjem od 90 minuta (dvocasa) tako da se na kraju igre ucenici mogu
ocijeniti. Nije cilj da ucenik dobije loSu ocjenu.
Ukoliko se igra osnovni nivo, onda se moZe igrati i u okviru 45 minuta.

Prijedlog je da nekoliko ¢asova samo igraju uz pomo¢ nastavnika/ce, ta¢nije da odgovore komentarisu
pomocu ponudenih rjeSenja te da na taj nacin uce. Nakon nekoliko ¢asova ucenici su spremni da sami
igraju.

NAPOMENA 1Z PRAKSE: Na mojim satima (izborna nastava fizike Cetvrti razred) ucenici i
minimalnog znanja su bili motivisani da igraju jer znaju da ¢e na taj nacin da "zarade" lakSe ocjenu ali
ujedno i da se pripreme za polaganje mature ili prijemnog ispita. Od njih 10 u okviru od 60 minuta 5
ucenika je doslo do kraja igre. Ostali su odustali. Tih 5 sam ocjenila.

S obzirom da na pocetku godine ucenici Cetvrtog razreda nisu prosli gradivo savremene fizike,
nastavnik/ca moze te kartice da mijenja sa drugim karticama ili da im svaki put pomogne u odgovoru.
Ja nisam htjela da mijenjam i ve¢ poslije 3 igre ucenici su i sami znali odgovore, ali sam odabrala kartice
srednjeg 1 najlaksSeg nivoa.

Date su slike sa takmicenja u prilogu AndreanaKovacevicCuric_Prilog04.docx.
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EFEKTI; POSTIGNUTI REZULTATI (Koje ste rezultate postigli? Kako to znate i cime moZete potkrijepiti?)

1. nastava fizike bez neuspjeha (nijedna zaklju¢ena negativna ocjena iz fizike(odnosi se na ucenike koji su igrali
igru), ¢asovi redovne nastave sa visokom razinom motivacije u odnosu na period bez koristenja igre Fizz — Sizz,
ucenje bez straha, na naucno — istrazivackoj sekciji visok nivo inovativnog rada u odnosu na prethodnu
Skolsku godinu, visok nivo zainteresovanosti u¢enika za nastavu fizike od kad se na ¢asovima redovne nastave
koristi igra u svrhu savladavanja nastavnih sadrZaja (izuzetan napredak primjeéen kod ucenika koji su, u
prethodnoj skolskoj godini, zabiljeZili ocjenu dovoljan iz predmeta fizika).

2. takmicenja (INOST mladih 2019. godina — zlatna medalja; No¢ istrazivaca (27.9.2019. godina) — prvo mjesto
(drudtvena igra Fizz — Sizz je bila dio projekta SkyNet na temu organizatora Let's STEAM.)

3. razredno — nastavno ozracje (ucenici izuzetno orijentisani na produktivnost i podrsku u radu.)

Dodatni komentari i sugestije drugim nastavnicima koji bi Zeljeli implementirati vasu ideju

Vrlo uspjesno se moze primjeniti:

1. za pripremu online prijemnog u Sloveniji

2. za pripremu polaganja Hrvatske drzavne mature

3. za polaganje prijemnog iz fizike u bilo kojoj drugoj drzavi (npr. Nas najteZi nivo odgovara pripremi za
polaganje prijemnog ispita iz fizike u Japanu — provjereno iz prakse ucenika nase Skole koji su izlazili na
prijemni)

4. za dodatnu i redovnu nastavu fizike

5. u radu sa darovitim u€enicima

Vjerujem da ce se igra nadi u prodaji sljedece godine.
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