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Uvod

Uobicajeno je misljenje kako je matematika tezak nastavni predmet te da neki
ucenici "nisu za matematiku”. Za usvajanje matematickih sadrzaja propisanih nastav-
nim programom svi ucenici imaju zadovoljavajuce sposobnosti, no razlog zasto ucenici
pokazuju odbojnost prema matematici je rezultat slabijeg razumijevanja pojmova i
losih rezultata na ispitima te maturi. Kako bi se poboljsali rezultati i misljenja ucenika,
ucenicima treba od pocetka Skolovanja predstaviti drugaciji pristup matematici.

"Budud¢i da dozivljaj uspjeha snazno utjece na razvoj licnosti, sve se cesce
naglasava princip uspjeha za sve sto znaci da skola svoj djeci mora omoguciti
uspjeh. To znaci da ne postoje "dobra” i "losa” djeca nego postoje adek-
vatni i neadekvatni odgojni postupci, uspjesni i neuspjesni obrazovni pos-
tupci.” [1]

kao sto su kvizovi, zabavni matematicki zadaci, matematicke igre, krizaljke kojima
ucitelji mogu ublaziti tezinu programa. Kod odabira zadatka ucitelj treba pripaziti da
tezina zadatka bude prilagodena dobi ucenika. Cilj zabavnih zadataka i matematickih
igara nisu mukotrpna izracunavanja ve¢ suradnja medu ucenicima, razvijanje vlastitog
misljenja i ideja kako rijesiti dani problem.

Problemi s kojima se susre¢u ucenici u nastavi matematike su nerazumijevanje
matematickih pojmova, brzo zaboravljanje naucenog sadrzaja, nesposobnost primjene
naucenog na situacije iz svakodnevnog zivota, nepovezanost sadrzaja i sl. S druge
strane, ucitelji imaju problem zbog lose opremljenosti ucionica, nedostatka financij-
skih sredstava u svakodnevnom radu, odabira metoda poucavanja, nemotiviranosti te
manjka kreativnosti.

Za razliku od tradicionalne nastave u kojoj je ucitelj bio izvor znanja, danas je nas-
tava usmjerena na ucenike. Vaznu ulogu u nastavi ima i uporaba suvremenih medija
koji omoguéuju aktivno ucenje u skoli i kod kuce. Ucenici medusobno razmjenjuju
informacije, razvijaju kriticko misljenje, sami rjesavaju dane probleme i zaklju¢uju na
temelju istrazivanja, a ucitelj bi trebao biti osposobljen za koristenje novih metoda
u nastavi, biti izvor motivacije i organizator, pokazivati svoju kreativnost i razvijati
osobnu profesionalnost.

U radu se govori o vaznosti matematickih igara; kako ih provoditi u nastavi te o
pojmu matematicke zrelosti.



1 Igra

"Igra je osnovna i najvaznija aktivnost predskolskog i skolskog djeteta. Igra
je slobodna, spontana aktivnost koja proizlazi iz unutarnje potrebe djeteta.
Zmacaj igre je u tome sto uskladuje i potice fizicki, spoznajni i socijalno-
emocionalni razvoj, oslobada od napetosti, rjesava konflikt.” [3]

Kroz igru dijete razvija motoriku, emocionalne i kognitivne vjestine, razvija socijalne
odnose, uci suradivati, razvija govorne vjestine i jaca samopouzdanje. Igra je vazna u
odrastanju djeteta jer se ono susrece s novim situacijama i problemima te samo donosi
odluke kako ih rijesiti.

Duran (1995.) navodi da postoje tri kategorije igre: funkcionalna igra, simbolicka
igra, igre s pravilima. Funkcionalne igre su vezane za motoricke vjestine koje se javljaju
od samog pocetka djetinjstva; dijete otkriva svijet oko sebe, uc¢i hodati, penjati se,
bacati loptu, slagati kockice, dok se simbolicke igre javljaju kasnije. U pocetku je
znacajna igra maste u kojoj dijete prikazuje odredene radnje i predmete na nac¢in kako
ih ono vidi te igra uloga u kojoj dijete oponasa postupke odraslih. U igrama s pravilima,
osim Sto se uce odredena pravila, razvija se i socijalna vjestina, dijete izgraduje odnose
s drugima, pokazuje osjecaje, uci pobjedivati i gubiti.

"Igre s pravilima dijele se na strateske igre (igre analogne mlinu, sahu) i
igre na sre¢u (analogne igri covjece ne ljuti se, kartama). Strateske igre se
igraju prema odluci sudionika u igri, a igre na sre¢u prema bacanju kocke,
okretanju vrtuljka, izvlacenju kartica i sl. Ima igara u kojima su spojena
oba tipa igara s pravilima. Igre s pravilima mogu pripadati i strategiji
poucavanja ako se svode na stjecanje nekih elementarnih znanja (npr. iz
matematike, kartografske pismenosti, sistematiziranja osnovnih kemijskih
pojmova i sl.).” [1]

U igrama s pravilima vaznu ulogu ima i socijalna interakcija medu igra¢ima koja nije
propisana, ali se javlja tijekom igre, igraci pokazuju svoje osjec¢aje te ponasanje prema
drugima. Cesto u igrama izbije sukob zbog nepostivanja pravila, varanja, odustajanja
usred igre te igra izgubi smisao. U sluc¢aju da dode do sukoba ili igra krene u pogresnom
smjeru ucitelj treba na vrijeme reagirati i uvesti novo pravilo ili u najgorem slucaju
prekinuti igru kako bi se nastala steta svela na minimum te se ostvario konacan cilj.

Nazivi neklh starih igara koje se prenose iz generacije u generaciju su: Granicar,
Cika Mika, Corava baba, Krokodile, krokodile smijemo li prijeéi rijeku?, Magarac,
Pantlike, Cvije¢e, Bako, bako koliko je sati?, Zaledeni kipovi i mnoge druge.

1.1 Igra u nastavi matematike

U nastavi, igra se koristi za pobudivanje interesa za matematiku, razvijanje logickog
misljenja i vlastitih ideja. Kroz igru ucitelj nastoji pokazati vedriju stranu matematike.
Jensen navodi:

”Kad su ukljucene emocije, bolje razumijemo ucenje, vjerujemo u nauceno i
zapamtimo ga. ( . ) Koriétenje igranja uloga i drugih igara za uéenje stvara

.....



Kada se igra koristi u svrhu ucenja atmosfera je opustenija pa ucenici lakse pamte. Igra
se koristi kao motivacija za postizanje nekog cilja, usvajaju se nova znanja i vjestine u
kracem vremenu te se sadrzaj naucen kroz igru ne zaboravlja lako kao kod tradicionalne
nastave. Da bi igra bila Sto uspjesnija, ucitelj kao organizator mora paziti da odabir
igre bude prikladan dobi i zainteresiranosti ucenika, da potice kreativnost, da ucenici
uce otkrivanjem te dobro isplanirati i moderirati sat kako bi se igrom uspjesno postigao
cilj. U igri ucenicima treba dati mogucénost da sami osmisle novu igru i izraze svoju
kreativnost.

Igra se moze koristiti kao uvodni motivirajuéi primjer ili kroz igru ucenici mogu
sami istraziti novi sadrzaj i donositi zakljucke. Isto tako, igra se moze koristiti za
ponavljanje sadrzaja ili kao zavrsni dio sata.

Matematicke igre koje se Cesto koriste u nastavi su: bingo, matematicki lanaci, pu-
zzle, tangrami, integrami i sl. Prve tri navedene igre mogu se koristiti za uvjezbavanje
osnovnih racunskih operacija u obliku jednostavnih matematickih zadatka, zadataka
s vise racunskih radnji ukljucujuéi i zagrade ili zadataka rijecima. Isto tako, zadatak
moze biti postavljen i za racunanje opsega i povrsine te ucenici mogu zakljuciti da
npr. dva pravokutnika koja imaju jednaku povrsinu mogu imati razlicite opsege. Za
rjeSavanje integrama se koriste tablice u kojima se zadani objekti povezuju metodom
eliminacije.

Kriteriji i principi koje ucitelj treba slijediti pri izboru igara u obrazovne svrhe su:

e odabrati igru prema potrebama ucenika,
e odabrati pravo vrijeme za igru,
e organizirati igru na nacin da svi ucenici mogu sudjelovati,

e pazljivo isplanirati aktivnost kako neformalnost i uzbudenje ne bi ponistili svrhu
igre,

e pripremiti materijale i dati jasne upute,

e izbjedi situacije gdje ucenici sami biraju ”suigrace” kako se ucenici koji su slabiji
u odredenim aktivnostima ne bi osjecali izostavljeno ili posramljeno,

e vrednovati igru prema naucenim znanjima, vjestinama te vrijednostima usvoje-
nim tijekom aktivnosti.

1.2 Racunalne igre u nastavi matematike

U danasnje vrijeme vec¢ina ucenika svakodnevno koristi racunala te imaju dostupan
internet koji im omoguéuje najnovije informacije. Na internetu se svakim danom pojav-
ljuju nove edukativne igre koje su njima zabavne, ali i pou¢ne. Igra ne mora uvijek biti
edukativna, ali kroz svaku igru se stjecu nova znanja i vjestine. Dobre racunalne igre
poticu ucenike na ucenje novih sadrzaja te stjecanje novih iskustava jer jedino na taj
nacin mogu preci na visu razinu igre. Igrajuéi racunalne igre ucenici postaju mastovitiji
i kreativniji te mogu brze donositi odluke i u svakodnevnom zivotu. Ucenici razvijaju
sposobnost logickog promisljanja i odlu¢ivanja o tome koja ¢e akcija rezultirati najbolji
ishod. Kod rac¢unalnih igara prednost je sto je povratna informacija odmah dostupna
te ih ucenici mogu igrati samostalno. Kao i sve igre tako i racunalne igre imaju svoje
nedostatke; izmedu ostaloga, igre privlace pozornost ucenika koji mogu izgubiti pojam
o vremenu pa je stoga potrebno igre vremenski ograniciti.
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2 Matematicka zrelost

"Igra predstavlja zonu iduceg razvoja djeteta. U igri je dijete uvijek vise od
svoje prosjecne dobi, za glavu vise od samog sebe. Igra u kondenziranom
vidu sadrzi u sebi kao u fokusu povecala sve tendencije razvoja.” Vigotski

2]

Matematicku zrelost treba razvijati od najranije dobi kao neformalno obrazovanje.
Matematicki odgoj moze povecati znanja i vjestine u zivotu djeteta od neformalnog pa
do formalnog obrazovanja.

2.1 Neformalno obrazovanje

Razvoj matematickih pojmova kod djeteta neformalnim obrazovanjem opisan je
pomocu sljedeceg primjera.

Primjer 2.1. Neformalno obrazovanje kod predskolske djece.
Dijete se igra s auticima razlicitih boja od kojih su neki iste boje. Pitanja koja se mogu
upitatt dijete:

1. Koliko ima auti¢a?
2. Koliko ima autic¢a plave boje, a koliko crvene boje? Kojih je vise?

Prvo ¢e pitanje dijete u dobi od ¢etiri godine odgovoriti ispravno jer pocinje razumije-
vati kardinalnost, iako ne zna Sto taj pojam znaci. Dvogodisnje dijete zna brojati, ali
brojevima ne pridruzuje znacenje, tj. u slucaju da ima 4 autica, dijete ¢e brojati do 4,
ali na postavljeno pitanje nece znati odgovor. Drugo pitanje je slozenijeg tipa, dijete
mora znati odvojiti plave i crvene auti¢e te ih prebrojati. Dijete u dobi od nekoliko
mjeseci ima mogucnost razlikovanja najvise cetiri predmeta. Naprimjer, ako mu se
pokaze slika od 4 crvena autic¢a, a nakon toga slika od 2 crvena i 2 plava, dijete ¢e duze
promatrati drugu sliku jer mu je ona nepoznata. Dijete tek u dobi od cetiri godini
moze shvatiti da je zadnji izgovoreni broj u nizu veéi od onog prethodnog te ¢e moci
odgovoriti na pitanje kojih auti¢a ima vise. Toc¢nije i brze ¢e odgovoriti ako je raspon
izmedu dva broja vedi.

Do pocetka skolovanja veéina djece zna dosta matematickih pojmova i osnovne
matematicke radnje; zbrajanje i oduzimanje brojeva do 10, naucene neformalnim obra-
zovanjem koje tada treba nadograditi kroz formalno obrazovanje.

2.2 Formalno obrazovanje

Matematicki zrele osobe imaju matematicka znanja, vjestine te iskustvo u rjesavanju
razli¢itih problema i zadataka iz svakodnevnog zivota. Te osobe znaju kada i kako po-
traziti pomo¢ od drugih ljudi, knjiga ili alata kao sto su kalkulatori i racunala. Osim Sto
matematika ima vaznu ulogu u znanosti, tehnologiji, inzenjerstvu, ona je vrlo znacajna
i u neznanstvenim disciplinama. Matematicki zrele osobe pronalaze vise nacina za
rjeSavanje problema te razmisljaju o novim idejama koje bi mogli istraziti sto dovodi
do povecanja razine matematicke zrelosti.

Kod rjesavanja matematickih zadataka bitno je da ucitelj procijeni jesu li ucenici
razumjeli bit zadatka te imaju li sposobnost opravdati svoje zakljucke koji ih dovode
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do rjesenja. Ako ucenik na jednostavnijem zadatku moze objasniti kako je dosao do
rjeSenja, veca je vjerojatnost za uspjeh u slozenijim, manje poznatim zadacima. Mate-
maticko razumijevanje i vjestina su jednako vazni, a ucenik do njih dolazi rjesavanjem
razlicitih tipova zadataka.

Jednostavna pitanja koja se mogu postaviti u vezi igrac¢e kocke su:
e Koliko ima tockica na suprotnoj strani igrace kocke?,
e Kolika je vjerojatnost da ¢e se okrenuti strana igrace kocke s dvije tockice?.

Ako se izreze 6 komada papira i na njih se napisu brojevi od 1 do 6, zatim se ti papiri
stave u kutiju i izmijeSaju te se slu¢ajno izabere jedan komad papira, moze se postaviti
sljedece pitanje: ”Je li vjerojatnost slucajnog odabira jednog komada papira i bacanja
igrace kocke jednaka?””’. Ovo pitanje pokazuje sposobnost da ucenik uvidi sli¢nost
izmedu razlicitih objekata sto dovodi do povecanja matematicke zrelosti. Takoder,
znak povecanja matematicke zrelosti je i postavljanje pitanja poput:

e Zasto je zbroj brojeva na dvije suprotne strane igrace kocke 77,

e Ako na jednoj strani ima viSe tockica, je li vjerojatnije da ¢e se ta strana okre-
nuti?.

Zadaci s rijecima i matematicke igre vezane za svakodnevne probleme mogu pomoci
u stvaranju vjestina u razvoju i koristenju razlicitih strategija sto je vazan aspekt
povecanja matematicke zrelosti.



3 Primjeri igara

Primjeri igara koje su navedene u ovom poglavlju preuzete su iz knjige Using Math
Games and Word Problems to Increase the Math Maturity of K-8 Students autora
Moursund i Albrecht. Pridruzene tablice uz navedene igre su takoder preuzete iz knjige
uz manje izmjene. Igre se mogu primijeniti na razlicita podru¢ja matematike te su
korisne za razvoj logickog misljenja, a pristupacna pomagala koja se koriste u igrama
kao sto su igrace kocke i domine dostupna su i kod kuce.

3.1 Igre dodjeljivanja vrijednosti

U igri dodjeljivanja vrijednosti jednoznamenkasti broj zauzima mjesto jedinica,
dvoznamenkasti mjesta desetica i jedinica, troznamenkasti mjesta stotica, desetica i
jedinica.

Pravila ove igre su da igraci bacaju igra¢e kocke i strateski dodjele odgovarajuca
mjesta dobivenom broju. Igra se moze igrati s dvije, tri ili vise znamenki, kao i razli¢itim
igra¢im kockama. Za uvodenje pravila igre najbolje je poceti s dvoznamenkastim bro-
jem koristeci igra¢u kocku. Igrac¢a kocka se baca dva puta, a igrac¢ odlucuje nakon
prvog bacanja hoce li dobivenom broju dodijeliti vrijednost jedinica ili desetica, te na-
kon drugog bacanja dodjeljuje dobivenu vrijednost preostalom mjestu. Moguce igre su
"Tko ¢e dobiti veéi broj?” ili ”Tko ¢e dobiti manji broj?”. Na igra¢ima je da proci-
jene trebaju li prvi dobiveni broj staviti na mjesto jedinica ili desetica kako bi pobijedili.

Prva varijanta ”Tko ¢e dobiti veéi broj?” je bacanje igra¢e kocke za pokusaj do-
bivanja sto ve¢eg dvoznamenkastog broja nakon dva bacanja. Ako se igra s igrac¢om
kockom, najveé¢a moguca vrijednost je 66, a najmanja 11. Igraci bacaju kocke naiz-
mjenicno.

Primjer 3.1. Tko ¢ée dobiti veci broj?

Igrac 1 desetice | jedinice
Prvo bacanje; Igrac¢ 1 je dobio broj 5. 5)

Drugo bacanje; Igra¢ 1 je dobio broj 3. 5) 3
Igrac 2 desetice | jedinice
Prvo bacanje; Igra¢ 2 je dobio broj 4. 4
Drugo bacanje; Igra¢ 2 je dobio broj 2. 2 4

Igrac¢ 1 prvi baca igracu kocku i dodjeljuje mjesto dobivenom broju, dok drugi igrac
ima potencijalnu prednost jer na temelju bacanja i odabira prvog igraca moze odluéiti
o mjestu svog prvog bacanja. Igrac¢ 2 je dobiveni broj 4 u prvom bacanju stavio na
mjestu jedinica jer je Igrac¢ 1 dobio broj 5 i stavio ga na mjesto desetica ¢ime je visoko
postavio ljestvicu, sto bi znacilo da Igra¢ 2 mora na mjestu desetica imati minimalno
broj 5 kako bi pobijedio. Drugo bacanje je odlucujuce, Igrac 1 je pobijedio.

Druga varijanta igre je "Tko ¢e dobiti manji broj?”, princip je isti, a cilj je dobiti
Sto manji dvoznamenkasti broj na kraju bacanja.




















































































