1 EEEE @® L HEE
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Edukativne igre
u nastavi matematike

AniTA CUpi¢!, EsSMA SARAJEEV? T SANDRA PODRUG?

Kljuc¢ni pojam: motivacija, entuzijazam igraca, zabavnije ucenje

Johan Huizinga u predgovoru svoje knjige .Homo Ludens - O podrijetlu kulture
u igri” navodi da je ljudska kultura izrasla i razvila se iz igre - i kao igra. Na tragu
tog razmisljanja pokusale smo nastavu matematike u nizim razredima osnovne skole
uciniti djeci $to zanimljivijom i prihvatljivijom. Uz matematicke igre djec¢ja aktivnost
postaje uocljivija nego u drugim oblicima ucenja, matematika poti¢e mastu i kreativ-
nost, a naucene sadrzaje djeca pamte duze.

Igre kod ucenika poti¢u i razvijaju kriticko misljenje, logicko zakljuc¢ivanje, po-
duzetnost, suradnicke odnose, natjecateljski duh i disciplinu.

Pri osmisljavanju igara trudile smo se rabiti pristupa¢ne materijale, donositi jed-
nostavna i jasna pravila te osigurati da se ista igra moze igrati u vise razli¢itih kom-
binacija.

U radu s djecom provodile smo razlicite igre karticama, kockicama i slagalica-
ma, Bingo, Kolo srece, Matematicki twister i Covjece ne ljuti se.

Igre smo najcesce koristile na satovima ponavljanja nastavnih sadrzaja.
Primjeri iz prakse

1. razred

U prvom razredu, za uvodenje ucenika u svijet matematike cesto koristimo
uglazbljene pjesmice i ritmicke igre za bolje upamdcivanje nastavnih sadrzaja. Na
ovaj nacin temeljitije koreliramo nastavu Matematike, Glazbene kulture te Tjelesne i
zdravstvene kulture, a u¢enici uce u opustenoj atmosferi.

!Anita Cupi¢, OS kraljice Jelene, Solin
*Esma Sarajcev, OS prof. Filipa Lukasa, Kastel Stari
*Sandra Podrug, 0§ Split 3, Split
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Igra: Geometrijska tijela (pjesmica)

Cilj: prepoznati i imenovati geometrijska tijela: kocku, kvadar, piramidu, valjak i kuglu
Igraci: cijeli razred

Pribor: modeli geometrijskih tijela, tamburin

Pravila igre: Ucenici, zajedno s uciteljicom, stupaju u formaciji kruga uz pratnju
tamburina pjevajudi prvi dio pjesmice. Za to vrijeme jedan ucenik/ucenica stoji unu-
tar kruga. U trenutku kad treba nabrojiti geometrijska tijela, u¢enici stanu i okrenu se
licem prema uceniku/ucenici u sredini kruga koji pokazuje velike modele geometrij-

skih tijela. U¢enici nabrajaju njihova imena. Nakon toga ponovo se okrenu i nastave
stupati u kruznoj koloni u ritmu zavr$nog dijela pjesmice.

Mi smo geometrijska tijela,

imamo lijepa Sarena odijela.

KOCKA, KVADAR, PIRAMIDA, VALJAK, KUGLA.
Mi smo geometrijska tijela,

imamo lijepa Sarena odijela.

i"i
Slika 1. i Slika 2.: Ulenici sudjeluju u igri Geometrijska tijela

Igra: Geometrijski likovi (pjesmica)

Cilj: prepoznati i imenovati geometrijske likove

Igraci: cijeli razred

Pribor: modeli geometrijskih likova

Pravila igre: Ucenike postavimo u formaciju kruznice, a oni potom plesu kolo u
ritmu pjesme.

Kolo se zaustavi kad po¢nemo imenovati geometrijske likove, a istovremeno ucenik/
ucenica u sredini kruga pokazuje njihove modele. Zavr$ni dio pjesme plesu u kolu.

Sad zaigrajmo kolo svi

geometrijski likovi.

KVADRAT, PRAVOKUTNIK, TROKUT, KRUG
Sad zaigrajmo kolo svi

geometrijski likovi,

geometrijski likovi.
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Napomena: Kada ucenici usvoje nastavne
sadrzaje o geometrijskim tijelima i likovima,
ove dvije pjesmice mozemo povezati i pjevati ih
jednu za drugom.

Za usvajanje brojevnog niza od 1 do 5 ta-
koder se sluzimo uglazbljenom pjesmicom uz
pratnju tamburina i brojimo od 1 do 5i0d 5 do
1 krecudi se u razli¢itim smjerovima.

Slika 3.: Uéenici sudjeluju u igri
Geometrijski likovi

Igra: 1,2, 3,4, 5 (pjesmica)

Cilj: pravilno brojitiod 1 do5iod5do 1
Igraci: cijeli razred

Pribor: tamburin

Pravila igre: Ucenici stupaju u formaciji kolone. Nakon prvog dijela brojimo od 1 do 5
koracajuci 5 koraka unaprijed, a potom brojimo od 5 do 1, koracajuci 5 koraka unatrag.

Jedan dva i tri, Cetiri i pet

Carobnih je brojeva svijet.
1,2,3,4,5
5,4,3,2,1

Jedan dva i tri, Cetiri i pet

Carobnih je brojeva svijet.

Za utvrdivanje dodavanja i oduzimanja broja 1 koristili smo pjesmicu Jedan i jedan
te glazbenu igru Mali viak.

Igra: Jedan i jedan... (pjesmica)

Cilj: usvojiti dodavanje i oduzimanje broja 1
Igraci: cijeli razred

Pribor: tamburin

Pravila igre: Ucenici stupaju u formaciji kolone uz pjevanje i pratnju tamburina.

UCITELJICA: Jedan i jedan je ...
UCENICI: dva

UCITELJICA: Dva i jedan je ...
UCENICI: tri.

UCITELJICA: Tri i jedan je ...
UCENICI: &etiri.

UCITELJICA: Cetiri i jedan je ...
UCENICI: pet.

UCITELJICA: Pet manje jedan je ...
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UCENICI: &etiri.

UCITELJICA: Cetiri manje jedan je ...
UCENICI: tri.

UCITELJICA: Tri manje jedan je ...
UCENICI: dva.

UCITELJICA: Dva manje jedan je ...
UCENICI: jedan.

Igra: Mali vlak

Cilj: usvojiti oduzimanje broja 1

Igraci: cijeli razred

Pribor: tamburin

Pravila igre: Dijelimo ucenike na 4 skupine. U svakoj skupini je po 5 u¢enika. U¢enici
su postavljeni u formacije kolone u prostoru ispred skolske ploce. Prvi ucenik/ucenica
je lokomotiva. Krecu se po ucionici pazeci da se ne sudare i prema pravilu desne stra-
ne u prometu. Na Citeljev/ucitelji¢in znak zadnji vagoni idu na mjesto. Nakon svakog
ispadanja ucenicima ucitelj/uciteljica postavlja pitanja: Koliko je bilo vagona? Koliko
ih je sada ostalo? Izreci to brojevnim izrazom. Postupak se ponavlja dok svi ucenici ne
sjednu na mjesto.

@\ 00000 — 00000
00000 <— 00000 @

MALI VLAK

Ide, ide mali vlak,

zaustavi se na moj znak.

(Naredba: Zadnji vagoni idu na mjesto.)

Igranjem poznatih drustvenih igara, Covjece ne ljuti se i Bingo, na novi, matematicki
nacin, djeca uzivaju i otkrivaju nove mogucnosti i nova pravila koja uobicajene igre

Igra: Covjece ne ljuti se

Cilj: usvojiti zbrajanje i oduzimanje brojeva do 10

Igraci: 2 -4

Pribor: ploca s numeriranim poljima, po jedna figura u razli¢itim bojama za svakog
igraca/igracicu, kockica, listi¢ za zadatcima

Pravila igre: Svaki ucenik/ucenica odabere jednu figuru odredene boje. Kad ucenik/
ucenica baci kockicu i pomakne figuru na odgovarajuce polje, mora ocitati broj polja na
koje je dosao. Zadani broj pronade u listicu sa zadatcima. Ako je uc¢enik/ucenica to¢no
rijesio/rijesila zadatak, ostaje na tom polju; ukoliko je neto¢no rijesio/rijesila, treba se
vratiti na polje odakle je krenuo/krenula. Igru nastavlja sljedeci ucenik/ucenica.
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Ako ucenik/ucenica dode s figurom na polje na kojemu se nalazi drugi ucenik/uce-
nica, on/ona ga/ju rusi te se taj ucenik/ucenica vraca na pocetni polozaj. Ukoliko je
zadatak rijesio/rijesila prethodni uc¢enik/ucenica, novi ucenik/ucenica ne treba ga/ju

rijesiti. Pobjednik/pobjednica je onaj uc¢enik/ucenica koji/koja prvi stigne do cilja.

Slika 4. i Slika 5.: Uéenici igraju igru Covjece ne ljuti se

Primjeri zadataka za igru Covjece ne ljuti se.

= e k=

18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.

4+42= 2.10-4=() 3.0 )J+1=8
()-2=6 5. Usporedi: 1 +2 () 2+1
Usporedi: 10 -4 () 4+1 7. Usporedi:2+2 () 5-0

9=_J-1 9.7=4+(_) 10.6=9-()

3+4=10-() 12.( )-9=5-5

. Ivan ima 2 godine, a Marko 3 vise. Koliko godina ima Marko?
14.
15.
16.
17.

Zvonko ima 4 autica, a Ivo 1 manje. Koliko auti¢a ima Ivo?

Brojevi koji se zbrajaju zovu se

Ako pribrojnici zamijene mjesta, zbroj se

Kada od umanjenika oduzmemo umanjitelj, dobit ¢emo

Ako je prvi pribrojnik broj 5, a drugi broj 2, koliki je zbroj?
Umanjenik je 8, a razlika je 3. Koliki je umanjitelj?

Ako je drugi pribrojnik broj 2, a zbroj broj 9, koliki je prvi pribrojnik?
Umanjitelj je 6, a razlika 0, koliki je umanjenik?

Koji je broj za 4 ve¢i od 5?

Od kojega broja mora$ oduzeti broj 9 da dobije$ broj 1?

Kojem broju trebas dodati broj 7 da dobijes broj 9?

Koji broj moras oduzeti od broja 8 da dobije$ broj 2?

Koji je broj za 5 manji od 10?

Toni ima 3 bombona. Filip ima 2 bombona vi$e od Tonija. Koliko bombona
imaju zajedno?
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Igra: Bingo

Cilj : usvojiti zbrajanje i oduzimanje brojeva do 20

Igraci: 3 - 26

Pribor: 1. velika ploca (velika tablica) s upisanim brojevima od 1 do 20 za ucitelja

2. kartonci¢i (pravokutnik s 2 reda i 3 stupca) na kojemu je upisano Sest
brojeva za ucenike

3. kruzi¢i za prekrivanje polja
4. vrecica s brojevima

Pravila igre: Svaki ucenik/ucenica pred sobom ima kartonci¢ - tablicu sa razli¢itim
kombinacijama brojeva. Ucitelj/uciteljica izvlaci brojeve iz vrecice i ¢ita zadatak, npr:
izra¢unaj zbroj brojeva 10 i 4. Ucenici moraju izracunati zadatak. Ako je na njihovom
kartoncic¢u upisano rjesenje zadatka, tada to polje prekrivaju kruzicem. Cilj je $to
prije prekriti svih Sest polja.

Napomena: Igra se moze provoditi i u 4. razredu pri mnozenju brojeva.

Kartondi¢ - tablica za uc¢enike

15 14 12
19 18 7
2. razred

U drugom razredu pred ucenike se stavlja zahtjev usvajanja i $to brze automati-
zacije tablice mnozenja. Koristenjem matematickih igara u nastavi taj zadatak moze
biti puno laksi i zabavniji.

Igra: Carobna plo¢a

Cilj: usvojiti tablicu mnozenja brojeva do 100
Igraci: 3

Pribor: kartonska ploc¢a s numeriranim poljima

od 1 do 9, kartice s brojevima od 1 do 9 koje sluze
za prekrivanje brojeva na plo¢i, slamke i plasticne

Case S
Pravila igre: Jedan udenik/ucenica izmijesa kar- Slika 6.: Ulenici igraju igru
tice s brojevima i njima preklopi brojeve na plo¢i Carobna ploca

tako da broj napisan na kartici bude s unutrasnje

strane, a s vanjske strane kartice bude prazna poledina. Sljede¢i ucenik/ucenica podi-
gne jednu od kartica i izracuna umnozak broja koji se nalazi na kartici i broja koji se
nalazi na ploci, na mjestu gdje je bila kartica. Ako je umnozak toc¢an, u¢enik/ucenica
osvaja jednu slamku. Igra se nastavlja dalje u krug. U slucaju pogresnog odgovora
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ucenik/ucenica gubi slamku. Igra se moze ponoviti vise puta. Pobjednik/pobjednica
je ucenik/ucenica s najvise slamki.

Igra: Twister s brojevima

Cilj: usvojiti tablicu mnozenja brojeva do 100

Igraci: 2 - 4 i u¢enik/ucenica - sudac

Pribor: podloga za Twister s jednoznamenkastim brojevima, kocke s jednoznamen-
kastim brojevima

Pravila igre: Ucenik/ucenica (sudac) baca dvije kocke i dobiva dva jednoznamenka-
sta broja (faktora) koja mnozi, npr. 7 i 8. Zadatak prvog igraca/igracice je stati lijevom
nogom na prvi broj (faktor), a desnom nogom na drugi broj (faktor), a potom izra-
¢unati umnozak. Lijevu ruku stavi na znamenku desetica (5), a desnu na znamenku
jedinica (6). Ako je sve radnje ispravno napravio/napravila, u¢enik/ucenica osvaja 1
bod. Sudac ponovo baca kocku i igra se nastavlja. Ako ucenik/ucenica dodirne tlo
nekim drugim dijelom i/ili ne moze zauzeti svoj polozaj, gubi bod. Pobjednik/po-
bjednica je ucenik/ucenica koji/koja prvi/prva osvoji dogovoreni broj bodova, npr.
pet bodova.

Napomena: Ova igra moze se igrati i u 1. razredu, samo $to ¢emo brojeve zbrajati.

Podloga za Twister s brojevima.
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Igra: Najmanja razlika
Cilj: mnoziti brojeve do 100

Igraci: 2 - 4
Pribor: list papira za svakog igraca, karte s broje-

vimaod 1do9 Vo

Pravila igre: Jedan ucenik/ucenica izmijesa karte
s brojevima. Svaki igra¢/igracica s vrha $pila uzi-

/4 /
ma dva puta po dvije karte. Izracuna prvi, a zatim | ' y - [ ‘Z 1
i drugi umnozak. Umnoske oduzima. Pobjednik/ v/ :

pobjednica‘ je ucenik/ucenica s najmanjim rezul- Slika 7.: Ucenici igraju igru
tatom (razlikom). Najmanja razlika
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Igra: Vrecica znanja

Cilj: ponoviti i uvjezbati nastavne sadrzaje drugog razreda

Igraci: 2 - 4

Pribor: platnena vredica, kartice sa zadatcima, Zetoni, kartice s 10 praznih polja za
prekrivanje

Pravila igre: Svaki ucenik/ucenica ima istu karticu s 10 praznih polja za prekrivanje.
Prvi igra¢/igracica izvlaci zadatak iz vrecice i daje odgovor. Ako je odgovor tocan,
osvaja zeton i prekriva jedno prazno polje na kartici. Igru nastavlja sljede¢i uc¢enik/
ucenica u smjeru kazaljke na satu. Pobjednik/pobjednica je ucenik/ucenica koji/koja
prvi/prva osvoji deset Zetona.

Kartonci¢ - tablica za u¢enike

Slika 8.: Uéenici igraju
igru Vrecica znanja

Primjeri zadataka za igru Vrecica znanja.

Koliki je zbroj brojeva 25 i 19?
Izra¢unaj razliku brojeva 100 i 56.
Koliki je umnozak brojeva 8 i 9?

Izracunaj koli¢nik brojeva 561 7.

MR

Vesna je imala 39 kuna. Koliko joj kuna nedostaje ako zeli kupiti $al koji kosta
60 kuna?

Koliki je prvi faktor ako je drugi faktor 5, a umnozak 30?

Koliki je drugi faktor ako je umnozak 48, a prvi faktor je broj 6?
Koliki je djeljenik ako su i djelitelj i koli¢nik 72

Koliki je djelitelj ako je djeljenik 72, a koli¢nik 97

10. Marko ima 8 godina, a Iva je 3 puta starija od njega. Koliko Iva ima godina?
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11. Cetiri ¢okolade stoje 36 kuna. Koliko bi platili 6 ¢okolada?

12. Ana je kupila 3 olovke koje kostaju 7 kuna i 4 gumice koje kostaju 5 kuna.
Koliko je kuna potrosila?

13.Moze li Toni novéanicom od 50 kuna platiti 5 sladoleda koji kostaju 6 kuna i
5 sokova koji kostaju po 5 kuna?

14.Sto je duzina?

15.Koji je najmanji, a koji najve¢i dvoznamenkasti broj?
16.Nabroji desetice manje od 100, a vece od 20.
17.Koliko 1 kuna ima lipa?

18.Brojevi koje mnozimo zovu se

19. Broj koji dobijemo na kraju mnozenja zove se

20. Broj koji dijelimo zove se

21.Broj kojim dijelimo zove se

22.Broj koji dobijemo na kraju dijeljenja zove se

23.Sto se dogada ako faktori zamijene mjesta?
24.Izrac¢unaj: 2 +2-2=

25.1zracunaj: 10 -5-2 =

26.Nabroji sve neparne brojeve manje od 30.

27.Nabroji neparne brojeve vece od 30, a manje od 50.

28.Koliko nogu imaju zajedno dvije patke, $est macaka i jedan pas?

3. razred
U tre¢em razredu igre smo koristili pri ponavljanju nastavnih sadrzaja, automa-
tizaciji racunanja zbrajanja, oduzimanja, mnozenja i dijeljenja.

Ucenici su uzivali te su sami preoblikovali i osmislili velik broj varijanti poznatih
igara. Igre su sli¢ne, ali je svaka varijanta igre ipak drugacija. Kod u¢enika na taj nacin
poti¢u razvoj novih ideja, kreativnost i mastu.

Igra: Vesele zagonetke

Cilj: razvijati kod ucenika logicko i kreativno misljenje te poticati razmisljanje obje-
ma stranama mozga

Igraci: 4

Pribor: skolska ploca, kartice sa zadatcima, olovka i list papira za svakog ucenika

Pravila igre: Svaki ucenik/ucenica ima istu karticu s Cetiri zadatka (zagonetke). Sa-
mostalno rjesavaju zagonetke i rjesenja prikazuju broj¢ano, tekstualno i/ili slikovito.
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Nakon $to su rijesili zadatke, provjeravaju rezultate. Pobjednik/pobjednica je ucenik/
ucenica koji/koja to¢no rijesiti sve zadatke i obrazlozi ih ostalim ucenicima.

Slika 9: Izgled skolske ploce u igri Vesele zagonetke

Primjeri zadataka za igru Vesele zagonetke.

1. Ivan sjedi u parku i promatra kolonu automobila na cesti. Jedan je automobil
ispred dvaju automobila, jedan je automobil izmedu dvaju automobila, a jedan
je automobil iza dvaju automobila. Koliko automobila vidi Ivan?

2. Marija se vraca kudi iza 20 sati. Slusa vremensku prognozu: .Trenutno pada
kisa, a padat ¢e i sutra. Za 30 sati zasjat ¢e sunce””

Marija tvrdi da je to laz. Zasto je Marija u pravu?

3. JAKOV, ANTE, DUNJA I VISNJA su u vrtu. Odjednom je poceo veliki pljusak.
Djecaci brzo otrce u ku¢u. Zasto ih ostali nisu ni pokusali slijediti?

4. Vinko ide u novu dvoranu gledati kosarkasku utakmicu. U tome su dijelu grada
dvije dvorane. Vinku one sve izgledaju jednako. Zaboravio je naocale i mraci
se. Dvorana u kojoj se odigrava utakmica koju Zzeli gledati je Gradska sportska
dvorana, a druga je Skolska dvorana. Odjednom je siguran da je pored prave
dvorane. Objasni zasto.

Igra: Kockice - dvoznamenkasti brojevi

Cilj: ponoviti i automatizirati pisano zbrajanje i oduzimanje dvoznamenkastih brojeva
Igraci: 4 -5

Pribor: dvije kockice, olovka i list papira za svakog ucenika

Pravila igre: Jedan ucenik/ucenica baci dvije kockice. Ta dva broja koja mu/joj po-
kazuje kockica su dvije znamenke jednog dvoznamenkastog broja koji u¢enik/uceni-
ca govori i po Zelji znamenkama odreduje mjesnu vrijednost. Drugi uc¢enik/ucenica
ponavlja postupak. Ucenici brojeve zapisuju na svom listu papira. Pisano ih zbrajaju
i oduzimaju. Kada su svi ucenici rijesili, jedan uc¢enik/ucenica govori to¢no rjesenje,
a ostali provjeravaju to¢nost. Postupak se ponavlja nekoliko puta i izmjenjuju se uce-
nici koji bacaju kockice.

Napomena: Igra se moze provoditi tako da se brojevi i pisano oduzimaju.
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Igra: Tristo

Cilj: ponoviti i automatizirati pisano zbrajanje i oduzimanje troznamenkastih brojeva
Igraci: cijeli razred

Pribor: tri kockice, skolska ploca, olovka i list papira za svakog ucenika/ucenicu
(ucenicka biljeznica)

Pravila igre: Jedan ucenik/ucenica baci tri kockice. Ta tri broja koja mu/joj pokazuje
kockica su tri znamenke jednog troznamenkastog broja koji u¢enik/ucenica govori i
po Zelji znamenkama odreduje mjesnu vrijednost. Jos troje ucenika/ucenica ponavlja
postupak. Uitelj/uciteljica brojeve zapisuje na skolskoj plo¢i. U zadanom vremen-
skom intervalu od dvije minute ucenici trebaju, koriste¢i zadane brojeve, pisanim
zbrajanjem i/ili pisanim oduzimanjem dobiti rezultat $to blizi broju 300. Nakon iste-
ka vremena, jedan ucenik/ucenica govori tocno rjesenje, a ostali provjeravaju toc-
nost. Pobjednik/pobjednica je u¢enik/ucenica cije je rjeSenje najblize broju 300 ili je
rezultat broj 300.

Slika 10: Izgled skolske ploce u igri Tristo

Igra: Tombula (Ucenica je izradila kartice, osmislila zadatke i pravila igre.)
Cilj: ponoviti i automatizirati mnozenje brojeva do 100

Igraci: 4 -5

Pribor: kartice sa zadatcima i male kartice s brojevima (umnos$cima)

Pravila igre: Svaki ucenik/ucenica ima svoju karticu sa zadatcima. Pored ucenika/
ucenica su izmije$ane male kartice s brojevima (umno$cima). Ucenici moraju u vre-
menskom intervalu od dvije minute prekriti Sto vi$e polja sa zadatcima i tako rijesiti
$to vise zadataka. Pobjednik/pobjednica je uc¢enik/ucenica koji/koja prvi/prva tocno
rijesi i prekrije sva polja na kartici sa zadatcima ili onaj uc¢enik/ucenica koji ima naj-
vi$e prekrivenih polja nakon isteka zadanog vremenskog intervala od dvije minute.

Primjer kartica sa zadatcima za igru Tombula.

3:3 17697
6:8 | 4-4 | 101
9-3 | 2-8 | 7-5
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Primjeri malih kartica s brojevima (umnoscima) za igru Tombula.

2

Slika 11., Slika 12. i Slika 13.: Ucenici igraju igru Tombulu

Igra: Zabavno kolo (Ucenica je nacrtala kolo, izradila kartice, osmislila zadatke, a
njena smo pravila igre preoblikovali.)

Cilj: ponoviti zbrajanje, oduzimanje, mnozenje, dijeljenje i usporedivanje brojeva do 1000
Igraci: 4 - 5 (jedan od njih je ucenik/ucenica - sudac)

Pribor: kolo, kartice sa zadatcima, olovka i list papira za uc¢enika/ucenicu - suca
Pravila igre: Jedan ucenik/ucenica zavrti kolo, a kad se kolo zaustavi, pokazuje jedan
broj. Kartice sa zadatcima na poledini imaju brojeve. Ucenik/ucenica uzima karticu
s brojem koji je dobio kada se kolo zaustavilo. Okrece karticu na drugu stranu, ¢ita
i rjeSava zadatak. Ostali ucenici prate i provjeravaju tocnost rjeSenja. Ako je tocno
rijesio/rijesila zadatak, dobiva onoliko bodova koliko mu pie na poledini kartice sa
zadatcima, odnosno broj koji mu/joj je pokazalo kolo. U¢enik/ucenica - sudac na li-
stu papira zapisuje bodove. Igra se nastavlja tako da se svi ucenici izmijene Cetiri puta.
Pobjednik/pobjednica je onaj uc¢enik/ucenica koji/koja ima najvise bodova.

Primjer kartica sa zadatcima za igru Zabavno kolo.

3.5= 53.10 = 836 () 459
81:9= 56-10 = 899 (999

Slika 14. i Slika 15.: Ulenici igraju igru Zabavno kolo

Slika 16.: Fotografija kola
u igri Zabavno kolo

| 77

Poucak 70.indd 77 @ 29.6.2017. 20:06:42



1 NEEE @® | D | [

Poucak 70

4. razred

U Cetvrtom razredu primjenjivali smo matematicke igre radi automatizacije pi-
sanog zbrajanja, oduzimanja, mnozenja i dijeljenja brojeva do milijun.

Igra: 2 X 5 karata

Cilj: usvojiti zbrajanje i usporedivanje viSeznamenkastih brojeva

Igraci: 2 -4

Pribor: list papira za svakog igraca/igracicu i olovka, karte s brojevima od 1 do 9 ili
igrace karte s jednoznamenkastim brojevima (osim nule), po 10 Zetona za svakog
igraca/igracicu, jedna plasti¢na casa.

Pravila igre: Svaki ucenik/ucenica ima po deset Zetona. Jedan ucenik/ucenica izmi-
jesa karte s brojevima. Ucenici/ucenice s vrha $pila
uzimaju dva puta po pet karata. Karte poredaju u
dva reda, jedne ispod drugih, redom kako su ih iz-
vlacili. Tako dobiju dva peteroznamenkasta broja.
Zadatak svakog ucenika/ucenice je pisano zbrojiti
brojeve. Ako je rezultat Sesteroznamenkasti broj,
ucenik/ucenica uzima svoja dva Zetona i ubacuje
ih u ¢asu na sredini stola, a ako je rezultat pete-
roznamenkasti broj, ucenik/ucenica ubacuje jedan
zeton. Pobjednik/pobjednica je onaj ucenik/uceni- Slika 17.: Uenici igraju
ca koji/koja prvi/prva ubaci sve Zetone u ¢asu. igru 2 X 5 karata

Igra: Geometrija - slagalica
Cilj: razlikovati geometrijske likove i izracunati njihove opsege te povrsinu pravokut-
nika i kvadrata

Igraci: 5
Pribor: 1. pet slagalica geometrijskih likova:
trokuta (raznostrani¢an - 10 cm x 5 cm x 12 cm, jednakostranic¢an — 10 cm,
jednakokracan - 14 cm x 8 cm), pravokutnik — 15 cm x 7 cm i kvadrat - 12 cm
2. ravnalo za mjerenje
3. list papira i olovka za svakog ucenika/ucenicu
Pravila igre: Slagalice se nalaze pred ucenicima i izmijesane su. Svaki uc¢enik/ucenica
sastavlja jedan geometrijski lik. Kada sastavi geometrijski lik, izmjeri mu duljinu stra-

nica i na listu papira izracuna mu opseg, a povrsinu pravokutniku i kvadratu. Svoje
rezultate iznese i obrazlaze ostalim ucenicima.
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Slika 18.: Uéenici sastavljaju slaga- ~ Slika 19.: Sastavljena geometrijska
licu u igri Geometrija - slagalica  tijela iz igre Geometrija - slagalica

Igra: Opseg i povr§ina - pjesmica

Cilj: razlikovati pojam opsega i povrsine kvadrata i pravokutnika
Igraci: cijeli razred

Pribor: $iroka samoljepljiva traka (selotejp), tamburin

Pravila igre: Na podu ucionice zalijepimo samoljepljivu traku u obliku velikog kva-
drata dimenzija 2 x 2 m i velikog pravokutnika dimenzija 3 x 1 m. Ucenici stanu na
stranice kvadrata i pravokutnika u kolonu jedan iza drugog, pjevaju i krecu se sitnim
koracima u ritmu pjesmice uz pratnju tamburina. U drugom dijelu pjesmice, kad se
pjeva o povrsini, ulaze u unutrasnjost lika i stupaju u mjestu.

Sto je opseg, svatko zna,
zbroj duljina stranica,
zbroj duljina stranica
kvadrata, pravokutnika.
A kako dobiti povrsinu,
mnoziti duljinu i Sirinu.
Kako dobiti povrsinu,
mnoziti duljinu i Sirinu.
Sada znamo O i P ( pe),
draga djeco, to je sve.

Zakljuéak

Uvodenje pjesmica i igara u nastavu matematike na nase ucenike djeluje motivi-
rajuce, potice ih na aktivnost i pobuduje veci interes u radu.

Pjevajuci pjesmice, sat matematike obogacujemo djec¢jom vedrinom i zajednis-
tvom, a daci na taj nac¢in uce spontano i bez prisile. Igraju¢i igru, ucenici jednostav-
nije i brze uce, razvijaju suradnicke odnose (nauce postovati i tude misljenje) te na taj
nacin zadovoljavaju osnovne ljudske potrebe za pripadanjem, uspjehom i slobodom.
Samostalno osmisljavajuci igre, usavrsavaju svoje znanje te razvijaju kreativnost.
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Na na$ upit zasto vole matematicke igre i pjesmice, odgovorili su na sljede¢i na-
¢in: .Pomazu nam da bolje nau¢imo matematiku”, .Svidaju mi se zato $to svi zajedno
pjevamo i zato $to su vesele, zabavne i pou¢ne”, .Matematicke pjesmice uljepsavaju
nade ucenje’, Zeljela bih da uvijek igramo igre zato $to mi je tako lak3e u¢iti’, Uz igre
brze u¢im i ne treba mi pomoc¢’, Igrajuci se, lakse sam shvacao zadatke”

Literatura:
1. Nastavni plan i program za osnovnu skolu. Zagreb: GIPA, 2006.

2. Duvnjak; Nove matematicke price 1, Prirucnik za uciteljice/ucitelje iz matematike
za prvi razred osnovne $kole, Zagreb, Profil Klett, 2013.

3. Huizinga; Homo Ludens: O podrijetlu kulture u igri. Zagreb: Naprijed,1992.

4. Durovi¢; Durovié. Matematika 2: Prirucnik za ucitelja. Zagreb: Skolska knjiga,
2002.

5. Purovi¢; Durovi¢. Matematika 3: Prirucnik za ucitelja. Zagreb: Skolska knjiga,
2002.

6. Durovi¢; Durovi¢. Matematika 4: Prirucnik za ucitelja. Zagreb: Skolska knjiga,
2002.

7. Znam; Bukovsky; Hejny; Hvorecky; Riecan. Pogled u povijest matematike. Zagreb:
Tehnicka knjiga, 1984.

8. Bruckler; Cicvari¢. Nogometna matematika i fizika. Zagreb: Skolska knjiga, 2008.

9. Krowatschek; Krowatschek. IQ trening: Razmisljanje objema polovicama mozga.
Zagreb: Alka script, 2007.

80 |

Poucak 70.indd 80 @ 29.6.2017. 20:06:43



