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Sazetak

Igra je vrlo vazan dio procesa uc€enja u ucionici. Kroz igru su u€enici motivirani za
rad, a istovremeno mnogo i nauce. Ilgrom zadovoljavaju razliCite potrebe, opustaju
se, povecavaju samopouzdanje i razvijaju svoje sposobnosti. Kao uciteljica u
tre¢em razredu osnovne Skole u ovom sam radu predstavila neke od aktivnosti
kojima se koristim u nastavi matematike. Obuhvacaju razliCite aktivnosti igre i
kretanja zahvaljujuci kojima se ucenici lakSe naucCe, koncentriraju i motiviraju za
rad. S uvodenjem aktivnosti zapocinjem sredinom rujna kad poblize upoznam
svoje ucenike i njihove potrebe. Igre i aktivnosti prilagodavam ucenicima i
nastavnim temama tijekom cijele Skolske godine, pa ih u€enici ve¢ poznaju i ne
moramo uvijek iznova objaSnjavati upute za rad. Osim navedenih aktivnosti, u
nastavi se koristimo i matematickim priCama, matematickim i logickim
mozgalicama, interaktivnhim zadatcima i programom Brain Gym (vjezbe za mozak)
kako bismo olakSali uenje.

Kljuéne rijeci: 3. razred, razliCite igre, aktivnosti koje uklju€uju kretanje, u¢enje,

motivacija
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1. Uvod

Poucavam u tre¢em razredu osnovne Skole i tek sam nakon duzeg vremena
provedenog u radu razumjela vaznost ulenja kroz igru i kretanje u nastavi
matematike. Brinulo me je da ucenici zbog previSe igre nece nauciti sve Sto je
potrebno i da ¢e uCenjem kroz pokret biti jo§ nemirniji i glasniji. Slijedila sam
nacelo: ,Vjezba Cini majstora ako majstor izvodi vjezbu.” UCenike sam obasipala
razliitim zadatcima i radnim listovima. Bila sam uvjerena da ¢emo samo uz
naporan rad doista nauciti potrebne osnove racunanja i tablicu mnozenja. Neko je
vrijeme ovakav pristup djelovao, osobito kod mirnijih uenika i onih sa slabije
izrazenom reakcijom. Takav nam je rad uistinu donosio rezultate, ali s vr.emenom
sam pocela dobivati uCenike koji nisu mogli mirno sjediti, raditi u tiSini i tako
rjeSavati zadatke. Tada sam doSla do zakljuCka da igra pomazZe ucenicima na
razli¢itim podrucjima njihova razvoja, ukljuCujuci razvoj motori¢kih sposobnosti i
stavova te odnosa prema svijetu oko sebe. Otkrila sam da je u€enicima lak3e
zapamtiti gradivo ako se tijekom nastave krecu.

U nastavi sam pocela birati aktivnosti koje su u€enicima omogucéavale mnogo
kretanja, promjenu prostora i razvijanje paznje, istodobno ih motivirajuci, pa satovi
viSe nisu bili dosadni. Na satu sam se najteze suoCavala s razigranoS¢u i
glasno¢om ucenika, ali i to sam s vremenom prihvatila. Kod u¢enika sam Zeljela
posti¢i spontanu reakciju i napredak u ucenju, stoga me je njihova glasnoc¢a u radu
manje smetala. Djeca su uvijek motivirana za igru, a mi se moramo pobrinuti da
igrom postignemo zacrtane ciljeve pojedinog sata. Promjene sam pocela uvoditi
postupno jer nisam zeljela pretjerani nemir u ucionici.

Kod ucenika tre¢eg razreda pocetkom Skolske godine primjecujem slabiju
predodzbu o brojevima, probleme s raCunanjem do 20 i do 100, probleme
zapisivanja i orijentaciie u prostoru te velik broj problema s paznjom i
koncentracijom. Zato sam se u svom radu odlucila za aktivnosti koje ¢u predstaviti
u nastavku.

2. Prakti€ne aktivnosti za poboljSanje u€enja
matematike

U nastavku navodim neke od aktivnosti koje provodim u nastavi matematike kako
bih olakSala u€enje i rad. Koristim se:

e ucCenjem kroz igru (stolne, drustvene, didaktiCke i elementarne igre)
e ucCenjem kroz pokret

e matematiCkim priCama

e matematickim i logiCkim mozgalicama

e interaktivnim zadatcima

e programom Brain Gym (vjezbe za mozak).
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2.1. Opis nekih od aktivnosti u nastavi matematike

Zelja mi je da ugenici na nastavnom satu budu aktivni i da vise zapamte, stoga
poucavanje nadopunjujem raznim igrama koje ukljuCuju mnogo kretanja. Vjerujem
da su ucenici na ovaj nacin viSe motivirani za rad i da im one olakSavaju ucenje.
Kako bih obogatila nastavne sate koristim se matematiCkim priCama koje ucenici
jako vole. Ponekad su toliko motivirani da i sami Zele napisati svoju pri€u. Za brze
uCenike imam pripremljene matematiCke i logiCke mozgalice. Povremeno se u
nastavi takoder koristimo razli€itim interaktivnim zadatcima i utvrdujemo obradeno
nastavno gradivo. Prije provjere znanja i ocjenjivanja ili kad primijetim da su
uCenici postali manje pazljivi, u nastavu ukljuCujem tjelesno vjezbanje prema
programu Brain Gym kako bih u€enicima olakSala u€enje. U literaturi sam citirala
izvore u kojima ucitelji mogu pronaci vise informacija o mozgalicama, priCama,
didaktiCkim igrama i programu Brain Gym. [2], [3], [4], [5], [6]

Brojevi do 100

Prilikom vjezbanja i ponaviljanja brojeva do 100 (usporedivanje, zapisivanje,
brojenje...) mozemo se Koristiti razli€itim igrama. Brojeve zapiSsemo na kartice ili
Zetone, nalijepimo ih na pliSane igracke, a zatim poredamo. Uc€eniku na leda
zalijepimo list papira na koji drugi u€enik zapise jedan broj do 100. Uc€enik koji na
ledima ima list papira pokuSava otkriti koji mu je broj napisao drugi ucenik i
zapisuje ga na plocu ili papir.

Matematicki poligon

Igrom se koristimo za utvrdivanje znanja brojenja i redoslijeda brojeva do 100. Na
listove zapiSemo brojeve do 100 i zalijepimo ih na pod. Zalijepimo ih na takvu
udaljenost da ucenici po njima mogu hodati. Po njima stupaju prema odredenim
uputama. Na primjer, stupi na broj 36 i pomakni se za 5 mjesta. Na koji broj si
stigao? Upute moZemo mijenjati po Zelji tako da u€enici utvrduju znanje brojenja i
redoslijeda u skupu brojeva do 100. UcCenici zatim mogu zapisati brojeve u
biljeznice. [7]

Idemo po veli€ini

Igrom se koristimo za usporedivanje brojeva. Trebaju nam kartice s brojevima do
100. Ucenici u rukama drzZe kartice s brojevima i uz glazbu se krec¢u po ucionici.
Razmjenjuju kartice s drugim ucCenicima. Kad glazba utihne, svaki ucenik zadrzi
jednu karticu. Njihov je zadatak poredati se po veli€ini prema brojevima napisanim
na karticama. Upute takoder mozemo mijenjati i nadogradivati. Na primjer, ucitelj
izgovori jedan broj. U€enik s tim brojem te njegov prethodnik i sljedbenik postave
se na odredeno mjesto u ucionici. [1]

Slozimo broj

Igrom se mozZzemo koristiti za utvrdivanje brojeva do 100. Uc€enici su podijeljeni u

parove. Svaki par dobiva dvije vrecice, u jednoj su od njih na karticama zapisane
3
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desetice, a u drugoj jedinice. Svaki od njih iz vreCice uzima karticu s jednom
deseticom i jednom jedinicom te sastavlja svoj broj. Brojeve tada mogu usporediti
po veli€ini i zapisati u biljeznicu dekadskim jedinicama (npr. 35 =3 D 5 J).

Dekadske jedinice

Igrom se mozemo koristiti za utvrdivanje brojeva do 100. UcCenici dobivaju listice s
jednim brojem. Njihov je zadatak Cucnuti/poskociti kad ucitelj izgovori tvrdnju koja
se odnosi na njihov broj. Na primjer, broj ima 3 desetice. Broj ima 8 jedinica. Broj
ima manje od 6 desetica. [7]

Stojim, Gu€énem, poskocim

Igrom se mozemo Koristiti u odnosima medu brojevima. UCcitelj podigne dvije
kartice na kojima su zapisani brojevi. UCenici stoje ako je izmedu znak za vece,
cucnu ako je izmedu znak za manje i poskoCe ako su brojevi jednaki. Nacin
kretanja mozemo prema potrebi promijeniti.

Zamjena mjesta

| ovom se igrom mozemo Koristiti za utvrdivanje brojeva do 100. Ucenici sjede u
krugu. Svaki ucenik dobiva karticu s napisanim brojem. UcCitelj daje upute za
zamjenu mjesta. Na primjer, tko ima broj manji od 42, neka zamijeni mjesto. Tko
ima jednak broj desetica i jedinica, neka zamijeni mjesto. Tko ima broj veci od 55,
neka zamijeni mjesto. Tko ima broj izmedu 78 i 82, neka zamijeni mjesto. [1]

Igramo se balonima

Ovom se igrom koristim za utvrdivanje brojeva do 100 i tablice mnozenja. Svaki
ucenik dobiva balon na kojem je zapisan broj do 100. U¢itelj ukljuCuje glazbu, a
ucenici se medusobno dodaju balonima. Kad glazba utihne, zadrZze jedan balon.
Njihov je zadatak poredati se prema veliCini brojeva zapisanih na balonima. Upute
mogu glasiti: od najveceg do najmanjeg i obrnuto. Ako je skupina djece manja
(deset uc€enika), u€enici to mogu uciniti u jednoj skupini, u suprotnom im dajemo
uputu da se nakon zavrSetka glazbe okupe u skupine od pet ili Sest u€enika i
poredaju po veliini brojeva. Takoder mozemo dodati aktivnost u kojoj tim
brojevima moraju pronaci prethodnike i sljedbenike te ih zapisati u biljeZznicu. Ako
nemamo balone, u¢enici mogu razmjenjivati listiCe sa zapisanim brojevima. Ako se
igrom koristimo za vjeZbanje tablice mnozenja, na balone zapisujemo viSekratnike
pojedinog broja.

Hobotnica ide u lov

Ovom se igrom takoder koristim za utvrdivanje brojeva do 100 i tablice mnozenja.
UCitelj odabire uCenika koji postaje hobotnica. Trebaju nam kartice s brojevima
koje ucenici drze u rukama kako bi ih hobotnica mogla vidjeti. Hobotnica stoji na
jednoj strani prostorije, a ostali u€enici na drugoj. Kaze im: ,Hobotnica ide u lov!”
Uc€enici odgovaraju: ,A ribice kuéi!” i potr€e na drugu stranu. Hobotnica ih lovi i
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koga uhvati postaje njegov pomocnik. MozZe loviti samo ufenike s odredenim
brojevima. Npr. uCenike s brojevima vec¢im od 31, manjim od 80, viSekratnicima
brojeva i sl. Pomoc¢nici joj pomazZu sve dok ne uhvati sve u€enike koji odgovaraju
zadanom zadatku. U svakoj igri odredujemo novu hobotnicu i zamijenimo zadatak.
Zadatak mozemo otezati promjenom nacCina kretanja: skakanje na jednoj nozi,
hodanje u Cucnju ili kretanje u sjede¢em polozaju. Igra je prikladna za igranje u
sportskoj dvorani ili na igralistu. [1]

Cvrsti most

Igrom se koristim kod racunanja do 20 i do 100 te kod tablice mnozenja. UCitel
odreduje dva uCenika koji drzeci se za ruke tvore most, a ostali su u€enici vojska i
drZze jedni druge za ramena te hodaju u koloni po prostoriji. Pritom ponavljaju
refren: ,Tko raCunati ne zna, neka ostane doma.” Kad stignu do mosta, vrata
mosta se spustaju. Prvi u koloni upita: ,Je li ¢vrst ovaj most da naSa vojska moze
pro¢'?” Ucenici koji €ine most odgovaraju: ,Vojska ¢e proci, ali zadnji mora
raCunati.” Vrata se podignu, ucenici prolaze, a zadnji u koloni mora izracunati
raCunsku operaciju koju izvlaci iz koSare, posude ili kutije. [1]

Brz kao strijela

| ovom se igrom koristim kod racunanja do 20 i do 100 te kod tablice mnozZenja.
Ucitelj zapisuje raCunske operacije na list papira i zalijepi ih na plocu. Ucenici
sjede na svojim mjestima i na znak potrée do ploCe, procitaju raCunsku operaciju,
zapisuju je u biljeZnicu i izracunaju. Tek kad izracunaju racunsku operaciju i zapiSu
rezultat, mogu potrcati i procitati novu. Racunske operacije u biljeznici ne smiju se
ponavljati. Varijacija: ucitelj mozZe raCunske operacije zalijepiti po ucionici, a
ucenici ih moraju pronaci, listic s raCunskom operacijom odnijeti u svoju klupu,
racunsku operaciju zapisati i izraCunati, a zatim listi¢ vratiti na mjesto gdje su ga
pronasli.

Lov na racunske operacije

Uc€enici na izrezanim listi¢ima imaju napisana Cetiri tekstualna zadatka. Svi su
listiCi u koSarici. UCenici na znak potr€e do koSare i izvuku prvi tekstualni zadatak.
Nalijepe ga u biljeznicu i rijeSe. Zatim odlaze do koSarice po novi zadatak, ne
smiju izvuéi isti. Koli€¢inu rijeSenih zadataka diferenciramo prema razli¢itim
sposobnostima ucenika.

Tréi po raCunsku operaciju

Igrom se mozemo koristiti kod racunanja i kod tablice mnozenja. UcCenike
razdijelimo u skupine. Svaka skupina dobiva kutiju u kojoj su zapisane raCunske
operacije. UCenici se postavljaju iza crte, a na drugoj strani ucionice ili sportske
dvorane ucenici na listi¢ima imaju zapisane rezultate. Na znak ucitelja jedan
ucenik iz grupe potr€i na drugu stranu po rezultat. Kad stigne do skupine, u kutiji
potrazi raCunsku operaciju koja odgovara njegovu rezultatu. PoloZi je na pod
ispred kosare. Zatim drugi €lan skupine tr¢i po novi listi¢ s rezultatom. Varijacija:
uenici mogu u kutiji imati rezultate, a raCunske operacije na drugoj strani
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prostorije. Rezultate postavljaju na pravu racunsku operaciju, a zatim potrCe
natrag do skupine. Igru nastavlja sljedeci uc€enik iz skupine.

Racunam s dominama

| ovom se igrom mozemo Koristiti kod racunanja i kod tablice mnoZenja. Ucenici su
podijeljeni u parove. Svaki par dobiva nekoliko domina na kojima su zapisane
racunske operacije i rezultati (na jednom dijelu domine zapisana je raCunska
operacija, a na drugom rezultat). U&enici slazu domine slijeva nadesno, pocevsi
od one koja je s lijeve strane prazna, a s desne ima zapisanu racunsku operaciju.
Ucenici traze dominu na kojoj je zapisan rezultat pojedine raCunske operacije. Igru
zavrSavaju dominom koja s lijeve strane ima zapisanu racunsku operaciju, a s
desne je strane prazna. [7]

Gdje je moj par?

Ucenici su podijeljeni u dvije skupine. Jedna skupina dobiva listi¢e s racunskim
operacijama, a druga s rezultatima. U itelj ukljuCuje glazbu, a u€enici hodaju po
razredu trazeci par svoje racunske operacije tj. rezultat.

Ulovi muhicu

Ucitelj na polovici papira formata A4 nacrta muhu ili potrazi njezinu crno-bijelu
fotografiju. Treba najmanje 10 muha. Na listi¢e zapisuje raCunske operacije
zbrajanja, oduzimanja, mnozenja ili dijeljenja (ovisno o tome Sto zeli da ucenici
utvrde). Rezultate raCunskih operacija pri¢vrsti na muhe. UCenici su podijeljeni u
skupine po Ccetiri uCenika. Jedan od ucCenika u ruci drzi listice s raCunskim
operacijama i €ita ih, a dva u€enika u rukama imaju muholovke i poku$avaju Sto
brze pronaéi togan rezultat i udariti po muhi. Cetvrti &lan skupine provjerava jesu li
ispravno izraCunali (varijacija: takoder moze zbrajati bodove koje su ,muholovci*
osvojili).

Igra memorije

Igrom se mozemo koristiti kod radunanja i kod tablice mnoZenja. Ucenike
podijelimo u skupine od Cetiri uCenika ili na parove. Dobivaju kartice na kojima su
zapisane racunske operacije i rezultati. U€enici moraju potraZiti odgovarajuci
rezultat raCunske operacije i obrnuto. Kao kod igre memorije, u€enici okre¢u dvije
kartice odjednom i poku$avaju pronaci par. [3]

Lijevo i desno

Igrom se koristimo za orijentaciju. U krug postavimo jednu stolicu manje nego $to
ima ucenika. Odredimo vodu igre koji je bez stolice i drugima daje upute o tome
kamo sjesti. Kad kaze ,lijevo”, svi se uCenici moraju premjestiti za jednu stolicu
ulijevo. Ako voda kaze ,desno”, svi se u€enici moraju premjestiti za jednu stolicu
udesno. Dok se ucenici premjestaju, voda igre mora pronaci slobodnu stolicu. Tko
ostane bez stolice, postaje novi voda. [7]
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Pokupi kockice

Ovom se igrom takoder mozemo koristiti za orijentaciju. U sportskoj dvorani ucitelj
pripremi dvije staze i na njih na jednakoj udaljenosti rasporedi kocke. Odabire dva
uCenika i povezuje im o€i. Oba uc€enika u ruci imaju kutiju u koju ¢e pokupiti
kockice. Ostali u€enici usmjeravaju ih uputama ,lijevo-desno, naprijed-natrag”.
Pobjednik je u€enik koji prvi pokupi sve kockice sa svoje staze. [7]

Koji broj nedostaje?

Igrom se mozZemo koristiti kako bismo poboljSali paznju kod ucenika. UcCenike
podijelimo u parove. Na stolu su brojevi do 20 ili do 100. Svaki je broj zapisan na
svojoj kartici. U€enici ih dobro pogledaju. Jedan se u€enik u paru okrece na drugu
stranu, a drugi pokriva jedan broj na kartici. Onaj koji se okrenuo pokusava otkriti
koji broj na stolu nedostaje. [7]

Daili ne

AktivnoScu se mozemo Koristiti u obradi razli€itih tema u nastavi matematike. Na
primjer, za racunanje do 100, brojeve do 100, likove, tijela, mjerenje i kako bismo
poboljSali paznju kod ucenika. UcCenici se uz glazbu krecu po prostoru. Prije
poCetka aktivnosti dogovaramo znak za odgovor ,da” (na primjer, stanite na
stolicu, podignite ruke...) i za odgovor ,ne” (npr. CuCnite, skocite...). Zadatak je
ucCitelja postaviti razliite tvrdnje koje se odnose na odredenu temu (na primjer,
,PloCa je teza od plasti¢ne boce”, ,Olovka je dulja od zrakoplova”, Kilogram Cavala
teZi viSe od kilograma papira”). [1]

3. Zaklju€ak

U ¢lanku sam opisala neke od igara kojima se koristim u nastavi matematike.
Uc€enici su vrlo motivirani za igru, a o nama ovisi $to odredenom igrom Zelimo
postiCi i razvijati. Pritom moramo osigurati da ucenici ostanu motivirani. Ako
tijekom igre primijetimo da to viSe nije slu€aj, moramo reagirati na primjeren nacin.
UcCenike moramo poticati i pruzati im povratne informacije. Takoder je vrlo vazno
uzeti u obzir razli€itost u€enika. Moramo biti svjesni da svi u¢enici nemaju jednak
nacin uc€enja, da svaki od njih nije motiviran za rad i da svi nemaju jednake
mogucénosti za uc€enje. U takvim se sluCajevima ucitelj mora pobrinuti da kod
uCenika ne dolazi do nezadovoljstva i osobnog razocaranja. U nastavi se koristim
stolnim, drustvenim, didaktiCkim i elementarnim igrama koje prilagodavam
pojedinoj nastavnoj temi. Ideje za igre dobivam iz literature, izobrazbi za u€enike s
teSkocama u ucenju ili ih u trenutku nadahnucéa izmisljam sama, jer u€enicima
nastavne teme Zelim predstaviti na originalan nacin. Kako bih otkrila koji nacin
rada im najviSe odgovara, svoje ucenike uvijek prvo dobro upoznam, a zatim na
temelju njihova predznanja te podrucja u kojima su dobri ili slabiji biram aktivnosti
koje ¢e im u stjecanju znanja najviSe odgovarati. PrimjeCujem da na pocetku
svake Skolske godine postoje vrlo slicni nedostaci tj. problemi u pojedinim
podrucjima, koje tijekom godine pokuSavamo ublaZiti ili otkloniti. U€enici imaju
najviSe problema s racunanjem do 20, S$to je osnova raCunanja do 100, te s
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predodzbom o brojevima. U nastavi nastojim oslusSkivati potrebe u€enika i vlastite
potrebe. Cesto se prisjetim kineske poslovice i poku$avam je $to je moguée vise
ukljuciti u nastavne sate: ,Reci mi i zaboravit ¢u. Pokazi mi i zapamtit ¢u. Potakni
moje zanimanje i razumjet ¢u.” Stoga se u nastavi zalazem za upotrebu razli€itih
metoda rada uz ukljucivanje aktivnosti igre i kretanja, koje poboljSavaju kvalitetu
poucCavanja i napredak u€enika. To se odrazava u raCunanju, predodzbi brojeva,
orijentaciji, paznji i koncentraciji, brzem pamcenju i medusobnim odnosima.
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