Melita Pek, Rovis¢e

Igra je Covjekova prirodna aktivnost, a is-
traZivanja upucuju na didaktic¢ku vrijednost
igre jer se prirodnim ucenjem uspjesnije
odgojno djeluje.

Primjena igre zahtijeva znatno veéi angazman
ucitelja. UCitelj Ce uloziti vise truda i vremena u kre-
iranju igre, njenoj izradi i na kraju njenoj primjeni.
U nastavu ¢e uvesti paZljivo odabranu igru s to¢no
odredenim ciliem, vezano uz zadatke i cilj nastav-
nog sata, da u razredu ne dode do “igre zbogigre”.
Igra treba biti prikladna dobi djece, da ne bude ni
prelagana ni preteska. Trebalo bi je Ces¢e uvoditi
u nastavu jer je njena korist mnogostruka. Pozitiv-
no djeluje na paznju i aktivnost ucenika, rezultate
ucenja i trajnost znanja.

Primjeri igara u nastavi matematike od prvog
do Cetvrtog razreda osnovne skole

Kuc-kuc (vjezba brojenja)
Ucenici zazmire i sluSaju¢i broje kucanje ucitelja/uci-

teljice (udarcem na trianglu, kucanje rukom o stol,
plieskanje. . .).

S

lgre
unatavi matemati &od prvog
do Cetvrtog razreda osnovne Skole

Igra brojevnom vrpcom (automatizacija redanja
prirodnih brojeva po veli¢ini)

Na plo€i/podu ucionice/igralisStu nacrtamo brojev-
nu vrpcu (spojene pravokutnike iste veli¢ine) u koje
ne upiSemo sve brojeve — to ¢e biti zadatak za
ucenike.

1 2 5 7

Igre kockama (racunanje i usporedivanie brojeva)

Dva u€enika igraju jednom kockom na kojoj su bro-
jevi1,2, 8, 4,3, 4 (zaprvi razred; kasnije se brojevi
mogu povecavati). Cilj je §to prije doci do broja 10
(20) naizmjeni¢nim bacanjem kocke i pribrajanjem.

Dremuckanje (automatizacija racunanja)

S rukama na licu ucenici naslone glave na klupe
kao da spavaju. Ucitelj/ica kaze zadatak: zbroji
4 i 5, dotakne jednog ucenika i on kaze rezultat.
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Ukoliko je rezultat toan, u€enik za nagradu nas-
tavlja “dremuckati”; ako pogrijesi, dalje prati igru
“budan”.

Bingo (formiranje pojma brojeva i odgovarajuce
brojke; uvjeZzbavanje odredivanja prethodnika i
sliedbenika nekog broja; automatizacija racunanja
do 5/10/20; geometrijski likovi)

Izradeno je medusobno razli¢itih kartica onoliko ko-
liko je u razredu ucenika. Svaki ucenik dobije jednu
karticu s brojevima i zetonCi¢e za pokrivanje. Na
svojoj kartici prekriva trazeni broj. Pobjednik je onaj
tko prvi prekrije cijelu karticu. Ucitelj/ica prati igru
na kontrolnoj kartici.

Primjer 1. UCitelj/ica izvuCe broj 4, ali ne kaze broj
nego pokaze Cetiri prsta. UCenici trebaju prekriti
broj 4.

Primjer 2. Sliedbenik broja 5. U&enici trebaju pre-
kriti broj 6.

Primjer 3. 3 4+ 5. UCenici trebaju prekriti broj 8.

Primjer 4. IzvuCen je zeleni trokut. UCenici trebaju
prekriti trokut zelene boje.

Matematicka slagalica

Na podlozi su napisani zadatci, a na razrezanoj slici
rieSenja. Rjesavajuci zadatak podloga se prekriva
dijelom slike, dok se ne dobije cijela slika koja je
kontrola u rieSavanju racuna.

Matemati¢ki memory

Igra se kao i svaki drugi “memory”, samo §to se
ovdje spaja zadatak s rezultatom.
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Geometiijski memory

U ovoj igri spaja se slika s imenom geometrijskoga
tijela ili lika.

KVADAR

Tangrami

Ovo je jedna vrsta slagalice kineskog podrijetla,
postala je omiljena u 19. stolje¢u. Karton veli¢ine
15 cmx 15 cm izrezemo prema crtezu. Od dobi-
venih dijelova, zvanih “tans”, slazemo zadane ge-
ometrijske oblike. Jedino je pravilo da uvijek treba
koristiti sedam dijelova za slaganije figura.

Kartamo se i mm @zimo — domino

Igraju Cetiri igraca, svaki dobije Sest karata. Jedna
karta je oznaCena kao pocetak i postavlja se kao
prva. Igraci igraju redom postavijaju¢i svoje kar-
te tako da rezultat na karti prvog igra¢a odgovara
zadatku na pocetnoj karti i tako redom. Ako igrac¢
nema potrebnu kartu, igra sljedeciigrac. Pobjednik
je igrac koji prvi potrosi karte.

Semafor

Svaki u¢enik dobije palicu (semafor) s jedne strane
crvene, a s druge strane zelene boje. Ucenicima
se glasno kaze jedna tvrdnja (npr. 5 + 7 = 11).
Na znak ucitelja, svaki u¢enik podigne semafor ok-
renut prema ucitelju zelenom bojom ako se slaze
s izreCenom tvrdnjom, odnosno crvenu boju ako
tvrdnju smatra neto¢nom.
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Matematicki “Covjege ne ljuti se” 1

Igra se po pravilima poznate igre. Dodatak: na-
glas treba procitati zadani zadatak i re¢i rieSenje.
Ako odgovori to¢no, igru nastavlja sljedeéi igrac.
Ako netocno odgovori, vra¢a se jedno polje unat-
rag i treba procitati taj zadatak i rijesiti ga. Ako i to
netocno odgovori, opet se vraca unatrag. . .

Matematicki “Covjece ne ljuti se” 2

Pravila su ista kao u prethodnoj igri, no tu su zadani
zadatci preracunavanja mjernih jedinica.

Ri rhjai

Svaki u¢enik drugog razreda dobije kartice s os-
novnim rimskim znamenkama (I, 1, I, V, X, X). Na
znak ucitelja svaki u¢enik samostalno ispred sebe
na klupi “slaze” zadani broj rimskim znamenkama.

Kal edar (zbrajanjei oduziman jedo 100)

Svaki u¢enik dobije ili donese list kalendara. Svaki
¢e ucenik na svom listu kalendara oznaditi rub pra-
vokutnika koji obuhvaca devet brojeva, nakon ¢ega
se zadaje jedan od zadataka koje u€enici rjeSavaju
u svojim biljeznicama:

Usporedi po veli¢ini brojeve jednog retka/stupca
pravokutnika.

Zbroji brojeve svakog retka/ stupca pravokutnika.

Usporedi po veli€ini brojeve koji su rezultati zbraja-
nja brojeva po redcima/stupcima pravokutnika.

Pronadi najmaniji broj u pravokutniku i zbroji ga sa
svakim brojem iz pravokutnika. Itd.

Pon. Uto. Sri. Cet. Pet. Sub. Ned.
1 2 3 4 ©
6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 2 23 24 25 26
27 28 29 30 3t

Domi no

Osim obi¢ne igre domino koja sadrzi 28 plocica i
polja s tockicama (igra je izvrsna za formiranje poj-
ma broja) ucitelj/ica moze izraditi razliCite inaCice
domina: domino s geometrijskim likovima (krug,
trokut, kvadrat i pravokutnik, poznavanije boja), do-
mino s mnozenjem, dijeljenjem, zbrajanjem, oduzi-
manjem.
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Bum

Igraci su u krugu. Odabere se jedan brojod 1 do 9
koji ¢e biti zabranjeni broj. Igraci redom kako stoje
izgovaraju redom brojeve. Kad brojenje dode do
zabranjenoga broja ili do broja koji sadrZi taj broj u
sebi ili je njegov umnozak, igrac treba rec¢i: “Bum!”.
U protivnom ispada iz igre, krug se suzava, a igra
postaje brza.

Igre kartama

Igre kartama su djeci vrlo zanimljive. (Svako dije-
te ima jedan “Spil” ili se karte jednostavno pomi-
jeSaju i podijele. Igra se u paru ili skupini. Mno-
ge su inacice igre: zbrajanje nakon okretanja dvi-
ju (ili vise) karata — pobjeduje (naj)veci zbroj, pri
oduzimanju pobjeduje (naj)veca razlika, mnozenje
brojeva... Nakon izvl éenja karata (2, 3, 4...)
sl &e se zadani broj (najvedi ili najmanii).

Svaki ucitelj ¢e svojom kreativnoSéu omoguciti dje-
ci lak$e uCenje matematike. Niz je moguénosti:

e igraman asatutjdesne i zdravstvene kulture npr.
roda i Zabe, vuk i ovce usvajat ¢e pojam unutar-
izvan.

e na satu likovne kulture napravit ¢e ¢udesan lik
od geometrijskih likova.

e nasatu matematike igrat ¢e se trgovine i viezbati
Zbrajanje, oduzimanje, mnozenje, racunati s
novéanicama. . .

Igra je posebno korisna u radu s djecom s po-
teSkocama u razvoju. Primjenjiva je u svim tipo-
vima nastavnih sati, u svim etapama nastavnoga
sata.

No, uditelj treba dobro procijeniti koliko ¢e aktivnost
u igri trajati, da ne prijede u dosadu.
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