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SAZETAK

U ovom diplomskom radu razmatra se znacenje i vaznost igre u nastavi matematike.
Razmatra se djecji aspekt igre, igra u nastavi te sama primjena igara. Igra u nastavi je kroz razna
istrazivanja prikazana kao vrlo ucinkovit nacin ucenja osobito jer je igra djeci vrlo bliska te
kroz igru djeca ne samo da uce matematiku i matematicke koncepte na zabavan nacin vec se
razvijaju 1 vazne socijalne, emocionalne i kognitivne vjestine koje su kljucne za njihov
cjelokupni razvoj. Igra u nastavi ne sluzi samo za popunjavanje Skolskog sata vec je
ravnopravno zastupljena kao i ostale aktivnosti. Nakon teorijskog dijela navode se i igre koje
su primjerene za sat matematike u razrednoj nastavi. Neke od igara su takoder razradene i
prikazane u pripravi za nastavni sat matematike u obliku smjernica i prijedloga za provedbu na
jednom Skolskom satu matematike. lako je implementacija igara u nastavu matematike
izazovna, s obzirom na potrebu za adekvatnom pripremom ucitelja, koristi koje proizlaze iz
ovakvog pristupa ¢ine ga vrijednim truda. Poznata je predrasuda da ucenici i njihovi roditelji
smatraju kako je matematika tezak i1 zahtjevan predmet no igra kao metoda poucavanja nudi
inovativan nacin da se matematika ucini pristupacnijom i zanimljivijom, poticuci u€enike da s
veseljem pristupaju ucenju ovog vaznog predmeta. Ukljucivanje igara u nastavu moze
poboljsati suradnju medu uc¢enicima, poti¢uci timski rad 1 zajednicko rjeSavanje problema, Sto
dodatno doprinosi razvoju njihovih socijalnih vjestina. Uz sve ove prednosti, jasno je da igra
moze biti moc¢an alat u rukama Ucitelja, ¢ine¢i da matematika postane ne samo razumljivija ve¢
1 omiljena medu ucenicima. Ovaj rad nastoji pruziti primjere, smjernice i prijedloge kako bi

ucitelji lakSe implementirali igre u nastavi matematike.

Klju¢ne rijeci: igra, matematika, nastava, oduzimanje, zbrajanje



SUMMARY

In this thesis is considered the meaning and importance of the game in the teaching of
mathematics, the children's aspect of the game, the game in teaching and the application of
games itself. Games in teaching have been shown through various researches as a very effective
way of learning, especially because games are very close to children and through games
children not only learn mathematics and mathematical concepts in a fun way, but also develop
important social, emotional and cognitive skills that are key to their overall development. The
game in class is not only used to fill the school hour, but is equally represented as other
activities. After the theoretical part, there are also games that are suitable for a mathematics
lesson in class. Some of the games were also elaborated and presented in preparation for a
mathematics lesson in the form of guidelines and suggestions for implementation in a school
mathematics lesson. Although the implementation of games in the teaching of mathematics is
challenging, considering the need for adequate preparation of teachers, the benefits resulting
from this approach make it worthwhile. It is a well-known prejudice that students and their
parents think that mathematics is a difficult and demanding subject, but the game as a teaching
method offers an innovative way to make mathematics more accessible and interesting,
encouraging students to approach learning this important subject with joy. Incorporating games
into lessons can improve cooperation among students, encouraging teamwork and joint problem
solving, which further contributes to the development of their social skills. With all these
advantages, it is clear that the game can be a powerful tool in the hands of teachers, making
mathematics not only more understandable but also beloved among students. This paper aims
to provide examples, guidelines and suggestions to help teachers implement games in

mathematics lessons.

Key words: addition, games, mathematics, subtraction, teaching,



1. UVOD

U danasnjem obrazovnom kontekstu, ucitelji se neprestano suocavaju s izazovom kako
uciniti ucenje matematike zanimljivim, poticajnim i ucinkovitim za svoje ucenike, osobito
Sestogodisnjacima koji su tek krenuli u Skolu te su do sada sve radili kroz igru i jedino tako
znaju uciti. Jedan od klju¢nih elemenata u postizanju ovog cilja lezi u kreativnom pristupu
nastavi matematike, posebno u podrucju zbrajanja i oduzimanja. Igre koriste uc¢enicima kao
interaktivno 1 dinami¢no okruzenje koje potice razvoj matematickih vjestina, ali i kritickog
razmis$ljanja, timskog rada i rjeSavanja problema. Karakteristi¢no je misljenje velikog broja
ljudi da je matematika tezak, izazovan i zahtjevan nastavni predmet u Skoli. Razlog tome je ne
adekvatan pristup matematici, iskljucivo frontalni rad, pasivnost ucenika te ponekad i sami
pristup ucitelja nastavi matematike. Kako bi matematiku ucinili ,,lakSom* i1 zabavnijom
potrebno ju je prilagoditi na djeci blizak nadin — kroz igru. Igra predstavlja dinamican i
interaktivan proces koji uklju¢uje sudjelovanje pojedinaca u odredenim pravilima i
aktivnostima s ciljem zabave, ucenja ili ostvarivanja odredenih ciljeva te igru najcesce usko
povezujemo sa djetinjstvom, djeca uce igrajudi se, 1 ,,vjezbaju osnovne vjestine potrebne u
ucionici i u Zivotu* (Auerbach, 2007, str. 15). Igre u nastavi matematike ne samo $to doprinose
zabavnijem pristupu matematickom ucenju, ve¢ 1 uenicima omogucuju nesvjesno usvajanje

koncepta.

»--.Ako dijete ne moZe uciti na nacin koji mi podu¢avamo, mozda bismo trebali poducavati na

nacin na koji ono u¢i.*

Ignacio Estrada



2. DJECJI ASPEKT IGRE

Igrom dijete otkriva sebe i svijet oko sebe. ,Igru mozemo nazvati djecjom praksom,
slobodnim djelovanjem koje je izvan obi¢nog, realnog Zivota, no usprkos tomu moze igraca
potpuno zaokupiti. Uz igru nije vezan nikakav materijalni probitak, njome se ne stjece nikakva
korist, ona je proces u kojem se uziva i zato je sama sebi svrhom* (Huizinga, 1992, str. 19,
prema Raji¢,Petrovi¢-Soco, 2015). ,,Dijete u igri jata samopouzdanje, oslobada se frustracija i
abreagira neugodne dozivljaje iz realnog zivota. U igri se dijete samoostvaruje, izrazava i
potvrduje, savladava probleme i1 proraduje svoje dozivljaje, misaono se razvija i emocionalno
oslobada, socijalno sazrijeva i motori¢ki napreduje” (Duran, 1995, Sagud i Petrovié-Soco,
2001, Sagud, 2002, Pe¢nik i Starc, 2010; prema Raji¢, Petrovi¢-Soco, 2015). Igra je prirodan
nacin ucenja izvor je zabave, radosti i uzitka. Djeca uzivaju u aktivnostima koje im pruzaju
osjecaj slobode, kreativnosti i sre¢e. Kroz igru, oni razvijaju svoje motoricke vjestine, socijalne
vjestine, jezine vjeStine te razumijevanje svijeta oko sebe. Igra pruza priliku za socijalnu
interakciju 1 razmjenu medu djecom stoga oni uce dijeliti, suradivati, komunicirati i rjeSavati
sukobe. Uspjesi u igri doprinose razvoju samopouzdanja 1 samopoStovanja kod djece. Osjecaj
postignuca 1 uspjeha potice ih da se osje¢aju kompetentnima, sposobnima te imaju osjecaj da
pripadaju sredini u kojoj se nalaze. Igra kod djece povecava sposobnost koncentracije, vazne

vjestine prije polaska u Skolu (Auerbach, 2007, str. 18).

U konacnici, igra je viSe od samo zabave za djecu - to je klju¢ni mehanizam kroz koji ona

uce, rastu i razvijaju se u svim podrucjima Zivota.



3. IGRA I NASTAVA

KoriStenje igara u nastavi je vrlo vazna osobito u razrednoj nastavi iz razloga $to su djeca
od polaska u vrti¢ tako naucena uciti, kroz igru. Prednost igre u nastavi je da je motiviranost
ucenika veca, koncentracija i paznja konstantna. Za razliku od uobicajenog frontalnog rada, u
viSe ukljucuju jer se kroz igru osjecaju slobodnijima (Nikcevi¢, Rukavina, Gali¢, 2011).
,UcCenicima razredne nastave vrlo su vazne natjecateljske igre jer dijete trazi potvrdu vlastite

osobnosti te konstantno ispituje svoje mogucénosti (Toril, 2007, str. 25).

Istrazivanje S.S. Boocock (1971) u ,,The Rncyclopedia od Education®, (Enciklopedija

odgoja) navodi sljedeée rezultate istrazivanja u SAD-u (Bognar, 1986):

- Igra povecava motivaciju, interes, izaziva vecu paznju te ucenje ¢ini zanimljivijim nego
drugi nacini rada

- Ucenje i zapam¢ivanje Cinjenica podjednako je u igri kao i pri koristenju teksta ili
izlaganja, ali je pojedinim ispitivanjima ustanovljeno da je igra ipak djelotvornija

- Igre se mogu primijeniti s ucenicima razli¢ite dobi i razli¢itih sposobnosti, ali se
pokazalo da su posebno korisne za djecu koja se ne mogu iskazati, djecu iz depriviranih

socijalnih sredina ili ona koja imaju neke druge poteSkoce
Raznim istraZivanjima dokazano je kako i igra u nastavi pozitivno utjece na paznju ucenika.

Furlan (1972) navodi da ,,sva istraZivanja i sva promatranja djece u igri pokazuju da upravo u
toj aktivnosti paznja dolazi do veceg izrazaja. U toku igre predSkolsko dijete moZe veoma dugo,
cak sat ili dva paziti na isti sadrzaj. Dijete u igri samo upravlja svojom paZnjom prema
zahtjevima 1 pravilima igre. Ta osobita vrijedna vrsta paznje nastaje iz interesa prema igri.
Kasnije ¢e se ta ista paznja javljati iz interesa prema ucenju ili odredenu radu* (Furlan, 1972,

str. 5).

Jos jedan od problema s kojima se susre¢emo u $koli je slaba aktivnost ucenika. Pri samom
dolasku u Skolu nastoji se ucenike disciplinirati. Nauciti ih da Sute, sluSaju i odgovaraju na
pitanja ucitelja dok je i razgovor izmedu ucenika u toku nastave zabranjen. Nastava u kojoj su

ucenici pasivni nije efikasna, tvrdi Bognar (1986).



»lgra je aktivan odnos djeteta prema stvarnosti koja postepeno prerasta u rad i druge
aktivnosti odraslog ¢ovjeka. Dakle igra se manifestira kroz razli¢ite senzorne, fizicke, misaone
aktivnosti i aktivnosti izrazavanja“ (Bognar, 1986, str. 103). Drugim rije¢ima, koriStenje igre u
nastavi zapravo potice te aktivnosti u nastavnom procesu. Od toga i1 polazi pretpostavka da je

»aktivnost djece u igri veca nego u bilo kakvom drugom obliku u¢enja* (Furlan, 1968, str. 115).

Sva istrazivanja igre u nizim razredima isti¢u vaznost koriStenja igre u ucenju, no u
stvarnosti nailazimo na mnoge izazove jer je primjena igre u nastavi nedovoljno definirana i
objasnjena kako u teoriji, tako 1 praksi. Medutim zasto dolazi do ne koriStenja igara u nastavi
ako ima toliko prednosti? Jedan od razloga je, prema Cudina-Obradovi¢ (1996), kako koristenje
igre u nastavi zahtijeva dobru pripremljenost ucitelja. Kod svake igre oni moraju znati zasto ju
uvode te koji nastavni cilj Zele njom posti¢i. Vazno je da o tome upoznaju ucenike kako bi oni
znali svrhu i cilj svake igre. Ucitelji trebaju prilagoditi igru dobi, sposobnostima, zanimanjima
i potrebama ucenika. Trebali bi brinuti o dinamicnosti igre (npr. da zadaci ne budu predugacki),
vremenu trajanja igre (da igra ne postane dosadna) i nastavnim sredstvima i pomagalima
(dostupnima ili onima koje ucitelj izraduje sam ili s u¢enicima i njihovim roditeljima). Ucitelji
trebaju paziti da sadrzaji igre ostanu cijelo vrijeme dominantni, a ne da ih zamijene pravila,
ciljevi ili tehni¢ke pojedinosti igre. Trebaju paziti da se igra ne pretvori u puko natjecanje s
jedinim ciljem postizanja pobjede samo nekih uéenika (Cudina-Obradovié¢, 1996). Stoga je
potrebno razmisljati koje igre bi se trebale upotrebljavati u nastavi odnosno koje su primjerene
za uzrast, takoder u ucionici je bitno da su svi u€enici ukljuceni, aktivni i da se svi osjecaju

slobodno.

Bognar (1986) smatra kako igra u nastavi omogucava kvalitetan 1 nov odnos Ucitelja i
ucenika, u kojem vidimo buduénost: Ucitelj viSe nije osoba koja odrzava disciplinu, on je
prijatelj 1 suradnik koji djecu uvazava, koji ne smatra da sve zna, nego u druzenju s djecom i

sam uci 1 mijenja se.



4. IGRA U NASTAVI MATEMATIKE

Cesto primjecujemo sve veéi broj situacija u kojima ucenici nailaze na poteskoce u
razumijevanju matematike (MiSurac Zorica, 2012). Nadalje za razliku od izazova u ucenju
drugih predmeta, problemi s matematikom cesto se toleriraju u drustvu, Sto implicira da su ti
izazovi neizbjezni 1 na neki nacin normalni. Ovaj stav Cesto rezultira pesimisti¢nim pristupom
mnogih ucitelja, roditelja i samih ucenika prema matematici. U ekstremnim sluc¢ajevima, ovaj
odnos moze prerasti u predrasudu koja obeshrabruje kvalitetno ucenje matematike ve¢ u samom
pocetku (MiSurac Zorica, 2012). Sharma (2001) tvrdi kako ucenici ve¢ pri samom polasku u
Skolu mogu imati predrasude prema matematici kako je ona teSka i izazovna. Najcesce te
predrasude dolaze od brace, sestara, roditelja, rodbine 1 drugih. S druge strane na pocetku
Skolovanja vecina ucenika ima pozitivno ili neutralno misljenje o matematici, no kako vrijeme
prolazi i Skolovanje napreduje, ti stavovi postaju sve negativniji i tako do kraja Skolovanja
dolazi do uvjerenja kako je matematika predmet koji je najmanje zabavan 1 nerado se uci, veliki
broj ljudi smatra kako matematiku ne mogu savladati (Arambasi¢, 2004). Medutim, postoji
Siroko prihvac¢eno misljenje da su neki u€enici jednostavno nesposobni za u¢enje matematike,
Sto dovodi do ideje da im je matematika nedostupna. Mnogi poznati matematicari, pedagozi i
strunjaci za metode ucenja, kritiziraju takve kritike, tvrdec¢i da su u€enici sposobni savladati
matematicke koncepte uz odgovarajuci trud, motivaciju i organizaciju ucenja (MiSurac Zorica,

2012).

Problem kod uvjerenja ucitelja matematike, Cross (2009) smatra, mogu imati vaznu ulogu
u odredivanju njihova pristupa problemima i strukturiranju zadataka, $to ih ¢ini snaZnim
prediktorima ponaSanja. Povezanost uvjerenja ucitelja o matematici s njithovim pristupom
poucavanju potvrdena je u znatnom broju istrazivanja (prema Rovan, Trupcevi¢, Glasnovié¢

Gracin, 2020).

Igre u nastavi matematike primjenjuju se kako bi ucenicima pribliZili matematiku, ucinili
zanimljivom i zabavnom te kako bi prekinuli jednoli¢nost i dosadu klasi¢ne i tradicionalne
frontalne nastave, medutim i ucitelj koriste¢i igru u nastavi matematike prikazuje uc¢enicima
onu razigranu stranu matematike odnosno ¢ini je ,,JakSom* 1 zabavnijom za ucenike. S takvim
pristupom matematici uklanjamo predrasude da je matematika teSka, ne savladiva, izazovna 1
da su neki ucenici nesposobni za istu. Atmosfera u razredu je puno opustenija te dolazi do

lakseg, brzeg i boljeg pamcenja.



Igre u nastavi matematike moraju biti dobro planirane. Vrlo je vazno da s igrom koju
igramo ispunjavamo ishode sata definirane predmetnim kurikulumom za nastavni predmet
matematike. Igre u nastavi trebaju biti prilagodene dobi ucenika, nastavnoj jedinici, ishodima i
cilju sata. Igre se u nastavi matematike mogu planirati kao motivacija, uvodna aktivnost,
zavrsna aktivnost ili moze biti prozeta kroz cijeli sat matematike. S obzirom na tip sata igra se

moze planirati na satu vjezbanja, ponavljanja i obrade novog nastavnog sadrzaja.

,Matematicki se koncepti mogu 1 trebaju pribliziti kroz razne modele. U udzbenicima je
Cesto prisutan samo jedan model ili samo neki modeli koji prikazuju odredeni pojam. Upravo
prilazenje pojmu kroz vise razli¢itih modela daje mogucénost boljeg usvajanja odredene
matematicke ideje. Iz tog razloga ucitelj treba poznavati $to vise modela vezanih uz brojeve i

njihove operacije* (Padberg, 2005. prema Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 12).

4.1.  Igre zbrajanja

»Zbrajanje je jedan od prvih matematickih pojmova s kojima se ucenik susre¢e nakon
upoznavanja s pojmom broja. Dva osnovna konceptualna modela za prikaz zbrajanja prirodnih
brojeva su skupovni model 1 model brojevnog pravca. Oba modela koriste vizualne prikaze za

proces zbrajanja prirodnih brojeva* (Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 14).
Primjer 1. Skupovni model

,»Skupovni model obuhvacda ideju unije dvaju disjunktnih skupova. Ovaj model dominira u
zadatcima rije€ima vezanim uz zbrajanje od prvog do petog razreda osnovne Skole. To su
zadatci koji se odnose na zdruZivanje skupova. Primjerice Ivana u lijevoj ruci ima pet kuglica,
au desnoj dvije. Koliko se kuglica ukupno nalazi u obje Ivanine ruke? (Glasnovi¢ Gracin, 2014,

str. 14)

Slika 1. Prikaz skupovnog modela za zbrajanje (Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 14)



Glasnovi¢ Gracin (2014) tvrdi kako je posebno vazno naglasiti u¢enicima da promjena mjesta,

polozaja ili redoslijeda unutar svakog skupa ne mijenja ukupan broj elemenata skupa.
Primjer 2. Model brojevnog pravca

,»Na brojevnoj crti prirodni se brojevi geometrijski prikazuju pomocu udaljenosti, odnosno
broja jedini¢nih duzina. Zbrajanje 3+5 moze se interpretirati kao ,,vrijednost 3 koja se uvecala
za 5. Novo stanje iznosi 8. S obzirom da se radi o povecanju jedne vrijednosti, ovaj model
prikazuje dinamican aspekt zbrajanja, dok je skupovni model unije vise statican* (Glasnovié¢

Gracin, 2014, str. 14).

3 koraka 5 koraka
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Slika 2. Prikaz modela brojevnog pravca za zbrajanje (Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 14)

4.2.  Igre oduzimanja

Kod zbrajanja se skupovni model odnosi na spajanje skupova dok se kod oduzimanja
skupovni model radi o rastavljanju skupova. Kao Sto se kod modela brojevnog pravca kod
zbrajanja strelica krece u desnu stranu, kod oduzimanja krece se u lijevu stranu. U zadacima
rije¢ima, prema Glasnovi¢ Gracin (2014), razlikujemo cetiri konceptualna modela oduzimanja
prirodnih brojeva: model uzimanja, model brojevnog pravca, model nepoznatog pribrojnika i

model usporedbe.
Primjer 1. Model uzimanja

Kao §to se kod zbrajanja skupovni model odnosi na spajanja dvaju skupova, tako se kod
oduzimanja skupovni model odnosi na rastavljanje pocetnog skupa na dva disjunktna podskupa.
Na primjer, Ivan ima 7 jabuka i 4 je dao Ani. Koliko mu je jabuka ostalo? (Glasnovi¢ Gracin,

2014). Prikaz takvog zadatka vidimo na slici 3.



Slika 3. Prikaz modela uzimanja za oduzimanje (Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 15)

Primjer 2. Model brojevnog pravca

Oduzimanje takoder mozemo prikazati na brojevnom pravcu. U sluc¢aju oduzimanja krecemo
se u lijevu stranu, odnosno prema manjim brojevima. Ako koristimo zadatak iz prvog primjera:
Ivan ima 7 jabuka, 4 je dao Ani. Koliko mu je jabuka ostalo? Zadatak je prikazan na slici 4
(Glasnovi¢ Gracin, 2014).
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Slika 4. Prikaz modela brojevnog pravca za oduzimanje (Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 15)

Primjer 3. Model nepoznatog pribrojnika

,Model nepoznatog pribrojnika povezuje operacije zbrajanja 1 oduzimanja. Ideja je da se
oduzimanje svede na zbrajanje. Ako su zadani brojevi a 1 b, treba na¢i nepoznati broj ¢ takav
daje a+ b = c. Broj ¢ nazivamo nepoznatim pribrojnikom, a njegova vrijednost je c = b —

a* (Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 16).

Na primjer: Luka ima 7 bombona. Koliko jos bombona treba kupiti kako bi ukupno imao 10

bombona?



1 | | 000

Slika 5. Prikaz modela nepoznatog pribrojnika za oduzimanje (Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 16)

Primjer 4. Model usporedbe

Model usporedbe odnosi s se na tekstualne zadatke u kojima kontekst sugerira da umanjenik 1
umanjitelj uparujemo i usporedujemo kako bismo dobili njihovu razliku. Npr. Ivan ima 5
bombona, a Ana ima 3 bombona. Zelimo znati koliko vise bombona ima Ivan u odnosu na Anu.
U navedenom zadatku ucenik ¢e uparivati Ivanove bombone s Aninima koliko god je to
mogucée. Oni bomboni koji su ostali bez para prikazuju razliku. Navedeni zadatak u modelu

usporedbe prikazat ¢emo na nacin kako je prikazano na slici 6.

X 1 X1 X J

- 00®

Slika 6: Prikaz modela usporedbe za oduzimanje (Glasnovi¢ Gracin, 2014, str. 17)



5. MATEMATICKE IGRE

Prema Levar i Lukaci¢ (2014) matematicke igre su metode kojima djecu mozemo motivirati
i aktivnije ukljuciti u odgojno-obrazovni proces jer na njima blizak nacin olakSavamo
svladavanje nastavnog sadrzaja. Cilj nastave matematike nije samo striktno prac¢enje nastavnog
programa, vazno je da izborom zadataka koji su povezani s nastavnim programom ublazimo
krutost programa i ukazemo na jedno drugo lice matematike — njezinu vedru stranu koja
ukljucuje kreativnost, mastu, radoznalost i igru u¢enika. Kod uéenika je u matematici iznimno

vazno logicko 1 kreativno misljenje (Levar 1 Lukaci¢, 2014, prema Juras, 2021).

Krowatscek D. i Krowatscek G. (2007) navode da za razliku od lateralnog razmisljanja gdje
nije svaki korak neophodan, u logi¢kom razmisljanju svaki korak je bitan i mora biti precizan.
Logicko razmisljanje odmah donosi zakljucke, dok se kod lateralnog razmisljanja ti zakljucci
mogu odgoditi. Kroz u€enje matematike, ucenici se suocavaju s raznim problemima koji poticu
njihovo razmis$ljanje, objasnjavanje, dokazivanje i donoSenje zakljuCaka, §to Cini proces
razmi$ljanja od velike vaznosti (Krowatscek D. i Krowatscek G., 2007). Igre u nastavi
matematike mogu biti raznovrsne, ukljuCujuéi logicke zagonetke, druStvene igre, igre s
kartama, raCunalne igre i mnoge druge, te pruzaju ucenicima priliku da prakticno primijene

matematiCke koncepte kroz zabavnu 1 poticajnu interakciju.

Da zaklju¢imo, ,,matematicke igre moraju biti dobro osmisljene , dobro pripremljene, dobro
organizirane, provedene u pravo vrijeme i provodene u pravoj mjeri — ne pretjerivati, jer ¢e

postati same sebi svrhom 1 izgubit ¢e na interesu i kvaliteti* (Kalajdzija, 2022, str. 13).

5.1.  Primjeri matematickih igara

U daljnjem tekstu navode se neke aktivnosti, odnosno igre koje se mogu primijeniti u

nastavi matematike kod sadrzaja koji ukljucuju zbrajanje i oduzimanje. Nisu navedene sve igre

razredu 1 uzrastu. Takoder kroz cijeli daljnji rad usredotocenost je samo na navedenim igrama.
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5.1.1 Domino

Domino plocice magneti¢ima se pri¢vrste za ploc¢u. Ucitelj bira prvu plocicu i pri¢vrsti
juna sredinu ploce. Prozove jednog ucenika. Ucenik dode pred plocu, procita zadatak na plocici
rijesi ga 1 medu ostalim plo€icama potrazi rjeSenje te spoji zadatak s rjeSenjem. Ucitelj prozove
iduceg ucenika i tako dalje sve dok sve domino plocice ne budu spojene. Ostali uenici mogu
zadatke rjesavati u biljeznicu (Penzar, 2022). Igra domino primjerena je za sve razrede uz
prilagodbu zadataka prema kurikulumu. Domino je najbolje organizirati na satovima vjezbanja
1 ponavljanja kada je u€enicima poznat sadrzaj i zbrajanje i oduzimanje ve¢ usavrseno. Zadatci
koji se mogu upotrijebiti u igri domino su svi zadatci i sve nastavne cjeline aritmetike. Osobito
zadatci zbrajanja 1 oduzimanja. U igri moZe sudjelovati cijeli razred na nacin ranije opisan ili u
parovima. Igru je najbolje organizirati na kraju sata kod vjezbanja i ponavljanja. Od materijala

potrebne su domino-ploc¢ice od kartona sa zadatcima i rjeSenjima te magneti.

Slika 7. Prikaz primjera igre domino (Penzar, 2022, str. 72)

5.1.2 Matematicki pikado

Za ovu igru potrebno je izraditi polje slicno polju za pikado. U polja se mogu upisati
razne racunske operacije i moze se prilagodavati. Ucenici se podijele u dvije ili vise grupa i
svatko iz grupe baca ping-pong lopticu ili kredu. Ono polje koje pogodi moze ili pisano ili
mentalno izracunati. Ukoliko ucenik to¢no rijesi zadatak ta grupa dobiva bod. Mogu se i polja

prekrivati kako ne bi doslo do ponavljanja zadatka ili se igra do definiranog isteka vremena bez
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obzira na ponavljanje. Moguce je igrati na nacin da se u polja na pikadu upise broj bodova,
ucenik dolazi pred plocu dobiva zadatak te onda ako to¢no rijesi ima pravo gadati u pikado.
Ono polje koje pogodi toliko bodova dobiva. Matematicki pikado igra je koja je najbolja za sat
ponavljanja kada je zbrajanje i oduzimanje usvojeno i brzo kod velike vec¢ine ucenika. Najbolje
je igru koristiti na kraju sata kao vjezbanje 1 ponavljanje. Od materijala je potrebna kreda 1
ploca, te nekakav predmet (ping-pong loptica, loptica od carapa, kreda i sl.) kojim ¢e ucenici
gadati plocu. Matematicki pikado prilagodljiva je igra svim nastavnim cjelinama aritmetike.
Moguce ju je provesti u sva Cetiri razreda osnovne $kole. Namijenjeno je da u igri sudjeluje
cijeli razred 1 moguce ju je organizirati po skupinama, napraviti Stafetu, odnosno natjecanje

izmedu skupina.

Slika 8. Primjer matematickog pikada

5.1.3. Krizaljke

Krizaljka je vrsta zagonetke koja se sastoji od kvadratne mreze praznih polja 1
popunjenih polja slova. Cilj je ispuniti prazna polja odgovaraju¢im rijeCima ili pojmovima na
temelju danih definicija ili uputa. Rije¢i se unose vodoravno ili okomito, a ponekad i
dijagonalno. Igra se moZze prilagoditi svim nastavnim cjelinama kroz sva cetiri razreda osnovne
Skole. Moze se organizirati kao ponavljanje, vjeZbanje i obrada novog nastavnog sadrZaja.
Moguce je organizirati igru kao motivacijsku aktivnost gdje bi prvo odgovaranjem na pitanja
ponavljali usvojeni sadrzaj, a kona¢no rjeSenje moze biti naslov nove nastavne jedinice. Igru je
moguce koristiti kod obrade novog nastavnog sadrzaja, kod vjeZbanja i ponavljanja uz

prilagodbu zadataka.
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Slika 9. Primjer krizaljke za vjezbanje i ponavljanje http://www.zlatnadjeca.com/2011/05/krizaljke-za-

djecu.html

5.1.4. Bingo

Bingo je drustvena igra u kojoj igra¢i oznacavaju brojeve na svojim karticama kada ih
voditelj izvla¢i nasumicno, a cilj je ostvariti odredeni uzorak ili liniju brojeva na kartici kako bi
se ostvario dobitak. Svaki igra¢ dobiva bingo karticu. Voditelj igre ima set bingo kuglica ili
kartica s brojevima. Voditelj igre izvlaci brojeve nasumicno iz seta i najavljuje ih naglas. Na
primjer, "5+3", "7+11", "14+3". Igraci oznacavaju brojeve na svojim karticama ako se ti brojevi

nalaze na njima.

Igra se nastavlja sve dok igraci ne ostvare odredeni uzorak na svojim karticama. Prvi igra¢ koji

ostvari trazeni uzorak na svojoj kartici vikne "Bingo!" i potvrdi svoj dobitak (Penzar, 2022).

Igra je namijenjena za cijeli razred i najbolje je organizirati igru na satu ponavljanja kada je

zbrajanje 1 oduzimanje automatizirano. Bitno je da ucitelj zna da svaki ucenik za sebe moze
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izraCunati brzo 1 to€no. Zadatci koji mogu biti u igri su svi zadatci kojima je rjeSenje broj 1
mogu se rijesiti u kracem roku (Penzar, 2022) Od materijala je potreban listi¢ za bingo. Igru je

preporucljivo organizirati kod satova vjezbanja i ponavljanja.

Slika 10. Primjer bingo listi¢a (Penzar, 2022, str. 64)

5.1.5. Matematicki lanac

,UCitelj objasnjava ucenicima da ¢e odigrati timsku igru. Svaki u¢enik dobiva jednu
karticu. Pocetna kartica je oznac¢ena. Ucenik koji pocinje, ¢ita svoju karticu. Ucenici raCunaju
rjeSenje zadatka, a uCenik koji ima broj koji odgovara rjeSenju zadatka s kartice - sljedeci Cita
zadatak sa svoje kartice. Lanac se nastavlja sve dok se ne dode do broja koji je napisan na
pocetnoj kartici. U prvom razredu broj igraca ne moze biti veci od 21 (brojevi mogu biti od 0
do 20)“ (Soucie, 2011, str. 60). Igra je primjerena za nastavne jedinice zbrajanja i oduzimanje
za nize razrede osnovne $kole odnosno kada se uci zbrajanje i oduzimanje do 100. Igru je
preporucljivo organizirati kod satova vjezbanja i ponavljanja. Od materijala je potrebno

napraviti kartice i prilagoditi nastavnoj jedinici.
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Ja imam broj 3. Jaimam 1. Ja imam 2.
Tko ima za 2 manji broj? | Tko ima za 1 vedi broj? | Tko ima za 2 manji broj?
Ja imam 0. Jaimam 4. Ja imam 6.
Tko ima za 4 vise? Tko ima za 2 vise? Tko ima za 1 manje?
Ja imam 5. Ja imam 12. Ja imam 7.
Tko ima za 7 vise? Tko ima za 5 manje? Tko ima za 4 manje?

Slika 11. Primjer kartica za igru matematicki lanac (Soucie, 2011, str. 60)

5.1.6. Otkrivanje slike

Otkrivanje slike je igra u kojoj je cilj otkriti sliku odnosno sloZiti sliku tako da prikazuje
odredeni lik, pejzaz, Zivotinju 1 sli€no. Ucenik bira prvo jedan broj s lijeve strane, a zatim s
desne strane, mora ih zbrojiti, ako zbroji tocno, tada okreée karticu i otkriva dio slike. Ukoliko
rezultat nije tocan, drugi ucenik bira brojeve. Igra traje dok sve kartice ne budu okrenute,
odnosno dok se ne otkrije cijela slika (Penzar, 2022). Igra je primjerena za zbrajanje u sva Cetiri
razreda razredne nastave. Igru je najbolje upotrijebiti kod satova vjezbanja i ponavljanja,
eventualno kod obrade novog nastavnog sadrzaja, ali na kraju sata kao vjezbanje. Igru moze
igrati cijeli razred, odnosno slika moze biti velika tako da svaki komadi¢ slike bude veli¢ine A3
papira ili je moguce napraviti manje polje tako da ucenici igraju u grupama ili u parovima.
Takoder je moguce napraviti 1 natjecanje, npr. Ona grupa koja prva rijesi sve zadatke i otkrije
sliku dobiva nagradu. Od materijala je potrebno pripremiti fotografiju ili ilustraciju zalijepljenu

na kartonu, te samoljepive papiri¢e kojima prekrivamo fotografiju.
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Slika 12. Primjer igre otkrivanje slike (Penzar, 2022, str. 45)
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5.1.7. Potraga za blagom

Potraga za blagom je igra ili aktivnost u kojoj sudionici traze skrivene predmete ili
"blago" koriste¢i razliCite tragove, mape ili upute. Ova aktivnost Cesto ukljucuje elemente
pustolovine, istrazivanja i timskog rada, a cilj je pronaci skriveni predmet ili blago prije drugih
natjecatelja ili unutar odredenog vremenskog okvira. Potrebno je definirati lokaciju potrage za
blagom osobito ako se ona nalazi izvan uc¢ionice. Moguce je odabrati unutarnju ili vanjsku
lokaciju. Potrebno je izraditi tragove, mape ili upute koje ¢e sudionici koristiti kako bi pronasli
skriveno blago. Potraga zavrSava kada sudionici pronadu skriveno ,,blago®. Igru je moguce
prilagoditi za sve nastavne jedinice. Vrlo je bitno da kada se organizira potraga za blagom da je
ucenicima poznati i usavrSeni nastavni sadrzaj, stoga ju je najbolje upotrijebiti za sate
ponavljanja. Igra se igra tako da sudjeluje cijeli razred bilo pojedinacno ili po grupama. Za ovu
igru je potrebno unaprijed se pripremiti i organizirati. Potrebno je dobro promisliti i posloziti

materijale, zadatke, mape, tragove i1 upute.

5.1.8 Memory

Ucenici igraju igru Memory koristeci kartice s matemati¢kim problemima, izrazima ili
racunskim operacijama. Cilj je pronaci parove kartica koji se podudaraju po rjeSenju. Igra je
prilagodiva svim nastavnim jedinicama od 1. do 4. razreda osnovne Skole. Najbolje je
organizirati igru za ponavljanje i vjeZbanje zbrajanja i oduzimanja. Moguce je organizirati igru
tako da igra cijeli razred (velike kartice s operacijama zbrajanja i oduzimanja koje se postavljaju

na plocu) ili je moguce napraviti male kartice, te da u€enici igraju u parovima.

11+5| 16 11+2| 13
14+3| 17 11+3| 14

12+5| 19 12+3| 15

10+2| 12 14+4| 18

Slika 13. Primjer igre Memory
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5.1.9. Minus-plus, bim bam bus

Ucitelj unaprijed dogovori s ucenicima hoce li igra biti zbrajanje ili oduzimanje. U€enici
sjede po dvoje u klupi okrenuti jedan prema drugome. Svatko stavi jednu ruku iza leda ako se
radi o zbrajanju do 10 ili dvije ruke ako se radi o zbrajanju do 20. Ako se radi o oduzimanju
obje ruke se postavljaju iza leda ali se moze pokazati samo jedan ruka. Ucenici zajedno
izgovaraju Minus-plus, bim bam bus. Na bus istovremeno pokazu ruku (ruke) i prstima pokazu
neki broj. Kod zbrajanja svatko za sebe zbraja oba broja i kaze koliko je zbroj. Kod oduzimanje
svatko za sebe oduzima od veceg broja manji 1 kaze kolika je razlika. Pobjednik je onaj koji
prvi kaze to€an rezultat. Igra se moze igrati dok ucenici se dodu do odredenog broja pobjeda ili
na unaprijed dogovoreno vrijeme (Penzar, 2022). Igra je primjerena za 1. razred kada ucenici
usvajaju zbrajanje i oduzimanje brojeva do 20. Igra se organizira na satovima vjezbanja i

ponavljanja kada su ucenici ve¢ naucili zbrajati i oduzimati brojeve do 20.

Slika 14. Prikaz igre Minus-plus, bim bam bus (Penzar, 2022, str. 60)

5.1.10. Carobni kvadrat

U ¢arobnom je kvadratu prisutan odredeni niz brojeva, svaki samo jednom, tako da je
zbroj brojeva u svakom retku, stupcu ili dijagonali uvijek jednak (Taylor i Law, 2019). Igra se
moze igrati kao zagonetka, da ucenici sami moraju primijetiti da je zbroj brojeva u svakom
redu, stupcu i dijagonali iznosi isti broj. Moguce je da i ucitelj pripremi tako da ostavi 2 do 3
polja prazno te ucenici sami moraju odgonetnuti §to treba napraviti i kojim brojem dopuniti.

Ucitelj to moZze sam procijeniti koliko su u€enici sposobni za rjeSavanje zadatka. Takvi zadatci
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za promisljanje, zaklju¢ivanje 1 rjeSavanje problema su odli¢ni zadatci za ucenike jer poticu
razvijanje kriti¢kog misljenja. Carobni kvadrat nije usko vezan za nastavnu cjelinu jer nije
klasi¢an zadatak za vjezbanje i ponavljanje, ve¢ se radi o matematickom problemu kojeg je
potrebno rijeiti. Stoga, Carobni kvadrat moZemo primijeniti kod svake nastavne cjeline.

Zadatci ovog tipa su odli¢ni za dodatnu nastavu iz matematike.

Slika 15. Primjer carobnog kvadrata(Taylor i Law, 2019, str. 12)

5.1.11. Covjede ne ljuti se

Igra "Covjece, ne ljuti se!" je popularna drustvena igra koja se igra s daskom (plo¢om)
i kockicama. Cilj igre je dovesti sve svoje figure od starta do cilja na drugoj strani ploce, pazec¢i
pritom da ne budu pojedene od strane protivnic¢kih figura. Ucenike je mogucée podijeliti u
nekoliko skupina od 2 do 6 igraca. Svaki igrac izvlaci karticu sa zadatkom i mora ga rijesiti.
Ukoliko je to¢no rijesio baca kockicu i krec¢e se po polju. Ukoliko zadatak ne rijesi tocno, ide
jedno polje u nazad i nema pravo bacati kockicu (Cupié¢, Sarajéev i Podrug, 2017). Bacanjem
kockice igraci se naizmjeni¢no pomicu po ploci. Prvi igra¢ koji to ucini pobjeduje. Igru je
moguce prilagoditi za sve nastavne jedinice od 1. do 4. razreda osnovne Skole. Najbolje je
organizirati kod sati vjezbanja i ponavljanja kada je zbrajanje i oduzimanje dosta uvjezbano i

usvojeno. Igru je mogude organizirati da igra cijeli razred (veliki hamer papir koji se postavlja
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s magnetima na Skolsku plocu, na figurice se lijepe magneti ili sami veliki magneti u bojama

mogu biti kao figurice), odnosno mogucée je napravit 4-5 ploca te podijeliti ucenike da igraju u

START &
@ o ©

grupama.

®
@ ®

Slika 16. Primjer plo¢e za igru Covjece ne ljuti se

5.1.12 Slomljena srca

Za igru Slomljena srca potrebno je izrezati srca od papira. Srca se zatim reZu na pola
kako bi srca izgledala kao slomljena srca. Na jednu polovicu srca napiSe se zadatak, a na drugu
polovicu rjesenje. Moguce je igrati tako da se u¢enicima nasumicno podijele srca te svatko treba
pronaci svoga para ili je mogucée ucenicima podijeliti jednu polovicu srca, a druge polovice
sakriti u razredu ili u dvoristu Skole ukoliko je nastava planirana kao izvanucionic¢ka nastava.
Igra je prilagodljiva svim nastavnim jedinicama od 1. do 4. razreda osnovne Skole. Najbolje je
organizirati igru za ponavljanje i vjeZbanje zbrajanja i oduzimanja. Igra je namijenjena za cijeli
razred. Moguce je 1 organizirati natjecateljsku igru, podijeliti u€enike u grupe te svakoj grupi
podijeliti odredeni broj polovica srca. Ona skupina koja prva spoji sva srca je pobjednicka.

(Penzar, 2022).
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Slika 17. Primjer materijala za igru Slomljena srca (Penzar, 2022, str. 130)

5.2, Matematicke igre zbrajanja i oduzimanja od 1. do 4. razreda

Matematicke igre zbrajanja i oduzimanja od 1. do 4. razreda je potrebno prilagoditi za svaki
razred, odnosno dobi ucenika te ishodima koje nam prepisuje predmetni kurikulum za odredeni
razred i nastavnu jedinicu. U nastavku ovoga rada slijedi pregled ishoda propisanih predmetnim
kurikulumom, koje je potrebno ostvariti na svakom satu. Kao $to je i ranije navedeno
koncentracija je isklju¢ivo na zbrajanju i oduzimanju od 1. do 4. razreda. Kurikulum je

raspodijeljen na sljedeci nacin:
— odgojno-obrazovni ishod
—razrada ishoda
— odgojno-obrazovni ishodi na razini usvojenosti »dobar« na kraju razreda
— sadrzaji
— preporuke za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda

U nastavku se navode ishodi prema navedenoj podjeli.
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5.2.1. Matematicke igre primjerene za 1. razred

Kako bi igre ucinili primjerenima za 1. razred potrebno ih je prilagoditi ishodima. Ishodi

za zbrajanje 1 oduzimanje u 1. razredu glase:
MAT OS A.1.4., MAT OS B.1.1. — Zbraja i oduzima u skupu brojeva do 20.
Razrada ishoda: Zbraja i oduzima brojeve do 20.
Racunske operacije zapisuje matematickim zapisom.
Imenuje ¢lanove u racunskim operacijama.

Primjenjuje svojstva komutativnosti 1 asocijativnosti te vezu zbrajanja i

oduzimanja.

Odreduje nepoznati broj u jednakosti (Kurikulum nastavnog predmeta

matematika za osnovne $kole i1 gimnazije, 2019).

Odgojno-obrazovni ishodi na razini usvojenosti »dobar« na kraju razreda: Zbraja i oduzima uz
poneku pogresku, rabi zamjenu mjesta i zdruzivanje pribrojnika te vezu zbrajanja i oduzimanja
zapisujuci Cetiri jednakosti (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne Skole i

gimnazije, 2019).

Sadrzaj: Zbrajanje 1 oduzimanje u skupu brojeva do 20. Zamjena myjesta pribrojnika.
Zdruzivanje pribrojnika. Veza zbrajanja i oduzimanja (Cetiri jednakosti). Odredivanje
nepoznatoga broja u jednakosti primjenom veze zbrajanja i oduzimanja (Kurikulum nastavnog

predmeta matematika za osnovne Skole i gimnazije, 2019).

Preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnoga ishoda: Uvod u zbrajanje i oduzimanje
ostvaruje se s pomocu konkretnih materijala 1 primjera iz neposredne okoline povezujuci
zbrajanje s rijei viSe, a oduzimanje s rije¢i manje. Rabe se primjeri u kojima ¢e ucenici
povezivati zbrajanje brojeva s izrazima viSe od, i, ukupno ili za toliko viSe, a oduzimanje s
rijeCima manje od, za toliko manje. Prije prelaska na matematicki zapis ucenici povezuju racun
1 rjeSenje s izrazima je, jednako, jednako je ili je jednako (Kurikulum nastavnog predmeta

matematika za osnovne Skole i gimnazije, 2019).

Kad je ovaj proces potpuno jasan, prelazi se na matematicki zapis u kojemu se koriste
znakovima + (vise ili plus), — (manje ili minus) i = (je, jednako, jednako je, je jednako). Osobito

je vazno osvjeséivati znak = koji prikazuje jednakost lijeve i desne strane. lako obi¢no ¢itamo
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slijeva na desno, u jednakosti 4 + 2 = 6 moZe se re¢i 1 zapisati da je 6 jednako 4 + 2

(Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne Skole i gimnazije, 2019).

Nakon skupovnoga pristupa zbraja se i oduzima i pristupom brojenja koji pokazujemo na

brojevnoj crti.

Vazno je poticati automatizaciju zbrajanja i oduzimanja do 20 jer to je kasnije osnova za
mentalno 1 pisano racunanje s ve¢im brojevima. Ucenici trebaju upoznati nazive za ¢lanove
racunskih operacija. U pocetnoj nastavi matematike ucenici se upoznaju s oba naziva, i
racunska radnja i raCunska operacija, no s vremenom se tezi ujednacenoj uporabi izraza
racunska operacija. Svojstvo komutativnosti uc¢enici uocavaju na konkretnim primjerima, kao i
zbrajanje triju pribrojnika, s tim da se sada ne koriste zagradama, nego se redoslijedom
zbrajanja isti¢e svojstvo asocijativnosti (razli¢itim zdruzivanjima pribrojnika zbroj ostaje isti).
Npr. uratunu 5 + 1 + 5 lak3e je zdruziti 5 + 5 1 tomu pribrojiti 1 (Kurikulum nastavnog

predmeta matematika za osnovne skole i gimnazije, 2019).
Primjer Cetiri jednakosti: 3 + 7 = 10,7 + 3 = 10,10-3 = 7,10- 7 = 3.

Ucenici se ne sluZe nazivima komutativnost i asocijativnost (Kurikulum nastavnog predmeta

matematika za osnovne Skole i gimnazije, 2019).

Dakle kako bi ispunili navedene ishode potrebno je prilagoditi igre nastavnoj jedinici.
Ukoliko je nastavna jedinica zbrajanje i oduzimanje do broja 10, tada igre moramo prilagoditi
da se u svakoj igri koja se planira naprave takvi zadatci koji ¢e ostvariti ishod. Tako za svaku
nastavnu jedinicu. Vazno je osigurati postupno prelazak s konkretne razine na apstraktnu te
redovito ponavljati i1 prakticirati osnovne matematicke operacije kako bi se potaknula
automatizacija racunanja. Kroz igru i zabavne aktivnosti, ucenici ¢e lakSe razumjeti, nesvjesno
uciti 1 primijeniti koncepte zbrajanja i oduzimanja u skupu brojeva do 20. U pocetku se mogu
koristi igre u kojima ucenici imaju dovoljno vremena promisljati i racunati, a postepeno kako
sve vise usvajaju zbrajanje i oduzimanje, uvode se brze, natjecateljske igre. U prvom razredu
preporuka je koristiti Sto viSe konkretnih materijala, te poticati kretanje. Igre koje bi bile
najbolje za 1. razredu su: Matematicki pikado, Bingo, Matematicki lanac, Otkrivanje slike,

Potraga za blagom, Memory, Minus plus bim bam bus, Covje&e ne ljuti se.
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5.2.2. Matematicke igre primjerene za 2. razred

Kako bi igre u€inili primjerenima za 2. razred potrebno ih je prilagoditi ishodima.

Ishodi za zbrajanje i oduzimanje u 2. razredu glase:

MAT OS A.2.3. — Zbraja i oduzima u skupu prirodnih brojeva do 100.

Razrada ishoda: Mentalno zbraja i oduzima u skupu brojeva do 100.
Primjenjuje svojstvo komutativnosti te vezu medu raCunskim operacijama.
Procjenjuje rezultat zbrajanja i oduzimanja.
Zbraja i oduzima viSe brojeva.

Rjesava tekstualne zadatke (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za

osnovne Skole 1 gimnazije, 2019).

Odgojno-obrazovni ishodi na razini usvojenosti »dobar« na kraju razreda: Zbraja i oduzima u
skupu brojeva do 100 detaljno zapisujuéi postupak te uz manju nesigurnost pri prijelazu

desetice (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne $kole 1 gimnazije, 2019).

Sadrzaj: Zbrajanje 1 oduzimanje desetica. Zbrajanje dvoznamenkastih i jednoznamenkastih
brojeva. Oduzimanje jednoznamenkastih brojeva od dvoznamenkastih. Zbrajanje i oduzimanje
dvoznamenkastih brojeva do 100. Zbrajanje 1 oduzimanje vise brojeva (Kurikulum nastavnog

predmeta matematika za osnovne Skole 1 gimnazije 2019).

Preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnoga ishoda: Zbrajanje i oduzimanje brojeva do
100 temelji se na automatizaciji zbrajanja i oduzimanja u skupu brojeva do 20 kao 1 na spoznaji
veze zbrajanja 1 oduzimanja. Postupak zbrajanja i oduzimanja provodi se postupno, prvo s
primjerima bez prijelaza desetice, a tek zatim s primjerima s prijelazom desetice. Uvazavajuci
1 individualni nacin racunanja te nakon procjene ucenicke spremnosti, moze se prijeci s
detaljnoga zapisivanja svih koraka u postupku na kraci zapis. Pozeljno je da ucenici ovladaju
mentalnim postupkom zbrajanja i oduzimanja brojeva do 100 1 izrazima uvecaj za 1 umanji za
te da mogu odrediti broj koji je za toliko ve¢i ili za toliko manji od nekoga broja. Procjena
rezultata razvija logi¢ko misljenje i preduvjet je za primjenu zbrajanja i oduzimanja u stvarnim
situacijama (npr. tijekom kupnje). UCenike je potrebno poticati na procjenjivanje rezultata na
svim razinama, a razumna su ocekivanja na najvisoj razini. UCenicima s teSko¢ama u racunanju

moze se pomo¢i tablicom brojeva do 100 pri ¢emu ucenik zorno moZze odrediti brojeve za deset
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vece ili manje od zadanoga broja, kao i prethodnik 1 sljedbenik (ucenika s teSkocom potrebno
je poticati da postupno ostavi tablicu s brojevima, tj. da se njome koristi samo kada i koliko je

potrebno) (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne skole i gimnazije, 2019).

MAT OS B.2.2. — Odreduje vrijednost nepoznatoga ¢lana jednakosti.

Razrada ishoda: Odreduje vrijednost nepoznatoga Clana u jednakosti i dobiveno rjeSenje

provjerava.
Primjenjuje svojstva racunskih operacija.
Primjenjuje veze medu racunskim operacijama.

Sadrzaj: Odredivanje vrijednosti nepoznatoga ¢lana jednakosti (Kurikulum nastavnog predmeta

matematika za osnovne $kole i gimnazije 2019).

Odgojno-obrazovni ishodi na razini usvojenosti »dobar« na kraju razreda: Odreduje vrijednost

nepoznatoga ¢lana u ratunskome izrazu uz manju nesigurnost.
Sadrzaj: Odredivanje vrijednosti nepoznatoga ¢lana jednakosti.

Preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnoga ishoda: PozZeljno je nepoznati ¢lan zapisati
djeci bliskim znakom (ne nuzno i ne odmah slovom, to neka bude moguc¢nost s uc¢enicima
iznimno visokih sposobnosti). U zadatcima s nepoznatim ¢lanom ucenici mogu do rjeSenja doci
1 odbrojavanjem (pri zbrajanju 1 oduzimanju) ili prisjeCanjem (pri mnozenju 1 dijeljenju).
Ucenike potiCemo na pronalazenje i provjeru rjeSenja suprotnom raCunskom operacijom

(Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne $kole i gimnazije 2019).

Primjer 1.

25 + [ = 50 rjesava se vezom zbrajanja i oduzimanja [1 = 50 — 25,25 + 25 =50
Primjer 2.

[0+ 35 = 100 rjesava se vezom zbrajanja i oduzimanja [ = 100 — 35,35 + 65 = 100
(Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne Skole i gimnazije, 2019).

U drugom razredu potrebno je krenuti s aktivnostima koje se fokusiraju na zbrajanje i
oduzimanje bez prijelaza desetice. Potrebno je kao i u 1. razredu koristiti $to viSe konkretnih

materijala kod igara. Nakon S§to ucenici usvoje zbrajanje i oduzimanje bez prelaska desetice
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potrebno je uvesti zbrajanje 1 oduzimanje s prelaskom desetice. Nakon S§to ucenici osjete
sigurnost u zbrajanju i oduzimanju, odnosno kad zbrajanje i oduzimanje brojeva do 100 postaje
automatizirano, tada se mogu uvesti brze igre, odnosno igre gdje je potrebno Sto brze do¢i do
rezultata, npr. natjecateljske igre. Uvazavajuci individualne potrebe i stilove ucenja, potrebno
je prilagoditi igre 1 aktivnosti tako da svaki uc¢enik moze pratiti i napredovati prema svojim
moguénostima. Igre primjerene za 2. razredu su: Domino, Matematicki pikado, Krizaljke,

Bingo, Otkrivanje slike, Potraga za blagom, Memory, Covjeée ne ljuti se.

5.2.3. Matematicke igre primjerene za 3. razred

Kako bi igre ucinili primjerenima za 3. razred potrebno ih je prilagoditi ishodima. Ishodi

za zbrajanje 1 oduzimanje u 3. razredu glase:

MAT OS A.3.2. Zbraja i oduzima u skupu prirodnih brojeva do 1000.

Razrada ishoda: Odreduje mjesnu vrijednost znamenaka u troznamenkastome broju.
Mentalno zbraja i oduzima brojeve do 1000.
Primjenjuje svojstvo komutativnosti i vezu zbrajanja 1 oduzimanja.
Procjenjuje rezultat zbrajanja i oduzimanja.
Pisano zbraja i oduzima primjenjujuc¢i odgovarajuéi matematicki zapis.
Imenuje ¢lanove racunskih operacija.

Rjesava tekstualne zadatke. (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za

osnovne $kole 1 gimnazije, 2019).

Odgojno-obrazovni ishodi na razini usvojenosti »dobar« na kraju razreda: Mentalno i pisano
zbraja i oduzima u skupu brojeva do 1000 uz povremene pogreske (Kurikulum nastavnog

predmeta matematika za osnovne skole i gimnazije, 2019).

Sadrzaj: Zbrajanje 1 oduzimanje u skupu prirodnih brojeva do 1000. Mentalno zbrajanje i
oduzimanje brojeva u skupu brojeva do 1000. Veza zbrajanja i oduzimanja. Pisano zbrajanje 1
oduzimanje u skupu brojeva do 1000 (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne

Skole 1 gimnazije, 2019).
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Preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnoga ishoda: Zbrajanje i oduzimanje brojeva do
1000 temelji se na predznanju i automatiziranome zbrajanju i oduzimanju u skupu brojeva do
20 i 100 te na vezi izmedu zbrajanja i oduzimanja. Kako bi se potaknule i razvile misaone
mogucnosti, ucenika valja neprestano poticati na procjenu rezultata te provjeru rjeSenja i
vjestinu mentalnoga raCunanja (po potrebi rastavljanjem broja na zbroj viSekratnika dekadskih
jedinica ili zapisivanjem djelomi¢nih rezultata). Kad to okolnosti dopustaju, uvjezbavanje
mentalnoga zbrajanja i oduzimanja moguce je i primjenom edukativnih racunalnih igara i dr.
Potrebno je koristiti se razli¢itim situacijama i zadatcima u kojima treba primjenjivati zbrajanje
1 oduzimanje. Tek kad je dobro usvojen postupak zbrajanja i oduzimanja rastavljanjem, moze
se prijeéi na pisani postupak zbrajanja i oduzimanja. Pisano zbrajanje i oduzimanje usvaja se
postupno primjenom brojevnih kartica, tablice mjesnih vrijednosti i pravilnoga matematickog
zapisa. Iako su ucenici u 3. razredu usvojili brojevni niz do 10 000, racunaju u skupu brojeva

do 1000 (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne Skole i gimnazije, 2019).

Da bi se ostvarili ishodi potrebno je prilagoditi igre i aktivnosti kako bi se potaknulo

razumijevanje 1 vjestine zbrajanja i oduzimanja u skupu prirodnih brojeva do 1000.

Kroz igre 1 aktivnosti ucenici ¢e postupno razviti svoje matematicke vjestine 1 sigurnost u
zbrajanju 1 oduzimanju brojeva do 1000. Igre primjerene za 3. razredu su: Domino, Bingo,
Otkrivanje slike, Potraga za blagom, Memory, Carobni kvadrat, Covjete ne ljuti se,

Matematicki escape room.

5.2.4. Matematicke igre primjerene za 4. razred

Kako bi igre u€inili primjerenima za 4. razred potrebno ih je prilagoditi ishodima. Ishodi

za zbrajanje 1 oduzimanje u 4. razredu glase:
MAT OS A.4.2. Pisano zbraja i oduzima u skupu prirodnih brojeva do milijun.
Razrada ishoda: Zbraja i oduzima brojeve do milijun.
Primjenjuje odgovaraju¢i matematicki zapis pisanoga zbrajanja 1 oduzimanja.

Primjenjuje svojstvo komutativnosti i vezu zbrajanja i oduzimanja. Imenuje

¢lanove racunskih operacija.
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Rjesava tekstualne zadatke. (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za

osnovne $kole i1 gimnazije, 2019).

Odgojno-obrazovni ishodi na razini usvojenosti »dobar« na kraju razreda: Pisano zbraja i
oduzima u skupu brojeva do milijun uz povremene pogreske (Kurikulum nastavnog predmeta

matematika za osnovne $kole i gimnazije, 2019).
Sadrzaj: Pisano zbrajanje i oduzimanje u skupu prirodnih brojeva do milijun.

Preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnoga ishoda: Pisano zbrajanje i oduzimanje u skupu
brojeva do milijun temelji se na predznanju u€enika o pisanome zbrajanju i oduzimanju u skupu
brojeva do 1000. Treba se koristiti razliitim situacijama, zadatcima i podatcima u kojima ¢e se
primjenjivati zbrajanje i oduzimanje. Cilj ovoga ishoda je usvojiti postupak pisanoga zbrajanja
i oduzimanja do milijun, ali nije potrebno inzistirati na dugotrajnome racunanju s velikim

brojevima (Kurikulum nastavnog predmeta matematika za osnovne $kole i gimnazije, 2019).

Da bismo prilagodili igre kako bi se ispunili ishodi za zbrajanje i oduzimanje u 4.
razredu, vazno je osmisliti aktivnosti koje poti¢u razumijevanje i vjeStine zbrajanja i
oduzimanja brojeva do milijun, ali bez inzistiranja na dugotrajnom racunanju s velikim
brojevima. U 4. razredu je potrebno koristiti tekstualne zadatke koji zahtijevaju zbrajanje 1
oduzimanje u stvarnim situacijama, poput troSkova kupovine ili broja stanovnika u gradu.
Navedeno ¢e pomoc¢i ucenicima da primijene svoje matematiCke vjeStine u prakticnom
kontekstu. Potrebno je organizirati igre koje poticu suradnju 1 timski rad, poput kvizova ili

natjecanja gdje ucenici rjeSavaju zagonetke ili probleme koji ukljucuju zbrajanje i oduzimanje.

Kroz navedene prilagodene igre i1 aktivnosti, ucenici ¢e razviti svoje matematicke
vjestine 1 sigurnost u zbrajanju i oduzimanju brojeva do milijun. Vazno je osigurati da igre budu
dobro uskladene tako da ostvaruju ishode i da poti¢u razvoj kljucnih vjestina. Igre koje su
primjerene za 4. razredu su: Domino, Matematicki pikado, Otkrivanje slike, Potraga za blagom,

Memory, Covjede ne ljuti se, Matematicki escape room.
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5.2.1. Priprava za nastavni sat matematike kao primjer realizacije igara u nastavi
matematike

Igre se mogu na razne nacine provesti u nastavi, a to osobito ovisi o ucitelju i njegovom
razredu. Svaki ucitelj moze sam procijeniti kako, kada i na koji nacin provesti igre u nastavi
matematike. U radu ¢e se nadalje prikazati prijedlozi i smjernice za provedbu ranije navedenih
1 objasnjenih igara u nastavi matematike za svaki razred. Smjernice za nastavni sat se prikazuju
u obliku priprave za nastavni sat iz matematike. U pripravi se navode razred, nastavna jedinica,
tip sata, domena koja se obraduje, odgojno-obrazovni ishodi te medupredmetne teme.
Razradeni dijelovi sata su opisi aktivnosti i1 prijedlozi zadataka te se uz svaku pripravu nalazi i

prijedlog domace zadace.

5.2.1.1.  Prvirazred : zbrajanje i oduzimanje brojeva do 20

U nastavku se prikazuje priprava za nastavni sat iz matematike za 1. razred. Nastavna
jedinica je zbrajanje brojeva do 20. Uvodni dio odnosno motivacija je u potpunosti razradena.
Glavni dio sata je prikazan u smjernicama 1 prijedlozima. U zavr§nom dijelu sata razradena je
aktivnost s prijedlogom zadataka. Od ranije navedenih igara u ovoj pripremi je prikazano

koriStenje igre Memory u nastavi.

RAZRED I L. MATEMATIKA
NASTAVNA ZBRAJANJE BROJEVA DO 20
JEDINICA N 5
[v" USVAJANJE NOVIH SADRZAJA [ VJEZBANJE/PONAVUANJE [ PROVJERA
DOMENA [ A—BROJEVI [¥ B—ALGEBRA | FUNKCIJE [ C—OBLIKIPROSTOR
[¥ D—MIERENJE [¥ E—PODATCI, STATISTIKA | VJEROJATNOST

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI

MAT OS. A.1.4., MAT OS B.1.1. Zbraja i oduzima u skupu brojeva do 20.

MAT OS A.1.5. Matemati¢ki rasuduje te matematickim jezikom prikazuje I rjesava razlidite tipove zadataka
MAT OS. A.1.4. zbraja brojeve do 20 (tipa 14+3)

MAT OS A.1.5. Postavlja matemati¢ki problem

MAT OS A.1.5. Koristi se ste¢enim spoznajama u rje§avanjurazli¢itih tipova zadataka

MAT OS A.1.5. Odabire matematicki zapis usporedivanja brojava ili ratunsku operaciju u tekstualnim zadatcima

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEPUPREDMETNIH TEMA I SUODNOSI S OSTALIM
PREDMETIMA

osr A.2.3. Razvija osobne potencijale.

osr A.2.4. Razvija radne navike.

osr B.2.2. Razvija komunikacijske kompetencije.

uku A.2.2. Ucenik primjenjuje strategije ucenja i rjesava probleme u svim podrucjima ucenja uz pracenje i podrsku
ucitelja.

NASTAVNA SREDSTVA Radni listi¢i, Wordwall cvijeée od papira, brojevna crta, tablica, Memory
kartice
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AKTIVNOST

ISHOD I OPIS AKTIVNOSTI

UVODNI DIO SATA

Motivacija

Ishod aktivnosti: Ucenik rjeSava jednostavan zadatak kroz pricu.

Uciteljica potice komunikaciju. Tko voli med? Zasto nam je med vazan? Koliko cesto ga
Jjedete? Tko radi med?

Zatim uciteljica prica pricu:

U proljece kada je sve procvala, mala pcela Nela odlucila je baciti se na posao
obilazenja cvijeca kako bi sakupila nektar za izradu meda. Uzela je svoj ruksak i krenula.
Tako je ona zujala od cvijeta do cvijeta. Nakon Sto ih je nekoliko obisla, vraca se umorna
u kosnicu. Krenula je proizvoditi med, no prekinula ju je druga pcela Jela i upitala:
,,Koliko si ti cvjetova obisla?*“ Na to joj pcela Nela odgovara ,,Obisla sam 14 cvjetova “.
Pcela Jela joj na to odgovori ,, To nam nece biti dosta ni za jednu staklenku meda. Moras
odmah obici jos tri cvijeta. * Tako je pcela Nela ponovno stavila ruksak na leda i uputila
se na livadu. Obisla je jos tri cvijeta i vratila se u kosnicu. Tako su do kraja dana pcela
Nela i péela Jela napravile su jednu punu staklenku meda.*

Najava cilja sata:

Uciteljica: Koliko je cvjetova prvo pcela Nela obisla?

Ucenik: Pcela Nela obisla je 14 cvjetova.

(Brojimo zuto cvijece do 14.)

Uciteljica: Koliko je cvjetova morala jos obici?

UcCenik: Morala je obici jos tri cvijeta. (Brojimo ruzicasto cvijece do 3)

Uciteljica: Mi ¢emo danas izracunati koliko je ona cvjetova obisla ukupno. Kako ¢emo to
izracunati?

Ucenik: Zbrojit cemo 14+3.

Utiteljica: Tako je. Sto mislite kako nam glasi danasnji naslov?

Ucenik: Zbrajanje 14+3

GLAVNI DIO SATA

Usvajanje novih
nastavnih sadrzaja

Aktivnost: Tablica
Ishod aktivnosti: Ucenik pomocu tablice rjeSava zadatke zbrajanja brojeva do 20
Prikazivanje zbrajanja na tablici pomocu isprintanih ilustracija cvjetova. Prijedlog

zadataka:

13+4=| | 15+2=[ | 12+6=] |
Aktivnost: Brojevna crta
Ishod aktivnosti: UCenik zbrajanje brojeva do 20 prikazuje na brojevnoj crti
Postavlja se brojevna crtu preko cijele ploce. (UCenicima se mogu pripremiti papirnate

brojevne crte)
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Zadatak: 14+3.
Na brojevnoj crti stavimo kredu na broj 14 i napravimo 3 skoka, brojimo zajedno,
1...2....3.. 1 stanemo na broju koji smo dobili tj. stanemo na broju 17. To znaci da je 14 +

3=17

Prijedlog zadataka:
12+ 6 =18
7+12=19
2+14=16

L3

000 000000000000000000
012345678 91011121314151617181920

T+12=

ZAVRSNI DIO SATA

Rad u parovima

Aktivnost: Memory
Ucenicima se podijele Memory kartice, tako da svaki par ima kartice sa zadatcima i kartice

sa rjeSenjima. Zatim se u¢enicima daje uputa:

,,Dobro izmijesajte karte i poslozite ih na stol tako da su slike okrenute licem prema dolje.
Igrate naizmjeni¢no prvo jedan pa onda drugi, onaj ¢iji je red okrece dvije kartice, jedna
mora biti ratunska operacija zbrajanja, a druga mora biti zbroj koji je jednak. Ako slike

preokrenutih karata odgovaraju jedna drugoj, uzimate sebi taj par. Onaj tko skupi vise

parova taj je pobjednik.*
11+5| 16
14+3| 17
12+5| 19
10+2| 12
11+2| 13
11+3| 14
12+3| 15
14+4| 18

DOMACA ZADACA

Radni listi¢
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1ZRACUNAJ | OBOJI PCELU BELU KAKO JE ZADANO.

14=PLAVO  15= CRVENO 16=SMEDE 17=2UT0 18=CRNO
—

PLAN PLOCE

ZBRAJANIE 14+3

_Sla _SE sfe 5% s o8 S sls o sk s Sh e Sstassls®)

4+3=7 1443=17
2+4=6 12+4=16
3+5=8 1345=18 —_—

N L1 |

Y ¥

012345678 91011121314151617181920
T4ed=  f2ed= 1352 4=

13+3= T+12=
3+156= 12+6=
2+14=

5.2.2.1 Drugi razred: zbrajanje 1 oduzimanje brojeva do 100

U nastavku je prikazana igra za 2. razred. Nastavna jedinica je zbrajanje i oduzimanje
brojeva do 100. U pripravi je razraden glavni dio sata s prijedlogom zadataka za igru. Dok su
uvodni dio 1 zavr$ni dio prikazani u smjernicama. Od ranije navedenih igara u ovoj pripremi je

prikazano koristenje igre Covjece ne ljuti se u nastavi.

RAZRED | 2. MATEMATIKA
NASTAVNA ZBRAJANJE 1 ODUZIMANJE BROJEVA DO 100
JEDINICA
[ USVAJANJE NOVIH SADRZAJA [+ VJEZBANJE/PONAVUANIJE [ PROVIJERA
DOMENA
[+ A—BROJEVI [+ B—ALGEBRA | FUNKCIJE [ C—OBLIK | PROSTOR
[ D—MIERENJE [+ E—PODATCI, STATISTIKA | VIEROJATNOST
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ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI

MAT OS A.2.1. Sluzi se prirodnim brojevima do 100 u opisivanju i
prikazivanju koli¢ine i redoslijeda.

Broji, Cita i zapisuje brojkom prirodne brojeve do 100.

Uocava odnose medu dekadskim jedinicama (jedinice, desetice, stotice).
MAT OS A.2.3. Zbraja i oduzima u skupu prirodnih brojeva do 100.
Mentalno zbraja u skupu brojeva do 100.

Primjenjuje svojstvo komutativnosti.

Procjenjuje rezultat zbrajanja.

Rjesava tekstualne zadatke.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEPUPREDMETNIH TEMA I SUODNOSI S OSTALIM
PREDMETIMA

osr A.2.3. Razvija osobne potencijale.

osr A.2.4. Razvija radne navike.

osr B.2.2. Razvija komunikacijske kompetencije.

uku A.2.2. U€enik primjenjuje strategije u¢enja i rjeSava probleme u svim podru¢jima ucenja uz praéenje i podrsku
ucitelja.

NASTAVNA SREDSTVA ‘ plo¢a za Covjeée ne ljuti se, figurice, kockica za igru, listié za samoprocjenu
AKTIVNOST ‘ ISHOD I OPIS AKTIVNOSTI

UVODNI DIO SATA

Motivacija Ishod aktivnosti: Ucenik ponavlja zbrajanje i oduzimanje brojeva do 100 rjeSavanjem

nastavnog listi¢a.

1. Izratunaj

43 - 6= 45+ 7=
25+ 7= 56 - 9=
83 +9= 67 +7=
21-2= 72- 7=
73-8= 88 + 5=

Preuzeto: https://www.razredna-nastava.net/stranica.php?id=459

GLAVNI DIO SATA

Ponavljanje kroz igru Aktivnost: Drustvena igra, Covjede ne ljuti se

Ishod aktivnosti: Ucenik rjesava tekstualne zadatke.

Uciteljica daje uputu za igranje igre:

Pravila iduce igre su:

Pravila igre su sli¢na igri ,,Covje¢e ne ljuti se*. Na plo¢u se aplicira plakat na kojemu se
nalaze krugovi u razli¢itim bojama (podloga za igranje). Crveni krug znaci da se pijun
vraca jedno polje unatrag, zuti krug oznacava zadatak zbrajanja i oduzimanja
dvoznamenkastih brojeva, zeleni krug oznaCava zadatak rijecima, a plavi krug znaci
ostanak na tom polju. Svaka skupina ima svog pijuna za igru. Pijun se pomice bacanjem
kocke (kocku baca onaj tko je u skupini za to zaduzen, a to se dogovara na pocetku igre).
Ako pijun dode na Zuto ili zeleno polje, ucenik koji ¢e rjesavati na ploci Cita zadatak na
glas (s papira na ucitelji¢inom stolu). U svakom krugu izlazi natjecatelj iz jedne grupe,
dok svi ostali u€enici rjeSavaju u svoje biljeznice.. Ucenici iz skupina se izmjenjuju, svako
od vas dolazi pred plocu u jednom krugu. Ako je odgovor neto€an, pijun se vraca jedno
polje unatrag, ako krivo rijeSite zadatak, natjecatelj iz druge grupe ima priliku probati
rijeSiti zadatak i ako on toc¢no rijesi oni se pomicu za broj koji ste dobili na kockici.
Pobjednik je ona skupina koja prva dode do cilja.

Prijedlog polja za igru Covjeée ne ljuti se:
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Primjeri zadataka u igri:

1. Jedan ribar je ulovio 65 riba. Drugi je ulovio 16 riba manje. Koliko je riba ulovio drugi
ribar? 65 - 16 = 49.

2. Leo je kupio knjigu za 37 kn. Koliko mu je ostalo novaca, ako znamo da je imao 80
kuna?

80 - 37 = 43.

3. Na prvoj polici se nalaze 42 knjige, a na drugoj polici je 15 knjiga vise nego na prvoj.

Koliko knjiga se nalazi na drugoj polici? Koliko knjiga se nalazi na obje police zajedno?
42 + 15 = 57

Na drugoj polici se nalazi 57 knjiga.

42 + 57 = 99

Na obje police zajedno se nalazi 99 knjiga.

4. Darko je postigao 33 koSa, a Marin 15 koseva vise od Darka. Koliko koseva je postigao
Marin ?

33 + 15 = 48

Marin je postigao 48 koseva.

5.66 + 23 = 89

6.98- 46 = 55

7.78 + 17 = 61

ZAVRSNI DIO SATA

Samoprocjena ucenika

Ucenik na kraju sata sam procjenjuje svoje znanje odgovaranjem na pitanja. Uciteljica
dijeli listi¢e na kojima ucenici oznacuju tvrdnju koja se odnosi na njih.

NACRTAJ CVIJET U TABLICU ISPOD TVRDNJE KOJA SE ODNOSI NA TEBE.

&ESTO TREBA MI VISE BRZO | TOCNO
GRUESM | VREMENAIPONEKAD RJESAVAM
GRIESIM ZADATKE
ZBRAJAM |
ODUZIMAM

BROJEVE DO 100

DOMACA ZADACA

Radna biljeznica

5.2.3.1.Tre¢i razred: zbrajanje i oduzimanje brojeva do 10000
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U nastavku je prikazana priprava za treci razred. Nastavna jedina koja se obraduje je

zbrajanje i oduzimanje brojeva do 1000. U pripravi je uvodni dio odnosno motivacija razradena

dok je glavni dio sata prikazan u smjernicama kako bi se aktivnosti redale na satu. Cijeli sat je

zamisljen kao tip igre Potraga za blagom, te se u zavrsnom dijelu primjenjuje igra Otkrivanje

slike.
RAZRED | 3. MATEMATIKA
NASTAVNA ZBRAJANJE 1 ODUZIMANJE BROJEVA DO 1000
JEDINICA
[ USVAJANJE NOVIH SADRZAJA [v VJEZBANJE/PONAVUANJE [ PROVJERA
DOMENA
[¥ A—BROJEVI [v B—ALGEBRA | FUNKCIJE [ C—OBLIKIPROSTOR
[ D-MIJERENJE [¥ E—PODATCI, STATISTIKA | VIEROJATNOST

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI

MAT OS A.3.2. Odreduje mjesnu vrijednost znamenaka u troznamenkastome broju.
MAT OS A.3.2. Mentalno zbraja i oduzima brojeve do 1000.

MAT OS A.3.2. Primjenjuje vezu zbrajanja i oduzimanja.

MAT OS A.3.2. Rjesava tekstualne zadatke.

MAT OS B.3.1. Uvritava zadani broj umjesto slova.

MAT OS B.3.1. Odreduje vrijednost nepoznatoga ¢lana jednakosti.

MAT OS E.3.1. Prikazuje podatke u tablicama

PREDMETIMA

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEPUPREDMETNIH TEMA I SUODNOSI S OSTALIM

osr A.2.3. Razvija osobne potencijale.

osr A.2.4. Razvija radne navike.

osr B.2.2. Razvija komunikacijske kompetencije.

uku A.2.2. Ucenik primjenjuje strategije ucenja i rjeSava probleme u svim podru¢jima ucenja uz pracenje i podrsku

uditelja.
NASTAVNA SREDSTVA Kuverte, pismo, radni listié¢i, Strumpfeta (kao igracka)
AKTIVNOST ISHOD I OPIS AKTIVNOSTI

UVODNI DIO SATA

Motivacija

Ishod aktivnosti: Ucenik pazljivo slusa pricu i prati upute

Prica: Danas kada sam dosla pred vasu skolu, srela sam postara i on mi je urucio jedno
pismo. Na pismu piSe da ga moram dostaviti u 3.c razred. Molim da dode predsjednik
razreda i da ga procita.

Ugenik: ,, Dragi 3. ¢ razred. Ja sam Strumpfeta i vierujem da me svi dobro znate. Naime
upala sam u veliku nevolju. Oteo me zli Gargamel. Moji Strumfoprijatelji iz Strumfosela
me ne mogu sami spasiti, potrebna im je vasa pomoc¢. Gargamel je rekao da ¢e vam
postaviti zadatke i ako ih uspjesno rijesite pustit ée me na slobodu. Ja vjerujem da ée te
to bez problema znati rijesiti jer se radi o zbrajanju i oduzimanju brojeva do 1000.

3.c, sretno!*

Najava cilja sata: Danas ¢emo pomoéi Strumfovima da spase Strumfetu tako §to éemo
vjezbati zbrajanje i oduzimanje brojeva do 1000 — vjezba.

GLAVNI DIO SATA
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Vjezbanje i ponavljanje
zbrajanja i oduzimanja
brojeva do 1000

Aktivnost: Papa Strumpf

Ishod aktivnosti: Uéenik rjesava jednostavne zadatke zbrajanja i oduzimanja do 1000.
S: Za pocetak, Papa Strumpf Zeli provjeriti jesmo li spremni za polazak na put. Stoga
nam je dao 3 kuverte i unutra spremio zadatke. Ako uspjesno rijesimo sve zadatke
kre¢emo na put.

1.576 — 324 = 252

2.748 + 125 =873

3. 637 -366 =271

Aktivnost: Radni listi¢ (Carobnica AGATA)
Ishod aktivnosti: Uvrstava zadani broj umjesto slova. Odreduje vrijednost nepoznatoga
¢lana jednakosti.

1. Umjesto slova a, b i ¢ uvrsti zadani broj i izraéunaj.

a =356
a+423=

b =896
b-483 =

c=315
674 +Cc=

2. Izraéunaj vrijednost brojevnog izraza x + 256, ako je x = 309.

Aktivnost: Radni listi¢ (Azrijel)
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Ishod aktivnosti: Ugenik rjeSava jednostavne zadatke zbrajanja i oduzimanja brojeva do
1000 i reda brojeve od najmanjeg do najveceg.

Kako bi otkljufac lokot mora$ rijeiti zadatke

ipovezati zadatak sa rezultatom.

1. 536 + 100 =

2 876-321=
3. 476-412=

4 593 -275=

5. 645 +123 =

6. 753-531=
7. 253 +2%6 = E]

MNakon Eto =i rijeSio sve zadatke, rje$enja poredaj po redu od najmanjeg do
najveteg, a u kuficu napisi slovo koje pripada uz broj. Kada napifes rfjesenje
visoko digni ruku.

[]

Aktivnost: Gargamelovi zadatci
Ishod aktivnosti: Ucenik rjeSava tekstualne zadatke ra¢unske operacije zbrajanja i
oduzimanja brojeva do 1000.

1. Broj 316 uveéaj za broj koji je od broja 316 manji za 9. Upotrijebi zagrade. n' Y e

2. lzradunaj koliki je drugi pribrojnik ako je prvi pribrojnik 352, a zbroj 385.
Upotrijebi slovo kao znak za nepoznati broj i postavi zadatak.
Koristi se vezom zbrajanja i oduzimanja.

Izragunaj nepoznati broj . Provjeri rieSenje.

PROVJERA:

Sistematizacija naucenog:

Aktivnost u skupinama: Slaganje slagalice

S: Ucenike se dijeli u 4 skupine . Svakoj se skupini dijeli slagalicu s jednostavnim
zadatcima. Ona skupina koja prva rijesi zadatak i slozi slagalicu diZe ruku
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ZAVRSNI DIO SATA

Samoprocjena u¢enika

Aktivnost: Samoprocjena
Ishodi aktivnosti: U¢enik sam vrednuje svoje znanje.

Utiteljica Cita pismo Gargamela:

Vi novostrumfna ekipa, izgleda da ste bolji u matematici nego sto sam mislio. Kako biste
otkrili gdje se Strumfeta nalazi morate rijesiti jednu zagonetku. Tko je uspjesno rijesi
pronadi ée Strumpfetu..

., Nalazim se tamo gdje svakoga dana vidite sunce kako vam se smijesi ili oblake kako
placu.”

Ugenik: Prozor. (Na prozor se postavi ili fotografija Strumpfete ili Strumpfeta u obliku
igracke)

DOMACA ZADACA

Radni listi¢

U jednom Strumpfosely, uvari prirode su 2010. godine prebrojili 245 crvenih Strumpfoya, 823

godine.
U tablicu upisi podatke o broju Strumpfoya za 2010. | 2015. godinu.
2010 2015
CRVENI
Zumi
PLAVI

5.2.4.1. Cetvrti razred: pisano zbrajanje i oduzimanje brojeva do 1 000 000

U nastavku je prikazana igra za 4. razred. Nastavna jedinica je zbrajanje i oduzimanje

brojeva do 1000000. U pripravi je razraden uvodni dio sata odnosno motivacija, glavni dio sata

je prikazan kao opis aktivnosti. Zavrsni dio je zamisljen kao provjera zadataka iz glavnog dijela

sata 1 prikazano je samo kao smjernica. U pripravi u nastavku prikazana je primjena igre

Slomljena srca u nastavi.

RAZRED | 4. MATEMATIKA
NASTAVNA ZBRAJANJE 1 ODUZIMANJE BROJEVA DO 1000000
JEDINICA
[ USVAJANJE NOVIH SADRZAJA [+ VJEZBANJE/PONAVUANIJE [ PROVIJERA
DOMENA
[+ A—BROJEVI [+ B—ALGEBRA | FUNKCIJE [ C—OBLIK | PROSTOR
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[ D—-MIERENJE [ E—PODATCI, STATISTIKA | VJEROJATNOST

ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI

MAT OS A.4.2.

Pisano zbraja i oduzima u skupu prirodnih brojeva do milijun.

Zbraja i oduzima brojeve do milijun.

Primjenjuje odgovaraju¢i matematicki zapis pisanoga zbrajanja i oduzimanja.

Primjenjuje svojstvo komutativnosti i vezu zbrajanja i oduzimanja. Imenuje ¢lanove rac¢unskih operacija.
Rjesava tekstualne zadatke.

ODGOJNO-OBRAZOVNA OCEKIVANJA MEPUPREDMETNIH TEMA I SUODNOSI S OSTALIM
PREDMETIMA

osr A.2.3. Razvija osobne potencijale.

osr A.2.4. Razvija radne navike.

osr B.2.2. Razvija komunikacijske kompetencije.

uku A.2.2. Ucenik primjenjuje strategije ucenja i rjesava probleme u svim podrué¢jima ucenja uz pracenje i podrsku
ucitelja.

NASTAVNA SREDSTVA ‘ Slomljena srca od papira

AKTIVNOST ‘ ISHOD I OPIS AKTIVNOSTI
UVODNI DIO SATA

Motivacija Ishod aktivnosti: Ucenik paZljivo slusa pricu i upute za rad

Motivacijska prica

Jedna djevojcica po imenu Ana jako je voljela matematiku. Njen najbolji prijatelj Marko
prestao se igrati s njom jer je on vise volio igrati skrivaca. Ana je bila tuzna i osjecala se
kao da joj je srce slomljeno.

Jednog dana, sjetila se rijeci svog uditelja: "Matematika je kao zivot, svaki problem ima
reSenje." Osmislila je igru i nazvala ju je "Slomljena srca". Igra se igrala tako da je svako
srce imalo jedan matematicki problem. Ana ih je zatim prerezala na pola, zadatak ostavila
na jednoj polovici, a rjeSenje zadataka na drugoj polovici. Zatim je cijelo jutro smisljala
gdje ¢e sakriti sve polovice srca. Kada je napokon sakrila sva srca, pozvala je prijatelja
Marka da dode k njoj i da joj pomogne naci sva srca. Ona je rjeSavala zadatke, a Marko
se uputio u potragu.

Dok su rjesavali zadatke, ponovo su se zblizili i postali najbolji prijatelji. Njihova srca su
bila sastavljena, bas kao u igri.

GLAVNI DIO SATA

Vjezbanje i ponavljanje Najavljuje se igra potrage: Slomljena srca.
zbrajanja i oduzimanja
brojeva do milijun kroz Ucenike se podijeli u grupe, svaka grupa dobiva pet polovica srca sa zadatkom i 5
leru polovica srca sa rjeSenjem. U ucionici je potrebno sakriti pripadajuée polovice tih srca.
Zadatak je da svaka grupa pronade pripadajucu polovicu srca. Igra traje dok jedna od

grupa prva pronade sve pripadajuée polovice odnosno dok jedna grupa ne spoji sva srca.

ZAVRSNI DIO SATA

Provjera rjeSenja Nakon $to grupe pronadu parove slijedi provjera zadataka. Provjeri se onoliko koliko se
stigne.

DOMACA ZADACA Radni listi¢
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DOMACA ZADACA
1. Zbroji ove brojeve:

5272 6825 32 458 271 657 536 845
+2683 + 2973 + 24 846 + 198 768 + 345 568

2. U jednoj pogiljci u tiskaru je stiglo 247 856 komada papira, a u drugoj 12 684 komada
vige. Koliko komada papira je stiglou obje pogiljke?

Racuni:
Odgovor:
3. Oduzmi.
6 943 5856 84 253 536 732 421 365
-2 358 -3 947 - 43 568 -357 643 -284 578

4. Jedna trgovina u proslom je mjesecu ostvarila utrzak od 274 425 kuna, au ovom mjesecu
316 269 kuna. Koliko je kuna trgovina ostvarila vide u ovom mijesecu nego u prethodnom?

Racuni:

Preuzeto: https://www.razredna-nastava.net/stranica.php?id=453
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6. ZAKLJUCAK

Primjena igre u nastavi matematike predstavlja kljucan korak stvaranju motivirajuéeg i
ucinkovitog obrazovnog okruzenja za ucenike, osobito one u ranim razredima osnovne Skole.
Igra omogucava ucenicima da kroz zabavne 1 interaktivne aktivnosti razvijaju svoje
matematiCke vjestine, ali 1 druge vazne Zivotne sposobnosti poput kritickog razmisljanja,
timskog rada i rjeSavanja problema. lako se matematika ¢esto dozivljava kao tezak i izazovan

predmet, adekvatan i kreativan pristup moze znacajno olaksati proces ucenja.

Prema S. S. Boococku (1971), iz istraZivanja koje je provedeno u Sjedinjenim Americkim
Drzavama, mozemo zakljuciti da igra povecava ucenikovu motivaciju i interes za uc¢enjem, a
ucenike nizih sposobnosti i moguénosti uz prilagodbe kako se takvi ucenici ne bi osjecali
izdvojeno od ostatka razreda te mogu sudjelovati na isti nacin kao 1 drugi ucenici (Bognar,
1986). Medutim i drugi autori i istrazivanja naglasavaju kako igra pove¢ava motivaciju, interes
usvajaju matematicke koncepte, ve¢ takoder razvijaju samopouzdanje i pozitivne stavove
prema ucenju. Upravo zato, igra treba biti integralni dio nastave matematike, paZljivo planirana

1 prilagodena potrebama 1 sposobnostima ucenika.

Vazno je napomenuti da uspjesna primjena igre u nastavi zahtijeva visoku pripremljenost i
prilagodljivost ucitelja. Ucitelji trebaju razumjeti svrhu 1 ciljeve svake igre te ih jasno
komunicirati ucenicima. Takoder, trebaju osigurati da igre budu dinamicne, relevantne i
zanimljive, a ne samo puki natjecateljski zadaci. Uz to, uclitelji bi trebali biti spremni
kontinuirano uciti i prilagodavati se, koriste¢i igre kao alat za stvaranje kvalitetnijeg odnosa s

ucenicima.

U konacnici, igre u nastavi matematike ne sluZe samo za zabavu, ve¢ i su mocan alat za
stvaranje pozitivnih obrazovnih iskustava. Kroz igru u nastavi matematike, ucenici ne samo da
savladavaju matematicke koncepte, ve¢ razvijaju i vazne socijalne, emocionalne i kognitivne
vjestine koje su kljuéne za njihov cjelokupni razvoj. Stoga, integracija igara u nastavu

matematike predstavlja korak naprijed ka stvaranju boljeg 1 u¢inkovitijeg obrazovnog sustava.
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