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Mary Poppins pjesmu A Spoon Full of
Sugar zapocinje rijeima: “U svakom
poslu koji se mora obaviti postoji
element zabave. Pronadi zabavu i
posao je igra...”, a Gabe Zichermann,
poznati stru¢njak u podrucju igrifikacije,
kaZe: “Igre su jedina sila u poznatom
svemiru koja moze natjerati ljude da
poduzmu radnje protiv svojih viastitih
interesa, na predvidljiv nacin, bez
upotrebe sile”.

|grifikacija u nastavi
matematike

Reformom $kolstva uvedena su tri nova elementa
vrednovanja, a to su: usvojenost znanja i vjestina,
matematicka komunikacija i rieSavanje problema.
Usvojenost znanja i vjestina naglasava procedural-
no znanje, ucenik je usvojio postupak riesavanja
zadatka, provjeru smislenosti rieSenja te upotreb-
ljava i povezuje matematiCke koncepte. Matema-
ticka komunikacija obuhvaca primjenu odgovara-
juteg matematickog jezika pri usmenom i pisa-
nom izrazavanju, primjenu odgovaraju¢eg mate-
matic¢kog prikaza za predstavljanje podataka, ko-
riStenje cjelovitim, suvislim i sazetim matematickim
reCenicama te primjereno koristenje tehnologijom.
RjeSavanje problema obuhva¢a modeliranje mate-
matiCkih zakonitosti problemskih situacija uz ras-
pravu, prepoznavanje elemenata problema i nas-
lu¢ivanje metode rieSavanja te provjeru ispravnosti

matematickih postupaka i utvrdivanje smislenosti
rieSenja problema.

Postavlja se pitanje kojm elementom moZemo
vrednovati jesu li u¢enici usvaijili definicije i opise
pojmova i na koji nacin mozemo provijeriti razumi-
jevanje istih. Matematic¢ka komunikacija kao jedan
od elemenata vrednovanija trazi od ucenika da pri-
mjenjuje odgovarajuc¢i matematicki jezik u govoru i
pismu, §to i trazimo od u¢enika kad treba izre¢i defi-
niciju, odnosno opisati neki pojam, ali s druge stra-
ne, ako ¢e ucenik nauciti opisati pojam napamet i
samo reproducirati nauc¢eno, tada to mozemo oci-
jeniti i elementom usvojenosti znanja i vjestina. Pi-
tanje je, nadalje, kako ¢emo provijeriti jesu li ucenici
usvojili definiciju. Ho¢emo li ih pitati znacenje ne-
kog pojma pa ¢emo ocekivati da opiSu pojam ili
¢emo ih traziti da izmedu viSe opisa odaberu onaj
s kojom se slazu ili ¢emo ostaviti nekoliko praznih
polja kako bi upisali rijeci koje nedostaju u recenici,
ta odluka je na nama. Kad smo odlucili na koji
¢emo nacin vrednovati jesu li u€enici usvojili defi-
nicije, javlja se pitanje kako ih motivirati na samo
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uCenje. Nastavnici u manjoj ili vecoj mjeri traze
znanje definicija. Nekima je dovoljno da ucenici
povezuju pojam npr. kruznice i njezin graficki pri-
kaz te da su usvaijili razliku kruznice u odnosu na
krug ili npr. kuglu, ali ne¢e traziti od ucenika ne-
ku od definicija kruZnice, odnosno da jednoznacno
opisu kruzZnicu. Na taj nacin ucenike se ne potice
na komunikaciju matematickim jezikom te Ce, ako i
dode do komunikacije, veéina ucenika upotreblja-
vati neprecizne matematicke pojmove.

Jedna od nastavnih metoda kojima mozemo pouca-
vati definicije i opisivanje pojmova je igrifikacija. To
je jedna od novijih nastavnih metoda koja se spo-
minje u reformi Skolstva. Igrifikacija je primjena
mehanika, estetike i razmisljanja iz odredene igre
kako bi se potaknulo ucenike na sudjelovanje, mo-
tiviralo ih za djelovanije, poticalo u¢enje i rieSavanje
problema. Dakle, prilikom primjene igrifikacije kao
nastavne metode nastavnik odabire igru koju ¢e
upotrijebiti u nastavnom procesu, ali je prilagodava
obrazovnim ishodima koje Zeli ostvariti u nastavi.
S jedne strane nalazit ¢e se mehanike i cilj igre te,
u skladu s time, sadrzaj igre ¢e ostvarivati postav-
liene obrazovne ishode. Vise o igrifikaciji i ulozi
nastavnika pri igrifikaciji mozete procitati u [1] i [4].

Jedan od ishoda koji mozemo postaviti je usvajanje
opisa novih pojmova. Kao primjer opisat ¢emo tri
igre koje smo osmislili, odnosno prilagodili, a koji-
ma mozemo ostvariti navedeni ishod uz pomo¢ igri-
fikacije. Smatramo da se igrama koje ¢emo opisati
doprinosi i operativnom znanju definicija, odnosno
da se ucenici sluze definicijama kako bi razlikovali
pojmove, kako bi u skupu od vise pojmova odabrali
onaj koji ta definicija karakterizira i sl.

Igra: Pogodi sto

Nastavna cjelina: Geometrijska tijela (8. razred)
Broj igraca: 2

Potrebni materijali: dvije ploCe za igru, kartice s ge-
ometrijskim likovima i tijelima (plo¢a za igru i kartice
dostupne su za preuzeti u [3])

Pravila igre: PomijeSaju se kartice i svaki igrac iz-
vuce jednu karticu na kojoj je pojam koji ¢e njegov
protivnik pogadati. Na pocetku igre igraci otvore
sve prozorci¢e na ploci za igru. Igradi postavljaju
pitanja jedan drugome kako bi saznali koji se ge-
ometrijski lik ili tijelo nalazi na kartici protivnickog
igraca. Moguce je postaviti pitanja na koje je od-
govor samo da ili ne. Igra¢ postavlja pitanja dokle
god su potvrdni odgovori, kad drugi igra¢ odgovori
ne, on je na redu. S obzirom na dobivene odgo-
vore igra¢ zatvara odredene prozorcic¢e, npr. ako je
dobio potvrdan odgovor da se na kartici nalazi ge-
ometrijsko tijelo, tada ¢e zatvoriti sve prozorcice na
kojima su prikazani geometrijski likovi. Pobjednik
je onaj igra¢ koji prvi kaze koji se geometrijski lik ili
tijelo nalazi na kartici drugog igraca.

Slika 1. Primjer izradene ploce.

Na ploc¢i i na karticama nalaze se isti geometrijski
likovi i tijela.

Primjer mogucih pitanja koje ¢e ucCenici postaviti
(npr. uCenik treba pogoditi da se radi o valjku):

e Je li na kartici prikazano geometrijsko tijelo?

e Je li prikazana prizma?

e Je li prikazana piramida?

e Je li baza krug?

e Je li prikazan valjak?

Prilikom postavljanja pitanja ucenik je morao znati
razliku izmedu geometrijskih tijela i likova. Nadalje,
podjelu medu geometrijskim tijelima: prizme, pira-
mide, valjak, stozac i kugla kako su naucili na nas-
tavi. Osim smijestanja pojmova u odredene sku-
pine, uCenik mora ovladati i matematicki pravilnim
izrazavanjem.
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Ovo je jedna od inacica igre gdje su pomijeSana
geometrijska tijela i likovi. Postoji nekoliko ideja ka-
ko mozemo iskoristiti navedenu igru. MoZemo je
provesti u uvodnom dijelu sata prije cjeline Geome-
trijska tijela kao motivaciju te kako bismo ucenike
naveli na promatranje i samostalnu podjelu na ge-
ometrijska tijela i likove i podjelu unutar svake od
tih skupina. Nakon toga zajedno s u¢enicima uve-
demo svako od geometrijskinh tijela i provedemo
igru ponovo. Prilikom ponavljanja igre trazimo od
ucenika da kad postavljaju pitanja primjenjuju poj-
move koje su naucili za svaki geometrijski lik i tijelo
zasebno. Naravno, da bi se ucenici sluzili nave-
denim pojmovima i bez problema ostvarili cilj igre,
trebali su nauciti definicije i svojstva koja vrijede za
svaki geometrijski lik ili tijelo. Igru mozemo modi-
ficirati na nacin da su na karticama samo geome-
trijska tijela ili samo geometrijski likovi, ali tada ¢e
biti manje polja na igracoj plo¢i. Mozemo traziti od
ucenika da kad pogode o kojem se geometrijskom
tijelu ili liku radi sazmu sva pitanja u matematicki
preciznu definiciju trazenog pojma.

Igra: Alias

Brojigrada: parovi (ovisno o broju izradenih kartica)

Potrebni materijali: plo¢a za igru, figurice (po jed-
na za svaki par), kartice s pojmovima, Stoperica ili
pjescani sat (plo¢a za igru i kartice dostupne su za
preuzeti u [3]).

Pravila igre: Igraci se podijele u parove i dogo-
vore se pod kojim ¢e brojem pogadati pojmove u
prvom krugu (1. — 5. na kartici). Npr. odabrali su
redni broj 2. Prvi par kre¢e s igrom, okre¢e se
pjeSCani sat/pokrece se Stoperica. Jedan igra¢ u
paru uzima prvu karticu iz Spila i drugom igracu
objasnjava pojam koji se nalazi pod rednim brojem
2. Drugi igrac treba sto prije pogoditi pojam zapi-
san na toj kartici. Zabranjeno je koristiti isti korijen
rije¢i. Mogu se koristiti sinonimi i sli¢ni pojmovi.
Kad drugi igra¢ pogodi pojam, prvi igra¢ uzima no-
vu Karticu i objasnjava novi pojam pod brojem 2
na toj kartici itd. Kad na pjeS€anom satu istekne
vrijeme, pogadanije se prekida i par pomice svoju

figuricu na ploci za onoliko mjesta koliko su pojmo-
va pogodili. Igru nastavlja drugi par. Kad je opet
na redu prvi par, igraci se zamjenjuju, a pogadaju
pojam pod onim rednim brojem Kkoji se nalazi na
polju s njihovom figuricom. Pobjednik je onaj par
koji prvi stigne do cilja. Kako bi se uCenike mo-
tiviralo na davanje $to pravilnijih matematickih de-
finicija, uvodi se i dodatno pravilo. Ako je ucenik
pravilnim matemati¢kim jezikom opisao pojam koji
je zapisan na Kartici, tada se dodatno pomice za
jo$ jedno polje, a ako nije primijenio u potpunosti
pravilan matematicki jezik, tada ne dobiva dodatni
bod (neki oblik kazne). Nastavnik ¢e kontrolirati je-
su li uCenici primijenili pravilan matematicki jezik ili
mozemo traziti da ucenici u parovima medusobno
jedan par drugome provjerava ispravnost matema-
tickog izrazavanja.

4 N )
1. podskup 1. pravi kut
2. koordinatna os 2. Kkatete
3. orijentacija 3. obrnuto
vektora proporcionalne
veli¢ine
4. potencija broja
4. usporedni pravci
5. pribrojnik
5. duzina
- AN J

Slika 2. Primjeri izradenih kartica.

Igra se moZze provesti na zavr$nim satovima ponav-
ljanja nastavnih sadrzaja na kraju skolske godine ili
kao ponavljanje na pocetku Skolske godine u slje-
de¢em razredu. OsmiSliena je na nadin da svaki
od navedenih pojmova pripada pojedinom razre-
du, npr. pojam pod rednim brojem jedan pripada
5. razredu, pojam pod rednim brojem dva pripa-
da 6. razredu itd. Pojmovi pod rednim brojem pet
pomijesani su pojmovi za koje je oCekivano da su
ucenici usvajili u nizim razredima. Matematicki ali-
as moze se igrati u svakom razredu, ali u¢enicima
objasnimo do kojeg rednog broja pogadaju pojmo-
ve (npr. ako igru provodimo u 7. razredu tada su u
igru ukljuéeni pojmoviod 1. do 3.15.). Igra sa svim
pojmovima osmisljena je za 8. razred.
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Izrazavanje pravilnim matematickim jezikom uceni-
cima daje vece Sanse za pobjedu zbog dodatnih
bodova. Ucenici ne¢e moci ispravno pojasniti po-
jam podskup ako nisu usvojili definiciju navedenog
pojma ili npr. pojam duZine ako ne znaju koja je
definicija duzine. Bitno je uvesti i restrikcije za nep-
ravilno izrazavanije kako bi se u€enike potaknulo na
ispravno matemati¢ko izrazavanje jer ¢e jedino na
taj nacin osvojiti dodatne bodove. Pomocu ove ig-
re ucenici provode i samovrednovanije te vrénjacko
vrednovanje. Definicije koje su naudili primjenjuju
kako bi pobijedili u igri te na taj nacin dolazi do
vrednovanja vlastitog znanja.

Online igra: Escape room
— otkrij geometrijsko tijelo

Nastavna cjelina: Geometrijska tijela
Broj igraca: 1

Potrebni materijali: racunalo, igra je dostupna na
https://scratch.mit.edu/projects/5657
83788.

Pravila igre: Na zaslonu je prikazan labirint. Uz po-
moc¢ strelica gore, dolje, lijevo i desno pomice se
lik po labirintu. Potrebno je kretanjem po labirintu
do¢i do jabuka jer svaka jabuka daje jednu novu
informaciju o geometrijskom tijelu. Uz pomo¢ svih
dostupnih informacija treba zakljuciti o kojem se
geometrijskom tijelu radi. Kod ove igre moze se
modificirati za bilo koje geometrijsko tijelo.

Igra se moze provesti u cjelini Geometrijska tijela,
u uvodnom dijelu sata kao istrazivanje prije obrade
svakog geometrijskog tijela zasebno ili kao viezba
nakon obrade svih geometrijskih tijela. Labirint kao
oblik igre dodatno ¢e motivirati ucenike za rad.

Zakljucak

Ucenije definicija postaje sve veci problem u Skolama.

UcCenike se sve viSe trazi da rieSavaju zadatke, a
bez da razumiju koncepte. Sve je manje komuni-
kacije na satu, uCenici se izrazavaju neprecizno i to

smanijuje razumijevanje osnovnih pojmove te dola-
zi do problema pri u¢enju i povezivanju koncepata
izmedu razreda. Igrifikacija je jedna od nastavnih
metoda kojom mozemo na zanimljiv nacin motivira-
ti ucenike na pravilnu primjenu matematickih defi-
nicija i izrazavanje pravilnim matematickim jezikom
te na taj ih naCin potaknuti na u€enje i vrednovanje
vlastitog znanja. U ovom su Clanku opisane tri igre
koje pomazu pri usvajanju definicija te koje poticu
matematicku komunikaciju i pravilno izrazavanje.
Opisane igre lako se mogu modificirati i/ili nadopu-
niti za u¢enje definicija nekih drugih predmeta, ali i
za usvajanje razliCitih pravila i postupaka.

Dodatne primjere igara u nastavi matematike moze-
te prona¢i u [3]. U okviru projekta InAMath (An
interdisciplinary approach to mathematical educa-
tion) financiranog u okviru Erasmus+ programa
(https://inamath.uniri.hr/), razvijaju se
scenariji za provedbu aktivnosti prvenstveno u raz-
rednoj nastavi. Njihov je cilj poucavati matematiku
metodama koje nisu Ceste u nastavi matematike,
od kojih je jedna i igrifikacija.
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