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ТЕОРИЈСКИ ДЕО РАДА

"Кад престанемо да се играмо, кад под утицајем година замремо и немамо потребе за игром и вером у истинитост и „стварност“ игре („стари пас за игру не мари“, каже пословица), тада свако од нас залази у густу, тешко проходну шуму из које треба наћи и изборити себи излаз на чистину, светлост и слободан пут. На том беспућу, које је у ствари наш „озбиљни“ и свесни живот, нама је у толико лакше и лепше уколико је у нама још остало смисла за игру и способност да јој се с времена на време предамо потпуно, да из ње изађемо освежени и окрепљени за даља тражења.“ 
Иво Андрић















1. [bookmark: _Toc376126922][image: ]УОПШТЕНО О ИГРИ
Игра није карактеристична само за људски род. Многе животиње, посебнo младунчад, имају  активности које можемо посматрати као игру. Игре животињских врста јављају се у поступцима које служе за увежбавање понашања одраслих животиња. Та игра је генетски условљена и усмерена. Тек понеке врсте игру користе у слободном времену као разоноду.
Код људи игра има више мотива и сврхе, а може имати и стваралачки карактер. Термин игра се разликовала у односу на периоде у којима се јављала, па и у односу на народе. На пример, код старих Грка појам игре везиван само за посебне дечије делатности, код Јевреја она је везивана за појам шале, код Римљана за радост и весеље, а код Немаца за плес. На крају је у свим европским народима под тим појмом подразумевана људска делатност која с једне стране није обавезан и тежак рад а с друге изазива опуштање, весеље и задовољство. О позитивној улози игре у васпитању деце позитиван став износе и грчки филозофи Платон и Аристотел. Римски песник Квантилијан истиче да у образовању деце треба спојити забавно и корисно. Он чак предлаже и одређене врсте играчака за примену у учењу и васпитању. Коменски поставља захтев да се уз школе праве дворишта у којима се деца могу играти. У каснијим друштвеним епохама игра добија све већи значај. 
Почетак развијања теорије о играма везује се за Лорда Кејмса који је понудио објашњење да је игра неопходна за одмор тела, да обнови снагу после напорног рада. Директан прелазак са рада на одмор је тежак, тако да игра делује као нека врста посредника између свакодневних радних обавеза и опуштања.
Карл Грос сматра да  је "игра, чулно искуство", а највиши облик игре је уметност. Он такође позитивно гледа на игру и наглашава њену сврсисходност у припремању младих за живот у зрелом добу.
У раду "Суштина уметности" Конрад Ланге наводи да је игра "уметност" деце, а да је уметност  напредни облик игре. И једно и друго проистичу из вишка физичке енергије, и представљају свесно самозаваравање (на пример, деца су увређена када их у игри назовемо правим а не измишљеним именом) јер одводе људе у идеализовани свет. 
[image: ] Мичел и Мејсон су предложили теорију самоизражавања. У игри и само кроз игру особа може себе да изрази у потпуности, да покаже сав свој субјективни потенцијал. Они истичу: „Човек има право да тражи, да креира, да освоји, да стекне, да импресионира, да добије одобрење. Дакле, на основу својих особина и способности, он се бави оним активностима које му помажу да оствари своје циљеве. Игра је за њега средство изражавања своје индивидуалности“. 
Игре се примарно играју из уживања и забаве, али могу имати и едукативну и стимулативну улогу. Игре могу укључивати једног играча који ради сам, али чешће укључују такмичење између два или више играча односно тимова. Предузимање неке акције која не спада у правила игре генерално чини прекршај или варање. 
Сви ови покушаји дефинисања игре су занемаривали неку њену димензију и нису дали свеобухватан одговор на питање шта је то игра. Ни данас не постоји општа дефиниција игре. 
Најстарије игре на табли су „краљевска игра Ур“ у Вавилону, претеча игре „Не љути се човече“, и значајно сложенија „сенет“ у Египту. Међу Римљанима је била врло популарна игра „мице“, а сматра се да је донешена из Египта. Игре картама потичу из Кине од времена династије Танг. Кинези су први играли домине и го, а шах потиче од индијске игре „чатуранга“ која се играла од Х века. У данашње време велику популарност имају компјутерске игре. 
2. [bookmark: _Toc376126923]ПРИМЕНА ОБРАЗОВНИХ ИГАРА У НАСТАВИ
Игра је мотивационо један од најснажнијих наставних метода. Она подстиче и развој креативности и естетске перцепције код ученика. Игра је снажно васпитно средство, јер кроз њу ученик истовремено испољава и развија своја осећања, учи да поштује правила, развија сараднички и такмичарски дух. Кроз игру, ученик јача самопоуздање, образлаже и изражава своје мишљење. ''Игра, као наставни метод у интердисциплинарном програму, подстиче креативно понашање ученика изражено кроз имагинацију (дивергентне идеје), логичко мишљење, емоционално испољавање и унут-рашњу мотивацију за учење. Пошто су својства игре слична својствима креативног процеса (дивергентност, аутиотеличност, регулативност, експресивност) она представља начин развијања креативног понашања.'' (Шефер, 1996)
Игра се у настави, пре свега, користи као метода или образовна техника помоћу које ученици могу да уче, али и као мотивационо средство за учење. Образовна игра је увек у функцији остваривања неких унапред задатих циљева и задатака образовно-васпитног рада. У зависности од тога шта се игром жели постићи и како је осмишљена, она се може одвијати током целог часа или у његовим појединим деловима. На пример, у уводном делу часа као мотивационо средство или као активност помоћу којих ученике делимо у групе, или пак у завршном делу часа као активност кроз коју добијамо повратну информацију или обнављамо научено. 
У настави игра не треба да се одвија само ради игре, већ треба да има своју функцију, односно да доприноси постизању унапред планираног циља. Игра у настави остварује своју функцију само онда када је добро осмишљена. 
Успех у примени игара у настави, у највећој мери, зависи од наставника. Његова улога у припреми и вођењу игара је веома значајна и нимало једноставна. Он треба да омогући да се учење кроз игру одвија неприметно и спонтано. У оваквом начину рада до изражаја долазе наставникове организационе способности. Он треба да изабере игру примерену ученицима, да постави јасна правила и створи атмосферу у којој се сви осећају као одговорни и равноправни учесници, јер то додатно подстиче њихово самопоуздање и осећај ангажованости. У току игре, похвалама и подстицајима наставник јача интересовање ученика за постизање што бољих резултата. 
Да би се игром остварили постављени циљеви и задаци часа, веома је важно да се изврши правилан избор игре и да се она реализује на одговарајући начин. Избор игре подразумева одређивање њеног места и улоге у остваривању наставног програма одређеног предмета и сагледавање у ком моменту сама игра може да помогне у процесу учења. У игри садржаји треба да буду одабрани, организовани и усмерени тако да подстичу ученике на одређене врсте активности које потпомажу њихов развој и учење.
Избор игре зависи и од узраста ученика и састава одељења, просторних и техничких услова. По потреби, наставник може осмислити и нову игру или може новим захтевима да прошири и обогати већ коришћену, водећи рачуна о предзнањима ученика, циљевима, задацима и садржајима. 
Игру, колико год да траје, треба увек привести крају и оставити време за разговор, размену мишљења и изношење ставова, као и предлога у вези са планирањем и осмишљавањем нових игара.
Игре које су осмишљене за усвајање и развијање математичких појмова, релација и операција са тим појмовима и закона логичког мишљења називамо математичко-дидактичким играма.
















ПРИМЕНА ИГАРА У НАСТАВИ МАТЕМАТИКЕ

„Не престајемо се играти зато што старимо, 
већ старимо зато што се престанемо играти. „
Џорџ Бернард Шо





















3. [bookmark: _Toc376126924]ИГРА КАО МОТИВАЦИОНО СРЕДСТВО
Игре које су наведене у овом поглављу резултат су прилагођених материјала пронађених на интернету или су ауторске.
Оне представљају само мало зрно песка у пустињи игара које постоје или тек требају да се осмисле. Као што је поменуто у претходном поглављу, креирање и извођење игре зависи искључиво од наставникове креативности и организационих способности. 
3.1. [bookmark: _Toc376126925]БРОЈИЛАЦ – ИМЕНИЛАЦ
[bookmark: _Toc376126926]Правила игре и могућности играња на часовима
Када наставник обавести ученике о игрању ове игре, ученици устану и стану поред свог места. Наставник насумично изговара реч „бројилац“ или реч „именилац“, при чему ученици на реч бројилац остану да стоје, а на  реч „именилац“ реагују чучњем. Ученик који погреши испада из игре. Победник је онај ученик који последњи тачно одреагује на наставникову реч.
Циљ игре је усвајање појма бројиоца и имениоца. 
Игра може да се игра на часу обраде лекције „Појам разломка“ при чему та игра долази или у главном делу часа или у завршном делу часа при понављању наученог градива. Такође може да се користи у уводном делу часа утврђивања истоимене лекције. 
[bookmark: _Toc376126927]Резиме о игри са становишта наставника
Како се ова игра може играти у петом разреду, ученици у том узрасту још увек покушавају да се прилагоде на прелаз са разредне на предметну наставу и ова их игра подсећа на прве четири године школовања. 
Ученици често забораве како се зову елементи разломка, па у неким старијим разредима за бројилац кажу „горе“, а именилац „доле“. Како је битно да у свом раду буду прецизна, та прецизност се односи и на прецизно именовање елемената разломка. Ова игра је јако добра јер асоцира ученике да повежу реч „доле“ са имениоцем, „горе“ са бројиоцем и да такве грешке не праве у каснијем школовању.
3.2. [bookmark: _Toc376126928]ЛАНАЦ ЗНАЊА
[bookmark: _Toc376126929]Правила игре и могућности играња на часовима
Сваки ученик насумично бира по један или више папирића (да ли ће узети један или више зависи од  броја предвиђених папирића и броја ученика у одељењу). Игру почиње ученик који на свом папирићу извуче смешка (смајлић). На сваком папирићу са једне стране налази се питање, док је са друге стране одговор на питање које се налази на неком од преосталих листића.
Игра може да се употреби приликом утврђивања неких правила, формула и дефиниција. Могуће је да се употреби и за увежбавање рачунских операција, али онда игра губи на динамици и постоје велике шансе да се погреши. 
[bookmark: _Toc376126930]Резиме о игри са становишта наставника
Лоша страна  игре се огледа у томе да поједини ученици нису заинтересовани за градиво које наставник жели да провери (проблем настаје ако у разреду постоји ученик по ИОПу који не може да се укључи, а желео би). Добре стране игре су те да се на брз начин може поновити градиво јер је игра сама по себи динамична и мотивише ученике да прате и чекају свој ред, као и та да се у оквиру одељења поправља колегијалност и тимски рад. Ученци имају жељу да помогну својој другарици или другу из клупе да би што боље завршили игру. Конкретан наставни листић дат у овом раду спроведен је на часу систематизације градива „Питагорина теорема“ на узорку од 20 ученика и игра је трајала 4 минута и 48 секунди.
[bookmark: _Toc376126931]Наставни материјал неопходан за игру
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	ДИЈАГОНАЛА КВАДРАТА d  ЧИЈА ЈЕ СТРАНИЦА a...
	


	ПОВРШИНА ПРАВОУГАОНИКА ЧИЈЕ СУ СТРАНИЦЕ a И b.
	


	ДИЈАГОНАЛА ПРАВОУГАОНИКА d  ЧИЈЕ СУ СТРАНИЦЕ a И b...
	


	ПОВРШИНА РОМБА СТРАНИЦЕ a АКО СУ ДАТЕ ДИЈАГОНАЛЕ d1 И d2...
	


	КРАК ЈЕДНАКОКРАКОГ ТРАПЕЗА c ЧИЈА ЈЕ ВИСИНА h, А ОСНОВИЦЕ a И b...  
	


	ПОВРШИНА ЈЕДНАКОСТРАНИЧНОГ ТРОУГЛА СТРАНИЦЕ a...
	


	КРАК ЈЕДНАКОКРАКОГ ТРОУГЛА b ЧИЈА ЈЕ ВИСИНА h А ОСНОВИЦА a...
	


	ПОВРШИНА ПРАВОУГЛОГ ТРОУГЛА ЧИЈЕ СУ КАТЕТЕ a И b...
	


	ПОВРШИНА ЈЕДНАКОКРАКОГ ТРОУГЛА СТРАНИЦЕ a И ВИСИНЕ h ...
	


	ПИТАГОРИНА ТЕОРЕМА ГЛАСИ...
	


	ВИСИНА ЈЕДНАКОСТРАНИЧНОГ ТРОУГЛА ЧИЈА ЈЕ СТРАНИЦА a...
	У било ком правоуглом троуглу, квадрат над хипотенузом једнак је збиру квадрата над катетама.

	ПОЛУПРЕЧНИК ОПИСАНЕ КРУЖНИЦЕ  У КВАДРАТУ СТРАНИЦЕ a...
	


	ОБИМ РОМБА СТРАНИЦЕ a...
	


	ХИПОТЕНУЗА с ПРАВОУГЛОГ ТРОУГЛА ЧИЈЕ СУ КАТЕТЕ a И b…
	


	ОБИМ ПРАВОУГАОНИКА ЧИЈЕ СУ СТРАНИЦЕ a И b…
	


	ПОЛУПРЕЧНИК УПИСАНЕ КРУЖНИЦЕ  У КВАДРАТУ СТРАНИЦЕ a …
	


	ПОВРШИНА ТРАПЕЗА ЧИЈЕ СУ ОСНОВИЦЕ a И b, А ВИСИНА  h
	


	ОБИМ ЈЕДНАКОКРАКОГ ТРОУГЛА ОСНОВИЦЕ a И КРАКА b…
	


	ОБИМ ТРАПЕЗА ЧИЈЕ СУ СТРАНИЦЕ A a,b,c И d
	










3.3. [bookmark: _Toc376126932]ИГРА МЕМОРИЈЕ
[bookmark: _Toc376126933]Правила игре и могућности играња на часовима
Игра меморије игра се у пару. Време које ученици добијају за одговор зависи од тежине задатака, као и од договора између наставника и ученика. Циљ игре је да се повежу одговарајући парови задатак – решење и то пре противника. Картице се постављају тако да су задаци и решења окренути према столу (нису видљиви пре окретања картице). Игру отежава чињеница да када ученик окрене картицу и види задатак, он враћа картицу у првобитни положај. Окренута картица мора бити видљива довољно дуго да и противник може видети шта пише на њој. Наставник по потреби напредном нивоу може дозволити записивање задатка, али би се овим изубио смисао игре меморије јер би тиме ученици лакше открили положај тачних парова.
У конкретном примеру у овом раду, игра меморије може да се употреби приликом утврђивања наставне јединице „Највећи заједнички делилац“ у петом разреду. Наравно, игра пружа довољно могућност да се искористи приликом  утврђивања формула за обим и површину троуглова и четвороуглова у шестом разреду при чему на картицама са задацима може  бити дата слика правоугаоника, а као одговор формула за израчунавање обима правоугаоника, или приликом утврђивања делимичног кореновања, сабирања и одузимања монома, површине и запремине геометријских тела и тако даље.
[bookmark: _Toc376126934]Резиме о игри са становишта наставника
Игру је неопходно извести у хомогеним паровима кроз диференцирану наставу. Ученици који напредују или назадују у свом нивоу лако могу мењати свој положај у виши или нижи ниво. Ученици који играју игру на основном нивоу, а не сналазе се у овој игри морају бити упућени на допунску наставу. Како сваки наставник зна индивидуалне карактеристике својих ученика, уколико постоје ученици напредног нивоа који за кратко време заврше ову игру, наставник може унапредити те ученике у „експерте“ чији би задатак био да контролишу остале парове да не би дошло до варања у играма.




[bookmark: _Toc376126935]Наставни материјал неопходан за игру
ИГРА МЕМОРИЈЕ – ОСНОВНИ НИВО
	NZD(6,3)
	NZD(2,5)
	NZD(14,2)
	NZD(16,20)
	NZD(49,7)
	NZD(16,24)
	NZD(15,25)
	NZD(18,24)
	NZD(81,63)
	NZD(100,30)

	3
	1
	2
	4
	7
	8
	5
	6
	9
	10

	ИГРА МЕМОРИЈЕ – СРЕДЊИ НИВО

	NZD(6,3,9)
	NZD(3,4,5)
	NZD(14,28,8)
	NZD(8,12,16)
	NZD(49,7,63)
	NZD(16,24,36)
	NZD(15,25,125)
	NZD(18,24,54)
	NZD(81,63,9)
	NZD(10,20,30)

	3
	1
	2
	4
	7
	8
	5
	6
	9
	10

	ИГРА МЕМОРИЈЕ – НАПРЕДНИ НИВО

	NZD(6,*)=3
	NZD(22,*)=11
	NZD(4,*)=2
	NZD(8,*)= 4
	NZD(49,*)=7
	NZD(*,24)=8
	NZD(*,25)=5
	NZD(38,*)=19
	NZD(26,*)=13
	NZD(*,34)=17

	3
	11
	2
	4
	7
	16
	5
	19
	13
	17


4. [bookmark: _Toc376126936]ИГРА КАО ГЛАВНА НАСТАВНА МЕТОДА
У претходном поглављу било је речи о појединим образовним играма које се могу користити као мотивација у уводном, главном или завршном делу часа, при чему саме игрице трају неколико минута. У овом поглављу биће речи о играма које се изводе на главном делу часа, као главна наставна метода. 
4.1. [bookmark: _Toc376126937]ДА ЛИ ЖЕЛИШ ДА ДОБИЈЕШ ПЕТИЦУ?
[image: ]
Слика 1. 
[bookmark: _Toc376126938]Правила игре и могућности играња на часовима
Правила ове игре одређује наставник у договору са ученицима. Игра може да се игра у групи, у пару или индивидулно. Ова игра је направљена по узору на популарни квиз „Да ли желиш да постанеш милионер?“. Наставник по потреби може убацити помоћ 50:50, помоћ пријатеља или помоћ публике. Ученици након питања имају пар минута за одговор. Понуђено је четири одговора од којих је само један тачан. Када се ученици одлуче за коначан одговор, наставник означи одговор који је повезан са осталим слајдовима на тај начин да ако је тачан одговор уследиће следеће питање, а уколико одговор није тачан уследиће слајд који обавештава ученике да је одговор био погрешан. 
Наставник по свом нахођењу, али и у зависности колико му време дозвољава, на свако питање на које се буде дао погрешан одговор може дати образложење или препустити ученицима да образложе. Ученици који навијају и нису директно у процесу одговарања на питања задатке записују у свеску и решавају их. Ова игра може да се искористи код понављања градива појединачне области, на крају полугодишта или на крају године.
[bookmark: _Toc376126939]Наставни материјал неопходан за игру


          


         


        


       


       


       



[bookmark: _Toc376126940]Резиме о игри са становишта ученика и наставника
[image: ]Ученици су на почетку игре били несигурни и било је тешко наћи пар који ће започети игру. Након првог пара ученици су показали да им се игрица заиста свиђа и тактички су решавали задатке, са образложењем. Нису сви парови тражили помоћ пријатеља. Помоћ пријатеља чинила је група ученика која чини  додатну наставу из математике, а сваки пар је могао да искористи једну помоћ пријатеља у току игре на свим питањима изузев последњег питања. 
Ученици су предложили да такву проверу знања организујемо на крају школске године      
                        Слика 2.                            код годишње провере знања. 

Лошастрана игре се је та што наставник мора имати доступан компјутер са пројектором, као и довољан број презентација, да би се избегло понављање питања. Предност је да се на динамичан начин, кроз коришћење компјутера и рада у пару, понавља градиво, при чему се фронтални начин рада смањује, а  наставникова улога није кључна.




4.2. [bookmark: _Toc376126941]МАТЕМАТИЧКЕ ДОМИНЕ
[bookmark: _Toc376126942]Правила игре и могућности играња на часовима
Домине су плочице облика правоугаоника подељене на два једнака поља. 
На основном и средњем нивоу у једном пољу се налази задатак који се треба решити, а у другом пољу је број који представља решење неког од понуђених задатака.   
На напредном нивоу се у оба поља налази по задатак који се треба решити. 
[image: ]Игра се игра у паровима. На почетку сваки пар извлачи по једну стандардну домину (оба поља садрже само број који је решење неког задатка) и онај пар који у збиру оба поља има већи број оставља ту домину на сто и игра први. Из шпила математичких домина извлаче се по 5 домина и такмичари решавају задатке, при чему решења тих задатака „стикерима“ лепе за домину (ово се ради због лакшег сналажења и провере).  Ове домине се играју тако што се задатак треба повезати са решењем које се налази на некој другој домини. 
           Слика 3.                            	      Уколико пар који треба да игра нема ни један задатак чије је решење неки од слободних бројева на столу, извлачи из шпила још једну домину, а уколико се деси да ни на тој домини нема  одговарајући број говори ДАЉЕ и након тога игра следећи пар. Победник је онај пар који остане без домина.
Ова игра се може искористити на бројним часовима утврђивања, а у конкретном примеру игра је изведена на часу утврђивања операција са целим бројевима.
[bookmark: _Toc376126943]Наставни материјал неопходан за игру
Maтеријал неопходан за ову игру чине 49 правоугаоника са задацима и решењима за сваки ниво знања и 49 стандардних домина. 

[image: ]
Слика 4. Домине основног нивоа
[image: ]
Слика 5. Домине средњег нивоа
[image: ]
Слика 6. Домине напредног нивоа
[bookmark: _Toc376126944]Резиме о игри са становишта ученика
Ученици су у завршном делу часа попуњавали евалуационе листиће. Пример евалуационог листића дат је у прилогу. Попуњавање листића било је анонимно, а попуњавало је 30 ученика шестог разреда. У листићу један од захтеваних одговора било је да оцене игру оценом од 1 до 10. Просечна оцена за ову игру је 9,43. Ученици су такође попуњавали тростепену Ликтерову скалу којом су показивали слагање, неслагање или уздржаност са тврдњама, при чему се одговор НЕ  вредновао скором 0, одговор МОЖДА скором 1, док се одговор ДА вредновао скором 2. 

Графикон 1. Одговори ученика шестог
           разреда о игри математичке домине

Прва тврдња „Математичке домине су ми интересантне.“ у распону 0 - 2 има просечан скор 1,96.
Друга тврдња  „Час на ком смо играли математичке домине био је занимљив.“ у распону 0 - 2 има просечан скор 1,96.
Трећа тврдња „Волео/ла бих да на часовима математике чешће играмо овакве игрице.“ у распону 0 - 2 има просечан скор 1,89.
Дакле, на основу резултата добијених овим евалуационим листићима произилази закључак да је игрица математичке домине занимљива ученицима. 
Напослетку, на питање да ли је постојао проблем на часу четири ученика одговорило је позитивним одговором. Проблеми су следећи: два коментара о покушају варања, један одговор да је игра кратко траје и један одговор да би требало да буду тежи задаци. 
[bookmark: _Toc376126945]Резиме о игри са становишта наставника
Како постоји могућност да се на самом часу помешају домине једно од решења је да се одштампани материјали залепе на хамере различитих боја. У овом случају жуте домине чине основни, зелене чине средњи, плаве напредни ниво, док су стандардне домине наранџасте боје.  
Лоше стране игре су следеће:
· Задатке које ученици решавају морају их записати на самој домини, што би значило да се могу искористити само једном, чиме се компликује сама припрема наставника за овакав час. Покушај решења био је да ученици пишу решења на малим лепљивим папирићима „стикерима“ које залепе поред задатка, али у том случају компликује се изглед домина и сналажење у игри, посебно на напредном нивоу у којем су задаци са обе стране домина; 
[image: ]
Слика 7. Домине са лепљивим 
  папирићима на напредном нивоу

· Покушај варања је лоша страна која се може избећи уколико се домине играју у групи од четири ученика на тај начин да два ученика играју док преостала два контролишу ток игре. 

4.3. [bookmark: _Toc376126946]ЛАВИРИНТ
[bookmark: _Toc376126947]Правила игре и могућности играња на часовима
Игру „лавиринт“ играју два ученика, један против другог. Сваки ученик бира свој пут којим иде до кућице. На путу до кућице, на свакој кривини налазе се задаци основног, средњег и напредног нивоа. Како је само један пут исправан, на том путу налазе се два питања основног, два питања средњег и два питања напредног нивоа, док се на погрешним путевима налазе два питања основног, два питања средњег нивоа и картица на којој пише да је то погрешан пут и да се врати корак уназад при чему ученик вуче нову картицу средњег нивоа. Да би ученик прешао са једне кривине на другу и да би извукао нову картицу неопходно је да реши тачно картицу коју извуче, а уколико не успе да реши задатак тачно, а противник реши, противник игра нови корак док тај ученик вуче нову картицу са истог нивоа. У случају да ни један од ученика не реши тачно задатак, да би игра била настављена, оба играча вуку нови задатак тог нивоа на ком су застали и игру наставља онај ученик који први дође до решења. Како би се избегла могућност варања постоје четири шпила картица: картице са задацима основног, картице са задацима средњег и картице са задацима напредног нивоа, при чему на полеђини сваке картице пише З, ниво (О,С или Н), број задатка, као и картице са решењима на чијој полеђини пише на пример РН5 што значи решење петог задатка напредног нивоа. 
Игра може да се искористи на часовима утврђивања готово свих наставних јединиица, изузев конструктивних задатака у којима ученици не могу сами себи да контролишу тачност поступка конструкције као ни прецизност у раду.
[bookmark: _Toc376126948]Наставни материјал неопходан за игру лавиринт
[image: ] 
[bookmark: _Toc376126949]Резиме о игри са становишта наставника
Резиме о игри базиран је на претпоставци. Идеја о самој игри потекла од ученика шестог разреда на математичкој секцији који су предложили сличну игру, али да сваки ученик игра сам. Како та игра губи динамичност и спада у индивидуалан рад, за потребе овог рада, игра лавиринт је теоријски описана и прилагођена за рад у пару. Изглед самог лавиринта може да варира, од једноставних до много компликованијих лавиринта, при чему се мора водити рачуна да игра мора бити завршена у временском периоду од 45 минута. Уколико наставник процени да постоје ученици који ће за кратко време завршити игру, по потреби може задати искључиво задатке напредног или основног нивоа уколико постоје ученици који имају проблема са савладавањем градива које се утврђује. 

4.4. [bookmark: _Toc376126950]ЛОВ НА ТРОФЕЈЕ
[bookmark: _Toc376126951]Правила игре и могућности играња на часовима
[image: ]Правила ове игре подложна су промени. У овом одељку биће наведена правила игре „лов на трофеје“ која је први пут изведена на часу утврђивања наставне јединие „Питагорина теорема“, а направљена је за потребе овог рада.
Групе ученика су биле хетерогене, тако да су шефови група били ученици који имају најслабије оцене из математике. Било је четири група. Чланови групе бирали су се тако што су шефови групе бацали коцкице, при чему је онај                                                                      ученик који је бацио већи број имао првенство у бирању првог члана. Бацање коцкице се   
[image: ]   Слика 8.                                            наставило све док се ученици нису распоредили у групе. Након тога на столу сваке групе чекао их је у коверти први траг. Ученицима је саопштено да је неопходно да реше све задатке из коверте и да ће решења тих задатака бити број корака који требају да направе од почетне тачке у учионици, уз упутства на коју страну света да иду. У учионици су биле сакривене по четири коверте за сваку групу. У свакој од тих коверти налазио се нови траг са задацима и 5 делића слагалице. Када су ученици пронашли све коверте, а самим тим и све делиће слагалице, задатак је био да саставе слагалицу јер се на њој налазио последњи задатак. Група која је прва одговорила на последњи задатак однела је победу. 

                                                                      			Слика 9.



[bookmark: _Toc376126952]Наставни материјал неопходан за игру
Трагови су били штампани на папирима у боји и то: за први траг бела боја, други траг жута боја, трећи траг зелена боја, четврти траг плава боја и последњи траг црвена боја. Ово је битно наставнику јер у сваком кораку може по боји разликовати до ког нивоа је која група стигла. У наставку је дат пример трагова за прву групу, при чему се задаци у односу на групе разликују.
Група 1/ траг 1
Да би пронашли другу коверту морате решити задатке.
Решење задатка ће вам рећи колико мишијих корака [footnoteRef:2] од почетне тачке у учионици морате ићи, а у сваком задатку биће вам речено и на коју страну (исток, запад, север или југ) [2:  Кораци који иду један за другим, кораци без размака] 

1. На исток иди онолико корака колико износи основица једнакокраког троугла чији је крак 13, а висина 12.
2. Затим на југ онолико корака колико износи основица троугла чија је површина 4, а висина 2. 
________ корака исток,  _________ корака југ
Траг 2
Браво!!! Успешно сте дошли до другог трага  Да би пронашли трећу коверту морате решити задатке.
 Решење задатка ће вам рећи колико мишијих корака  од почетне тачке у учионици морате ићи, а у сваком задатку биће вам речено и на коју страну (исток, запад, север или југ)
1. На исток иди онолико корака колико износи дужа основица једнакокраког трапеза чији је крак 5, краћа основица 6, а висина 4. 
2. Затим на југ онолико корака колико износи половина краће основице тог трапеза.
3. Затим на исток онолико корака колико је пута површина овог трапеза већа од дуже основице трапеза.
4. На крају на југ онолико корака колико износи разлика крака и висине овог трапеза.

____ корака исток,   ____ корака југ,    ____ корака исток,    ____ корака југ




Траг 3
Браво!!! Успешно сте дошли до трећег трага  Да би пронашли четврту  коверту морате решити задатке.
Решење задатка ће вам рећи колико мишијих корака  од почетне тачке у учионици морате ићи, а у сваком задатку биће вам речено и на коју страну (исток, запад, север или југ)
1. На исток иди онолико корака колико износи дијагонала правоугаоника чије су странице 6 и 8.
2. Колико корака на исток, толико и на север.
3. Затим на исток онолико корака колико је површина овог правоугаоника већа од краће основице.
________ корака исток,_________ корака север, ________ корака исток
Траг 4
Пети траг се налази на месту које ћете открити ако решите задатке, повежете решења са одговарајућим датим  словима , попуните празна поља словима и прочитате ту реченицу онако како Арапи читају.
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Браво!!! Успешно сте дошли до петог трага 
БРЗО, БРЗО, БРЗО ДА БИ ПОБЕДИЛИ САСТАВИТЕ ДЕЛИЋЕ СЛАГАЛИЦЕ ПА ОДГОВОРИТЕ НА ПИТАЊЕ ПОСТАВЉЕНО НА СЛАГАЛИЦИ...
[image: ]
Слика 10. Слика слагалице коју су ученици требали да саставе
[bookmark: _Toc376126953]Резиме о игри са становишта ученика
Ученици су у завршном делу часа попуњавали евалуационе листиће. Пример евалуационог листића дат је у прилогу 2. Попуњавање листића било је анонимно, а попуњавало је 40 ученика седмог  разреда. У листићу један од захтеваних одговора било је да оцене игру оценом од 1 до 10. Просечна оцена за ову игру је 9,27. Ученици су такође попуњавали тростепену Ликтерову скалу којом су показивали слагање, неслагање или уздржаност са тврдњама, при чему се одговор НЕ  вредновао скором 0, одговор МОЖДА скором 1, док се одговор ДА вредновао скором 2. 


Графикон 2. Одговори ученика седмог
           разреда о игри лов на трофеје

Прва тврдња „Лов на трофеје ми је интересантан.“ у распону 0 - 2 има просечан скор 1,895.
Друга тврдња  „Час на ком смо играли лов на трофеје био је занимљив.“ у распону 0 - 2 има просечан скор 1,86.
Трећа тврдња „Волео/ла бих да на часовима математике чешће играмо овакве игрице.“ у распону 0 - 2 има просечан скор приближно 1,93.
Дакле, на основу резултата добијених овим евалуационим листићима произилази закључак да је игрица лов на трофеје занимљива ученицима. 
Напослетку, на питање да ли је постојао проблем на часу позитивних одговора није било. 
[bookmark: _Toc376126954]Резиме о игри са становишта наставникa
Упркос чињеници да је припрема наставника за овакав тип часа дуга и захтевна, након те игре мотивација свих ученика за рад и активност на часовима математике је на завидном нивоу. У конкретном примеру уводни део часа на ком су се ученици делили у групе трајао је 5 минута, док главни део часа трајао је 30 минута. На завршном делу часа ученици су попуњавањавали евалуационе листиће и сумирали утисаке. 
4.5. [bookmark: _Toc376126955]ПОТАПАЊЕ БРОДОВА
[bookmark: _Toc376126956]Правила игре
Игра се у паровима, један ученик против другог. Противнички играчи треба да имају различите координатне системе. Сваки ученик добија лист папира са два координатна система. На првом координатном систему су његови/њени бродови, а други координатни систем је празан и служи да ученик уцртава тачке у којима је „гађао/ла“ противничке бродове. (Кружићем означава погођени број, а иксићем промашај)
Бродови се састоје од једне, две, три, четири или пет тачака.
Када ученик погоди поље у којем је брод или део противничког брода, има право и даље гађати све док не промаши противника. Када погоди цео брод, противнички играч мора рећи „потопљен“. Да би играч знао када му је брод потопљен, на свом координатном систему, сваки пут када га противник погоди, треба да обележи погођено место.
Игра се наставља док један од ученика не потопи целу флоту противничког играча.
Игра „потапање бродова“ има за циљ увежбавање очитавања и уцртавања тачака у координатни систем. Наставник је може организовати на редовном часу на ком је предвиђено утврђивање појма координатног система или часу допунске наставе. Како ову лекцију морају усвојити сви ученици од основног до напредног нивоа
[bookmark: _Toc376126957]Наставни материјал неопходан за игру
Листић A	    Моја флота				Противнички положаји

[image: ]            [image: ]

Листић Б	    Моја флота				Противнички положаји

[image: ]         [image: ]

Листић В	    Моја флота				Противнички положаји
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Листић Г	    Моја флота				Противнички положаји
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Листић Д	    Моја флота				Противнички положаји

[image: ]              [image: ]


Листић Ђ	    Моја флота				Противнички положаји

[image: ]             [image: ]
[bookmark: _Toc376126958]Резиме о игри са становишта наставника
Координатни систем у равни у оквиру седмог разреда изучава се у другом полугодишту. За потребе овог рада игра није тестирана, али је добар пример игре која може да послужи код бољег усвајања градива положаја тачака у координатној равни.
4.6. [bookmark: _Toc376126959]ЧОВЕЧЕ, НЕ ЉУТИ СЕ!
[bookmark: _Toc376126960]Правила игре и могућности играња на часовима
Правила су иста као у обичном “Човече, не љути се!” уз следећи додатак: кад играч баци коцку и помакне пијуна на одговарајуће поље, наглас треба прочитати задатак на том пољу и рећи решење. Уколико је тачно одговорио, на реду је следећи играч; уколико је нетачно одговорио, за казну се треба вратити једно поље уназад, прочитати задатак на том пољу и рећи решење. Ако се играч враћа поље уназад,  а на том се пољу већ налази пијун другог играча, не може га рушити, већ га прескаче, тј. враћа се још једно поље уназад.
Игра „Човече, не љути се!“ може да се користи код увежбавања једноставнијих рачунских операција, сабирања, одузимања множења и дељења бројева (целих и рационалних бројева у шестом разреду, реалних бројева у седмом разреду), такође може да се користи код увежбавања операција квадрирања и кореновања или једноставнијих једначина. Игра може да се прилагоди и за диференцирану наставу при чему групе ученика са различитим нивоом знања добијају различите нивое задатака.
 Наставник је може организовати на редовном часу на ком је предвиђено утврђивање поменутих лекција или часу допунске наставе. 
[bookmark: _Toc376126961]Наставни материјал неопходан за игру
1. пијуни (по 3 у свакој боји)
2. коцкица
3. табла са пољима и задацима

[image: ]
Слика 11. Изглед игре „Човече, не љути се!“
[bookmark: _Toc376126962]Резиме о игри са становишта наставника
Игра је одличан пример динамичног групног рада ученика. Варање у игри може да се избегне тако што се свакој групи додели бар један ученик напредног нивоа који би контролисао остале ученике.

5. [bookmark: _Toc376126963]ЗАКЉУЧАК
У васпитању и образовању  деце посебно велику улогу имају љубав, стрпљење, разумевање и разиграност. Током наставе математике онда можемо само изградити  сигурне темеље, ако  ученици  заволе предмет, ако их  заинтересујемо, ако развијамо њихове способности, учинимо их осетљивим за препознавање и решење проблема методама које се заснивају на стицању искустава.  Деца  на  различитим  нивоима  развоја  учествују  у току  наставе. Мотивационим играма иначе и ћутљивија деца и деца затворенија у себе брзо се отворе,  постају приступачнија при решавању задатака. Овакав начин рада подстиче и оне ученике који су мало комотнији и нерадо уче. Такође се може запазити да и деца слабијих способности радије уче уз мотивационе игре. 
(Тот, 2008, 488 стр.)
Кроз игру деца откривају своје могућности, развијају своје способности, вештине, стичу и проширују искуства, уче и стварају. Игра је та која на најбољи начин подстиче креативност и машту. Деца уживају играјући се, мотивисана су, а позитивно расположење преноси се и на учење. Знање стечено кроз игру је трајније од знања стеченог на неки други начин. Ипак, учење не треба потпуно претворити у игру, већ игру искористити у сврху учења. Сем учења кроз игру могу се спознати неке особине ученика, што добре, што лоше. Такмичарски дух, поштена игра, тимски рад су особине које треба развијати код ученика, док покушаје варања треба санкционисати и тражити начин да се та особина искорени.










6. [bookmark: _Toc376126964]ПРИЛОЗИ
[bookmark: _Toc376126965]Прилог 1
Евалуациони листић	VI РАЗРЕД			МАТЕМАТИЧКЕ ДОМИНЕ 
1. Упиши звездицу у правоугаоник који најбоље описује твоје мишљење.
	
	ДА
	МОЖДА
	НЕ

	Математичке домине су ми интересантне.
	
	
	

	Час на ком смо играли математичке домине био је занимљив.
	
	
	

	Волео/ла бих да на часовима математике чешће играмо овакве игрице. 
	
	
	


2. Оцени игрицу „Математичке домине“ оценом од 1 до 10 : ____________________________________________
3. Да ли постоји нешто што ти се није свидело на овом часу? (заокружи одговор)
ДА		НЕ	
4. Ако постоји нешто што ти се није свидело напиши ми који проблем је постојао, па ћемо се потрудити да следећи пут буде бољи час ____________________________________________________________________________
[bookmark: _Toc376126966]Прилог 2
Евалуациони листић	VII  РАЗРЕД					ЛОВ НА ТРОФЕЈЕ 
1. Упиши звездицу у правоугаоник који најбоље описује твоје мишљење
	
	ДА
	МОЖДА
	НЕ

	Лов на трофеје је интересантан.
	
	
	

	Час на ком смо играли лов на трофеје био је занимљив.
	
	
	

	Волео/ла бих да на часовима математике чешће играмо овакве игрице. 
	
	
	


2. Оцени игрицу „Лов на трофеје“ оценом од 1 до 10 : ____________________________________________
3. Да ли постоји нешто што ти се није свидело на овом часу? (заокружи одговор)
ДА		НЕ	
4. Ако постоји нешто што ти се није свидело напиши ми који проблем је постојао, па ћемо се потрудити да следећи пут буде бољи час ____________________________________________________________________________
7. [bookmark: _Toc376126967]ЛИТЕРАТУРА
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