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Drustvena didakticko-matematic¢ka igrica za lakSe usvajanje i
uvjezbavanje tablice mnozenja - ,Znanje puta sre¢a“

Didakticko-matematicka igra nastala je pri obradi tablice mnozenja. Bacanjem kockica biraju se
¢inioci, a tacan proizvod donosi zeton. Igra podstice ponavljanje, samokontrolu i takmicarski duh,
pa ucenici kroz zabavu bez stresa usvajaju mnozenje.



Pedagoska uvjrenja

Polazno uvjerenje, na osnovu kojeg je nastala praksa koju Zelim da predstavim, odnosno
didakticko-matematicka igrica za lakse usvajanje tablice mnozenja, je to da sva djeca u skolu treba
da dolaze s radoséu, da vole ucenje i da im boravak u skoli bude prijatan. Kako bi se to postiglo,
metode rada treba prilagoditi saznajnim moguénostima sve djece i treba obezbijediti Sto viSe igre i
ociglednosti u nastavi. Pri tome treba uzeti u obzir Cinjenicu da se isti sadrzaj, razliCitoj djeci, ne
mozZe se prezentovati na isti nacin, i oCekivati da ga usvoje u istoj mjeri. Svako dijete ¢e na svoj




nacin usvojiti predstavljeni sadrzaj, neko brze, dok ¢e drugom biti potrebno vise vjezbe i
ocCiglednosti.

U radu s djecom nizeg osnovnoskolskog uzrasta, generacijama, uoceno je da neka teze usvajaju
matematicku operaciju mnozenja. Svaki u¢enik moze postizati daleko bolje rezultate, ako se
pristup rada prilagodi njegovim sposobnostima i interesovanjima. Da bi djeca sreéna bila, a ishode
ucenja ostvarila, potrebno je apstrakne sadrzaje “pretvoriti” u oCigledne i opipljive. A kako je igra u
centru interesovanja (gotovo) sve djece u uzrastu od osam godina (tre¢eg razreda osnovne $kole, u
kojem se mnozenje uci), mnozenje bi moglo da se predstavi kao igra, jer tablica mnozenja, kao
jedna apstraktna operacija, ucenicima “zadaje najvisSe glavobolje”, kako mladim, tako i starijim
dacima, koji je nisu savladali na vrijeme. Djeca koja postizu slabije rezultate iz matematike,
uglavnom, tablicu mnozenja uce napamet, mehanicki, i brzo je zaboravljaju, Sto rezultira slabijim
rezultatima, nizim ocjenama i nezadovoljstvom. Da bismo pomogli svim uc¢enicima u usvajanju ove
apstraktne, ali vazne operacije, osmisljen je zanimljiv nacin, na koji se uci kroz igru i zabavu, u
drustvu.

Igra i oCiglednost treba da budu neizostavni dio savremene nastave, jer ¢e znanja steCena na taj
nacin biti kvalitetnija i trajna.

POLAZISTA

Jos od osnove Skole, tablica mnozenja za mnoge ucenike je ,ko¢nica“ za napredovanje iz oblasti
matematike. 1z tog razloga pokusala sam kod svojih daka (u tre¢em razredu, prosle skolske godine,
2023/24.) tablicu mnozenja da ,priblizim“ saznajnim moguc¢nostima svih ucenika, a naro¢ito onih
koji nisu najbolji u apstraktnim radnjama. Prvo smo se, u ucionici, okruZzili brojevima - koji mogu biti
proizvodi u mnoZzenju brojeva prve desetice (PRILOG BR.2. PPT) . Zatim, brojeve smo pisali i lijepili
na plasti¢ne zatvarace flasa, potom redali i slagali ih, sabirajuci svaki broj sa samim sobom do 10
puta. Pravili smo panoe s tim brojevima, opet sabirajuci odredeni broj nekoliko puta. Odli¢nim
matematicarima ovo je bilo jasno jos na prvom ¢asu, dok slabijim je trebalo mnogo vise vremena
da uoce mnozenje kao zbir jednakih sabiraka. | dalje pojam ,zbir jednakih sabiraka” nekim
ucenicima nije jasan, ali znaju da saberu broj viSe puta i dobiju tacan rezultat mnozenja na duzi
nacin. Medutim, ucenici kojima je tablica mnoZenja previse apstraktna za ucenje su, uglavnhom,
ucenici koji ni u sabiranju nisu najsjajniji, tako da prave greske i pri sabiranju, te kao proizvod
napisu broj koji to ne moze biti, kao Sto su brojevi: 55, 57, 65, 77 i slicni. Kako bismo izbjegli i takve
greske, vodecdi se iskustvom da Ce dijete zapamtiti brojeve koje stalno vida, i ako neki broj ne vidi u
grupi proizvoda, znace da on ne moze biti proizvod mnozenja brojeva prve desetice. Tako smo
poceli svaki broj od 1 do 10 da piSemo na veliki hamer papir u boji i na njega lijepimo brojeve koji
mogu biti proizvod, mnozeci sve brojeve prve desetice njim, tako da ucenici u svom okruzenju
imaju vizuelnu sliku brojeva koji se dobijaju mnozenjem odredenog broja. Zatim smo, opet na
hamer papiru ispisali Cinioce po deseticama, u deset redova. Preko svih Cinilaca poredali smo
Zetone s napisanim proizvodima i osmislili pravila igre, opisana u daljem dijelu ovog formulara



(PRILOZI,BR. 2,3,4i5).

Ono sto je specificno za ucenje tablice mnozenja uz ovu igricu je to da se kre¢e od proizvoda, znaci
obrnuto, ne dva puta tri, nego koji Cinioci daju proizvod 6. Na ovakav nacin se postizu bolji rezultati,
jer djeca ne memorisu napamet, nego logicki razmisljaju (PRILOG BR.1).

CILJ | ZELJENI ISHODI

Osnovni cilj svih ovih igrica koje sam primjenjivala u radu s dacima prilikom usvajanja i
uvjezbavanja tablice mnozenja bio je da se uc¢enje ne svodi na puko ponavljanje i napamet ucenje.
Zelja i cilj su da djeca lak$e nauce, a da im sam proces ucenja bude zanimljiv, da se igraju i kroz
igru uce i nauce. | da steCena znanja ostanu trajna znanja, a proces ucenja u lijepom sjec¢anju. Da
vole Skolu i u¢enje.

Zeljeni ishod je usvojena tablica mnozZenja, i to bez trauma, muke, pritisaka i kazni. U odjeljenju, u
kojem se tablica ucila uz igru, ishodi su brze ostvareni, nego u prethodnim razredima, u kojima smo
ucili na druge nacine. Djeca iz ovog odjeljenja mnoze i dijele brojeve s lakocom i samouvjereno, a
na takmicenjima iz matematike postizu dobre rezultate (dokaz opisan u daljem dijelu teksta -
efekti i postignuti rezultati).

DETALJAN OPIS REALIZACIJE

Drustvena didakticko-matematicka igrica pod nazivom , Znanje puta sre¢a“ igra se na sljedeci
nacin (prilog broj 1 — video, praksa koja je realizovana u treéem razredu JU OS ,Dositej Obradovié¢*
Suvo Polje, skolske 2023/24. god.).

0

U zavrsnom ili uvodnom dijelu ¢asa, na ¢asovima dopunske nastave ili slobodnim aktivnostima
djeca se igraju:

Prvi igra¢ baca kockice i dobija brojeve 3 i 7. Dobijene brojeve ¢ita glasno (naglas govori: tri puta
sedam je 21) i zeton s brojem 21 pronalazi na tabli i uzima ga.

Drugi igra¢ dobija brojeve 6 i 5 (govori: 6 puta 5) i razmisljajuci o proizvodu, ,sudija“ opominje da je
vrijeme za razmisljanje isteklo, a sljedeci igra¢ uzima kockice i baca ih.

Treci igra¢ dobija brojeve 3 i 5. Naglas govori: tri puta pet je petnaest, trazi broj 15 na tabli, (na
snimku se vidi da igrac trazi broj u dva reda, u redu gdje je tablica mnozenja brojem 5, i u redu gdje
je tablica mnozenja brojem 3), medutim broj 15 je veé neko ranije dobio i uzeo s table, tako da
igrac, iako zna da pomnozi dobijene brojeve, ne dobija zeton s rjeSenjem/proizvodom, jer je zeton
ve¢ neko ranije uzeo.

Cetvrti igra¢ dobija brojeve 8 i 6 i govori naglas: osam puta Sest je 48 i uzima Zetom s brojem 48 s
table.



Peti igrac baca kockice koje se zaustavljaju na brojevima 9 i 1. Posto nije odmah uocio tacku pored
broja 9, nije odmah bio siguran da li se radi o broju 9 ili 6, ,sudija“ je to brze uocio i rekao. Igrac
naglas govori: 9 puta 1 je 9 i s table uzima Zeton s brojem 9.

| tako redom, naredni igra¢ baca kockice, mnozi brojeve i ako ima ,srece i znanja“, dobija zeton.
Pobjednik je onaj igrac¢ koji skupi najvise zetona

Opis izgleda igre (prilozi br. 5): Igra se sastoji od table na kojoj su napisani svi ¢inioci (od 1x1 do

10x10), Zetona na kojima su ispisani svi proizvodi mnozenja i dvije kockica (jedna je oznacena
brojevima od 1 do 5, a druga od 6 do 10). Kasnije se uzimaju druge dvije kockice, s drugim
brojevima.

Kako se igra? Igra se tako Sto se na tablu s Ciniocima poredaju zetoni s proizvodima. Uc¢enik baca

dvije kockice i dobijene brojeve mnozi. Dobijeni proizvod trazi na zetonu i uzima ga, pod uslovom
da ga je dobro pomnozio. Kontrolna greske je laka, jer se ispod svakog zetona s proizvodom
nalaze zapisani Cinioci.

Pravila: Vrijeme za razmisljanje se mijenja, od 40 sekundi do 10, $to sudija mjeri.

Metodoloske napomene: Krenulo se od brojeva koji Cine rezultat u mnozenju, znaci od proizvoda.

Kao Sto se kod obrade slova po kompleksnom postupku slova svuda ispisuju, da su djeci dostupna
i vidljiva, tako smo se i kod obrade tablice mnozenja okruzili brojevima (prilog br.2), (ali samo
brojevima koji mogu biti rezultat, tj. proizvod u mnozenju brojeva prve desetice, koji su vidljivi, u
veselim i primamljivim bojama.

U igri svi ucesnici ucestvuju ravnopravno i imaju isto vrijeme da pronadu trazeni bro;j.

Kreirana igrica je novo didakticko sredstvo za ucCenje tablice mnozenja, koja se moze koristiti i u
Skoli i u ku¢i, sa vrSnjacima ili/i sa odraslima. U sustini podsjeca na pravila igranja”Ne ljuti se
covjece”, isto je tako zabavna, ali je viSestruko korisna za djecu, ali i za odrasle. Djeca uce u igri sa
roditeljima, a o kvalitetu tako provedenog vremena je pisano u svim metodikama, pedagogijama i
psihologijama.

EFEKTI; POSTIGNUTI REZULTATI

Ucenici koji su kroz igru vjezbali tablicu mnozenja, s lako¢om su je usvojili, a samim tim i dijeljenje
im je mnogo lakse bilo. Tokom igre, bolji matematicari su bili spremni da pomognu slabijim, te se
tako razvijalo i drugarstvo, timski rad, ali i logicno misljenje, uCenje s razumijevanjem, a sve je
potkrijepljeno vizuelnom slikom, te su apstraktni pojmovi postali ocigledni i opipljivi. A bas ta
ocCiglednost i opipljivost nedostaje u nastavi matematike, kako bi djeca mnogla lakse da je
savladaju.

Radost pri osvojenom Zetonu je ista kao i u drugim drustvenim igrama.



Svako dijete moze biti pobjednik, bez obzira na ocjene iz matematike, te se tako uce pravdi i fer-plej
igri, a kod slabijih matematicara, pri pobjedi, razvija se i pozitivna slika o sebi, jer pobjednik ne mora
da bude najbolji matematicar, nego onaj koji ima sre¢u da dobije par brojeva koje zna da pomnozi,
ali i da zeton bude dostupan na tabli, da ga neko prije nije uzeo.

Pobjeda slabijeg matematicara u igri daje nadu da svako moze biti pobjednik, Sto je izazov svim
djacima, te otuda naziv - ,Znanje puta sreca“. Pored toga Sto je didakticko i preporucljivo nastavno
sredstvo, dobra je i porodi¢na igra, koja drzi porodicu okupljenu u zabavnoj edukativnoj igri.

Vrijeme izdvojeno za ovu igricu je zanimljivo, kvalitetno i korisno provedeno vrijeme.

Dokazi da su znanja stecene kroz ovu igricu trajnija i kvalitetnija, potvrdilo je takmicenje —
Promenada muzike i matematike, odrzano 19.10.2024. godine u Muzickom edukativhom centrum
Muzikum Patkovaca, Bijeljina. U prilogu broj 3 dostavljam (izmedu ostalih) i fotografiju objavljenih
rezultata takmicenja, a ovo su objasnjenja:

Ucenica pod rednim brojem 3, Sofija Stojanovi¢ (2014), ostvarila je 100 bodova, dok je u¢enik
Nikoli¢ Dusan (2012) pod rednim brojem 7, osvojio 90 bodova u istoj kategoriji. Sofija je dvije
godine mlada od DusSana, a postigla je bolje rezultate u takmicenju iz matematike, na istim
zadacima.

Ucenica pod rednim brojem 4, Nina Petrovi¢ (2014), osvojila je 86 bodova, dok je u¢enica Dunja
Mici¢ (2013), ostvarila 85 bodova (bod manje nego Nine), iako je godinu dana starija od Nine.

UcCenice Sofija Stojanovi¢ i Nina Petrovi¢ pohadaju Osnovnu skolu “Dositej Obradovi¢” Suvo Polje i
tablicu mnozenja su ucile kroz opisanu igru.

U prilogu 3. prilazem fotografiju objavljenih rezultata na sajtu Muzi¢kog edukativnog centra
Muzikum, a rezultate mozete vidjeti i potvrditi na sljede¢em linku:

https://www.facebook.com/photofbid=524906356950045&set=pcb.524906396950041 (Muzicki
edukativni centar Muzikum Patkovaca, objava od 19.10.2024. godine).

Preporuka uciteljima je, da jedan dak, koji je bolji matematicar, bude sudija i nadgleda igru. U
svakom narednom igranju sudija moze biti pobjednik prethodne igre.

Nakon vise ponavljanja igre, bolje rezultate ¢e postizati svi ¢lanovi, te ¢e im sama igra biti i
zanimljivija, poznavanje tablice mnozenja bolje, a samim tim i Skolski uspjeh iz oblasti matematike
Ce se popraviti.

Igra se posebno preporucuje na ¢asovima dopunske nastave.

Igrica moze da se igra i onlajn, putem video poziva, u svim zemljama i kontinentima.

Moze da se koristi kao nastavno, ali i vannastavno sredstvo.

Moze da se organizuje takmicarski turnir u ovoj novoj ,disciplini“, a da se pobjednici nagrade na
neki nacin (skupljanje poena za ocjenu ili nesto sli¢no).


https://www.facebook.com/photo?fbid=524906356950045&set=pcb.524906396950041

Preporuka je da se igrica napravi ru¢no. Vrlo lako moze da se napravi i u ku¢nim, kao i u Skolskim
uslovima. Brojevi se ispiSu na tablu i na plasticne zatvarace flasa. Recikliramo plastiku, igramo se i
ucimo kroz igru. Dok djeca ispisuju brojeve, uo¢avaju da ne mogu svi brojevi biti rezultati u
mnozenju brojeva prve desetice i lakSe ¢e uocavati proizvode u zadacima.
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