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Uvod

Mnogi se pitaju zasto unositi igre u nastavu. Cesto se razmislja o igri kao o ne¢emu $to
bi ucenici trebali raditi izvan ucionice kako bi se zabavili, medutim, igre se koriste i jako su
korisne i u ucionici. Nastavnici se nerijetko sluze igrama na pocetku obrade pojedinih lekcija,
za vjezbanje pojedinog dijela gradiva, ali i za razvoj razli¢itih vjestina kod ucenika.

Svako dijete se tokom svog razvoja susrece s brojnim igrama. One su dio hjegovog
odrastanja te su korisne za ucenje u bilo kojoj dobi, a posebno u onoj najranijoj. Igre utjecu na
razvoj brojnih aspekata kod djeteta kao §to su kognitivni, govorni, socijalno-emocionalni i
psihomotorni aspekt. Igre omogucavaju da djeca vjezbaju ono §to znaju, ali i ono §to ne znaju.
U danasnje vrijeme djeca imaju slabiju koncentraciju i brZze gube interes za bilo ¢im, ali su 1
¢esce privucena online igricama. Pritom nekada nisu ni svjesna procesa ucenja Koji se odvija
na takav na¢in. Naime, putem pokusaja i pogreSaka eksperimentiraju, pronalaze rjeSenja za
probleme, traze odgovarajucu strategiju i izgraduju Samopouzdanje. Igre razbijaju monotoniju,
povecavaju zainteresiranost kod uéenika, stoga ih je vrlo vazno ukljuéiti u proces bilo kakvog
ucenja kako bi dijete moglo $to bolje napredovati. Ukoliko se djeci pokaze da je matematika
Ziva u svijetu, razvit ¢e im se ljubav prema matematici i ukazati na vaznost osnovnih pojmova.
Sto vise budu ugili i §to im vjestine budu postajale jage, bit ée uzbudeniji i htjet ée vise
napredovati.

Edukativne igre posebice poti¢u na aktivno razmisljanje pri ¢emu dolazi do mentalnog
razvoja. Osim toga, ovakve igre utjeCu na razvoj pamcenja §to poboljsava dje¢je znanje te im
omogucuje razvijanje socijalnih vjestina, suradnju s vr$njacima i zajednicko donosenje odluka.
Dakle, igre su izvrstan alat za u¢enje novih sadrzaja i uspostavljanje veza medu poznatim i tek
naucenim pojmovima, a jedna od takvih edukativnih igara je i Matoboj — jedna od verzija
drustvene igre Codenames.

Kolegica Marija Brajkovi¢ i ja napravile smo reviziju igre Matoboj s pojmovima
prilagodenim osnovnoskolskom obrazovanju. Prva verzija igre izradena je 2017. godine te su
provedena istrazivanja 0 funkcioniranju igre medu osnovnoskolcima. Na temelju tih
istrazivanja igra je izmijenjena pa je stoga potrebno provesti novo testiranje kako bi se uocili
eventualni nedostatci igre nakon provedene revizije.

U prvom poglavlju diplomskog rada govorit ¢e se opéenito 0 matemati¢kim igrama, ali i 0
igri Matoboj. U drugom poglavlju bit ¢e govora o prvom testiranju igre Matoboj na
osnovnos§kolcima nakon revizije, a u tre¢cem poglavlju o drugom testiranju na istom uzorku

ucenika.
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1 Oigriu nastavi

Danasnja nastava bitno se razlikuje od one u proslosti. Nekada su ucenici ¢esto bili pasivni
promatra¢i U nastavnom procesu, a nastavnici predavaci i prenositelji znanja. Poduc¢avanje je
bilo generalizirano za sve ucenike bez obzira na njihove razlicite talente i interese. Razvojem i
napretkom tehnologije dolazi do promjene u tradicionalnom nacdinu poducavanja. lako je
tradicionalna nastava koristila brojne tehnike reproduciranja i pam¢enja, moderni nacin rada
uklju€uje interaktivne metode, razvoj kritickog miSljenja i vjeStine rjeSavanja problema.
Ucenici sada Cesto rade u grupama u kojima istrazuju teme, usporeduju i raspravljaju o njima
te tako povecavaju svoje znanje i razvijaju komunikacijske vjestine.

Matematika se ¢esto u obrazovanju dozivljava kao tezak i dosadan predmet, a maleni broj
ucenika dozivljava je kao zanimljivu i izazovnu, §to ona u svojoj biti jest. [ mnogim odraslim
osobama rije¢ matematika i igra nemaju apsolutno nikakve veze jedna s drugom te je za mnoge
od njih matematika predstavljala mucenje, nesto Sto su morali raditi, a nisu razumjeli. Zato
moderna nastava pokazuje da u¢enje matematike moze biti i zabavno, $to je danas posebice
vazno jer djeca imaju sve slabiju paznju i sve brze gube interes za stvarima koje ih manje
zanimaju. S novim promjenama u obrazovanju dolazi i do uvodenje igara U nastavni proces,
koje ne da samo olaksavaju ucenje, ve¢ nastavu ucine zabavnom i boljom. Budu¢i da se djeca
ve¢ od ranog djetinjstva susrecu sa igrama, one su sastavni dio njihovog odrastanja. Danas su,
pak, djeca ¢esce privucena online igricama, pri ¢emu nisu ni svjesna procesa ucenja. Dijete od
svog rodenja reagira na brojne podraZaje, igra se kockicama i ostalim didaktickim materijalima
Sto utjece na razvoj kognitivnog, govornog, socijalno-emocionalnog i psihomotornog aspekta,
stoga je vrlo vazno ukljuciti igre u proces ucenja kako bi dijete moglo §to bolje napredovati i
graditi znanje.

Razlozi za koriStenje igara u nastavi su:
e Veca angaziranost i pozornost uc¢enika
e pojacano ucenje
e veci razvoj komunikacije kod ucenika

e razvijanje niza vjestina

razvijanje veza sa sadrzajem i pozitivnim sjecanjem na ucenje.

Edukativne igre Cesto izazivaju djecje umove i poticu ih da aktivno razmis$ljaju u svakom
trenutku. Osim toga, pomazu im i u mentalnom razvoju. Cesto se te igre temelje na velikoj
koncentraciji i pam¢enju ¢injenica, $to pomaze u razvoju razlicitih vjestina i znanja kod djeteta.

Jos jedna od prednosti je 1 razvoj socijalnih vjestina. Igre Cesto zahtijevaju timski rad 1 uce djecu

3



da pomazu jedni drugima, ali i da medusobno suraduju. Takoder, utjecu na razvijanje borbenosti
i prihvacanje poraza i pobjede. Istrazivanja pokazuju da igre u nastavi smanjuju jaz medu onima
koji brze i sporije uce. Zakljucno je da su edukativne igre vrlo koristan alat za poducavanje, a

medu te igre svakako spada i igra Matoboj.

1.1 O igri Matoboj

Osnovnoskolska verzija igre Matoboj nastala je po uzoru na popularnu igru Codenames
koju je dizajnirao Vlaada Chvatil. Promjenom kurikuluma u sijeénju 2019. godine zapocinje
rad na izradi igre. U odnosu na izvornu igru Codenames, kod Matoboja su kartice matematickog
sadrzaja te sU namijenjene ucenicima osnovnoskolskog obrazovanja.

Igra je vrlo koristan alat koji daje povratnu informaciju, ne samo nastavnicima ve¢ i
ucenicima, 0 tome koliko su svladali i razumjeli gradivo te mogu li i u kojoj mjeri povezivati
pojedine matematicke pojmove.

Matoboj je edukativna, drustvena i matematic¢ka igra asocijacija u kojoj je za provedbu

igre potrebno imati dva tima (narandasti i plavi tim). . .

Sama igra zapocinje podjelom sudionika u dva tima,

narancasti 1 plavi te odabirom kapetana pojedinih

timova. Nakon podjele u timove slijedi postavljanje .

Slika 1.1 Primjer rasporeda sjedenja

plo¢e od 25 nasumi¢no odabranih kartica u mrezu
ox5. Kartice sadrze matematicke pojmove, simbole 1
crteze. Zbog nasumic¢nog odabira kartica na ploci,
igra je svaki put drugacija. Kapetani timova sjede s jedne strane stola, a njihovi ¢lanovi tima
preko puta njih (Slika 1.1). Samo kapetani timova
vide kartice koje pripadaju njihovom timu te uz
pomo¢ asocijacija moraju navesti svoj tim da
pogode svoje kartice na plo€i prije nego to ucini
protivnicki tim.

Narancaste 1 plave kartice za prekrivanje posloZene

su ispred kapetana timova. |

Dvostranu karticu uzima tim koji

Slika 1.2 Karte potrebne za igru

krece prvi. Tim Kkoji igra prvi treba

pokriti jedno polje viSe. Kartice bijele boje 1 jedna crna kartica nalaze se Slika 1.3 Kartica kljuca



izmedu kapetana. Kapetani nasumicno izvlace jednu karticu klju¢a i postavljaju je na
odgovarajuci stalak kako bi je iskljucivo oni vidjeli.
Kartica kljuca (Slika 1.3) odnosi se na postavljenu plo¢u kartica. Na njoj se nalaze polja koja
su obojana u plavu, narancastu i bijelu boju, a jedno je polje kartice klju¢a obojano crnom
bojom. Plava ili narancasta polja oznacavaju polja na ploc¢i koje mora pogoditi plavi odnosno
narancasti tim. Bijela polja na ploc¢i su neutralna, dok crno polje oznacava kraj igre i pobjedu
suprotnog tima. Obrub oko kartice kljuca oznacava koji tim zapocinje prvi.

Gledajuéi karticu klju¢a, kapetani timova naizmjeni¢no daju asocijacije, trag svojem
timu u obliku jedne rijeci i broja koji govori s koliko je kartica povezana dana asocijacija.
Asocijacije se mogu odnositi na vise Kartica s plo¢e. Takoder, ne smiju sadrzavati korijen rijeci

bilo koje kartice s ploce. Tako npr., ako narancasti tim na kartici kljuca treba pogoditi pojmove
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,,brojnik*, ,,%‘ i ,,nazivnik®, kapetan naranCastog tima moze dati asocijaciju ,razlomak, 3.
Ukoliko kapetan da asocijaciju koja nije dozvoljena (upotreba korijena rijeci ili simbola na
kartici), njegov tim gubi red i kapetan suprotnog tima ima pravo prekriti jednu od svojih kartica.
Tijekom davanja asocijacija kapetani moraju ostati neutralni i ne smiju komunicirati sa timom.
Prije samog odabira kartica igra¢ima je dopustena komunikacija i dogovaranje. Nakon diskusije
0 odabiru Kkartica, tim mora dotaknuti karticu koju smatra pogodnom za danu asocijaciju. Ako
igraci timova ne pogode sva polja na koje je mislio njihov kapetan, u idu¢em krugu imaju pravo
ponovno pogadati sve Kartice za koje su dobili neki trag. Medutim, ukoliko tim pokaze polje
suprotnog tima koji sadrzi pojam povezan s navedenom asocijacijom, tada gubi red, a
protivnicki tim pokriva to polje. Stoga kapetan mora biti pazljiv u odabiru asocijacija kako ne
bi doslo do pomaganja protivnickom timu.
Tim koji prvi otkrije sve svoje kartice pobjednicki je tim. Ukoliko tim odabere polje koje je
oznaceno bijelom bojom na kartici kljuca, tada kapetan tima prekriva polje bijelom karticom 1
tim gubi red. Ako igraci tima dotaknu karticu koja se nalazi na polju crne boje, kapetan tima
prekriva polje crnom karticom i to oznacava kraj igre. Tada automatski pobjeduje suprotni tim.
U slucaju da tim pogodi sve kartice (pobjeda) ili ukoliko odabere karticu koja se nalazi na crnom
polju (poraz), dolazi do zavrsetka igre.

U prilogu se nalazi prezentacija o pravilima igranja igre Matoboj koja je prezentirana

ucenicima prije testiranje igrice.



1.2 Cilj Matoboja

Cilj ove igre je da kapetani prilikom davanja asocijacija povezuju viSe kartica, ali i da
obrate paznju da asocijacije nisu slu¢ajno povezana s karticama protivni¢kog tima ili s crnom,
odnosno, bijelom karticom. Stoga je vrlo bitno znati povezivati matematicke pojmove na
karticama, $to znaci da treba dobro poznavati matematicke koncepte.

Prilikom igranja ucenici ¢e se susresti s brojim slikama iz svakodnevnog zivota koje bi
trebali povezati s matematickim svijetom, ¢ime ¢e uociti kako je matematika prisutna u svijetu
u kojem zivimo. Trebali bi uociti kako je igra puno zanimljivija ukoliko kapetan izabere
asocijaciju koja povezuje vise kartica s ploce. Osim toga, igra je i vrlo koristan alat pomocu
kojeg ¢e nastavnici i ucenici dobiti povratnu informaciju koji dio gradiva u¢enici bolje razumiju
i poznaju, a koji im je slabiji. Igrica moze utjecati ¢ak i na povecavanje angaziranosti kod
ucenika, ali i omogucava lakSe shvacanje odredenih matematickih pojmova kao i povezivanje
cjelokupnog matematickog gradiva.

Komunikacija je jedna od vaznijih kompetencija koje Zelimo razviti kod ucenika, a upravo
prilikom igranja ove igre ucenici trebaju dosta komunicirati te stvarati poveznice medu
matematickim pojmovima. Jedna od bitnijih stvari kod ove igrice je i razmi$ljanje koje je
prisutno prije odabira odredene kartice. Unato¢ razli¢itim misljenjima i znanjima o odredenim

pojmovima, ucenici se dogovaraju i odlucuju koja je kartica povezana uz odredenu asocijaciju.



2 Prvo testiranje igre Matoboj

S obzirom na rezultate prethodno provedenog istrazivanja vezanog za igru Matoboj,
kolegica Marija Brajkovi¢ i ja napravile Smo reviziju tadasnje igrice. Buduci da je stara verzija
igre sadrzavala vrlo mali broj sli¢ica kao i previSe pojmova napisanih rije¢ima, trebalo je
napraviti nesto primjereniju i zanimljiviju verziju igre. Tako su nastale promjene na karticama,
na kojima smo vise pojmova zamijenile slikama i simbolima te smo dodale kartice na kojima
su prikazane slike iz svakodnevnog Zivota, a koje je lako povezati s osnovnoskolskim gradivom
matematike.

Cilj ovog testiranja bio je identificirati i otkriti nedostatke i greske novo napravljene verzije
igre, kako bi unaprijedili i poboljsali igru te ju prilagodili osnovnoskolcima. U nastavku ¢ée biti
govora o prvom i drugom testiranju revizije igre Matoboj. U testiranju su uz igranje predvidene
ulazna anketa te dvije izlazne ankete, prva nakon prvog igranja, a druga nakon drugog igranja

igre.

2.1 Uzorak

Prvo testiranje provedeno je u osmom razredu Osnovne $kole ,,Sué¢idar. Buduci da su
ucenici 0smog razreda bili nezainteresirani za samu igricu, a i zbog manjka matemati¢kog
znanja uzrokovanog online nastavom, testiranje nije uspjelo. S obzirom na to, uz dogovor s
nastavnicom Suzi Radovi¢, novo testiranje provedeno je na dodatnoj nastavi matematike, ali
ovaj put na uc¢enicima Sestih razreda.

Na testiranju igrice sudjelovalo je Sesnaest u¢enika podijeljenih u dvije grupe (u svakoj
grupi po osam ucenika). Prosjecna ocjena ucenika prve grupe bila je 4.625, dok je kod uc¢enika
druge grupe bila 4.5. Prije testiranja ucenici iz svake grupe dobili su kodno ime prema kojem

su svrstani u narancasti odnosno plavi tim radi lakSeg pracenja igre.



GRUPA 1

REDNI
BROJ
1.

2.
; @ ®
a.

NARANCASTI PLAVI O .

GRUPA 2

REDNI

BROJ
1.

NARANCASTI PLAVI O .

: o o
4: OQ ..

Slika 2.1 Tablica za imena ucenika rasporedenih po grupama

Testiranje je provedeno dva puta. Prije pocetka igranja ucenici su ispunili ulaznu anketu,
koja je bila vezana uz igranje drustvenih igara na nastavi kao i opéenito u svakodnevnom zivotu.
Zatim su ucenicima pojasnjena i bolje priblizena pravila igrice uz prezentaciju koja se nalazi u
prilogu rada. Dok su ucenici igrali igricu, biljezile su se kapetanove asocijacije kao i
razmiSljanja ucenika u timovima, o ¢emu Ce biti govora kasnije. Za kraj su u€enici dobili izlaznu

anketu o zadovoljstvu matemati¢kom igricom Matoboyj.

2.2 Ulazna anketa i rezultati

Ulazna anketa sastojala se od pet pitanja. Anketom se htjelo provjeriti koliko su drustvene
igre zastupljene u svakodnevnici ucenika, a kKoliko na satu matematike. Od ucenika se trazilo
da navedu igre koje su igrali na satu matematike. Zadnje pitanje koje su ucenici dobili u ovoj
anketi bilo je vezano za igru Codenames, kako bi se vidjelo jesu li upoznati s tom igrom od koje

je zapravo nastala i sama igra Matoboj.



ANKETA

1) Spol: M Z

2) Razred:

3) Drus$tvene igre igram:

O O O O
NIKAD RIJETKO PONEKAD CESTO
(nikako) (1-2 puta mjesetna)} (3-5 puta mjesedno) [vi¥e od 2 puta tjedna)
4) Jeste li na matematici igrali neke drustvene igre? DA NE

Ako jeste, navedite koje?

5) Jeste li ikada igrali igricu Codenamess DA NE

Slika 2.2 Ulazna anketa

U anketi je sudjelovalo 16 ucenika Sestih razreda Osnovne $kole ,,Sucidar”. Kod pitanja o

ucestalosti igranja drustvenih igara dobiveni su idu¢i rezultati:

Drustvene igre igram:
2
6
7
= NIKAD(nikako) RIJETKO(1-2 puta mjesecno)
PONEKAD(3-5 puta mjese¢no) = CESTO(vi$e od 2 puta tjedno)

Slika 2.3 Trece pitanje ulazne ankete

Uocava se da sedam ucenika (44%) igraju 3 do 5 puta mjesecno drustvene igre (ponekad), njih

Sestero (38%) 1 do 2 puta mjesec¢no (rijetko), dok jedan ucenik (6%) nikako te dvoje(12%) vise



od 2 puta tjedno (Cesto). 1z ovoga se moze Vvidjeti da su drustvene igre dosta zastupljene u

njihovoj svakodnevnici, $to je vrlo vazno jer se kroz igru razvija pamcenje i koncentracija.

Kod pitanja o igranju igara na satu matematike, svi uéenici i u¢enice odgovorili su da su igrali

razliCite igre na satu, a medu igrama koje su naveli bile su:

Igre na nastavi matematike:

18
16
14
12

10

Krizic¢- kruzic Bingo Pogodi tko je... Sudoku Memory Domino Monopoly

Slika 2.4 Cetvrto pitanje ulazne ankete

Moze se uociti kako je 16 (100%) ucenika napisalo Krizi¢-kruzi¢, 14 (88%) ucenika
Bingo, 10 (63%) ucenika Pogodi tko je..., 5 (31%) ucenika Sudoku, 9 (56%) uc¢enika Memory,
11(69%) uc¢enika Domino, 6(38%) uc¢enika Monopoly. Ako se promotri linijski dijagram moze
se vidjeti kako ucenici najvise pamte igre u parovima ili u grupi. Stoga bi i igra Matoboj mogla
biti vrlo dobro rangirana u buduénosti.

Na posljednje pitanje u anketi povezano s poznavanje igre Codenames, od koje je ujedno
i nastala igra Matoboj, ucenici i u¢enice su rekli kako nikada nisu igrali igru. Na kraju, moze se

uociti kako ¢e ucenicima trebati nesto vise vremena kako bi shvatili pravila igre Matoboyj.

2.3 Testiranje i rezultati

Testiranje je provedeno 12. listopada 2022. godine u Osnovnoj S§koli ,,Su¢idar”, u

razredima nastavnice matematike Suzi Radovi¢. Ucenici su ulaskom u uéionicu dobili svoja

10



imena za lakse identificiranje prilikom igranja igrice. Zatim su ispunili ulaznu anketu i poslusali
pravila o igri Matoboj. Prije igranja ucenicima je primjerom pokazano kakve asocijacije
kapetani smiju dati, npr. ,,trokut, 2 te da moraju paziti da asocijacije ne sadrze korijen rijeci S
kartica koje se nalaze na plo¢i. Ucenici su nakon objasnjenih pravila postavili jo§ nekoliko
pitanja 0 samoj igri. Zatim su napravili plo¢u od igra¢ih Kartica iz $pila u formatu 5x5. Radi
lakSeg zapisivanja polja povezanih s danim asocijacijama, kapetani timova dobili su papir na

kojem je bila tablica 5x5, kako bi mogli pokazati na koja su polja mislili. Tablica se nalazi u

prilogu rada.
Ay As Az Ag Ag
B, B, B; By Bg
Cy Cs C3 Cy Cs
D, D, Dy Dy Ds
E, E; E; Ey Eg

Slika 2.5 Tablica za pokazivanje ocekivanih polja

Na taj nacin bilo je lakSe zapisivati na koja se polja odnosi odredena kapetanova
asocijacija. Kolegice Anamarija Lozanci¢ i Tea Lovri¢ kao i nastavnica Suzi Radovi¢ pomogle
su u cijelom procesu testiranja igre. Sudjelovale su u pra¢enju postuju li u¢enici pravila tokom
igranja i pazile da ne koriste korijen rijeci. Zapisivale su kapetanove asocijacije, ocekivana polja
i polja koja su timovi odabrali. Osim toga, pratila se komunikacija medu igra¢ima svakog tima
kao i brojne diskusije koje su nastale u procesu igranja. Prilikom testiranja koristila se tablica

za vodenje biljeski koja se nalazi u prilogu rada.

2.3.1 Testiranje prve grupe ucenika i osvrt

Prva grupa zapocela je s igranjem u 17:36, a zavrsila u 18:04. Plo¢a za prvu igru ove
grupe izgledala je ovako:
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Slika 2.6 Ploca kartica prve grupe

Promatraju¢i odigranu igru moZze se uociti:

Kapetani su na po¢etku davali asocijacije koje su iskljuc¢ivo povezane s jednom karticom
na plo¢i. No, pred kraj igre poceli Su povezivati vise kartica koriste¢i jednu asocijaciju. Moglo

se uociti kako im je trebalo vremena za pronaci vezu medu karticama.

Asocijacije kapetana timova navedene su u tablici:

Asocijacije narancastog tima Asocijacije plavog tima
Stupnjevi,1 Euro,1
Minus,1 Promet,1
Skup,1 Vrh,1
Razlomak,2 Mijesto,1
Puta,1 Rastav,2
Polukrug,2 Postotak,1
Predugo,1 -
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Promatraju¢i tablicu asocijacija od provedene igre uocava se da jedan dio i nisu matematicki
pojmovi. Kapetani su se u tom trenutku uspjeli snac¢i i povezati neke druge pojmove s

matemati¢kim karticama.

Gledajuéi kartice na ploc¢i 1 kapetanove asocijacije neka polja bila su ocita za pogoditi.
Medutim, kod nekih je nastupio problem. Kada je kapetan plavog tima dao asocijaciju Rastav,2,

tim se odlucio za kartice A3 i D3:

Slika 2.8 Kartica A3 Slika 2.7 Kartica D3

Pri davanju asocijacije, kapetan nije mislio na karticu D3, ve¢ na karticu C5:

SLOZEN

NTZOTS

Slika 2.9 Kartica C5
Tu se moze uociti kako je kapetan plavog tima uz rastav htio povezati proste brojeve, te je na
plo¢i vidio pojam koji je suprotan tom pojmu. Medutim, njegov tim nije to uspio povezati.

Kod narancastog tima, problem je nastupio kada je kapetan dao asocijaciju Polukrug, 2. Tim je
tada pronasao tri kartice koje bi mogle biti povezane s danom asocijacijom. Jedan od igraca

preuzeo je odgovornost i odlucio se za kartice D2 i C1:
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Slika 2.10 Kartica D2 Slika 2.11 Kartica C1

No, pri davanju asocijacija, kapetan nije mislio na karticu C1, ve¢ na karticu Al:

Slika 2.12 Kartica Al

Tu se moZe uociti kako je kapetan narancastog tima birao slike koje su nekako najvise asocirale

na polukrug. Medutim, zbog nepreciznosti asocijacije, tim je izabrao pogresnu Karticu.

Kapetan naranéastog tima dao je vrlo zanimljivu asocijaciju za kraj igre. Trebao je prepoznati
da se na preostaloj kartici E1 radi o asocijativnosti te je za asocijaciju rekao Predugo,1, ¢ime je
tim znao da se radi od dugackom zapisu. Tu se moze uociti kapetanova snalaZljivost jer se
unato¢ nepoznavanju matematickog sadrzaja na kartici uspio sna¢i i Svoj tim dovesti do

pobjede.

Kada se promotri cijela igra, u situacijama kada su kapetani trazili od tima da pogode dvije
rijeCi za danu asocijaciju, nastupile su pogreske. To se najc¢esce dogadalo zbog nepreciznosti
kapetanovih asocijacija, ali i zbog manjka matematickog znanja kod njegovog tima. lgrajuci
igru, u€enici su cijelo vrijeme komunicirali. Donosili su zaklju€ke i na taj nacin odabirali kartice
za dane asocijacije. U nekim je situacijama pojedinac donio odluku samostalno bez dogovora
sa ostalim igracima. Kada je tim bio neodlu¢an, jedan od igra¢a bi preuzimao odgovornost za

odabir kartica. Na kraju je pobjedio narancasti tim.
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RUNDA

HINTOVI

KAPETAN KAPETANA

OCEKIVANA
POLIA

ODABRANA
POUA

KOMUNIKACLA
MEBU TIMOM
(+/)

KAKO SE IZVODI
KOMUNIKACIAT

TKO JE IZVODI?

BILIESKE

Npr. N1 TROKUT,2

D3iD5

D3iAl

DISKUSLIA

Pojedinac( osoba
N2)

Krivi odgovor za
D5-*

N1 STUPNIEVI,1

D1

D1

DISKUSUA({misle se oko
dvije kartice A1iD1)-
shwatili su da je na Al
trokut, te daje za to

tipiénije D1
(biraju tipi¢niju sliku, jer su
na dvije slike bili stupnjeve)

Tim donosi zajedno
odluku

P1 EURO,1

E2

E2

BEZ DISKUSIE(ocigledan
odgovor)

P2 donio odluku

N1 MINUS, 1

E4

E4

DISKUSLA(svi troje
sudjeluju, misle se oko dva
odgovora E4 i ES, opet
presudio tipiéan odgovor-
minus je prikazan, trebao bi
biti on)

N4 preuzima
odgovornost za
odabir kartice

P1 PROMET,1

B3

B3

POJEDINAC DONOSI
ODLUKU

P3 donic odluku
(nije pogledao da
imaju dvije kartice
s prometom-
slucajan pogodak)

N1 SKUP,1

B5

BS

DISKUSUA( izmedu B5 1 C3
- razmatrali oba slucaja, N2
dolazi na zaklju€ak kako bi
voda rekao prirodni da je
odgovor C3)

N2 preuzeo
odgovornost

Pl VRH,1

c4

DISKUSUA( P2 i P3 su rekli
da bi mogao biti odgovor
AlicCl
-u smislu vrh kuta, ali P4 je
doZao do zakljucka kako su
vrh i vrini kutovi povezani-
bez dogovora odabrao
polje c4)

P4 donio odluku

N1 RAZLOMAK,2

B4,D4

B4,D4

DISKUSLA(shvatili su da bi
moZda mogao biti
postotak, jer se postotak
moZe prebaciti u razlomak,
takoder su se mislili oko
kartice D5, jer su u
razlomku bili sloZeni
brojevi)

N4 doao do zakljutka da je
tipi€nije za razlomak kartica
B4, gdje je stvarno prikazan
razlomak. N3 se sjetio da je
kartica D4 povezana s
razlomkom jer je to dio
razlomka)}-SLOZILI SE DA BI
TO MOGLOBITEB4iD4

N4 preuzeo
odgovornost

P1 MIESTO, 1

A2

A2

POJEDINAC(P2 ugledao
mijesta na kartici)

P2 donio odluku

N1 PUTA,1

a4

Ad

DISKUSIA(DS ima plus to

nije sigurno, jedino nam

ostaje Ad, tu je prikazan

puta, ali logicnije je da je

rekao trokratnik- izjavio
igraé N2 )

N2 preuzeo
odgovornost
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P1 RASTAV,2

C5,A3

D3,A3

DISKUSIA(rastav na proste
faktore bi mogao biti na
slikama A3 i D3.- to je rekao
P2. Ostali se slozili s tim
slikama. )

P3 preuzeo
odgovornost i dao
kriv odgovor

Krivi odgovor: D3
umjesto C5

11

N1 POLUKRUG,2

D2,A1

D2,C1

DISKUSIIA(mislili se oko 3
kartice A1, C1, D2. To ih je
na poéetku asociralo na
krug. N3 odabir sam.

N3 donio odluku

Krivi odgovor:
C1 umjesto A1

12

Pl POSTOTAK,1

Bl

Bl

POJEDINAC( P3 odlutio
sam, nijedna druga slika
nema veze s postotkom)

P32 donio odluku

Pogodak
odgovora iz 10
runde- kako je

rastav na proste,
a ostali se brojevi
zowvu sloZeni-
dogovorili se da bi
to bio odgovor C5

13

N1 PREDUGO,1

E1l

El

DISKUSUA( Gledali su
duZinu zapisa, ali se na
kraju igrag N4 sjetio da se
to naziva svojstvo
asocijativnosti za zbrajanje)

N3 preuzeo
odgovornost

Pogodak
odgovoraiz 11
runde, znali su da
bi to trebalo biti.
Imali su 3 kartice
vezane za taj
pojam, jedna je
bila bijelo polje, a
druga narancasto.

POBJEDNIK: Narancasti tim

Slika 2.13 Ispunjena tablica tokom igranja
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2.3.2 Testiranje druge grupe ucenika i osvrt

Druga grupa zapocela je s igranjem u 17:38, a zavrsila u 18:11. Plo¢a prve igrice ove grupe
izgledala je ovako:

Slika 2.14 Ploca kartica druge grupe

Promatrajuéi odigranu igricu moze se uociti:

Na samom pocetku igranja, kapetani su uspjeli povezati asocijaciju s dvije kartice na ploc¢i. Tu
se moze uociti kako su kapetani neSto bolje baratali pojmovima na ploc¢i. Takoder, kao 1 kod
prve grupe, doslo je do pogreske pri odabiru kartica jer je vise pojmova bilo vezano za danu
asocijaciju, tj. zbog same nepreciznosti kapetana. Asocijacije koje su kapetani narancastog i
plavog tima navodili bile su:

Asocijacije plavog tima Asocijacije narancastog tima
Koordinate,1 Kruznica,1
Zbrajanje,2 Mnozenje,2
Oduzimanje,2 JednadZzba,1
Dijelovi,1 Paralela,1
Paralelni,1 Pribor,1
Nepoznanica,2 Krugovi,1
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Promatrajuéi tablicu moze se vidjeti kako su asocijacije nesto jednostavniji matematicki
pojmovi, ali su svi matematic¢ke prirode. Gledajuci kartice na plo¢i i kapetanove asocijacije,

neka polja su timovima bila ocita za pogoditi. Medutim, kod nekih je nastupio problem.

Na pocetku same igre vidi se kako je plavi tim uspio povezati gradivo geografije s matematikom
tj. stupnjeve i minute povezali su s geografskom Sirinom i duzinom. Kapetan je dao asocijaciju

Koordinate, 1, gdje su ucenici uocili karticu E5:

73°5'23"

AT

Slika 2.15 Kartica E5
Medutim, jedan od igraca uocio je tipi¢niju karticu za danu asocijaciju ¢ime je preuzeo

odgovornost i odabrao karticu E3.

(0,0)

(0'0)

Slika 2.16 Kartica E3

Kada je kapetan plavog tima dao asocijacije Zbrajanje, 2, tim je uocio kako su Cetiri kartice
povezane sa zbrajanjem C5, D1, D3, D5:

a+b=b+a PRIBROJNIK a+b+c 11+3
p+q4=4q+0 MIN[oYgIdd 7+q+0D E+T1
Slika 2.19 Kartica C5 Slika 2.18 Kartica D1 Slika 2.17 Kartica D3 Slika 2.20 Kartica D5
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Pri davanju asocijacija kapetan nije mislio na kartice D3 i D5. Tim je izabrao kartice D3 i C5:

a+b=b+a a+b+rc
n+qg=q+0v J+q+0D
Slika 2.22 Kartica D3 Slika 2.21 Kartica C5

Tim je smatrao da su kartice D3 i D5 tipi¢nije za zbrajanje nego one druge dvije. Jedan od
igraca tima doSao je do zakljucka kako je na kartici D5 prikazan prirodan broj uz zbrajanje, dok
je na kartici D1 prikazan ¢lan koji se zbraja. Kapetan nije promotrio dobro sve kartice s ploce

te je tako dao asocijaciju koja je bila povezana s vise kartica s ploce.

Medutim, kapetan narancastog tima je uz asocijaciju Mnozenje, 2 izazvao diskusiju kod svog

tima. Naime, kartice B2, B4, C2 i C4 prikazuju mnozenje:

ﬂ~f}-|ﬂ' ﬂ(b'f‘]=(ﬂb]r a.h ﬂ-b:b-ﬂ
J.q.-0 q-o
2:(g-0)=(2-q):0 n-q=4q-0
Slika 2.26 Kartica B2 Slika 2.25 Kartica B4 Slika 2.24 Kartica C2 Slika 2.23 Kartica C4

Medutim, tim se odlucio za kartice B4 i C4 jer su tipi¢nije za mnoZenje. Uocili su kako se na
druge dvije kartice nalazi povrsina i volumen. Tim je iSao logicki eliminirati kartice. Smatralli
su da bi njihov kapetan kao asocijaciju rekao povrsina ili volumen ukoliko bi htio da te kartice
budu izabrane. U ovoj igri moze se vidjeti kako kapetani ili nisu prepoznali svojstva zbrajanja
i mnoZzenja ili nisu promatrali cijelu plocu te su na taj nacin doveli tim u problem pri odabiru
kartica. Naime, kada je kapetan plavog tima dao asocijaciju Dijelovi, 1, tim je uz diskusiju

doSao do zakljucka da bi to mogla biti kartica B1:
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Slika 2.27 Kartica B1

Tada su se odlucili za karticu koja je prikazivala rastav brojeva na dijelove, tj. na proste faktore.

Medutim, kapetan je ocekivao karticu A4:

Slika 2.28 Kartica A4

Valja napomenuti kako bi bolja asocijacija za ovu karticu bili razlomci, likovi i sli¢no. Naime,
kada je kapetan narancastog tima dao asocijaciju Paralela, 1, igraci su uodili dvije kartice za

dani pojam, kartice A1 i E1:

USPOREDNI allb
INGZYO0dSA 710
Slika 2.29 Kartica A1 Slika 2.30 Kartica E1

Medutim, jedan od igraca je rekao da bi to trebala biti kartica E1, zato §to kapetan nije rekao

paralelni, a tada bi bila kartica Al. Stoga je preuzeo odgovornost za odabir kartice.
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Kada se promotri cjelokupna igra,vidi se da su timovi znali grijesiti i kada se trazilo da pogode
samo jednu karticu. Kapetani su bili neSto manje precizni te pri odabiru asocijacija nisu gledali
cijelu plocu. Igrajuci igru ucenici su komunicirali medu sobom. Prilikom nekih situacija stvorila
se diskusija medu timovima. Osim toga, u nekim rundama pojedinci su sami donijeli odluku za

odabir kartice bez dogovora s ostalim igracima. Kada je tim bio neodlu¢an, jedan od igraca bi

preuzimao odgovornost za odabir kartica. Na kraju je pobjedio narancasti tim.

. KORMUMIKACHA BILIESKE
RUNDA | KAPETAN | HINTOW| KAPETANA DCEKIVANA | ODABRANA MEDU TIMOM KAKO SE IZVODI TKO JE IZVODI?
POLIA POLIA {+/) KOMUNIKACIIAZ i
jedi Krivi cdgovor za
o Mpr. M1 TROKUT,2 D3iDs DIiAl I DISKUSLA P"‘Ed”':;][ =il D:_.
DISKUSIA(kartica ES ih -
asocirala na koordinate,
jer su to na geografiji _ .
radili, ali igrat P3 uotia da P3 preuzima
1 F1 KOORDINATE, 1 E3 E3 + . ! _ odgovornost za
je uredeni par zapravo X .
) odabir kartice
koordinate u
koordinatnom
pravokutnom sustawvu.
DISKUSLA[NZ uacava kako
jena kartici A2 i D2 reuzima
- rikazana kruZnica. N3 -
2 N1 KRUZNICA, 1 A2 Az s prifEzana kruznica. odgovornost za
govori kako je lo 3 .
.. odabir kartica
je kruZnica na ka
je prikazano i srediite.)
DISKUSI1A[uctili kakeo je na Krivi odgovor:D3,
kartici D3, C5, D51 D1 umjesto D1
prikazano zbrajanje. F3 je
izjavio da je kapet
sirlijrar‘lomicllii naFEe);'r!’S P4 preuzima
3 F1 ZBRAJANIE, 2 D1, €5 D3, C5 + = B odgovornost za
‘ jer su one opcenitije za X .
- . odabir kartice
zbrajanje. P4 se sloZio i
rekao kako bi kapetan prije
rekao za DS da je prirodan
broj, a za D1 zbraj.
DISKUSUAINZ wotio kaka
ma B2, B4, C2,
zi mnofenje. N4
= smatra da kapetan nije N4 preuzima
4 M1 MNOZEMJE, 2 B4, C4 B4, C4 + ) - cdgovornost za
: : sigurno mislio na B2 i C2 =T N
. ) odabir kartice
jer je na tim karticama
prikazana powriing i
volumen.)
. . Pogodili netod
DISKUSIIAL P3 uofava kako ) _ eEacil neeena
. Kartics BSiE2 P2 preuzima odgovorena polje u
5 Pl ODUZIMANIE, 2 B5, E2 BS, E2 - {8 na karticama 51 5 odgovornostza | rundi 3. UoEili kako
prikazano oduzimanje. o X e -
) e odabir kartice je tipicnija kartica
Ostali se slozili s tim ). o .
za zhrajanje D1
POJEDINAC DONOS
6 N1 IEDNADZBA, 1 B3 B3 ODLUKU(N4 uodio na slici | N4 donio odluky
B3 jednadzbu)
DISKUSUA{PZ uotio da bi Krivi adgovor: B1
dijelovi mogli biti na P3 preuzima umjesto: A4
7 P1 DUELOVI, 1 a4 B1 - karticama A% 181 Fakaie | vornost za
da bi logicnije bio rastaw =T N
. . . odabir kartice
braojeva, jer ze tako broj
cijepa na dijelove)
DISKUSIA[NZ uofic da je
na kartici E1 prikazan krad
zapis za parzlelne pravee,
N4 u N2 preuzeo
8 M1 PARALELA 1 El E1 + drugi naz a odgovarnost za
nekako po hintu moglo bi odabir kartice
se zakljufiti da je kapetan
mizlic na oznaku
paralelnih pravaca )
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PARALELNI, 1

Al

a1

DISKUSUA[PS uodio da je
jedino moguc odgovor AL,
jer je drugi naziv za
paralelne usporedni).

P4 preuzima
ocdgovornost za
odabir kartice

Pogadili netofna
odgovorena polje u
rundi 7. Uoéili da to

mora biti A4 jer su
tu prikazani dijelovi

FRIEOR, 1

POJEDINAC DOMNOS
ODLUKU{NZ uotio na shici

C3 Sestar)

N2 donio odluku

MEFOZMANICA, 2

C2,D4

2,82

DISKUSIIA(P2 uadio da
kartica D4 ima dosta
nepoznanica, ali P2 vidio
da su C2 i B2 nekako slicne
kartice i imaju
nepoznanice. Zajedno se
odlutili za C2 i B2).

P3 preuzima
odgovornost za
odabir kartica

Krivi odgavaor: B2
umjesto: D4

5 Pl
10 N1
11 F1
12 N1

KRUGOWI, 1

E4

DISKUSIA[NE uodio da se
krugovi nalaze na E4, ostal
se slozili)

M4 preuzima
odgovornost za
odabir kartice

FOBJEDMIK: TIM MARANCASTIH

Slika 2.31 Ispunjena tablica tokom igranja

2.4 lzlazna anketa 1. i rezultati

Prva izlazna anketa sastojala se od 5 pitanja.

ANKETA

1) Je li Vam se svidjela igrica? DA NE

2) Zelio/la bih ponovno igrati ovu igrict? DA NE

3) Pravila igre su tetko razumljiva. DA NE

4) Igrica je zahtjevna. DA NE

5) Koja uloga vam se vise svidjela:

O

KAPETAN

IGRAC

Slika 2.32 Izlazna anketa

Na prvo pitanja o tome je li im se svidjela igra svi su dali potvrdan odgovor.

O ponovnoj zelji za igranjem ove igre ucenici su opet potvrdno odgovorili. Na pitanja o

pravilima igre dobiveni su iduci rezultati:
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Pravila igre su tesko razumljiva.

DA = NE

Slika 2.33 Trece pitanje izlazne ankete

Moze se uociti kako je sedam ucenika, Sto ¢ini 44% uzorka, reklo da su pravila igre tesko
razumljiva, a njih devet dalo je suprotan odgovor. Medutim, prije pocetka igre ucenici i uéenice
postavljali su pitanja o nejasnocama vezanim uz pravila, nakon ¢ega su im pravila postala
razumljivija i jasnija. Neki od uéenika su izjavili: ,,Shvatili smo pravila kad smo krenuli igrati
igru!“. Budu¢i da se ucenici nisu susreli s igrom Codenames, jasno je da su im pravila kao i

sama igra zahtjevni. Tako su rezultati na pitanje o zahtjevnosti igre iduci:

Igrica je zahtjevna.

DA = NE
11

Slika 2.34 Cetvrto pitanje izlazne ankete

Jedanaest ucenika, Sto ¢ini 69%, dalo je odgovor kako je igra zahtjevna, dok ostatak misli da
nije. Rezultati su takvi jer su ucenici po prvi put dosli u doticaj s ovom igrom. Neki ucenici se
vrlo brzo prilagode novim situacijama pa tako i novoj igri. Medutim, kod nekih je drugacija
situacija. Stoga je potrebno neko vrijeme kako bi ucenici svladali ovako zahtjevniju igru.
Zadnje pitanje u ovoj anketi bilo je povezano s ulogama u igranju igre.

Dobiveni su iduéi rezultati:
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Koja uloga vam se visSe svidjela:

= KAPETAN IGRAC
11

Slika 2.35 Peto pitanje izlazne ankete
Uocava se kako je petero ucenika, $to ¢ini 31%, odabralo ulogu kapetana kao omiljenu ulogu,
dok je njih jedanaest (69%) odabralo ulogu igraca. Moze se uociti kako je ucenicima teze davati
asocijacije, tj. objasnjavati pojedine pojmove na ploci i povezivati ih medusobno, nego pogadati
iste. Neki ucenici se bolje pronalaze u poziciji kapetana, a drugi u poziciji igraca. Svakako je i
jedna i druga uloga jednako vazna u igranju igre.
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3 Drugo testiranje igre Matoboj

Prilikom prvog testiranja ucenici su se po prvi put susreli s igrom i njenim zahtjevnim
pravilima. Stoga smo odlucili ponoviti testiranje kako bi promotrili hoce li se u¢enici sada bolje
snaci u odnosu na prvu provedbu igre Matoboj. Testiranje se ponovilo 19. listopada na istim
ucenicima Sestih razreda. Ucenicima su pravila bila poznata pa ih nije trebalo dodatno
objasnjavati. Bili su podijeljeni u iste grupe kao i kod prvog testiranja. Medutim, vrlo zanimljiva
Cinjenica je kako je kapetan narancastog tima druge grupe ponovno ostao na istoj poziciji o
¢emu c¢e biti govora kasnije. Cijelo testiranje ponovno su promatrale kolegice Anamarija

Lozanci¢ i Tea Lovri¢ kao i predmetna nastavnica Suzi Radovic.

3.1 Testiranje i rezultati

3.1.1 Testiranje prve grupe ucenika i osvrt

Prva grupa zapocela je s igranjem u 12:15, a zavrsila u 12:34. Plo¢a druge igre ove grupe
izgledala je kao na Slika 3.1

Slika 3.1 Ploc¢a druge igre prve grupe
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Promatrajué¢i odigranu igru moze se uociti: ovaj put kapetani su ponovno igrali na sigurno i

davali asocijacije koji su povezane iskljucivo s jednom karticom na plo¢i. Takoder, moze se

vidjeti kako su kod drugog igranja manje povezivali pojmove nego u prethodnom igranju.

Medutim, asocijacije su ovaj put bile matematicke prirode.

Asocijacije koje su navodili kapetani plavog i narancastog tima bile su:

Asocijacije plavog tima Asocijacije naran¢astog tima
Stupnjevi,1 Paralelni,1
Pizza,1 Pravokutnik,1
Povrsina,1 Mililitri,1
Razlomak,1 Unija,1
Volumen,1 Asocijativnost,1
Krug,1 Razlomak,?2
Razlika,1 Kutovi,1

Promatrajuci tablicu vidi se kako samo jedna asocijacija plavog tima nije matematicki pojam.

Ovaj put su kapetani imali vise matemati¢kog znanja te su vrlo brzo prepoznali o ¢emu je rije¢

na karticama. Davanjem laganih asocijacija olakSali su pogadanje svom timu. Gledaju¢i kartice

na ploci i kapetanove asocijacije, neka polja bila su ocita za pogoditi. Medutim, kod nekih je

nastupio problem. Kada je kapetan narancastog tima dao asocijaciju Unija, 1 , tim se odlucio

za karticu B2:

ANB

auvy

Slika 3.2 Kartica B2

Pri davanju asocijacije, kapetan nije mislio na karticu B2, nego na E3:
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Slika 28. Kartica E3
Kapetan narancastog tima napravio je pogresku s asocyjacyom uiiija jer je slicica E3 pokazivala
podskup skupa. Njegov je tim za tu asocijaciju uocio presjek na Kartici B2, a na Kkartici E3
podskup. Jedan od igraca je rekao kako se Cesto mijesa unija s presjekom. Tada su donijeli
zakljucak kako je kartica presjek tipi¢nija za taj pojam, nego podskup te se tako odludili za
karticu B2.

Kod plavog tima, problem je nastupio kada je kapetan dao asocijaciju Volumen, 1. Kapetanova
asocijacija nije bila vezana za karticu koju je njegov tim trebao pogoditi. Naime, tim je za danu
asocijaciju izabrao karticu koja je bila ba§ vezana za volumen. Uocili su da se na kartici E4

nalazi volumen:

a-b-c

J-q-0

Slika 3.3 Kartica E4

Medutim, kapetan je mislio na karticu B5, koja je prikazivala opseg jednakostranicnog

trokuta:

Slika 3.4 Kartica B5

26



Zbog greske kapetana tim je izabrao krivu karticu, ali ispravnu za danu asocijaciju. U¢enici
Cesto znaju pogrijesiti S formulama opsega, povrSine i volumena, §to je i ovdje dovelo do
problema. Kapetan plavog tima pokrenuo je diskusiju uz asocijaciju Krug,1. Tim je uocio kako

kartice A2 i D5 prikazuju kruznice koje se mogu povezati s krugom:

Y

Slika 3.6 Kartica A2 Slika 3.5 Kartica D5

Medutim, jedan od igraca plavog tima, uocio je da se na kartici D3 nalazi puni kut, te je bez

dogovora s timom donio zakljucak i odabrao tu karticu:

360°

o09E

Slika 3.7 Kartica D3

Time je izabrao karticu koju je kapetan ocekivao. Iako bi bilo bolje da je kapetan bio precizniji
i dao asocijaciju Puni ili Stupnjevi jer bi timu olakSao pogadanje. Kao i kod plavog tima,
kapetan narancastog tima izazvao je diskusiju asocijacijom Razlomak, 2 . Tim je uocio kako su

kartice A5 i B1 povezane razlomkom:

12
T BROJNIK
ki
71 JAINIOY4d
Slika 3.8 Kartica A5 Slika 3.9 Kartica B1
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Jedan od igraca je na Kartici D5 vidio slikovni prikaz razlomka:

) @)

Slika 3.10 Kartica D5

Takoder, tim je uocio kako se i kartica D4 moze povezati s razlomkom, jer se svaki razlomak

moze pretvoriti u decimalni broj:

STOTINKE

PINILOLS

Slika 3.11 Kartica D4

Ovdje se vidi kako je kapetan dao $irok pojam te nije pazio na ostale kartice. Tim je odabrao
kartice B1 i D5:

BROJNIK
AINFOYg @
Slika 3.13 Kartica B1 Slika 3.12 Kartica D5

Tada je tim pogodio jednu karticu koja je bila vezana za slikovni prikaz razlomka. Prilikom

biranja tim je medu cetiri kartice trazio tipic¢niju za danu asocijaciju.
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Kapetan je o¢ekivao Karticu:

STOTINKE

PINILOLS

Slika 3.14 Ocekivana kartica

U ovom slucaju moze se vidjeti kako treba biti oprezniji i precizniji pri davanju asocijacija jer
nekada pojam moze biti dosta Sirok. Mozda bi bilo bolje da je kapetan za ove Kkartice rekao:
Decimale, Decimalni ili sli¢cno. U ovom igranju nastupio je problem kada su kapetani timova
trazili da njihov tim pogodi dvije kartice za danu asocijaciju. Cak su se pojavile i situacije da
su kapetani bili neprecizni pri davanju tragova jer nisu pazili na cijelu plo¢u kartica te su tako
izazvali raspravu medu timom. Zakljucak je da je potrebno jo§ vjezbe i igranja kako bi doslo
do poboljsanja i boljeg odabira asocijacija. Tokom igranja uéenici su medusobno komunicirali.
U nekim slu¢ajevima razvila se rasprava medu timovima. Bilo je situacija kada je pojedinac
odlucio i odabrao kartice bez dogovora sa timom. Na kraju je pobjedio narancasti tim. Prilikom
ove igre moglo se uociti kako je tim dobro suradivao. Maksimalno su pokusali na sve moguce
nacine povezivati i traZiti veze izmedu asocijacija i kartica, §to je bilo puno bolje nego prvi put

kada su se tek susreli s igrom.

Ispunjena tablica tokom igranja:

. KOMUNIKACUA BILIESKE
HINTOVI OCEKIVANA | ODABRANA KAKO SE 1ZvODI
0
RUNDA | KAPETAN KAPETANA POLIA POLIA MED?J};MOM KOMUNIKACIIA? TKOJE1ZVODI?
jedi Krivi odgovor za
0 Npr. N1 TROKUT,?2 D3iD5 D3iAl I DISKUSUA P°'Ed'"rjzc)‘ oz Dsg-*
DISKUSIJA(zajedno odluéili Tim zajedno

1 P1 STUPNJEVI, 1 B4 B4 + da je odgovor B4, jedino su
na toj kartici stupnjevi).
DISKUSHA(jedino se na A1
nalazi oznaka za paralelne .
pravce, a na kartici C3 se N2 preuzima

2 N1 PARALELNI,1 Al Al + - odgovornost za
pravci sijeku pa to ne

donosi odluku

dabir kartic
moZe bit, zakljucio N2)- odabirartica
odluéeno A1
POJEDINAC DONOSI .
P3 preuzima

ODLUKU(P3 odmah

3 P1 PIZZA,1 E2 E2 ugledao i dotakao karticu, odgov_omos_t za
S odabir kartice
bilo je otito)
POJEDINAC DONOSI
ODLUKU( nema na
4 N1 PRAVOKUTNIK, 1 c2 c2 - nijednoj drugoj kartici N3 donio odluku
nacrtan pravokutnik, mora
biti ta kartica)
DISKUSIIA( gledajuéi
kartice, P4 je uotio da je .
< 2 ujedno povriina P4 preuzima
5 P1 POVREINA, 1 A4 A4 + @ u P odgovornost za

kvadrata, u dogovoru s
drugima izabrana ta
kartica)

odabir kartice
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POJEDINAC DONOSI -
6 N1 MILILITRI, 1 Cc5 C5 ODLUKU(N4 uoctio na slici | N4 donio odluku
ml, donio sam odluku )
DISKUSIA(shvatili su da bi -
moZda mogao biti AS, BLi
E5.) P4 dosao do zakljucka
da su za razlomke tipicnije
kartice A3 E3, jer je bad .
zapis razlomka, a brojnik je P3 preuzima
7 P1 RAZLOMAK,1 ES ES N R odgovornost za
dio razlomka. Zatim je P3
. . . : odabir kartice
uotio da je A5 ujedno i
prirodan broj, pa je dosao
do zakljutka trebao bi biti
E5. Sloiili su se da je
vjerojatno odgovor ES
DISKUSIA(kartica B2 je Krivi odgovor:B2
nekako kontra od unije, pa umjesto E3
bi to moglo biti, ali imamo
8 N1 UNDA,1 E3 B2 . N & ’ N N2 donio odluku
i karticu E3 koja prikazuje
podskup. N2 kaie da je
tipi€nije B2).
DISKUSIIA(P4 uocio da je Krivi odgovor: E4
formula za volumen . umjesto BS
upravo E4, ali P3 je vidio P4 preuzima
9 p1 VOLUMEN,1 BS E4 P * b odgovornost za
kako kartica A3 prikazuje .
. adabir kartice
volumen. P3 kaie da je
nije E4)-ostali se slofili
DISKUSIA(N2 Je uotio da Pokuiaj ispravka
je asocijativnost na kartici N2 preuzima odgovoraiz 8
10 N1 ASOCIATIVNOST,1 A3 A3 A3)-ostali se slozili s tim odgovornost za runde, reéeno D2,
odabir kartice a trebalo je E3.
Pogodak netoénog
DISKUSIIA{P2 uoiio kako odgovora iz runde
su na karticama A2 i DS 9. Uocili da nijedna
nacrtane kruZnice koje se kartica ne pokazuje
11 P1 KRUG,1 D3 D3 mogu povezati sa krugom. | o 4o ogiyky | VOIUTen, Pa su bez
Ali P2 Je uofio kake se na wveze rekli polje
kartici D2 nalazi puni kut tj. B5(kao opseg), jer
260° te bez razmisljanja su pretpostavili da
donosi sam odluku) Je falio prilikom
dawvanja hinta .
DISKUSUA(N2 uotio da je Krivi odgovor: B1
A5 iBlpovezan sa umjesto D4.
razlomkom. N4 vidio da D5 Pogoden krivi
prikazuje razlomak. N3 odgovor iz runde 8,
uotava da je stotinka Jedino jok ito
takoder povezana s N3 preuzima povezuje skupove
12 N1 RAZLOMAK,2 D5,D4 D5,B1 razlomkom, kada razlomak | odgovornost za je E3.
prebacimo u decimalni odabir kartice
broj.) Odluéili su pogadati:
odbacili su A5 jer je to
prirodan broj i D4 jer je to
vite vezano za decimalni
broj.
13 P1 RAZLIKA,1 c1 c1 POIEDINACPI uotio daje | oo yonio odiuku B
razlika na kartici €1)
DISKUSUA(N2 uoava da Fugozanlzdiﬂuvﬁ:i
na karticama €3 i A2 ima N2 preuzima ' "‘: eDA"ASISI !
14 N1 KUTOVI, 1 c3 c3 kut, ali kako je voda rekao | odgovornostza | oo O 0 D#1ASina
R i kraju odluZeno D4
kutovi, tipiénije je C3)- odabir kartice P
- jer je A5 prirodan
slozili se svi s odgovorom broj

POBJEDNIK: TIM NARANCASTIH

Slika 3.15 Ispunjena tablica tijekom igranja
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3.1.2 Testiranje druge grupe ucenika i osvrt

Druga grupa zapocela je s igranjem u 12:16, a zavrsila u 12:29. Plo¢a za drugu igricu ove
grupe izgledala je ovako:

Slika 3.16 Ploca druge igre druge grupe
U ovoj grupi kapetan narancastog tima bio je isti kao i u prvom testiranju igrice. U odnosu na
prvu grupu prilikom drugog testiranja ove grupe kapetani su pokusali povezivati viSe kartica s

jednom asocijacijom. Tako je igra izgledala mnogo zanimljivija.

Asocijacije koje su navodili kapetani plavog i naranéastog tima bili su:

Asocijacije plavog tima Asocijacije narancastog tima
Gornji, 2 Pravac, 4
Pribliznost, 1 Krugovi, 2
Mjerne, 2 Mjesoviti, 1
Kub, 1 Povrs$ina, 1
Jednadzba, 1 Povrsina, 1
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Moze se vidjeti kako samo jedna asocijacija plavog tima nije matematicki pojam. Takoder,
moze se vidjeti da su kapetani imali viSe matematickog znanja, jer su prepoznali $to se nalazi
na karticama. Svaka asocijacija je bila primjerena za karticu na koju se odnosila. Gledajuci
kartice na ploci i kapetanove asocijacije timovi su lagano pogodili neka polja. Medutim, kod
nekih je nastupio problem. Odmah na pocetku igranja, kapetan plavog tima dao je asocijaciju
Gornji, 2, ¢ime je izazvao diskusiju. Naime, jedan od igraca uocio je kako je kartica E4 sigurno

dobar odabir, jer je brojnik gornji u odnosu na nazivnik nekog razlomka:

BROJNIK

NINlo¥Eg

Slika 3.17 Kartica E4

Tim se slozio s tim. Kod odabira druge kartice imali su ve¢u diskusiju. Kartice C1, C3 i C4

prikazivale su razlomke:

1z 3 2 -
4 5 10
v . n
T z L
Slika 3.20 Kartica C1 Slika 3.19 Kartica C3 Slika 3.18 Kartica C4

Tim je uocio kako se na kartici C1 uz razlomak nalazi i prirodan broj. Osim toga vidili su da
kartica C3 prikazuje mjeSoviti broj. Odluéili su se za karticu C4 koja prikazuje pravi razlomak.
Eliminiranjem Kartica tim je dosao do ispravnog odabira kartice. Kada je kapetan narancastog
tima dao asocijaciju Pravac, 4, svi su ostali u ¢udu. Kapetan koji je ostao na istoj poziciji uspio
je spojiti Cetiri kartice s istim pojmom. Tim je promotrio plo¢u i donio neke od zakljucaka.
Uocili su kako je na karticama A2 i A3 prikazan znak za odnos medu okomitim pravcima te

slikovni prikaz pravca te su odabrali te kartice:
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alb

qTmo

Slika 3.22 Kartica A2 Slika 3.21 Kartica A3

Zatim, kod odabira druge dvije, uocili su kako se na kartici E3 nalazi pravac koji predstavlja

0s simetrije:

I

Slika 3.23 Kartica E3

Medutim, kod cetvrte kartice vidjeli su da je na B1 prikazana oznaka za duzinu, §to je ujedno i

dio nekog pravca:

Slika 3.24 Kartica B1

Za druge dvije kartice odabrali su E3 i B1. U ovom slu¢aju, tim se nije puno mislio te
zahvaljuju¢i kapetanu uspio pokriti Cetiri polja. Kod velikog dijela asocijacija plavog tima lako
je bilo odluciti na koje je kartice mislio kapetan. Tako je za asocijaciju Pribliznost, 1 uocena
kartica A5:
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13.52681 = 13.53

ESET = TB9TSET

Slika 3.25 Kartica A5

Kapetan naranc¢astog tima izazvao je diskusiju kod svog tima uz asocijaciju Krugovi, 2. Tim

je uocio kartice D2, D3 i E2:

|/|/TJ(|V>\\*
. \\C vy /
N

Slika 3.28 Kartica D2 Slika 3.27 Kartica D3 Slika 3.26 Kartica E2

Tim se odlucuje za kartice D2 i D3 jer ih smatraju tipi¢nijim za danu asocijaciju. Karticu E2 su
eliminirali jer su na njoj prikazani kruzni vijenci, polumjeri, kruzni isjecci i sli¢no. Pred kraj
igre, naran¢astom timu ostala je jo§ jedna kartica za pogoditi. Kapetan je dao asocijaciju
Povrsina, 1, gdje su igraci promatrajuci plo¢u uocili tri kartice za dani pojam, a to su kartice A1,
B5i E5:

ZE

Slika 3.31 Kartica Al Slika 3.30 Kartica B5 Slika 3.29 Kartica E5
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Igraci su uocili kako kartica A1 nije cijela obojana pa su tu karticu odmah izbacili. Zatim su

odlucili da je to kartica E5:

Slika 3.32 Kartica E5

Tim su odabirom olaksali posao plavom timu i pokrili njihovu karticu. U idu¢em krugu uspijeli

su izabrati ispravnu Karticu koju je kapetan o¢ekivao od njh, a to je kartica B5:

Slika 3.33 Kartica B5

Ako se promotri cijela igra vidi se da je kapetan narancastog tima povezivao vise kartica
odjednom u odnosu na kapetana suprotnog tima. Osim toga, kapetan narancastog tima je vise
riskirao u odnosu na kapetana plavog tima jer nije pratio cijelu plocu kartica prilikom odabira
asocijacija, dok je situacija kod plavog tima bila nesto drugacija. Kapetan plavog tima imao je
bolji odabir asocijacija za dane kartice, ali je manje povezivao u odnosu na kapetana suprotnog
tima. Takoder, asocijacije su mu bile puno preciznije te se znalo na §to je ciljao. Moze se vidjeti
kako se kapetan narancastog tima u ovoj igrici puno bolje snasao nego kod prvog igranja, ali
svakako, tu ima jo§ mjesta za napredak. Svakim novim igranjem doslo bi sigurno do jos boljeg
povezivanja kartica sa asocijacijama. Sto se ti¢e komunikacije, narancasti tim je vise ulazio u
raspravu oko odabira kartica zbog nepreciznih asocijacija svog kapetana. Medutim,
komunikacija i donosenje zakljuc¢aka bila je prisutno u oba tima, ali ipakv bilo je situacija kada
je pojedinac odlucio i odabrao kartice bez dogovora sa timom. Na kraju je pobjedio narancasti
tim. U ovoj igri moglo se uociti kako je tim dobro suradivao i trazio veze s asocijacijama i
karticama na ploc¢i. PokuSali su maksimalno na sve naine povezivati i traziti veze izmedu

asocijacija i kartica, $to je puno bolje nego prvi put kada su igrali.
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RUMDA | KAPETAN | HINTOWI KAPETANA DCEKIVANA | ODABRANA ﬁ;}tﬂ:m‘g;& KAKO SE IZVODI TKO JE IZVODI? B
POLIA POLIA 1+4-] KOMUNIKACLAZ
o Mpr. N1 TROKUT, 2 D3iD5 D3ial I DISKUSLIA P“‘ed'rr':;][ | D;:_Tm =
DISKUSIA(PS uolava kaka -
je jedinz kartica s kojom bi
sa mogao hint povezati
kartica E4, jer je brajnik u
razlomku gornji, P2 uoéava P3 preuzima
1 Pl GORMI, 2 E4, C4 E4, C4 + da je na kartici C3 prikazan odgovornost za
razlomak, pa da i to moze adabir kartice
biti. P1 kaZe da je razlomzk
na C1 ali da je to zapravo
prircdan broj-odluéili za
kartice E4 i C4).
DISEUSUANT uotava kako
J k A2 odnos
pri e na kartici A3 e
P . pravac. M2 uofio pravac na 131N
2 N1 PRAVAC, 4 A, A3, E3, - kartici E3 kao os simet prevEma)
’ B1 . _ odgovornost za
N4 uofava kako je na B1 . )
- o adabir kartica
kartici prikazana duzing, al
ona je dio pravca.-zajedno
donose odluku)
POJEDINAC DOMOSI -
ODLUKU(P4 votava kako
3 Pl PRIBUZNOST, 1 AS AS je na kartici AS P4 donio odluku
zaokrugivanje decimalnih
brojeva)
DISKUSLA(NS u
sa krugaw
. N2 kaze da su M2 preuzima
2 M1 KRUGOWI, 2 Dz, D3 D2, D3 + 2iD3jer odgovornost za
e na E2 prikazuju kruzni adabir kartice
isjecd, kutovi, polumjeri-
ostali s2 slofilil
DISKUSIIA( P2 uotava na P2 preuzima -
5 Fl MIERNE, 2 B4, E1 B4 E1 + kartici B4 sekunde, a P3 odgovornost za
dm na kartici E1) odabir kartice
] N1 1 c3 c3 M2 donio odluku
7 Fl KUBE, 1 B3 B3 ODLUKU(F2 uofava kubna | P2 donio odluku
kartici B3)
DISEUSUAINZ vocava kako Krivi odgovor: ES
Sina na karticama . umjesto BS
I _ _ iES.NIksfedsAl | SPTRUEME | ey DOBILEOD
3 M1 POWRSINA, 1 5 5 + X - - ocdgovornost za
! ne bi trebao biti jer nije o
. odabir kartice
obajan. 5l e da jeili
BS ili ES. Odludili da je ES).
DISKUSIIA[PS uadava da je ) -
= na kartici 01 jednadzba s P4 preuzima
9 Fl JEDHADZBA, 1 D1 D1 + . X odgovornost za
jednom nepoznanicom, ) .
~ s odabir kartice
ostali se sloZili).
DISKUSUA|NZ rekao ako k krivog
nije bio cdgovor ES mora M3 preuzima odgovora iz runde
10 N1 PO ?éll—l-"&,‘_ 5 BS + biti E5, jer je tu prikazana odgovornost za g
a kvadrata, ali dana odabir kartice
je formulom].

FOBJEDMIK: TIM MARANCASTIH

Slika 3.34 Ispunjena tablica tokom igranja
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3.2 lzlazna anketa 2. i rezultati

Drugu izlaznu anketu ucenici su ispunjali nakon drugog igranja igre. Anketa se sastojala od pet
pitanja u kojima se ispitivalo zadovoljstvo s igrom Matoboj.

ANKETA
1) Je L Vam se svidjela igrica? DA NE (
2) Zelio/la bih ponovno igrati ovu igricuy DA NE —j
3) Smatrate li da bi igrica ucinila nastavu matematike zanimljivijom 1 boljom?
DA NE
Zasto? o

4) Igricu treba provesti na ostalim predmetima? DA NE
Ako da, na kojima?

5) Navedite barem jednu prednost i jedan nedostatak provedene igrice:
PREDNOST:

NEDOSTATAK:

Slika 3.35 Druga izlazna anketa
Na prvo i drugo pitanje o tome je li im se svidjela igra te Zele li ponovno igrati, Svi uéenici su
dali potvrdan odgovor. Na trece pitanje koje je ujedno i povezano s nastavom matematike, tj.

bi li igra ucinila nastavu matematike boljom i zanimljivijom, ucenici su dali idu¢e rezultate:

Smatrate li da bi igrica ucinila nastavu
matematike zanimljivom i boljom?

= DA = NE

Slika 3.36 Trece pitanje druge izlazne ankete
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Troje uc¢enika(19%) izjavilo je da ne bi, dok je njih trinaestoro (81%) dalo potvrdan odgovor.

Medutim, u tom pitanju je bilo i potpitanje Zasto? pa su neki od u€enika napisali:

sat zabavnim.*

Zasto? Opis Kategorije
,,Treba znati odli¢no + ZNANJE
matematicke pojmove, kako bi odli¢no znanje matematike
mogli igrati igricu.*
,INe znaju svi dobro - ZNANJE
matematiku.* loSe znanje matematike
,Ovo je odli¢na igrica za + UCENJE
nastavu, tako mozemo ponoviti ponoviti gradivo pomocu
gradivo.* igrice
,»Nije svima igrica lagana.* - TEZINA

teska igrica
»Ova igrica je bolja za - TEZINA
dodatnu.* zahtjevna igrica
,Poti¢e me da razmisljam i + ZNANJE,
naucim nesto novo.* razmiSljanje, gradnja znanja MOTIVACUA,
LOGICKO MISLJENJE
1 ZAKLJUCIVANJE
,Jer se kroz igru najvise + UCENJE
nauci.” bolje nauciti gradivo, u¢enje
kroz igru

»Sve druStvene igre naprave + MOTIVACIA

zabavna nastava, motivacija

,Bolje bi svladali

matematiku.

+

bolje nauciti matematiku

ZNANJE, TEZINA

,» Tako bi svi pratili na satu.*

+

zabavna nastava, motivacija

MOTIVACIA

,»SVvi1 bi zajedno suradivali, jer

se igra u timovima.*

+
razmisljanje, logi¢ko
zakljucivanje, komunikacija,

suradnja u timu

KOMUNIKACUA,
LOGICKO
ZAKLJUCIVANIJE |
RAZMISLJANJE
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,L.akse bi naucili cjeline iz

matematike.*

+

olaksava ucenje

TEZINA

,Brze bi povezivali gradiva.* + UCENIJE
brze povezali gradivo
,Ova igrica nas moze nauciti + UCENIJE

puno toga.* stvaranje znanja

»Zajedno donosimo + KOMUNIKACIJA,

zakljucke.* razmiSljanje, logicko LOGICKO
zakljucivanje, komunikacija, ZAKLJUCIVANJE |

suradnja u timu RAZMISLJANJE

,» Lako bi bar razmisljali i ¢uli + LOGICKO

kako drugi ucenici razmisljanje, logicko ZAKLJUCIVANJE |

razmisljaju. zakljugivanje RAZMISLJANJE

Promatraju¢i komentare ucenika, nastale su kategorije po kojima bi igra mogla utjecati na

poboljsanje nastave matematike. Dobiveni su iduci rezultati:

4,5

3,5

w

N

[N

o

ZNANJE

Kategorije

TEZINA KOMUNIKACIJA

4 4
3 3

2,5 2 2 2

1,5 :

0,5 I 0 0 0 0

MOTIVACIJA

LOGICKO UCENJE

ZAKUUCIVANJE |

B pozitivni utjecaj

M negativni utjecaj

RAZMISUANJE

Slika 3.37 Kategorije igre za poboljsanje nastave

Vidi se kako ¢etvero (25%) ucenika smatra da igra utje¢e na znanje. Od 25% ucenika, jedan
(25%) je rekao da nije ovakva igrica za svakog jer nemaju svi dobro znanje iz matematike.

Troje ucenika (18%) reklo je kako igrica poti¢e motivaciju, dok njih dvoje (13%) smatra da
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utjeCe na komunikacija medu ucenicima. Medu kategorijama se nalazila i tezina. Od ¢etvero
(25%) ucenika njih dvoje (50% ) smatra da je teSka i zahtjevna, dok dvoje (50%) smatra da
olaksava gradivo. Jedna od kategorija bilo je poticanje logi¢kog zaklju¢ivanja i razmisljanja.
Cetiri (25%) uc¢enika smatra da ih igra poti¢e na razmisljanje i donosenje zakljucaka te da uz
igru mogu bolje povezivati matemati¢ke pojmove. Zadnja kategorija koju su uc¢enici naveli bila
je ugenje. Cetvero ucenika (25%) smatra da igra utje¢e na ucenje. Svi su naveli kako ima i
pozitivan utjecaj na ucenje. UoCava se da bi nastava matematike mogla biti zabavnija i
zanimljivija uz ovu igru. Ucenici smatraju da utjeCe na poboljSanje znanja iako nije dobra
ukoliko ucenici nemaju znanja. Takoder, potice komunikaciju koja je mozda sada manje
prisutna u razredu zbog napretka tehnologije. S napretkom tehnologije ucenici manje ulaze u
socijalne kontakte, manje se igraju drustvene igre, ali uz ovu igru moze biti upravo suprotno.
Djeluje motivirajuce iako treba razmisljati 1 povezivati pojmove. Ucenici smatraju da ¢e im

olaksati gradivo koje uce, unato¢ tome §to je igra dosta zahtjevna.

O provodenju igre na ostalim predmetima, ucenici su na ¢etvrto pitanje dali idu¢e odgovore:

Igricu treba provesti na ostalim predmetima?

DA = NE
11

Slika 3.38 Cervrto pitanje iz izlszne ankete

Njih petero (31%) smatra da igricu ne bi trebalo provoditi na ostalim predmetima, dok je njih
jedanaestoro (69%) dalo potvrdan odgovor.
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Medu napisanim predmetima na kojima bi zeljeli provesti igru bili su:

Priroda = Geografija

Povijest

Predmeti na kojima bi Zeljeli provesti igricu su:

Informatika

Hrvatski jezik = Svakom predmetu

Slika 3.39 Provedbe igre na ostalim predmetima

Pokazalo se kako bi ucenici primijenili ovakvu igru na predmetima koji imaju dosta teorijske

podloge tj. dosta pojmova koje bi trebali povezati. Tako je geografiju spomenulo njih devetoro
(56%), prirodu osmero (50%), informatiku sedmero (44%), hrvatski jezik Sestoro (38%),

povijest petoro (31%), a provedbu na svakom predmetu njih dvoje (13%)

Peto pitanje je zahtijevalo od u¢enika da napiSu neke prednosti i nedostatke provedene igre

Matoboj. Tako je medu nedostatcima napisano:

Nedostatci

Opis

Kategorija

,,Svaka Cast, nemam nedostataka!*

+
bez nedostatka

BEZ NEDOSTATKA

,Malo bih promijenio pravila.*

teSkoc¢a u pravilima

PRAVILA

,»lgra trazi veliku koncentraciju.*

zahtijeva veliku

KONCENTRACHUA

koncentraciju

, I reba smanjiti plocu, tesko je sve - PLOCA
pratiti.* velika ploca 5x5
,Uvedite vrijeme za pogadanje, - VRIJEME
dugo se igra igrica.* ukljuciti vrijeme
,» L reba Stopati!“ - VRIJEME

ukljuciti vrijeme
,Predugo razmisljanje.* - VRIJEME

ukljuciti vrijeme
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,Odli¢na igrica, bez nedostataka!*

+
bez nedostataka

BEZ NEDOSTATKA

,Pravila su komplicirana.*

olaksati pravila

PRAVILA

,,Bez nedostataka.*

+
bez nedostataka

BEZ NEDOSTATAKA

,Uvesti mjerenje vremena da - VRIJEME
igrica bude napetija.* ukljuciti vrijeme
,» 1 esko je shvatiti pravila igre u - PRAVILA

tako kratkom vremenu.*

olaksati pravila

,» Ireba pauza nakon odigrane
igrice.*

zahtijeva veliku

KONCENTRACHIA

koncentraciju
,Previse je kartica, teSko se sna¢i.* - PLOCA
velika plo¢a 5x5
»Spora igrica.* - VRIJEME
ukljuditi vrijeme
,Promijenila bih kartice da budu - KARTICE

malo lakse.*

olaksati kartice

Promatraju¢i komentare ucenika, nastale su kategorije za nedostatke igre. Dobiveni su iduci

rezultati:
KATEGORIJE:
6
5
5
4
3 3
3
2 2
2
1
1
0
BEZ NEDOSTATKA PRAVILA KONCENTRACIJA PLOCA VRIJEME KARTICE

Slika 3.40 Nedostatci igre
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Moze se uociti kako je najéesc¢e napisan nedostatak povezan s vremenom. Petero (31%) uc¢enika
smatra da treba uvesti ograniceno vrijeme kako bi igra bila napetija i brza, ali i zanimljivija.
Takoder, dvoje (13%) ih je navelo kako bi se ploc¢a trebala smanjiti jer je tesko bit usredotocen
na sve kartice. Troje (19%) smatra da su pravila zahtjevna te da im je potrebna pauza izmedu
odigranih igra. Jedan ucenik (6%) je naveo da treba olaksati kartice, a njih dvoje (13%) kako

igra zahtijeva veliku koncentraciju. Troje (9%) ucenika smatra kako igra nema nedostataka te

da su zadovoljni njome. Medu prednostima igre bilo je navedeno iduce:

Prednosti Opis Kategorija
,»lgrom mogu nauciti dosta + ZNANJE
pojmova.* ucenje novih pojmova
,,U igri trebam razmisljati.* + LOGICKO
poticanje razmiSljanja 1 MISLJENIJE I
zakljugivanja RAZMISLJANJE
,Kartice su zanimljive.* + SADRZAJ KARTICE
zanimljive kartice
,»lgrica je odli¢no smiSljena, kartice + SADRZAJ KARTICE
su prilagodene gradivu koje povezanost gradiva sa
radimo.* karticama
,lgrica je dobra za ponavljanje + UCENIJE
gradiva.* ponavljanje nau¢enog
gradiva
»Svida mi se §to kod igrice moramo + LOGICKO
nalaziti veze izmedu matematickih povezivati matematicki ZAKLJUCIVANJE I
pojmova.* sadrzaj RAZMISLJIANJE
»Zanimljiva je 1 zabavna.* + MOTIVACIJA
zanimljiva je i zabavna
,lgrica je ba§ zanimljiva, pou¢nais + ZNANJE,
njom mozemo razviti bolju motivira ucenike, utjece MOTIVACIA
koncentraciju.* na koncentraciju i uce se
novi pojmovi
,KoriStenje matematike u + ZNANJE
drustvenoj igri.* primjena znanja
,Odli¢na za ponoviti gradivo.* + UCENJE
ponavljanje nau¢enog
gradiva
,lgrom komuniciramo 1 zajedno + KOMUNIKACHA
donosimo odluku.* prisutna komunikacija,
donoSenje odluka

43




,,Borimo se da pobijedimo. + MOTIVACIJA
vazna pobjeda(borbenost)

,Matematika je teSka, ali ovako je + ZNANJE, UCENJE

mozemo bolje nauciti.* bolje nauciti matematiku

,,U&enje uz igru.® + UCENJE
ucenje na zabavan nacin

,,Druzimo se. + KOMUNIKACIJA

prisutno je druzenje
,Mozemo povezati matematiku sa + LOGICKO
pojmovima koje vidimo svaki dan.” | primjena u svakodnevnici | ZAKLJU CIVANJEI
RAZMISLJANIJE

Promatrajué¢i komentare u¢enika nastale su kategorije s obzirom na prednosti igre. Dobiveni

su 1duéi rezultati:

KATEGORIJE:
4,5 4 4
4
3,5 3 3
3
2,5 2 2
2
1,5
1
0,5
0
ZNANIJE LOGICKO SADRZAJ MOTIVACUA  KOMUNIKACIJA UCENJE
MISLJENJE | KARTICE
RAZMISLJANJE
ZNANJE B LOGICKO MISLJENJE | RAZMISLIANJE
SADRZAJ KARTICE MOTIVACIJA
® KOMUNIKACIJA m UCENJE

Slika 3.41 Prednnosti igre

Moze se uociti da Cetvero (25%) ucenika vidi ovu igru kao izvor znanja, koju bi koristili
u svrhu ponavljanja gradiva, ali 1 kao u¢enje novih pojmova koje mozda ne znaju. Svakako kao
prednost, njih troje (19%) navelo je da igra poti¢e na logicko razmisljanje i zakljucivanje. Osim
toga, njih troje (19%) smatra da djeluje motivirajuce na njih jer je zabavna i potice ih da budu

Sto bolji i pobjede. Smatraju da s igrom mogu povezati matematicke pojmove sa

44




svakodnevnicom. Takoder, kao prednost, dvoje (13%) ucenika navelo je sadrzaj Kartica.
Smatraju da su zanimljive i povezane s gradivom koje uce te da je cjelokupna igra odli¢no
smisljena. Dvoje (13%) je navelo kako je dobra za razvijanje komunikacije koja nije inace
toliko prisutna u razredu. Zadnja kategorija koju su ucenici naveli bilo je u¢enje. Njih Cetvero
(25%) smatra kako mogu lakse uciti uz ovu igru. Osim toga smatraju da ¢e takvo ucenje biti
zabavno, a ne dosadno i naporno. Osim ucenicima, postavili smo pitanja 1 nastavnici
matematike koja je izjavila kako je igra idealna za razvoj kognitivnih sposobnosti kod djece te
da na ovaj na¢in mogu napredovati i povezivati matematicke pojmove. Osim toga, navela je
kako je igra mozda viSe prilagodenija nadarenijim uéenicima koji pohadaju dodatnu nastavu.
Takoder, napomenula je da ukoliko se igra zapo¢ne igrati odmah u petom razredu, dodavajuéi
kartice nakon svake cjeline, nece je biti problem za savladati ni ostatku razreda. Za kraj je rekla
kako je igra koristan alat na kraju naucene cjeline, kako bi uéenici povezali do sad naucen

matematicki sadrzaj s novim, ali i ponovili starije gradivo.
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4  Zakljucak

U danasnje vrijeme matematika i nije bas omiljen predmet medu ucenicima. S napretkom
tehnologije pocele su se koristit brojne metode, aktivnosti i tehnike kako bi se to promijenilo.
Uvodenjem brojnih igara u nastavu poboljSava se rad, a ucenici na takav nacin lakSe razumiju
odredeno gradivo. Medu tim igrama je 1 igra Matoboj. Ucenici igrajuéi igru komuniciraju, vode

diskusiju, logicki razmisljaju i zaklju€uju, ali naravno uce i povezuju pojmove.

U odnosu na prvu verziju igre Matoboj za osnovnu $kolu, doslo je do promjena kartica,
stoga je provedeno testiranje. Testiranje igre prikazalo je neke od mana, ali i prednosti same
igre. Na pocetku je igra bila izrazito zahtjevna za uéenike, tesko su se snalazili s karticama, a
pravila su im bila tesko shvatljiva. Medutim, ve¢ je u drugom pokusaju igre situacija bila nesto
drugacija pa bi mogli zakljuciti da bi trebalo postepeno upoznavati ucenike s karticama te
smanjiti plo¢u kartica makar prilikom prvog igranja. Sto se ti¢e vremena, uéenici smatraju da
treba mjeriti vrijeme jer to ¢ini igru zanimljivijom i brzom. Takoder, valja napomenuti kako bi
igru trebalo postepeno uvoditi u ranijim razredima osnovne $kole, kako bi ucenici sustavno

gradili znanje te povezivali prethodno nauc¢ene pojmove S novima.

Na koncu, igra se pokazala izrazito zanimljivom i zabavnom iako su kartice matemati¢kog
sadrzaja. Uc€enici su bili motivirani i vrlo kreativni tokom igre, §to je izrazito tesko posti¢i na
satu matematike. Medutim, potrebno je provesti dodatna testiranja, uz izmjene koje su navedene

u radu, kako bi se provjerilo ima li igra ima jos nekih nedostataka.
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5 Prilog

MATOBOJ
-pravila




Kartica kljuca-voda

rvi.zapocinje igru

-jedna Kartica potrebna za igru

-samo vode vide Kkarticu- igra&i ne

-klju¢ odgovara kartama

postavljenim na plodi

-plavi kvadrati¢i oznaCavaju rijeci koje mora
pogoditi plavi tim, a narancasti kvadratici
narancasti tim.

-bijela polja su neutralna, ne daju bodove.
-crni kvadratié- kraj igre
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KARTICE:

e Ispred vode narancastog
tima za prekrivanje
narancastih polja

e Ispred vode plavog tima
za prekrivanje plavih
polja
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-dvostruka kartica
-pripada timu koji krece prvi
- sluzi isto za prekrivanje polja

-bijele kartice za
prekrivanje bijelih polja

-crna kartica za prekrivanje
crnog polja

-stoje na sredini stola
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Voda tima vidi i plocCu i kljuc, dok igraci samo
plocu.

e Vode daju hintove u obliku jedne rijeci i
moraju navesti na koliko se kartica nalazi ta

rijecC.
Npr.. |:39yrsma, | |
hint broj kartica
e Hintovi se mogu odnositi i na vise rijeCi na
stolu.

Hintovi ne smiju biti niti jedna rijec s ploce.

Odabir kartica

» Kada se igraci sloze oko odabira kartica na
koje je mislio njihov voda, dodiruju kartice.
e Zatim slijedi iduci tim.

e Prvi tim koji otkrije sve svoje kartice je
pobjednik.
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Kada voda daje hint njegovi igraCi pokusavaju pogoditi
na koju se karticu odnosi.

Voda ne smije nista osim hint-a reci

Ako igraci taknu polje boje svog tima, voda ga pokriva
svojom bojom.

Ako igraci taknu polje boje suprotnog tima, voda
suprotnog tima pokriva to polje.

Ako igraci taknu polje bijele boje, voda tima pokriva
ga bijelom karticom.

Ako igraci taknu polje crne boje, voda tima pokriva ga
crnom karticom i to je kraj igre.

e Savjet za vode: Prije nego Sto kazete svoj hint
provjerite da nije povezan sa karticama
suprotnog tima.

e Ukoliko u jednom krugu niste pogodili dani
hint mozete ga pogadati u idu¢im krugovima.

e Ako jedan tim prekrije sva polja ili ako jedan
tim dotakne crno polje.




GRUPA 1

_“_Mmmmmu_,m___ NARANCASTI PLAVI . .

1.

2

. O ®
4 . . . .

GRUPA 2 .

_“_Wm_”.,.m“u_/.___ NARANCASTI PLAVI .

1.

. ® ®
: ®g9 o°
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Ay 4z Az Aq Ag
B, B B; B, Bq
CJ_ Cz C3 C4 CS
E, E, Es E, E;
ANKETA
1) Spol: M 4
2) Razred:

3) Drustvene igre igram:

O O O O
NIKAD RIJETKO PONEKAD CESTO
(nikako) (1-2 puta mjeseéna) {3-5 puta mjesefno) (vife od 2 puta tjedno)

4) Jeste li na matemartici igrali neke drustvene igre? DA NE

Ako jeste, navedite koje?

95) Jeste li ikada igrali igricu Codenames: DA NE
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ANKETA

1) Spo: M 7

2) Razred:

3) Drustvene igre igram:

O @ O O
NIKAD RIJETKO PONEKAD CESTO
(nikako) (1-2 puta mjeseéno) {3-5 puta mjeseéno) (vife od 2 puta tjedno)

4) Jeste li na matematici igrali neke drustvene igre? DA NE

Ako jeste, navedite koje?

5) Jeste li ikada igrali igricu Codenames? DA NE

ANKETA

1) Je L Vam se svidjela ignica? DA NE
2) Zﬁho/la bih ponovno igrati ovu igricur DA NE
3) Smatrate li da bi igrica ucinila nastavu matematike zanimljivijom 1 boljom?
DA NE
Zasto?
4) Igricu treba provesti na ostalim predmetima? DA NE

Ako da, na kojima?
5) Navedite barem jednu prednost 1 jedan nedostatak provedene igrice:

PREDNOST:

NEDOSTATAK:
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GRUPA: BROJ IGRE: _ _ _ _
Ay A, Ay A, As
KAPETAN MARANCASTOGTIMA:N, N, N; N,
B, B. B, B B.
KAPETAN PLAVOGTIMA: P, B B PR L . B 4 3
E : C C. C C C.
VRIEME POCETEA IGRAMIA: DISKUSIIA, | 2 3 4 5
g : POJEDINAC
VRIEME ZAVREETKA IGRAMIA: D, D. D, D, D,
DONOSI ODLUKE :
OBAVEZNO SLIKATI PLOEU | KUUE MA POEETKU IGRE 11 E, E, E; E, Es
. KOMUMNIKACHA,
HINTOVI OCEKIVANA | ODABRAMA KAKD SE IZVODI .
?
RUNDA | KAPETAN CAPETANA POLIA POLIA zmcﬁ_zoz KOMUNIKACLIA? TKQ IE IZVODI? BILIESKE
|
iedi Krivi odgovor za D5-
0 Npr. N1 TROKUT,2 D3 D5 D3i Al ] DISKUSIIA T O =

NZ)
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RUNDA

KAPETAN

HINTONV]
KAPETANA

OCEKIVANA
POLIA

ODABRANA
POLIA

EOMUMIEACIA
MEBU TIMOM
(+/-)

KAKO SE IZVODI
KOMUMIKACUA?

TKO IE 1IZVODI?

BILIESKE

Ln
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