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“Let my playing be my learning, and my learning be my playing”, kaze u svom
delu Homo Ludens holandski sociologiistori¢ar Johan Huizinga i uvodi pojam
teorije igre, kojim definiSe konceptualni prostor u kome se igra odvija, gde se
igra vidi kao primarni i neophodan (mada ne i dovoljan) uslov za genezu civi-
lizacije. Zasto? Neminovno, ovek se ostvaruje kroz igru i rad. Dok rad asocira
na obaveze i odgovornosti, igra je produkt slobodnog razmisljanja i razonode.
Pojam igre se poistovecuje sa radnjom koju obavljamo dobrovoljno, nezavisno
od egzistencijalnih potreba, sa ciljem da se kroz nadmudrivanje protivnika
ostvari zadovoljstvo slicno onom koje se doZivljava u procesu stvaranja.

Kljuéne reéi: igra, matematika, zadovoljstvo

Uvod

Jos je J. A. Komenski govorio da treba mesati prijatno sa korisnim.
Razlicite igre $tite detetov emocionalni razvoj, a nedostatak slobodnog vreme-
na i uzurban nacin Zivota izvor je stresa, teskobe, a kod mnoge dece moze do-
vestiido depresije. Igra neposredno podstic¢e ¢ovekovu prirodno urodenu do-
vitljivost i intuiciju, takmic¢arski duh i inovativnost. Naime, kako navodi Tosi¢
(1999), ¢ovek kroz igru uéi da na osnovu odredenih postavki i pravilnosti i na
osnovu svojih vestina spoznaje odredene odnose i kreira nove, ali i da deluje
logicki time $to nastoji da dosezanjem postavljenog cilja ostvari uspeh. Igre se
uglavnom koriste za vezbanje i poja¢avanje osnovnih vestina, poput baratanja
brojevima, ali se mogu koristiti i za uvodenje nekih koncepata i razvoj logickog
razmisljanja, kao i na¢ina resavanja problema (Deji¢, 2000).

1 Jasmina Kari¢, jkaric27@gmail.com
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‘Téomjsﬁa mzmatmnja razwja igre
kroz istoriju

Medu staroegipatskim iskopinama pronadene su rnnogobrojne istovet-
ne figure koje su kori$¢ene u igrama. U grobnicama Regotema u Medurnu
(2800. godine pre n. e.), pomocu hijeroglifa su predstavljeni predmeti, ostav-
ljeni u grobnici, a medu njima i garnitura za igru koja podseca na savremenu
igru dame. Na spomeniku u Tebj, iz perioda oko 2500. godine pre n. e., pred-
stavljeni su igra¢i koji igraju ovu drevnu igru, pri ¢emu se na tabli jasno ras-
poznaje Sest figura crne i bele boje. Sama pravila nisu desifrovana, jer o tome
nisu ostali pisani tragovi (Irving, 1974). U Rimu je takode bila popularna
igra tipa dame, poznata pod imenom latrunkuli (lat. latro — vojnik). Igra je
bila toliko omiljena i op$teprihvac¢ena u narodu da su je igrali svuda, na tr-
govima i ulicama, a prolaznici su se ¢esto zaustavljali da bi osmotrili poziciju
i komentarisali $anse igrac¢a. Veliki ljubitelj ove igre, pesnik Mareial, zapisao
je: ,Tablu, figure i nekoliko knjiga i ustupam ti sve lepote Neronovih termi*.
Nazalost, nije satuvan nijedan dovoljno jasan crtez kompleta za latrunkuli,
tako da nam pravila ove igre nisu do kraja poznata. Od igara tzv. ratni¢ckog
sadrzaja, isti¢u se kineski $ah i sartrandz. Kineski $ah se prvi put pominje u
kineskom leksikonu, gde se kaze da je igra preneta iz Indije u Kinu u $estom
veku, u vreme vladavine cara Vu-Dij, dok se sartrandz, prete¢a $aha, prvi put
pominje u istorijskom romanu ,Karnamak® (600. godine). Prvi zbornik
igara sastavio je $panski kralj Alfonso Mudri 1283. godine, nakon osvaja-
nja Spanije od strane Arapa. Opisane su igre ,mlin“ (arapski alkerk), ah,
trik-trak, kao i dve igre na tabli 5xS. Vrlo sli¢ne igre se kasnije pojavljuju u
Engleskoj i Nemackoj. Svoj savremeni oblik igra ,dame” dobija u Rusiji. U
Moskvi su u 17. veku igre bile toliko popularne i rasprostranjene, da je car
Aleksej Mihailovi¢ zabranio zakonom ne samo igre na srecu, ve¢ i izradu
kocki. Danas je teorija igara ozbiljna nau¢na disciplina i aktuelan predmet
matematickih istrazivanja. Smatra se primenjenom algebrom i kombinatori-
kom, a posebno veliki uticaj prima iz teorije brojeva i teorije grafova. Teorija
igara ima primenu u tehnici, ekonomiji i mnogim drugim naukama, ¢akiu
vojnim operacijama, za iznalazenje optimalnog nacina izvr$avanja zadata-
ka u kompetativnom okruzenju. Takode, matematicke igre su sve ¢esce u
centru paznje istrazivaca koji se bave programiranjem i algoritamskim rese-
njima (Irving, 1974).
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’ng kao metod u gmcfery’u poéetm’ﬁ
matematickih Joojmova

U procesu razvijanja poc¢etnih matemati¢kih pojmova postoje odredeni
zahtevi koje treba uvazavati u organizaciji obrazovnog procesa. Kao prvo,
metode ucenja bi trebalo da se zasnivaju na celokupnoj kognitivnoj strukturi
deteta, $to znaci: 1) omoguciti detetu da sti¢e dovoljno prakti¢no saznajnog
iskustva i da razvija opazanje; 2) pruziti mu dovoljno sredstava za sticanje
iskustva; 3) pruziti mu moguénost da ispituje i manipulise; 4) stvoriti uslo-
ve da se u centar opazanja i interesovanja dovede novo; S) da se intenzivira
razvoj vi$ih mentalnih struktura, posebno logi¢ko-matemati¢ckog misljenja;
6) da se ne sputava aktivno ucenje; 7) da se aktivnost deteta razvija od ma-
nipulativne ka mentalnoj; 8) omoguéiti da dete ima specifitan odnos prema
zadatku, da samo odabira aktivnost koja ga interesuje a ne onu koju nastav-
nik zeli da on obavlja, iz razloga $to je bitno da proces u¢enja bude u¢eniku
interesantan i da pomogne uceniku da u toku ucenja i reSavanja zadataka
ucenik stvara pozitivnu sliku o sebi (Kari¢, 2006).

Matematicki pojmovi se moraju graditi iz neposrednog iskustva i iz
ve¢ stvorenih mentalnih struktura (Kapuh, 2006). U skladu sa tim, igra je
vid u¢enja koji ovome najvise odgovara, i predstavlja najprirodniji vid uce-
nja i predstavlja nezamenljivu metodu. Igra omogucava uc¢eniku da u¢i na
svoj nacin, da se u tom procesu maksimalno angazuje, eksperimentisuci
sa predmetima i situacijama i aktivno saradujuéi sa vr§njacima (Kapuh, &
Paposanosuh, 2003). Igra predstavlja oblik rada u kojoj ima najmanje opa-
snosti od gu$enja unutrasnje motivacije.

Postavlja se pitanje koje su to prednosti igre kao oblika uc¢enja. Kari¢
(2006) navodi da je: 1) lako pomoéu igre posti¢i najve¢u moguéu koncen-
traciju paznje; 2) emocionalni stav dece prema igri pozitivniji nego prema
,0zbiljnom* u¢enju; 3) aktivnost dece u igri veéa nego pri drugim oblicima
ucenja; 4) manja mogucnost pojave zamora kod dece priigri u odnosu na oz-
biljan rad; 5) poveéana motivacija, interes, paznja deteta pri u¢enju kroz igru
i pamcenje ¢injenica podjednako u igri kao i pri kori§¢enju teksta ili izlaga-
nja, ali je pojedinim ispitivanjima ustanovljeno da je igra ipak delotvornija;
7) utvrdeno da naucene sadrzaje deca duze pamte i lak3e primenjuju ono
$to nauce u igri; 8) ustanovljeno da igre simulacije pozitivno uti¢u na ose-
¢aj kontrole okoline i vlastite sudbine, jer u¢enik tako moze ste¢i dragoceno
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iskustvo, §to na drugi na¢in nije moguce; 9) potvrdeno da se igre mogu pri-
meniti s u¢enicima razli¢itih uzrasta i razli¢itih sposobnosti, ali se pokazalo
i da su posebno korisne za decu koja se ne mogu iskazivati, decu iz deprimi-
ranih socijalnih sredina ili onu koja imaju neke druge poteskoce.

Istrazivanje koje smo sproveli 2014. godine na uzorku od 130 ucenika
osnovne Skole (82 ucenika $estog i 48 ucenika sedmog razreda), ukazuje
nam na misljenje dece o znacaju i ulozi igre u procesu uc¢enja matematike.
Istrazivanje je bilo deskriptivno, a kori$¢ena je anketa sa pitanjima zatvore-
nog tipa, konstruisana za potrebe ovog istrazivanja. Rezultati su ukazali da
96,5% ucenika vise voli da se igra u drustvu i da 90,2% ucenika voli da se
takmici, a $to se tice nadina re$avanja zadataka, pokazalo se da 44,4% ispo-
itanika vi$e voli reavanje zadataka u grupi, 34,3% ispitanika je preferiralo
samostalno resavanje zadataka, dok je 21,3% ispitanika pokazalo sklonost
ka resavanju zadataka uz nastavnikovu pomo¢. Dakle, rezultati ukazuju na
tendenciju koncentrisanja odgovora i na ¢injenicu da u¢enici najradije biraju
reSavanje zadataka u grupi ili uz nastavnikovu pomo¢, sto ukazuje na nedo-
statak samopouzdanja i vere u svoje znanje. Ucenike treba osloboditi tog
straha i nesigurnosti uvodenjem osmisljene igre u proces nastave matemati-
ke i na taj nacin ih pripremati za samostalno re$avanje zadataka. Istrazivanje
predstavlja samo smernice za dalja opseznija istrazivanja u cilju pobolj$anja
nastave matematike u redovnim i specijalnim $kolama.

Vazno je napomenuti da pre nego se nastavnici odluce za uvodenje igre
u nastavu, oni moraju precizno znati zasto uvode neku igru u nastavu i §ta
zele tom igrom posti¢i (Bandur, 1991). Igra bi trebalo da bude: u skladu sa
ucenickim potrebama; sadrzajna ali ne predugacka; prilagodena uzrastu;
prilagodena intelektualnim sposobnostima ucenika; osmisljena tako da
pravi razliku izmedu uéenja i zabave. Sto se ti¢e same organizacije igre, po-
stoje razliciti stavovi. Po nekima, igra moze imati pravu funkciju samo onda
ako se odrasli ne me$aju u nju. Po drugima, igra moze odigrati svoju pravu
ulogu samo onda ako odrasla osoba, odnosno nastavnik, na pravi nac¢in or-
ganizuje tu igru. U protivnom to je obi¢na ,igrarija“ koja ne vodi ni¢emu
(Kapuh, 2004).

Igra bez mesanja odraslih, odnosno nastavnika nije moguca, aliineade-
kvatno mesanje moze ugusiti u igri njene bitne komponente: stvaralastvo,
razvojnu funkciju, kreativnost, rad u timu i dr. Uloga nastavnika je da oda-
bere adekvatnu igru u zavisnosti od uzrasta u¢enika. Sa uzrastom se menja i
ucestalost igara i njihovo trajanje (Kapuh, 2004).
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Za matematicke igre je karakteristi¢cno da podsti¢u intelektualnu an-
gazovanost, traze pamcenje pravila i poznavanje sadrzaja. One podsti¢u
razvoj samokontrole, pravilnog rezonovanja, brzog i adekvatnog intelek-
tualnog reagovanja (Smiljani¢,1992). Matematicke igre doprinose stica-
nju, korigovanju i utvrdivanju znanja, obogacivanju predstava i pojmova.
U matematic¢kim igrama koje nastavnik zadaje, obavezno je da se ucenici
drze odredenih pravila i da ih po$tuju, u suprotnom, igra ne¢e imati smisao
(Kapuh, PapoBanosuh, & I'py6ay, 2003). Igre se mogu koristiti pri: ponav-
ljanju, usvajanju razli¢itih novih sadrzaja, uvezbavanju ili kao uvod u novo
gradivo. Mogu se koristiti za: individualan rad, rad u parovima ili grupni rad
(Deji¢, 1999). Medutim, sam pojam matematicke igre moze se smatrati kon-
tradiktornim. Kada igru podvrgnemo matematickoj analizi, kroz izra¢una-
vanja i dokaze strategija, pitanje je da li ona prestaje biti igra u klasi¢cnom
smislu. Svakako ne. Time je izvr§en svojevrsan prelaz iz sfere umetnosti u
sferu nauke, a rezultat su novi izazovi.

Primeri igam

Bombone do sto — Ovu igru igraju dva igraca, a od materijala potrebno
je pripremiti veliki broj bombona, papimih kesa, dve kutije i kockica. Dva
igra¢a naizmeni¢no bacaju kockicu. Koliki broj bude na kockici, toliko
igra¢ dobija bombona. Kada igra¢ sakupi deset bombona, stavlja ih u papi-
mu kesu, a kada sakupi deset kesa stavlja ih u kutiju. Pobedio je igra¢ koji
prvi napuni kutiju. Ova igra daje praksu gradenja stotina od desetica. Igra
je vrlo motivi§uca, ucenici uzivaju u igranju igre, izgraduje dobar stav pre-
ma matematici i verovatnije ¢e dovesti do razumevanja i zadavanja informa-
cija. Ogranicenja igre su sledeca: sakupljanje i konstruisanje materijala za
igru trazi dosta vremena; odeljenje koje ucestvuje u igri ¢e najverovatnije
biti bu¢no; pristup ucenju kroz igru nije pogodan za sve delove nastavnog
programa. Ocenjivanje se moZe vrsiti na osnovu posmatranja i na osnovu
diskusije sa u¢enicima.

Vezani racuni — Deca stoje u krugu.Voditelj igre poziva nekog od njih da
zada jednu ra¢unsku operaciju sa brojevima prve stotine, tako da rezultat ne
bude veci od 100. Igra¢ do njega to treba da izra¢una u sebi, ali ne izgova-
ra re$enje, nego dobijenim brojem pocinje i saopstava svoj zadatak. Njegov
primer resava slededi igra¢ iz kruga i postavlja svoj zadatak i tako redom.
Ucenik koji zadaje zadatak mora i sam znati da ga resi. Igra¢ koji pogresi
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u ra¢unu, postavci ili prekrsi neko drugo pravilo izlazi iz igre. Igra je dina-
micnija, a time i interesantnija, ako su brojevi manji. Na primer: 6+5=11,
11x2=22, 22-4=18, 18/6=3, 3x12=36, 36-27=9 itd. Igra moze da bude pre-
tezno didakti¢ka, odnosno namenjena uvezbavanju usmenog ra¢unanja ili
naglaseno takmicarska, kada u¢estvuje manji broj dece i igra se do dobijanja
pobednika. Varijacije igre se dobijaju ograni¢avanjem brojeva, kao i izbaci-
vanjem ili ubacivanjem neke operacije.

Paznja, paznja — deljivost — osam do 10 u¢enika stane u vrstu ispred ode-
ljenja. Voditelj, licem okrenut u¢esnicima igre, govori jedan za drugim razli-
¢ite brojeve. Kada ¢uju broj koji je deljiv sa tri, igraci bi trebalo da podignu
desnu ruku. Kada ¢uju broj koji nije dejiv sa tri, igra¢i mirno stoje na mestu.
Ko pogresi, izlazi iz igre. Igra je zavr$ena kada ostanu dva do tri igrac¢a i oni
su pobednici. Zatim ucestvuje sledec¢ih osam do deset igraca i tako redom.
Slozenija varijanta igre: ako je broj deljiv sa dva, deca moraju da podignu
desnu ruku, a ako je deljiv sa tri, levu ruku, a ako je deljivisa dvaisa tri, dizu
obe ruke. Od pobednika svake grupe moze da se organizuje zavr$no takmi-
cenje. Voditelj bira brojeve u skladu sa uzrastom ucenika.

Poredaj se u desetinu — Ucestvuje desetoro dece. Stoje u grupi i voditelj
svakom od njih dodeli, odnosno $apne jedan broj od jedan do 10. Zatim
yZmure na poverenje”.Svaki igra¢ se okrene oko sebe dva do tri puta, a onda
bez gledanja i bez sporazumevanja govorom, nastoje da se poredaju u vrstu
od jedan do 10.

Hvataj i racunaj — Deca stoje u krugu. Voditelj je unutar kruga. Ima lop-
tu, koju tokom igre baca ucesnicima. Bacajuci je prvom uceniku, izgovara
bilo koji broj, na primer osam. U¢enik prvo treba da uhvati loptu, a zatim
da kaze broj koji je prethodnik i koji je sledbenik datog broja (sedam i devet
— obavezno tim redom) i da voditelju vrati loptu. Mogu se zadavati i dvoci-
freni brojevi.

Kako da ne uzmes poslednji kami¢ak — 15 kamencica (Stapica, zrna pa-
sulja, palidrvaca i sli¢no) poreda se na klupu u vrstu. Igraju dvoje dece tako
$to naizmenicno, po redu, uzimaju predmete s jednog kraja vrste, jedan za
drugim. Odjednom, moze se uzeti jedan kamicak, dva ili tri. Igru gubi onaj
ko uzme poslednji predmet.
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Zaﬁgucvaﬁ

Deca sti¢u matematicko znanje konstrui$udi ga u svojoj glavi. Ona ne
upijaju matemati¢ko znanje direktno iz okruzenja (iz predavanja ucitelja,
iz koris¢enja odredenih materijala). Koriste¢i svoja prethodna znanja, deca
konstruisu odnose izmedu objekata i proveravaju ih. Dakle, glavna osobi-
na matematickog ucenja fokusirana je na razmisljanju dece, a ne na pisanju
ta¢nih odgovora (Kari¢, 2006). Ovo je od klju¢nog znacaja za predavanje
matematike u $kolama koje se svodi uglavnom na pisanje ta¢nih odgovora,
zato je vazno da ucenici iskuse matematiku kroz raznovrsne modove repre-
zentacije, socijalnih postavki i na¢ina komuniciranja i rezonovoanja, a igra
je najbolji model za to.

Igru kao metodu ne treba shvatiti usko, kao postupak u obradi ili po-
navljanju nekih sadrzaja koje ucenik treba da naudi, ve¢ kao strukturiranje
sredine i atmosfere, kao aktivnost koja ima trajnije delovanje. Dobro pozna-
vanje prirode igre i u¢enja u¢enika je najbolja garancija da ¢e se i u uslovima
organizovane igre sac¢uvati slobodna delatnost u¢enika, neusiljenost i zani-
mljivost i da ¢e takva igra permanentno stimulisati razvoj.
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MATH GAMES
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Abstract

“Let my playing be my learning, and my learning be my playing” says
Dutch sociologist and historian Johan Huizinga in his book Homo Ludens
(“Man the Player”). He introduced the concept of “game theory”, which defines
the conceptual space in which the game takes place, where the game is seen
as a primary and necessary (though not sufficient) condition for the genesis
of civilization. Why? Inevitably, man is accomplished through play and work.
While the work is being associated with the responsibilities and accountability,
the game is a product of free-thinking and leisure. The concept of the game
is identified with the action which is voluntary, independent from existential
needs, in order to reach pleasure similar to that experienced in the process of
creation through outwitting the opponent.

Keywords: game, mathematics, satisfaction



