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drzavnim tako i u privatnim obrazovnim ustanovama. Trenutac¢no radi kao predavacica i savjetnica na
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CD-ROM

CD-ROM koji ide uz ovu knjigu u Dodatku sadrzi upute za koriStenje konkretnih manipulativnih
pomagala i Cuisenaire Stapica, te dodatnih 29 stranica s praktiénim materijalima, ukljucujuci radne
listove i predloske za sve igre na ploci koje se opisuju u tekstu (igrace ploe koje mozete ispisati na svom
racunalu u odgovaraju¢em broju primjeraka).

Sadrzaj CD-ROM-a
Dodatak: Upute za koriStenje konkretnih manipulativnih materijala i Cuisenaire Stapica
Materijali namijenjeni umnoZavanju
Aktivnosti s Cuisenaire Stapi¢ima
Kartice s uzorcima tocaka i kutija
Ploca za igru Slozi 5
Ploca za igru Nacrtaj svoj put na brojevnoj crti
Ploca za igru Prekrij brojeve (ili Zatvori kutiju)
Pravila za igru na ploci Deset u krevet
Radni list za aktivnost Usporedi razliku i izjednaci
Radni list za aktivnost Odaberite najbolju strategiju
Ploce za igre Pet i ostatak te Tri i ostatak
Ploca za igre Utrka na brojevnoj crti s prijelazima desetice
Ploca za igru Utrka do kraja brojevne crte
Radni list za aktivnost Komplementi od 100
Radni list za aktivnost Novac - koliki je ostatak?
Radni list za aktivnost Udvostruci i prepolovi
Radni list za aktivnost Zakljucivanje na temelju komplemenata
Radni list za aktivnost Zakljucivanje na temelju dvostrukih modela
Kartice za 8 osnovnih strategija racunanja
PredloSci mjesnih vrijednosti
Mreze za izradu plitkih podloZaka za rad s Cuisenaire Stapi¢ima
Ploca za igru Cetiri bacanja

Kvadrati sa 100 polja, s vodoravnom i okomitom orijentacijom
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Uvod

Kako koristiti knjigu

Ova je knjiga namijenjena uciteljima koji traze prakticne metode pomo¢i djeci koja se "bore" s
matematikom. Namijenjena je u prvom redu onim uciteljima koji nisu nastavnici matematike niti su
specijalizirani za rad s djecom s posebnim potrebama. Nadam se da ¢e biti korisna i roditeljima,
suradnicima u nastavi i uciteljima u posebnim odjelima koji rade s ucenicima nizih i viSih razreda
osnovne Skole.

Ova knjiga predstavlja zbirku aktivnosti i igara. Sve aktivnosti osmiSljene su tijekom godina
izvannastavnog individualnog rada i rada u malim skupinama s djecom koja pate od disleksije,
dispraksije i diskalkulije. Aktivnosti su jednako prikladne za djecu s dijagnozom diskalkulije kao i za
onu kojima su teSkoce u racunanju jedan od simptoma disleksije ili dispraksije. U svakom slucaju, ovdje
izneseni prijedlozi osmiSljeni su da bi djeci olakSali razumijevanje i povezivanje matematickih
koncepata, a zato su prikladne i za poucavanje osnovnih matematickih nacela u redovnoj nastavi.

Ideja knjige je ponuditi djeci prakti¢na iskustva koja ¢e im pomodi u uspostavljanju ¢vrstih kognitivnih
modela. Budu¢i da je naglasak na prakti¢noj primjeni matematike, a ne na pukom zapisivanju na papir,
necete pronaci mnogo radnih listova sa zadacima. Umjesto toga, pronaci ¢ete 200 aktivnosti i 40 igara.
Namjerno sam ukljucila aktivnosti koje zahtijevaju samo ono $to se lako moze pronaci u matematickoj
ucionici ili se bez problema moze napraviti kod kuce, npr. Zetoni, Cuisenaire Stapi¢i, Dienes blokovi,
kartice s brojevima, kockice za "Covjeée, ne ljuti se", papir i olovke. Nema potrebe za kupovanjem
posebnog pribora ili komercijalnih igara i materijala koji su namijenjeni radu na jednoj specificnoj temi.
Aktivnosti su jednostavne za primjenu i vecina ih je odmah spremna za koriStenje u radu s jednim
djetetom ili sa skupinom djece. Za manji dio aktivnosti potrebno je s prilozenog CD-ROM-a isprintati
plocu za igru ili radni list.

Knjiga se sastoji od Cetiri dijela:

1. Pocetni rad s brojevima - brojevi do 10

2. Osnovne racunske radnje - s brojevima ve¢im od 10

3. Mjesna vrijednost

4. Tablice mnozZenja, mnoZenje i dijeljenje

Materijali za sva poglavlja mogu se pronaci na pripadaju¢em CD-ROM-u. I najvazniji dijelovi teksta
knjige takoder se nalaze na CD-ROM-u tako da se upute za pojedine aktivnosti mogu prema potrebi
isprintati.

Cilj mi je bio odrediti specificna podrucja gdje se javljaju teSkoce, zato sam poucavanje i ucenje

namjerno rascjepkala na posve male korake. Svaki dio uskladen je s teSkocom koju nastojimo
prevladati; pocinje s konkretnom aktivnoScu i postupno ide kroz aktivnosti koje su osmisljene tako da
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pomognu ucenicima napredovati od shvacanja konkretnih primjera, pa sve do rjeSavanja apstraktnih
matematickih zadataka.

Vecina aktivnosti osmisljena je tako da ih ucitelj vodi, a ne da djeca rade samostalno. Vazno je
postavljati mnogo pitanja, pazljivo voditi diskusiju u odredenom smjeru, naglasiti svaku povezanost s
prethodnom aktivno$¢u i drugim matematickim temama te poticati djecu da govore $to rade i zaSto.
Naravno, djeca ¢e najbolje rezultate postici u atmosferi gdje se pogreske smatraju normalnim, pa ¢ak i
korisnim dijelom procesa ucenja.

Vecina aktivnosti osmiSljena je tako da ih ucitelj vodi, a ne da djeca rade samostalno. Vazno je
postavljati mnogo pitanja, pazljivo voditi diskusiju u odredenom smjeru, naglasiti svaku povezanost s
prethodnom aktivnoS¢u i drugim matemati¢kim temama te poticati djecu da govore Sto rade i zaSto.
Naravno, djeca ¢e najbolje rezultate postici u atmosferi gdje se pogreske smatraju normalnim, pa ¢ak i
korisnim dijelom procesa ucenja.

Aktivnosti i igre u ovoj knjizi smatram apsolutno bitnima za rad s djecom koja imaju teSkoce u
svladavanju osnovnih matematickih pojmova i radnji. Makar su zabavne, ne smijemo ih smatrati samo
sredstvom za popunjavanje preostalog viSka vremena na kraju sata. Sve su pazljivo osmisljene za stvarni
rad na raznim matematickim konceptima.

Molim vas, nemojte misliti da morate poceti rad od pocetka knjige, pa ici sve do kraja, ili se to¢no drzati
predlozenih ideja. Umjesto toga, slobodno odaberite bilo koju aktivnost, ovisno o individualnim
potrebama vasih ucenika i vaSem znanju o odredenom podrucju u kojem se teSkoce javljaju. Neke cete
aktivnosti mozda cesto ponavljati ili provjeravati u odredenim intervalima; druge cete mozda
upotrijebiti samo jednom, za jedno odredeno dijete, ili ih uopcée necete koristiti. Kad aktivnosti
prirodno proizlaze jedna iz druge, to ¢e u tekstu biti posebno napomenuto. Neke ¢e se aktivnosti morati
nastaviti i na sljedeCem satu; naprimjer, razumijevanje koncepta mjesne vrijednosti (treci dio) je uvjet
za rad s velikim brojevima (drugi dio) i mnozenjem i dijeljenjem (Cetvrti dio). Jednom kad pocnete
raditi s u€enicima, vidjet ¢ete da ste osoba koja moze najbolje uociti Sto djeca ne razumiju ili mjesta na
kojima zapinju, i tome se posvetiti na sljede¢em satu.

Svaki dio knjige pocinje kratkim pregledom tako da se tema stavi u kontekst. Nakon toga nadi Cete
sazetak najceScih problema koje djeca imaju s tom temom i ideja kako im pomoci da ih prevladaju.
Popisi problema i metoda pomo¢i navedeni su u obliku uocljivog nabrajanja po tockama. Sve ostalo je
potpuno posveceno aktivnostima i igrama, objasnjenima $to je moguce jasnije i preciznije, s minimalnim
teoretskim objaSnjenjima. Svih dvjesto aktivnosti poredano je po temama. U uputama za svaku od
Cetrdeset igara sadrzan je i popis ciljeva koji se njima Zele postici. Materijali za aktivnosti i igre (listovi
1 predloSci ploca) nalaze se na CD-ROM-u, $to ih ¢ini pristupacnima i spremnima za upotrebu s vrlo
malo pripreme.

U Dodatku se nalaze sazeti opisi nacina rada s ve¢inom najc¢e$ce koriStenih konkretnih materijala,
ukljucujudi i uvod u rad s Cuisenaire Stapi¢ima. Na CD-ROM sam stavila i broSuru za roditelje s
prakti¢nim idejama za primjenu Cuisenaire Stapica, jer ih sama vrlo ¢esto koristim u radu s djecom, a
znam da mnogi roditelji s njima nisu upoznati. BroSura je takve veli¢ine da se lijepo moze staviti u kutiju
sa Stapi¢ima.
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U knjizi koristim izraz "ucitelj" prilicno slobodno, misle¢i pritom na svakoga tko radi s djecom, i na
stru¢ne suradnike, i na roditelje. Naravno, roditelji su savr§eni za primjenu ideja navedenih u knjizi i za
prikazivanje matematike kao zanimljivog i zabavnog predmeta punog raznih zadataka i zagonetki. Bez
obzira radite li s djetetom u Skoli ili kod kuce, najbolje ¢ete rezultate postici Cestim, redovitim i kratkim
sastancima, koji nisu izvedeni na brzinu. Na svakom od njih treba obradivati razli¢ite aktivnosti i teme
te odrzavati ravnotezu izmedu ponavljanja i novog gradiva. Svakodnevni sastanci ubrzo ¢e promijeniti
djetetov odnos prema matematici i trajno ¢e poticati njegovo samopouzdanje, osjecaj uspjeha i
napredak.

DISKALKULIJA | DRUGE SPECIFICNE TESKOCE
U UCENJU

Britanski Zavod za obrazovanje i razvoj vjeStina prvi je put prepoznao i definirao (2001, str. 2) razvojnu
diskalkuliju kao:

stanje koje utjece na sposobnost usvajanja aritmetickih vjestina. Djeca s diskalkulijom mogu imati
teskoce u razumijevanju jednostavnih brojevnih pojmova, mogu patiti od pomanjkanja intuitivnog
shvacanja brojeva i mogu imati teskoce u ucenju cinjenica i postupaka u racunanju. Cak ako i ponude
tocan odgovor ili primijene tocan postupak rjeSavanja, moguce je da to cine mehanicki i bez

razumijevanja.

Jo$ uvijek se vodi rasprava oko toga razlikuje li se prava diskalkulija od teSko¢a u matematici koje
dozivljavaju djeca s disleksijom i dispraksijom, no to ostavljam teoreti¢arima. Osobno mi je jedino vazna
¢injenica da isti nacin rada pomaze mnogim ucenicima koji su ispodprosje¢ni u matematici, bez obzira
koju dijagnozu imaju i imaju li je uopce. Vjerujem da ¢e nadolazece vrijeme pokazati da sve bolje
razumijemo odredene probleme i obrazovne potrebe diskalkulicne djece, kao $to je i posljednjih
dvadesetak godina pokazalo da raste svijest o postojanju disleksije i da se stru¢njaci slazu oko najboljih
nacina rada s tom djecom.

Kao uditelj, mozda sumnjate da u razredu imate diskalkuli¢ara, ako neki ucenik, koji je inace uspjeSan
u ostalim predmetima, ima znacajne teSkoce s osnovnim racunskim radnjama i oslanja se na raCunanje
na prste, ¢esto za sve Cetiri aritmeti¢ke radnje, dok ostala djeca napreduju i snalaze se u ucinkovitijim
strategijama racunanja. Diskalkuli¢no dijete isti¢e se po tome da uopée nema "osjecaj za brojeve", ne
moze procijeniti ¢ak ni male koli¢ine i nema pojma je li neki odgovor na aritmeticki problem moguc ili
nije. Slabost paméenja, i dugoro¢nog i kratkoro¢nog, velik je nedostatak koji rezultira time da dijete ne
moze tofno zapamtiti Cinjenice i postupke racunanja, bez obzira koliko puta pokuSa sve nauciti
napamet. Diskalkuli¢ni ucenici jednostavno ne mogu zapamtiti tablicu mnozenja i primijetit Cete da
neke ¢injenice mogu ponoviti danas, ali sutra vie ne. Cesto se izgube u tome $to &ine kada nastoje
primijeniti postupak koji sadrzi vise od dva ili tri koraka. Cak i samo brojenje diskalkuli¢noj djeci moze
predstavljati problem, osobito brojenje unatrag.
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Znakovi diskalkulije:

<> nesposobnost da jednim pogledom (bez brojenja) percipira ¢ak ni vrlo male koli¢ine;

<> nesposobnost procjene je li brojevno rjeSenje prihvatljivo ili nije;

<& loSe kratkotrajno i dugoro¢no pamcenje;

<> nesposobnost brojenja unatrag;

<> loSa vizualna i prostorna orijentacija;

<> nesnalaZenje u smjerovima lijevo/desno;

<> spora obrada informacija u matemati¢kim aktivnostima;

< teSkoce s nizanjem;

<> teSkoce u uocavanju obrazaca;

<> nesnalaZenje s novcem;

<> dugo ne moze nauciti ¢itati analogni sat, odnosno odrediti koliko je sati;

< teSkoce u vremenskoj organizaciji svakodnevnih aktivnosti.

Istrazivanje diskalkulije joS je u zacetku, ali procijenjeno je da od diskalkulije pati oko 4-6 posto
populacije. To znaci, najmanje jedno dijete u svakom razredu.

Disleksi¢na djeca mogu pokazivati mnoge od navedenih znakova, jer poznato je da najmanje polovina
disleksi¢ne djece ima teSkoce u svladavanju matematickih sadrzaja. Ako matematiku stavimo na stranu,
posumnjat ¢ete da dijete ima disleksiju ako nema volju za Citanjem i pisanjem, ne postiZze uspjeh kakav
ocekujete, loSe razumije procitani tekst ¢ak i nakon ponovnog citanja i ako ¢ini mnogobrojne,
nedosljedne ili bizarne pogreske u pisanju. Disleksi¢na djeca pokazuju vecu sposobnost i razumijevanje
pri usmenom izraZavanju nego Sto biste mogli pomisliti kad gledate njihove pismene radove. Drugi
znakovi su loSe pamcenje, teSkoce u usvajanju gradiva sluSanjem (sluSnoj obradi informacija) i teSkoce
u planiranju te organizaciji rada.

Tipicno dispraksicno dijete ne odaje dojam da ima iste teSkoce s dugorofnim pamcenjem kao
disleksi¢na djeca i zato moze s lako¢om zapamtiti tablicu mnozenja. Dispraksija, poznata i kao razvojni
poremecaj koordinacije, uglavnom utje¢e na motoricku kontrolu, $to znaci da je dijete nespretno i
nekoordinirano, ima loSu sposobnost planiranja i organiziranja te nije uspje$no u predmetima kao $to
je tjelesni 0odgoj i u sportovima koji zahtijevaju ravnotezu i koordinaciju. Dispraksi¢na djeca imaju loSu
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senzornu obradu, pa se uvijek spoticu i padaju, ispuStaju stvari iz ruku i gube ih. U matematici
dispraksi¢na djeca imaju odredene teSkoce u koriStenju pribora, npr. ravnala, kutomjera ili Sestara, pa
im je biljeznica neuredna i teSko se odgonetne Sto je napisano.

Dijete s poremecajem pomanjkanja paznje s hiperaktivnoScu (ADHD) skrece pozornost na sebe
neprestanim vrpoljenjem (uglavnom se radi o djec¢acima), ne moze mirno sjediti i posve lako ga mogu
omesti neki podrazaji izvan ucionice, neprestano pric¢a i ometa ostale, a neizmjerno mu je teSko pratiti
nastavu i izvrSiti neki zadatak do kraja. Spomenula sam ovo samo zato §to se u danasnje vrijeme djeca
s ADHD-om ili ADD-om stavljaju "pod isti kiSobran" sa svom djecom "koja imaju specifi¢ne teSkoce".
No djeca s poremecajem pomanjkanja pazZnje ne moraju imati probleme s matematikom ako
pronademo nacin da njihovu neobuzdanost i problem koncentracije stavimo pod kontrolu.
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Pocetni rad s brojevima - brojevi do 10

Pregled

Prvi dio obraduje vrlo male brojeve, ali ne nuzno i rad s vrlo malom djecom. Stariji u¢enici takoder cesto
imaju teSkoce koje se mogu ispraviti tako da se s njima vratimo na pocetni stupan;j.

Pocetni rad s brojevima temelji se na brojenju. No neka djeca imaju teSkoce s brojenjem. Naprimjer,
dispraksi¢noj je djeci tesko uskladiti brojeve koje uce izgovarati s predmetima koje zele izbrojiti. Zato
je njihovo brojenje cesto neto¢no. Neka djeca nauce brojeve recitirati kao rije¢i pjesmice, bez
razumijevanja.

Djeca koja imaju teSkoce u uc¢enju matematike znaju da su u tom podrucju slaba i nemaju povjerenja u
vlastito pamcenje, ¢ak ni za najosnovnije brojevne ¢injenice. To dovodi do oslanjanja na brojenje
pomocu prstiju. Problem je u tome Sto je brojenje na prste vrlo neucinkovita strategija. Na svakom
koraku prijeti mogucnost za potkradanje nove pogreSke. Nadalje, to predstavlja dodatni nepotrebni
napor za radno pamcenje jer racunanje brojenjem ukljucuje dvostruki proces: dijete ne misli samo na
zbroj do kojeg mora doc¢i nego mora misliti i na to koliko je dodalo ili oduzelo tako da na vrijeme moze
prestati s raunanjem. Drugi ustrajni problem za diskalkuli¢nu djecu je nesigurnost odakle poceti brojiti
jer nisu sigurna trebaju li brojiti konkretne brojeve ili intervale medu brojevima. Svaka nova ¢injenica
do koje dijete dode nakon toliko napora, brige i vremena, najvjerojatnije nece biti pohranjena u
dugoroc¢no pamcenje i tako se zacarani krug nastavlja.

Jedan od najboljih nacina da pomognemo djeci koja imaju specifi¢ne teSkoce u svladavanju matematike
je upotreba razli¢itog didaktickog pribora koji djeca mogu proucavati i time si olakSati razumijevanje i
usvajanje matematickog gradiva. Konkretno, manipulativni materijali pomazu djeci da steknu i ucvrste
pojam broja te da nauce vidjeti odnose medu brojevima. U Dodatku se na CD-ROM-u nalazi
objasnjenje konkretnih materijala, osobito Cuisenaire Stapica koji se koriste u mnogim aktivnostima
navedenim u ovoj knjizi.



DISKALKULIJA: PRAKTICNI PRIRUCNIK

Koji su glavni problemi?

<> Recitiranje brojeva u nizu bez razumijevanja S$to brojenje zapravo znaci.

<> Neshvacanje koncepta glavnih brojeva, tj. da zadnji broj u brojenju znaci ukupnu koli¢inu
predmeta u skupu.

<& Neuocavanje obrazaca, npr. ¢injenice da veci brojevi sadrze manje.

<> Nesposobnost da se prisjeti nekih brojevnih ¢injenica i da se u racunanju osloni na veze medu
brojevima.

<> Stalan osjecaj petljanja oko zbrajanja, treba li nabrajati brojeve ili korake (intervale) izmedu
brojeva.

<> Brojenje u jedinicama, gdje svaki nepotrebni korak otvara moguénost pogreske.

< KoriStenje neucinkovitih metoda racunanja, tako da se matematicke Cinjenice ne mogu pohraniti u

dugoro¢no pamcenje.

Kako pomodi djeci

¢ Na pocetnim stupnjevima dajte djeci dovoljno vremena prije no $to krenete dalje. Cesto
ponavljajte osnovne aktivnosti.

< Koristite prikladan konkretni materijal koji ¢e im pomo¢i da usvoje spoznajne modele.

<> Dopustite djeci da se igraju tim konkretnim materijalima. Nemojte ih samo vi koristiti ili ih
koristiti samo za demonstraciju.

<> Pocnite s ne¢im konkretnim prije no $to krenete na zapisivanje. Precesto dolazi do obrnute
situacije, kad se konkretan materijal koristi samo za ilustriranje onoga S$to je napisano.

<> Imajte na umu da rad s konkretnim materijalom mora do¢i prije dijagrama i da su slike i dijagrami
prijelaz s konkretnog na apstraktno.

<> Budite jasni u vezi s time Sto se dogada na svakom koraku. Postavljajte djeci pitanja i poticite ih da
Sto vie govore.

< Stvarajte mnogo prilika za brojenje, ali tako da se pocinje s razlicitih polaznih to¢aka. Za brojenje
koristite postojece predmete, posebno za brojenje unatrag, prije prelaska na apstraktnije brojenje.

<> Omogudite djeci da istrazuju pojedinacne brojeve do 10. Koristite i zaseban materijal i onaj koji se
koristi u kontinuitetu: Zetone, nanizana zrnca i Cuisenaire Stapice.

<& Igrajte s djecom igre koje ih uce ono §to vi Zelite da nauce. U ovom dijelu opisano je deset igara i
viSe od pedeset razlicitih aktivnosti toga tipa. Neka djeca s vremena na vrijeme ponesu kuci igru
umjesto radnog listica.

<> Poucavajte ih tako da §$to bolje uoce vezu izmedu zbrajanja i oduzimanja.

<> Nastavnu jedinicu rascjepkajte u viSe malih koraka, npr. obradite plus ili minus 1 prije plus ili
minus 2.

< Poucite ih da je mnogo bolje krenuti od veéeg broja kad brojimo.

<> Broj ¢injenica koje treba nauciti napamet svedite na minimum.
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POCETNI RAD S BROJEVIMA - BROJEVI DO 10

& Broj strategija koje u¢enik mora svladati takoder svedite na minimum. Cak i ako demonstrirate ili
objasnjavate nekoliko razliitih strategija, dopustite ucenicima da odaberu samo jednu ili dvije koje
ée uvjezbati.

<> Precizno im objasnite kako ¢e doci do zakljucka na temelju poznatih ili danih ¢injenica.

< Koristite viSe matematickih izraza, npr. "oduzimanje", "manje", "umanji", "minus" ili "oduzmi".

< Pokazite djeci kako da odrede koji se matematicki problemi mogu rijeSiti primjenom pojedine
strategije.

<> Postavite matematicke probleme u realne situacije tako da ucenicima nesto predstavljaju, npr. "jos
dvije igracke" radije nego apstraktno "jo§ dva" ili neSto njima nezamislivo poput "dva metra viSe u
sekundi".

< Dopustite im da zabiljeze neke stvari kako god zele prije nego ih poucite standardnom nacinu
zapisivanja.

<> Dopustite ucenicima da izmisle vlastite matematicke probleme, numericke zadatke i zadatke

rijeéima.

B Aktivnost

Prikazi brojeve od 1 do 10 uzorcima tocaka

Dajte djeci hrpu krupnih predmeta, izgledom privlacnih i lakih za rukovanje, npr. staklene
pikule, plasti¢ne Zetone ili dugmad. Svi predmeti trebali bi biti otprilike iste veli¢ine i boje.
Neka ih ucenici kombiniraju na razne nacine i njima prikazuju brojeve od 1 do 10. Uzorci
za prvih Sest brojeva mogu se vidjeti na kocki za "Covjece, ne ljuti se", §to je veé poznato
vecini djece. Ako ne prepoznaju uzorak, potaknite ih na igranje druStvenih igara s kockom
kod kuce. Brojevi od 7 do 10 nisu standardizirani na isti nacin. Meni se svidaju prijedlozi u
knjizi Dorian Yeo Disleksija, dispraksija i matematika (2003). Za razliku od vecine uzoraka
koje mozemo pronaci na kartama i domino-ploc¢icama, uzorci u toj knjizi oslanjaju se na
parove i najblize brojeve, te tako lijepo ilustriraju klju¢nu ¢injenicu vezanu uz svaki broj, od
koje se mogu izvesti druge Cinjenice. Naprimjer, dijete koje broj 8 "vidi" kao dvije grupe od
po 4, lako moze "izraunati" da je 8 - 4 = 4 ili da 4 + 5 mora biti 9.

@@@@@ ® 00 0
® @90 ® e 90

Nakon §to ste djecu pozvali da osmisle uzorak to¢aka za odredeni broj, npr. broj 9, postavite
im razlicita pitanja o klju¢nim komponentama. Pocnite Sto slikovitije, sa $to viSe opisa, prije
no §to krenete na &isto apstraktna pitanja. Naprimjer: Sto mora$ dodati uzorku s 5 tockica
ako ih Zeli§ imati 97 Ako od uzorka s 9 toc¢kica oduzmemo uzorak s 5 tockica, $to ti je ostalo?
Ako imam uzorak od 5 tockica, a ti imaS uzorak s 9 tockica, koliko tockica ti imas viSe od
mene? Ja imam 5, a ti 9, koliko ti imas$ viSe od mene? Koliko je 4 i jo$ 5? Koji broj nam uz
broj 4 daje 9? 4 plus sto daje 9? Nakon toga maknite uzorak i postavljajte djeci isti tip pitanja.



DISKALKULIJA: PRAKTICNI PRIRUCNIK

Na sljedecim satovima dajte djeci papir s kvadrati¢ima na kojem ¢e raditi uzorke tocaka
pomocu samoljepljivih kruzi¢a. Nastavite s tim aktivnostima koristeci i konkretni materijal i
shematski prikaz tako dugo dok ucenici ne uspiju odgovoriti na svako pitanje vezano uz
klju¢ne Cinjenice za sve brojeve do 10, bez oklijevanja i bez pomoci uzoraka tockica.

Uzorke tocaka za izradu kartica naci ¢ete na CD-ROM-u koji je priloZzen ovoj knjizi.
Aktivnosti koje ¢e pomodi djeci da nauce uzorke tofaka nalaze se u spomenutoj knjizi
Dorian Yeo Disleksija, dispraksija i matematika. Tri njezine ideje za igre saZete su na poledini
kutije s karticama za izrezivanje, koja se zajedno s uzorcima nalazi na CD-ROM-u.

(4 ¥ Igra A

Slozi 5
Igra za dva igraCa

Ciljevi igre:

<> Igra u¢i djecu rastavljanju i pregrupiranju malih brojeva do 5.

<& Igra uci djecu da veci brojevi unutar sebe sadrze manije.

<> Igra uci djecu da postoje samo dva nacina na koje se od cijelih brojeva moze dobiti broj 5:
14+ 4ili2 + 3.

& Igra uéi djecu svojstvu komutacije (zamjene) u zbrajanju, npr. daje 1 + 4 isto §toi 4 + 1.

Potreban materijal:

¢ Plo¢a za igru za svakog ucenika (vidi CD).

¢ Spil od 17 karata, u kojem su po &etiri karte s brojevima od 1 do 4 i jedna karta s brojem 5. Za
mladu djecu upotrijebite karte s tockicama, a karte s brojevima za djecu koja su ve¢ igrala ovu
igru.

Pravila:

Svaki igrac stavlja tri karte na prazna polja na ploéi, licem prema gore. Ostatak Spila stavlja se na
sredinu stola, licem prema dolje. Kad je u¢enik na redu, pokusa "sloziti 5" pomoc¢u dvije karte, od
njih tri. Ako te dvije karte daju 5, odlaze ih u svoju kutiju Slozi 5. Tada dopunjava slobodna mjesta
na svojoj plo¢i uzimajuéi dvije gornje karte sa $pila tako da opet ima tri otvorene karte. Ako ne
moze sloziti 5, uzima jednu kartu sa Spila u sredini i pokuSava je zdruziti s jednom od svoje tri
karte, ili je stavi na dno Spila ako je ne moze iskoristiti. Kad su sve karte iskoriStene, prebrojite
koliko karata ima svaki ucenik i proglasite pobjednika.
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F N
F PRAVILA b
Ve SloZi 6 je igra za dva igrada. i
071 Svaki igrac pred sobom ima plodu poput ove. Za igru je potreban &pil od 17 karata. (Spil se
sastoji od &etiri karte s brojevima od 1 do 4 | jedne karte s brojem 5)
Svaki igrad stavija tri karte, tako da se vidi broj, u prazne prostore na plo&i. Ostatak Spila stavi
se na sredinu stola tako da se brojevi na kartama ne vide (poledinom prema gore).
Kad je igra& na redu, pokusa slogiti 5 s dvije karte od tri koje su pred njim. Ako dvije karte
daju 5, stavija in u prostor na kojem pie Sio%i 5. Zatim popuni prazne prostore na pIoi
kartama iz $pila tako da opet pred sobom ima tri karte i spreman je za igru kad na njega
dode red. Ako ne moze sloZiti 5, uzima jednu kartu iz $pila sa sredine stola i pokusa s njom i
jednom od tri koje su pred njim, sloiti 5, ili ako je ne moZe upotrijebiti, stavija je na dno Spila
na sredini stola. Kad su sve karte upotrijebliene, svaki igraé prebroji koliko karata ima u
b prostoru SloZi 5, a pobjednik je onaj koji je sloZio vise parova koji daju 5. r
Slozi
Yy r

Savijeti:

Dopustite djeci da se sluze prstima, zetonima ili kuglicama nanizanim na konopac (svih pet

moraju biti iste boje) dok ne shvate da postoje samo dva nacina da se slozi broj 5. Ako ne mogu
sami do¢i do tog zaklju¢ka nakon nekoliko igranja, objasnite im i predlozite da pokus$aju odigrati

\

igru bez pomoé¢i prstiju ili zetona. U Spilu je i jedna karta s brojem 5 jer bi inae igra precesto
zavrSila nerijeSeno. Druga moguénost je da koristite $pil s neparnim brojem karata s brojevima od
1 do 4.

/

E Aktivnosti

Upoznavanje s Cuisenaire Stapi¢ima

Cuisenaire Stapici su izvrstan didakticki materijal za istrazivanje brojeva do 10. Njihova
velika prednost je da im se veli¢ina moze vidjeti ili otkriti - usporedivanjem s drugim
Stapi¢ima - bez brojenja. Namjerno su dizajnirani tako da se mogu prepoznati po duzini i
obojeni su tako da i njihova boja olakSava prepoznavanje. Nemojte doc¢i u napast da ih
oznacavate brojevima ili da ih podijelite jedinicama po duZini.

Djeci treba dati dovoljno vremena da se upoznaju sa Stapi¢ima, njihovim bojama i
relativnom veli¢inom prije no $to ih po¢nemo upotrebljavati kao matematicke modele.
Mnoge korisne aktivnosti mozete pronaci u knjizi prof. Sharme Cuisenaire Rods and
Mathematics Teaching (Cuisenaire Stapici i ucenje matematike) (1993).

Neke od meni najdrazih aktivnosti predstavljene su u ovoj knjizi. Zavirite u moj nastavni
listi€ Prijedlozi za rad s Cuisenaire Stapi¢ima (2002) koji se nalazi na CD-ROM-u. Tijekom
svih aktivnosti poticite djecu da §to viSe govore o onome ¢ime se bave.
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1. Slozite stube na stolu ili na poklopcu kutijice od Stapi¢a. Vjezbajte brzo slaganje,
katkad pocevsi od najduzeg (narancastog) Stapica, a katkad od najkraceg (bijelog).

2. Zdruzujte broj i boju. Naucite djecu prepoznavati boje Stapica: bijeli, crveni,
svijetlozeleni, ljubiCasti, zuti, tamnozeleni, crni, smedi, plavi i narancasti. Nasumce
odaberite Stapic i recite njegov broj, najprije pomocu stuba, a kasnije bez njih. Reci boju
1 broj Stapica koji je za jedan veci ili manji od odabranog Stapica.

3. Slazite od Stapica dvodimenzionalne uzorke. Kasnije ih nacrtajte bojicama na papiru s

kvadrati¢ima od 1 cm. Recite djeci da pokuSaju ponoviti konstruirane ili nacrtane uzorke
koje su napravili vasi ili neki drugi ucenici.

4. Slazite nizove. Recite djeci da kazu kojim StapiCem mogu nastaviti niz. Uzmite jedan

Stapi€ iz niza dok dijete ne gleda i spojite prazninu. To mozete napraviti i s nizom stuba.
Neka djeca pokuSaju otkriti koji Stapi¢ nedostaje i pokazati njegovo mjesto u nizu.

d[H HHN
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5. Usporedujte veli¢ine. Nasumce odaberite StapiC i recite djetetu da pronade veci Stapi€.
Navedite djecu na zakljucak da (obi¢no) postoji viSe to¢nih odgovora na to pitanje.
Nakon toga neka pronadu Stapic koji je samo za jednu stubu ili jedinicu veci. Ovaj put
postoji samo jedan tocan odgovor. Mogu pronaci i manji Stapi¢ od odabranog ili manji
za jednu stubu.

6. Pronadite Stapi€ koji je po duzini jednak kao druga dva zajedno, i obrnuto. Stavite bilo
koja dva Stapica tako da se dodiruju krajevima, a ucenik mora pogoditi ili procijeniti, a
zatim izmjeriti koji im je Stapi€ jednak po duzini. Zatim stavite bilo koja dva Stapica jedan
iznad drugoga, katkad ih poravnajte s desne strane, a katkad s lijeve, a ucenik treba
procijeniti i zatim izmjeriti koji Stapi€ to¢no pristaje u prazninu.

B Aktivnost

Istrazi parne i neparne brojeve pomoc¢u Cuisenaire Stapica i
kovanica

Zadajte djeci zadatak da svaki Stapi¢ mjerenjem usporede s bijelim Stapicem (jedinicom) i
da kazu $to su otkrili. Oni ¢e, naravno, otkriti da se duZina svakog Stapi¢a moze izmjeriti u
jedinicama i da je broj koji svaki Stapi¢ predstavlja takoder oznacava njegov polozaj u

brojevnom nizu.
= @- @

Zatim djeca mogu istraziti koji se Stapi¢i mogu to¢no izmjeriti koriStenjem samo crvenih
Stapica (dvojki).

Donesite viSe kovanica od 1 i 2 lipe. Neka ih djeca kombiniraju na razne nacine da dobiju
iznos od najviSe 10 lipa, kao Sto pokazuje gornji primjer. Zatim neka sloze $to je moguce
viSe razliCitih iznosa koriste¢i samo kovanice od 2 lipe.

Tada neka pokuSaju objasniti Sto smatraju "parnim", a §to "neparnim".

Ako im skrenete pozornost na ¢injenicu da je 10 - i uvijek Ce biti - parni broj, mozete ovu
aktivnost proSiriti koristeci Stapice i kovanice da im objasnite kako mogu odrediti koji su
veli brojevi neparni, a koji parni.
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/+-i— Igra )
! SakupljacCi neparnog i parnog

Igra za dva igraca

Ciljevi igre:

<& Igra uci djecu prepoznavanju neparnih i parnih brojeva do 10.
& Igra uéi djecu da kocka bacanjem moze dati parni broj jednako kao i neparni.
< Kod proglasenja rezultata, djeca vjezbaju zamjenu i pribrajanje malih brojeva.

Potreban materijal:

¢ Cuisenaire Stapici
& kocka s brojevima od 1 do 10 ili zvrk

Pravila:

Na pocetku igre odredite koji ¢e igra¢ sakupljati parne, a koji neparne brojeve. Igra¢ koji sakuplja
neparne brojeve pocinje igru dobivanjem narancastog Stapic¢a koji predstavlja broj 10 (zadovolj-
Stina za &injenicu da parni brojevi na kocki vrijede viSe od neparnih). Igraci zatim naizmjeni¢no
bacaju kocku i sakupljaju $tapi¢e u skladu s brojem koji su dobili bacanjem. Stapi¢ zadrzi igraé
koji je bacao kocku ili se dodjeljuje protivniku, ovisno o tome sakuplja li baca¢ parne ili neparne
brojeve. Nakon tri kruga (ukupno 6 bacanja) igrac¢i odrede pobjednika tako da manje Stapice
prema njihovoj brojevnoj vrijednosti zamijene za naranc¢aste kad god je moguce, a zatim prebroje
koliko su sakupili.

Savjeti:

Zamijena za naranCasti Stapi¢ na kraju igre teza je za igraca koji sakuplja neparne brojeve, pa
pripazite da to ne bude uvijek isti u¢enik. Djeca se mogu na kraju zbuniti kod zamjene Stapica i
pribrajanja, odnosno odredivanja koji Stapi¢i manje brojevne vrijednosti zajedno vrijede kao jedan
narancasti. Dok se dobro ne izvjezbaju za taj dio igre, bolje je da vi preuzmete ulogu bankara i
nadzornika, uz mnogo razgovora o tome sto se dogada.

Varijacija 1:

Umijesto Stapica koristite kovanice; neka djeca sakupljaju kovanice od 1 i 2 lipe, a zatim ih na
kraju zamijene za 5 lipa. Ucenik koji sakuplja neparne brojeve treba poceti igru s 5 lipa. Bolje je da
koristite prave kovanice umjesto plasticnih ili kartonskih jer Ce igra biti zanimljivija.

Varijacija 2:

Igra¢ smije zadrzati Stapice ili kovanice samo ako igrac¢ koji sakuplja neparne brojeve dobije
neparni broj kad je on na redu ili kad sakuplja¢ parnih brojeva dobije parni broj kad je on na redu.
U ovom slucaju sakuplja¢ neparnih brojeva dobiva dodatno bacanje umjesto da dobije narancasti
Stapi¢ koji predstavlja broj 10 ili kovanicu od 5 lipa na pocetku igre jer je prvi i zadnji na redu za
bacanje kocke. Igra se tada sastoji od 7 bacanja.

/




POCETNI RAD S BROJEVIMA - BROJEVI DO 10

/,;__4_ Igra A

Nacrtaj svoj put na brojevnoj crti
Igra za dva ili viSe igraca

Ciljevi igre:

<& Igra uci djecu odnosima izmedu brojeva na brojevnoj stazi (gdje je svaki broj predstavljen
fizi€kim prostorom - poljem - i gdje se napreduje brojenjem cijelih brojeva) i na apstraktnijoj
brojevnoj crti (gdje je svaki broj predstavljen mjestom na crti i gdje se broje koraci izmedu
cijelin brojeva).

<> Igra uci djecu koristenju prazne brojevne crte i razumijevanju onoga $to brojevna crta
predstavlja.

&> gra im pruza moguénost vjezbanja zbrajanja malih koli¢ina: + 1, + 21i + 3.

Potreban materijal:

<> Papirnata plo¢a za igru, za svakog igraca (vidi CD-ROM).
&> Olovka i zeton za svakog igraca.
<> Kocka s brojevima od 1 do 3 (iri ve¢a broja prekrijte naljepnicama).

Pravila:

Svaki igrac stavlja tri karte na prazna polja na plodi, licem prema gore. Ostatak $pila stavlja se
na sredinu stola, licem prema dolje. Kad je u¢enik na redu, pokusa "sloziti 5" pomo¢u dvije
karte, od njih tri. Ako te dvije karte daju 5, odlaze ih u svoju kutiju Slozi 5. Tada dopunjava
slobodna mjesta na svojoj plo¢i uzimajuci dvije gornje karte sa Spila tako da opet ima tri
otvorene karte. Ako ne moze sloziti 5, uzima jednu kartu sa Spila u sredini i pokuSava je zdruziti
s jednom od svoje tri karte, ili je stavi na dno $pila ako je ne moze iskoristiti. Kad su sve karte
iskoriStene, prebrojite koliko karata ima svaki u¢enik i proglasite pobjednika.

NACRTAJ SVOJ
PUT NA ROJEVNOJ
CRTT

=1

-
E
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Savjeti:

Iskoristite ovu igru da djeca pokuSaju shvatiti nacela brojevne crte: da je kretanje po crti
prikazano skokovima oznacenim iznad crte i ozna¢eno veli¢inom skoka, dok je mjesto broja
prikazano malom okomitom crticom na samoj brojevnoj crti, zajedno s brojem napisanim ispod
crte. Korisna aktivnost na kraju igre je da ucenici usmeno objasne svoje pokrete gledajuci
nacrtane skokove. Naprimjer: Prvo sam bacio dva i dosao na broj 2, zatim sam bacio 1 i do$ao na
3.

Varijacija

Moze igrati i samo jedan igra¢, s ciliem Sto manjeg broja bacanja kocke.

B Axtivnosti

Upotrijebi Cuisenaire Stapice da naucis sve sastavnice brojeva
do 10

1. Pocnite s kljuénim cinjenicama vezanim uz broj, a to su dvostruke i susjedne ("gotovo

dvostruke") sastavnice. Ucenicima je to ve¢ poznato otprije, kad su radili s uzorcima tocaka.
Naprimjer, klju¢ne sastavnice broja 8 su 414; za broj 9 tosu415 (ili 5 i 4). Podsjetite ucenike
da to ve¢ znaju i potaknite ih na koriStenje Stapica da to i pokazu.

ljubic¢asti ljubi¢asti ljubicasti I zutl

smedi plavi

. Uzmite dva Stapica iste boje i izmedu njih stavite manji Stapié, s time da ih katkad poravnate s

desne, a katkad s lijeve strane. Neka ucenici prvo pogadaju, a zatim neka izmjere koji Stapic¢
to¢no pristaje u prazninu.

plavi | plavi

| ljubicasti | uti

plavi | plavi

. Svaki broj istrazite pojedina¢no tako da otkrijete sve mogucnosti njegova sastavljanja;

postavljajte mnogo pitanja i koristite puno razli¢itih matematickih izraza. Ako potaknete djecu
na otkrivanje $to viSe razli¢itih mogucnosti za dobivanje broja 7, mozda ¢ete pronaci jedno
dijete koje ¢e ponuditi kombinaciju crveni, crveni i svijetlozeleni Stapi¢, dok ¢e drugo dijete dati
istu kombinaciju, ali s drugacijim redoslijedom, npr. crveni, svijetlozeleni, crveni. To je prilika
da s djecom raspravite jesu li ta rjeSenja ista i da utvrdite da i kombinacije koje nisu posve
identi¢ne mogu imati jednaku vrijednost.
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4. Neka ucenici u logicke nizove sloZe sve nacine dobivanja broja od dva dijela - primjer je
"pric¢a o broju 7" koja je ovdje prikazana - i neka objasne kako se obrazac mijenja iz reda
u red. To¢no naglasite da ¢im jedna sastavnica postane veca za jedan, druga mora postati
manja za jedan, da se izravna, i obrnuto.

T crnl Ovo su kljuéne sastavnice broja 7: 4 i 3. Pogledaj
sliedeci red i uoCi kako se prva sastavnica povecala
za jedan i postala 5, dok se druga MORALA smanijiti
za jedan.

|
|
I I I I Dakle, ako zna$ da broj 7 moZemo dobiti od 4 + 3,

sad zna$ da ga moZemo dobiti i od 2 + 5 itd.

crni

B Axtivnost

Slazi i Citaj jednakosti od Cuisenaire Stapica

Ovo je jedna od aktivnosti koju preporucuje prof. Sharma u svojoj broSuri Cuisenaire Rods
and Mathematics Teaching (Cuisenaire Stapici i poucavanje matematike)(1993).

Slozite bilo koja dva Stapica tako da se dodiruju krajevima, a u¢enik mora pronaci jedan
Stapié iste duzine kao gornja dva zajedno. Tada recite ucenicima da su upravo napravili
jednakost. Djeca vole Cuti da su napravila neSto zahtjevno. Ta se jednakost moze procitati
na razne nacine: kao zbrajanje i kao oduzimanje. Pokazite im sve nacine, skrecu¢i pozornost
na odredeni Stapic¢ dok izgovarate taj broj, a tek nakon toga trazite od uc¢enika da oni ucine
isto. Naprimjer:

crveni ljubicasti

tamnozeleni

Dva i Cetiri su Sest. (Moguci izrazi su "plus", "dodati", "vise"...ako ne Zelite uvijek koristiti
rije¢ "i").

Cetiri 1 dva su Sest. (Umjesto "su" mozZete reci "jednako", "su isto", "daju").

Sest je jednako dva i Cetiri.

Sest je jednako cetiri plus dva.

Sest manje dva je Cetiri. (Mozete reci "minus” ili "oduzmemo").

Sest minus Cetiri je dva.

11
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12

E Aktivnosti

Crtaj i piSi jednakosti

1. Neka ucenici zapiSu jednakosti do kojih su dosli u prethodnoj aktivnosti crtajuci na
papiru s kvadrati¢ima od 1 cm bojicama koje se slazu s bojom Stapica.

2. Na sljededim satovima izvorne jednakosti mozete preoblikovati tako da Stapice stavite
iznad obojenih crteza. Sad se jednakosti mogu procitati isto kao i u prethodnoj
aktivnosti. Mogu se procitati i na druge nacine, samo pomocu slika.

3. ZapiSite jednakosti na konvencionalniji nacin, znamenkama i matemati¢kim simbolima.
Morate biti sigurni da su jednakosti zapisane i u obliku zbrajanja i u obliku oduzimanja
tako da moZete ponoviti vezu izmedu zbrajanja i oduzimanja. Nemojte uvijek stavljati
znak jednakosti na kraju jer ¢e ucenici misliti da iza znaka jednakosti dolazi odgovor, a
nece shvatiti da je sve s desne strane znaka jednakosti jednako svemu $to se nalazi s
njegove lijeve strane. To znaci:

nesamo: 2+4=06 6-2=4 4+2=6 6-4=2
nego i: 6=2+4 2=6-4 6=4+2 4=6-2

4. Neka ucenici od postojecih jednakosti naprave matematicke probleme tako da ih drugi
ucenici mogu pokusati rijesiti. To znaci da se ostavi prazan prostor na mjestu jednog od
tri broja koji ¢ine jednakost. Pokazite djeci kako se praznina moze ostaviti na bilo kojem
mjestu tako dugo dok imamo druga dva broja pomocu kojih mozemo pronaci treci.

Naprimjer, prva jednakost, 2 + 4 = 6, mozZe se preoblikovati na tri razli¢ita nacina:
2+4=[],2+[]=6ili[ ]+ 4 = 6. Zadnja dva primjera pokazuju nam da nedostaje
jedan pribrojnik i treba ih ¢itati Dva i koliko daje Sest? i Koliko i ¢etiri daje Sest? Ovakvi
zadaci mnogo su tezi od izravnog zbrajanja jer djeca moraju istodobno misliti na dvije
stvari: koncept zbrajanja i koncept jednakosti. Aktivnost koja je ovdje opisana pomaze
da se teSkoce u rjeSavanju ovakvih zadataka svedu na minimum. Imajte na umu da se
svaka od osam navedenih jednakosti moze preoblikovati u tri razlicita zadatka.



POCETNI RAD S BROJEVIMA - BROJEVI DO 10

E Aktivnost

Prema danim brojevnim Cinjenicama sastavi zadatke rijeCima

Djeca mnogo brze shvate matematicki zadatak kad ga stavimo u kontekst koji za njih ima neki
smisao. Bolje im je reci "dvije igracke viSe" nego apstraktno "+ 2". Sli¢no, iako ucitelj odmah
vidi da "dva milijuna kuna 1 tri milijuna kuna" predstavlja isti problem kao i "dva balona i tri
balona", djeca koja jo§ ne znaju $to je milijun neée moci rijesiti prvi problem ¢ak i ako im
rjeSavanje drugoga ne predstavlja nikakav problem.

Djeca kojoj se za ispitivanje razumijevanja upravo naucene apstraktne racunske radnje zadaju
samo zadaci rije¢ima Cesto panicare kad se pred njih postavljaju mjeSoviti zadaci rije¢ima.
Njihov tipi¢ni nacin rjeSavanja takvih zadataka je da izdvoje sve brojeve, zanemare rijeci i
pogadaju pomocu koje bi racunske radnje mogli rijeSiti zadatak. Da bi to sprijecio, Sharma
predlaze pristup pri kojem bi djeca sama izmislila zadatak prema zadanim brojevima. On i
predlaze djeci da dodaju u zadatak neke nebitne brojevne detalje, npr. dob djeteta, ili datum,
tako da ucenici lakSe mogu razluciti jesu li svi brojevi kojima raspolazu bitni za konacno
rjeSenje.

Ova aktivnost dobra je za rad u skupini jer e razliCiti odgovori dati viSe moguénosti za korisnu
diskusiju. Nekoj ¢e djeci za ovu vjezbu mozda biti potrebna pomoc.

13
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+& Igra
Prekrij brojeve ili zatvori kutiju

Igra za jednog, dva ili viSe igraca

Ciljevi igre:

&> Igra uci djecu rastavljanju brojeva do 12 na sto viSe razli¢itih nacina.
<> U igri se uvjezbava zbrajanje i pregrupiranje malih brojeva tako da se dobiju brojevi do 12.

Potreban materijal:

< Kupljena verzija igre (dostupno ih je nekoliko) ili moja papirnata verzija (vidi CD-ROM) pod
nazivom Prekrij broj.

& Olovke.

< Dvije kockice za "Covjege, ne ljuti se".

Pravila:

Svaki igraC ima jedan set brojeva od 1 do 9. Igra¢ baca dvije kockice i zbroji ukupan broj
tockica. Odabire dva broja iz svojeg seta Ciji je zbroj jednak zbroju koji je dobio bacanjem
kocaka i mice ih iz igre, prekriva ih ili precrta. Isti igra¢ nastavlja tako dugo dok viSe nijedan broj
ne moze maknuti iz igre. Rezultat je broj preostalih neiskoriStenih brojeva. Potom igra drugi
igraC. Pobjednik je onaj igra¢ koji ima najmaniji rezultat nakon tri kruga.

Prekij brojeve (i Zatvori kutiju)  Igra za 1, 2 ili vie igra&a. (Igra se s dvije kocke i bojicom.)

1
Svaki igraé ima jedan niz brojeva od 1 do 9. Igraé baca dvije kocke i mora zbrojiti koliko su zajedno pokazale.
Igrad iz svojeg niza odabire dva broja koji daju isti zbroj, i mide in iz igre tako da ih oboji bojicom koju ima. Isti

igra¢ nastavija tako dugo dok vise ne moze izbaciti iz igre nijedan broj. Rezultat se iskazuje brojem brojeva koji
su ostali neobojeni, neskriveni. Igru nastavija sliededi igrac. Pobjednik je igra& koji ima najmanji rezultat nakon tri
kruga igre.

Prvi igradé Drugi igra&

[REEGEIER] DRRERETER]
NARBABHEA N NAANAGAAA]
CEBREEEEE] DRBREEHsE]

Na ovoj je stranici dovolino brojevnih staza da 2 igrada mogu odigrati tri runde.

Varijacija 1:
Igrati moze i samo jedan igrac s ciliem da iskoristi sve brojeve koje ima u setu pred sobom.
Varijacija 2:

Za stariju djecu rezultat se izraCuna zbrajanjem vrijednosti preostalih brojeva. To trazi i drugaciju
strategiju igre, npr. koriStenje vecih brojeva gdje god je to moguce.

o
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+* Igra A

Pospremi stol
Igra za jednog igraca

Ciljevi igre:
& U igri se ponavljaju sve veze medu brojevima koji daju zadani broj. Zadani broj moze biti

svaki broj od 6 do 10.

Potreban materijal:

<> Spil karata s &etiri iste karte za svaki broj, pripremljen u skladu sa zadanim brojem.

Pravila:

Odredite zadani broj i iz $pila izbacite sve karte s brojevima koji su isti ili veéi od zadanog broja.
Dobro promijesajte karte. Poslozite na stolu karte licem prema gore tako da je broj karata za
jedan maniji od zadanog broja. Naprimjer, ako je zadani broj 6, u Spilu ¢ete imati samo karte s
brojevima od 1 do 5 i pred dijete ¢ete posloziti pet karata; ako je zadani broj 10, u Spilu ¢ete
imati karte s brojevima od 1 do 9, a pred dijete ¢ete posloziti devet karata. Igra se tako da se
mic¢u po dvije karte koje zbrajanjem daju zadani broj, a njih odmah zamijenimo s dvije nove
karte iz Spila. Cilj igre je iskoristiti sve karte iz Spila.

Savijet:
Potaknite igraca da glasno govori dok posprema parove, npr. 2i 4 su 6, 1 plus 5 je 6 itd.

Slaganje karata kad je Slaganje karata kad je
zadani broj 6 zadani broj 10

15
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