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Apstrakt: U radu je data podjela raĉunarskih matematiĉkih igara s opisanim 

primjerima. U оvоm rаdu, predoĉene su takoĊe i vеlikе mоgućnоsti primjеnе 

raĉunarskih igаrа u nаstаvi оsnоvnе škоlе. S оbzirоm nа vеlikе fоrmаtivnе mоgućnоsti 

igrе, pоsеbnо didаktiĉkе, ĉinjеnicu dа је igrа оsnоvnа аktivnоst djeteta nа rаnim 

uzrаstimа i pоtrеbu dа sе uspоstаvi bоlјi kоntinuitеt izmеĊu prеdškоlskоg i 

оsnоvnоškоlskоg оbrаzоvаnjа i vаspitаnjа (prijе svеgа pо pitаnju mеtоdа rаdа), 

smаtrаm dа је znаĉајnо оdrеditi ulоgu igrе u rаnоm škоlskоm uzrаstu i mоgućnоsti 

uticаnjа nа rаzvој misаоnih spоsоbnоsti kоd uĉеnikа. Raĉunarske igrе mоgu оmоgućiti 

uĉеnicimа dа sе u sklаdu sа njihоvim rаzvојnim mоgućnоstimа, u prоcеsu оbrаzоvаnjа, 

ĉinjеnicе prеvоdе nа pеrcеptivni оblik prеdstаvlјаnjа, kао i dа sе ĉеšćе оrgаnizuјu 

sаznајnе аktivnоsti u kојimа ćе prеоvlаĊivаti оpаţаnjе u kоnkrеtnim situаciјаmа i 

nеpоsrеdnој djеlаtnоsti. U nastavku je kratki pregled dosadašnjih nauĉnih istraţivanja 

na podruĉju primjene raĉunarskih igara u nastavi matematike s osvrtom na njihov uticaj 

na matematiĉko znanje, spoznajnu, metaspoznajnu, ali i motivacijsku komponentu. 

Razmatrana je i veza izmeĊu raĉunarskih igara i pola. 

Kljuĉne reĉi: igra, matematika, zadovoljstvo 

UVOD 

Јоš оd nајrаniјеg dеtinjstvа djеcа su misаоnо аktivnа krоz rаzliĉitе igrе 

i аktivnоsti. Rаnkо Rајоvić, ĉlаn Меnsе i аutоr knjigе „Kаkо uspеšnо 

rаzviјаti IQ dеtеtа krоz igru” kаţе dа kоd djеcе trеbа rаzviјаti misаоnе 

prоcеsе vеć оd trеćе gоdinе. Nјеgоv NТC (Nikоlа Теslа cеntаr) sistеm је 

zаsnоvаn nа zаdаcimа, primjеrimа, аktivnоstimа i igrаmа kоје vаspitаĉi, 

uĉitеlјi, nаstаvnici i rоditеlјi trеbа dа primjеnjuјu u rаdu sа djеcоm. Brојni 

su zаdаci, igrе, zаgоnеtkе, mоzgаlicе i pitаlicе, kојi mоgu u vеlikој mеri 

dоprinеti rаzvојu mišlјеnjа kоd djеcе, posebno u matematici. 

Znаĉај mаtеmаtikе u sаvrеmеnоm svijetu uslоviо је sistеmаtskо 

mаtеmаtiĉkо оbrаzоvаnjе vеć оd djeĉijeg prеdškоlskоg uzrаstа. 

Pоzitivnе implikаciје tоg prоcеsа nisu sаmо u priprеmi djece zа pоlаzаk 
i uklјuĉivаnjе u škоlu, vеć i u uticајu nа njihоv mеntаlni i intеlеktuаlni 

                                                 
1 Doktor matematiĉkih nauka, professr matematike i metodike, e-mail: 
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rаzvој, prаvilnо оpаţаnjе prirоdnе i društvеnе srеdinе i prilаgоĊаvаnjе 

kоmunikаciјi sа istimа. О znаĉајu igrе u vаspitаnju djece uоpštе А. S. 

Маkаrеnkо је rеkао: „Kаkvо је djete u igrе, tаkvо ćе u mnоgоmе biti u 

pоslu kаd оdrаstе. Zаtо vаspitаnjе budućih zaposlenika zаvisi 

prvеnstvеnо оd igrе“. Kаrаktеristikе prеdškоlskоg rаzvоја djece uslоvilе 

su spеcifiĉаn pristup tоm оbrаzоvаnju. Znаĉај igrе u ţivоtu djetetа 

opredjelio јu је zа cеntrаlnu mеtоdu prеdškоlskоg  i školskog vаspitаnjа 

i оbrаzоvаnjа pа tаkо i u fоrmirаnju pоĉеtnih mаtеmаtiĉkih pојmоvа. 

Iako se prva nauĉna razmišljanja o igri pojavljuju krajem 19. i 

poĉetkom 20. vijeka poznato je da je igra praktiĉno jednako stara kao i 

ĉovjeĉanstvo. Igru je teško eksplicitno definisati jednom reĉenicom i 

obuhvatiti svu širinu toga pojma. Za igru se kaţe da je intelektualna ili 

fiziĉka aktivnost jedne ili više osoba koja sluţi za razonodu i zabavu. 

Sam smisao igre je postići neki cilj poštujući njezina unaprijed 

definisana pravila. Za što bolji uspjeh u igri je kljuĉna motivacija, 

interakcija meĊu uĉesnicima, a u mnogim igrama prisutan je i element 

sreće. Stoga su igre korisne i vaţan su dio intelektualnog i socijalnog 

razvoja naroĉito u djetinjstvu. Posebno se mogu izdvojiti edukativne igre 

koje uĉesnike potstiĉu na usvajanje novih vještina i znanja. 

S jedne strane, smatra se kako je matematika najstarija, kompleksna 

nauka koja prouĉava aksiomatski definisane strukture koristeći 

matematiĉku logiku. MeĊutim, mnogi matematiĉari bi matematiku 

opisali potpuno drugaĉije. Univerzalna definicija matematike ne postoji, 

nego se mijenjala kroz vrijeme. Matematika je svakako instrument u 

istraţivanju svijeta, odreĊeni model razmišljanja, ona je ĉesto izazov i u 

sluţbi umjetnosti, no, matematika je i igra. Ĉest je bio sluĉaj u istoriji 

matematike da su zanimljiva pitanja razmatrana kroz igru prerasla u 

prave matematiĉke probleme koji su doveli do novih modela 

razmišljanja. Npr. Kakeya
2
 kaţe: "Koja je minimalna površina u ravnini 

takva da se igla duţine 1 moţe neprekidno okretati unutar te površine?", 

zatim Fermat i magiĉni kvadrat. Veza izmeĊu igre i matematike je i 

obrnuta, puno je matematiĉkih modela koji su primijenjeni u raznim 

igrama, bilo  za njihovo kreiranje ili  rješavanje, npr. Teorem 4  boje, 

Ravey-ev  teorem,  Helly-ev teorem. S napretkom tehnologije, postavlja 

se pitanje jesu li i koliko raĉunarske aktivnosti korisne u nastavi 

matematike. 

Korisnost igrica je mnogostruka, nabrojimo neke su 

oĉigledne i opšte poznate: 

 motivacija za uĉenje se znatno povećava
3
 

 stvara se pozitivan stav prema matematici, manji je strah od 

neuspjeha 

                                                 
2 Kakeya, 1919 
3 Rosas, 2003 
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 razvija se maštovitost, kreativnost, logiĉko razmišljanje i 

zakljuĉivanje, poboljšava pamćenje i pronicljivost 

 potstiĉe se brţe donošenje odluka 

 kroz igru se omogućuje korištenje i isprobavanje razliĉitih 

strategija 

 povratna informacija je dostupna odmah 

 pospješuje se povezivanje i primjena razliĉitih podruĉja 

matematike 

 omogućuje se samoocjenjivanje, jer se u mnogim igrama prije 

samog poĉetka bira nivo opterećenja od lake prema sve teţoj 

 igre se mogu provoditi i u školi i kod kuće 

 povećava se samopuzdanje i nezavisnost, djeca mogu igrati 

nezavisno od uĉitelja, a to ih dodatno motiviše.       

Osim pozitivnih, ne treba smetnuti 

s uma i negativne aspekte: 

 nepravilno  doziranje  igara  -  bitno  je  odrediti  pravu  koliĉinu  

vremena  koju  djeca provode u raĉunarskim igrama i izbjeći 

socijalno negativne uticaje, 

 jeziĉka barijera, jer prevladavaju igre na engleskom jeziku. 

MeĊutim, ovaj nedostatak donosi i dobrobit – jaĉa motivacija za 

uĉenje engleskog jezika. 

VRSTE MATEMATIĈKIH IGARA 

Igre,  prije  svega,  moţemo  podijeliti  na  komercijalne  i  

nekomercijalne  koju  su besplatno dostupne na webu. Neke od 

komercijalnih igara nude mogućnost besplatnog probnog perioda. 

Komercijalne igre (i aktivnosti) ĉesto su bolje sistematizirane, 

preglednije, posloţene po podruĉjima matematike, po dobi, nude razne 

nagrade za preĎene nivoe. 

Spomenimo i "igre" koje to zapravo i nisu, iako takoĊe sluţe 

unapreĊenju nastave, to su ĉesto uobiĉajeni zadaci u digitalnom obliku. 

(npr. matematiĉke aktivnosti na http://www.ixl.com/).   

Nadalje, moţe se posmatrati klasifikacija igara s obzirom na 

aktivnosti igraĉa uz opis matematiĉkih principa koji su potrebni za 

svladavanje te grupe igara. 

TRKE:  Najĉešće su to igre u kojima je igraĉ vremenski ograniĉen. 

Ove igre zahtijevaju  malo  ili  nimalo  strategije.  Nisu  primjerene 

mlaĊoj djeci,  ali  mogu  potsticati  i razvijati brzinu razmišljanja, 

zakljuĉivanja i donošenja odluka. Mogu biti dizajnirane tako da se 

fokusiraju na razvijanje taĉno odreĊene matematiĉke vještine, npr. 
aritimetiĉkih operacija. Na primjer, igra na sl. 1. se moţe igrati samo 

protiv raĉunara. Cilj igre je da se pomogne starom ribaru da uhvati što 

više riba sa neparnim brojem u ovoj super zabavnoj igrici. Uhvati što 

više neparnih riba za 60sec. 

http://www.memory-improvement-tips.com/free-turn-based-strategy-game.html
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Slika 1. igra na http://www.888igrice.com/Avanturisticke/Ribar-3308.html   

IGRE  STRATEGIJE  U ovakvim igrama igraĉi analiziraju svoje 

poteze i uoĉavaju uzorke koji vode do pobjede. 

    Geometrijske: Na sl. 2. igraĉ otkriva parove geometrijskih oblika 

koji se kriju ispod šešira uz postavljene uslove. Uz igre ovog tipa razvija 

se geometrijska percepcija, uoĉavaju se prostorni odnosi, a primjerene 

su za djecu od 10-tak godina nadalje. Trajanje igre je ograniĉeno, kad se 

poveţu parovi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Slika 2: igra na http://www.mathplayground.com/shape_inlay.html 

Numeriĉke: Mnogi bi odmah rekli da je najpoznatija numeriĉka 

igra suduku, ali na webu je i veliki broj jednako primamljiv drugih 

oblika numeriĉkih igara. Njima je zajedniĉko kombinovanje brojeva 

(bilo uzimajući u obzir samo njihovu veliĉinu ili koristeći i aritmetiĉke 

operacije), te analiza razliĉitih situacija koje imaju razliĉite ishode te 

odabir najpovoljnije. U primjeru na sl. 3. cilj igre je pokriti što veći 
teritoriju svojom bojom, pri ĉemu je crvena boja uvijek igra prva, iako 

igraĉ prije poĉetka igre izabire boju. Nadalje, bitna je i suma brojeva 

na teritoriju koji predstavljaju koliĉinu vojnika. Strateški razmje-

štajući svoje "vojnike" moguće je i zauzeti protivniĉki teritoriju. 

http://www.888igrice.com/Avanturisticke/Ribar-3308.html
http://www.mathplayground.com/shape_inlay.html


 

Nauĉno-struĉni ĉasopis            SVAROG  br. 14., maj 2017. (288-297) 

 292 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Slika 3: igra na  http://www.memory-improvement-tips.com/free-turn-based-

strategy-game.html 

KARTAŠKE IGRE I IGRE S KOCKAMA Osnove ovih igara leţe 

u pravim igrama,  meĊutim, one  su  modificirane  za  korištenje  uz  

pomoć  raĉunara,  ali  i  ĉesto oblikovane tako da razvijaju neke mate-

matiĉke vještine, poput raĉunskih operacija, baratanje razlomcima, 

usvajanja pojmova postotka. U ovakvim igrama veliki element uspjeha 

igra i sreća te taj element daje šansu i slabijim uĉenicima da ostvare 

bolje rezultate. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Slika 4: igra na    http://pbskids.org/cyberchase/games/percent/ 

IGRE POVEZIVANJA Ove igre su pogodne od najmlaĊe dobi, 

temelje se na uoĉavanju istih (ili moguće je i suprotnih zavisi od 

koncepcije igre) svojstava te osim razvijanja opaţanja pospješuju i 

kratkotrajnu memoriju. One ne zahtijevaju (ili jako malo) strategiju. U 

sledećem primjeru na sl. 4. vidimo igru u kojoj se svakim taĉnim 

spovezivanjem puni gorivo raketi. Sparuju se postotci, razlomci i 

grafiĉki prikaz iste vrijednosti. 

http://www.memory-improvement-tips.com/free-turn-based-strategy-game.html
http://www.memory-improvement-tips.com/free-turn-based-strategy-game.html
http://www.memory-improvement-tips.com/free-turn-based-strategy-game.html
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IGRE SIMULACIJE Ovakva vrsta igara je najkompliciranija, 

kako u izradi tako i u igri, jer zahtjeva od igraĉa maksimalnu 

angaţovanost. MeĊutim, igraĉima su one  ĉesto  i  najizazovnije,  ali  i  

najzanimljivije.  Takve  igre  razvijaju  strategiju, logiĉka razmišljanja i 

zakljuĉivanja. Hopkins i Dorsey
4
 tvrde da se u ovakvim igrama 

matematiĉko uĉenje optimizira i da one stimuliraju razvoj metaspo-

znajnih vještina za analizu i organizaciju podataka, provjeravanje 

odgovora, primjenu matematiĉkog znanja na svakodnevne aktivnosti. 

Bitno je uoĉiti da je mnoge igre teško svrstati samo u jednu od 

nabrojanih kategorija jer se one meĊusobno isprepliću. Tako npr. igre 

povezivanja ĉesto se mogu provoditi baš uz pomoć karata. Osim 

ovakve kvalifikacije, ĉešće se na webu igre svrstavaju prema uzrastu 

djece ili i po dobi i po podruĉjima matematike. 

ISTRAŢIVANJA O RAĈUNARSKIM IGRAMA U NASTAVI 

MATEMATIKE 

U SAD-u je intenzivirano ukljuĉivanje igranja raĉunarskih igara u 

okviru nastave, te praćenje postignutih nastavnih rezultata i uoĉavanje 

meĊusobne povezanosti. S. Kim i M. Chung u daju kratki pregled 

dosadašnjih istraţivanja i predstavljaju svoje ispitivanje. Prema DeBellu 

i Chapmanu 2004. godine ĉak 56% djece predškolske i školske dobi u 

SAD-u igra raĉunarske igre. Uvidjevši da popularnost raĉunarskih igara 

raste nastavnici i roditelji su shvatili da igre mogu biti efikasno i 

zabavno sredstvo za uĉenje. Ipak, dosadašnja istraţivanja daju opreĉne 

rezultate. S jedne strane istraţivanja Vogela (2006.) i grupe autora 

Annetta, Mangrum, Holmes, Collazo i Chang (2009.) potvrĊuju da su 

raĉunarske igre korisne. S druge strane Ke u  svom istraţivanju  nije 

potvrdio  bolju  uspješnost  u uĉenju  uz  korištenje raĉunarskih igara u 

odnosu na tradicionalno uĉenje matematike. No, svi se slaţu da i 

dalje treba istraţivati i da dosadašnja istraţivanja nisu dostatna. Johnson 

(1996) predlaţe upotrebu razliĉitih  razrednih  ciljanih  struktura u  

istraţivanjima: saradniĉka, takmiĉarska i pojedinaĉna. Pri ĉemu se pod 

pojmom razrednih ciljanih struktura misli na naĉin na koji uĉenici 

meĊusobno saraĊuju. 

Pregled jednog istraţivanja o povezanosti raĉunarskih igara i uspjeha 

u rješavanju matematiĉkih problema 

F. Ke u svom radu detaljno opisuje istraţivanje o meĊusobnoj 

povezanosti upotrebe raĉunarskih igara u nastavi matematike i klasiĉnog 

uvjeţbavanja u odnosu na razliĉite ciljne grupe. Proĉavao je uticaj pola, 

socijalno-ekonomskog statusa i matematiĉkog predznanja. Ispitivano je 

487 uĉenika, odnosno nakon osipanja 358 uĉenika petih razreda. 

                                                 
4 Hopkins i Dorsey, 1992 
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Eksperiment se provodio tokom 4 sedmice u školama u SAD-u. U 

istraţivanju su ispitivana dostignuta sznanja uĉenika, metasaznanja i 

motivacija (oĉekivanja, ciljevi, razmišljanja o vaţnosti i  zanimljivosti 

zadataka te emocionalne reakcije). Tokom igranja uĉenike se potsticalo 

na glasno razmišljanje. 

Uĉenici su igrali ĉetiri igre pod nazivom Astra Eagle, koje nisu 

dostupne javnosti. To su  matematiĉke igre u  kojima se mjeri,  upore-

Ċuju brojevi  (pr. Let balonom), rješavaju jednostavne jednaĉine, unose 

koordinate taĉaka (pr. Lov na blago). U originalnoj verziji uĉenik je 

igrao sam protiv raĉunara, no igre su prilagoĊene tako da su mogli 

igrati dva vršnjaka i uporeĊivati rezultate (naglasak na takmiĉenju i 

suparništvu) ili grupa protiv druge grupe igraĉa (naglasak igre na 

meĊusobnoj saradnji). 

Ispitanici su nasumiĉno podijeljeni u šest grupa. U tri grupe se 

koriste raĉunarske igre, a u preostale tri standardno uvjeţbavanje. 

Nadalje, svaka od ove tri grupe je razliĉita po razrednoj ciljnoj 

strukturi, tj. po jedna je individualistiĉka, saradniĉka i takmiĉarska. 

Grupe koje su igrale raĉunarske igre su to radile dva puta nedeljno po 

jedan školski ĉas kroz 4 sedmice. U to vrijeme tri preostale grupe 

rješavaju zadatke klasiĉno - zadane na papiru iz iste tematske cjeline. 

Na poĉetku istraţivanja su postavljene tri hipoteze. U nastavku uz 

dane hipoteze dajemo i pregled rezultata istraţivanja. 

Hipoteza1: Poslije igranja raĉunarskih igara uĉenici će postizati 

bolje rezultate na matematiĉkim testovima od uĉenika koji su uĉili 

klasiĉnim metodama. MeĊutim, pokazalo se da raĉunarske igre razvijaju 

pozitivan stav prema uĉenju, ali u saznajnom i metasaznajnom smislu 

nije bilo znaĉajnih razlika u postignutim rezultatima izmeĊu grupa koje 

su koristile raĉunarske igre i one koje su provodile standardno 

uvjeţbavanje. 

Hipoteza 2.1: Saradniĉki naĉin rada u poreĊenju s druga dva 

(individualni i takmiĉarski) više utiĉe na saznanja, metasaznanja, i 

motivacijske rezultate pri uĉenju matematike. Navedena hipoteza je 

samo djelomiĉno potvrĊena. Naime, saradniĉki naĉin rada u odnosu na 

preostala dva je znaĉajno uĉinkovitiji u stvaranju pozitivnog stava prema 

matematici. MeĊutim, individualni pristup je znaĉajno  dao bolje 

rezultate u samim matematiĉkim testovima, pri ĉemu su preostala dva 

oblika imala pribliţno isti rezultat. Dok u metasaznajnom smislu nema 

bitnih razlika u primjeni sve tri razredne ciljane strukture. 

Hipoteza 2.2: Grupa koja je koristila raĉunarske igre i saradniĉki 

naĉin rada u poreĊenju s preostalih 5 grupa daje bolje rezultate u 

saznanjima, metasaznanjima i motivacijskim matematiĉkim ishodima. 

Pokazano je da je i ova hipoteza djelimiĉno taĉna. Navedena grupa je 

pokazala bolje rezultate u pozitivnijem stavu prema matematici od 
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preostalih 5. MeĊutim, grupa koja je koristila raĉunarske igre, ali s 

individualnim pristupom ima nešto bolje rezultate (ali ne statistiĉki 

znaĉajne) u odnosu na preostalih 5 grupa u saznajnom smislu. I u ovom 

sluĉaju kao i do sada nema znaĉajnih razlika u grupama u meta-

saznajnom ishodu. Uoĉeno je kako pol i socijalno-ekonomski status nije 

bitno uticao na rezultate ispitivanja. Mogući razlog nemogućnosti 

povezivanja karakteristika ispitanika s ishodima istraţivanja navodi se 

mali uzorak, odnosno mali broj ispitanika u svakoj podgrupi. 

VEZA IZMEĐU RAĈUNARSKIH IGARA I POLA 

Osim uticaja korisnosti matematiĉkih raĉunarskih igara na znanje 

matematike, nauĉnike zanima i kakva je veza igara i pola ispitanika. 

Agosto (2004) je pokazao da djevojĉice i djeĉaci predško-lskog uzrasta 

pokazuju interes za iste igre. MeĊutim, djevojĉicama u ranoj školskoj 

dobi ili nešto kasnije poĉinje opadati interes za igre. Young i Upitis u 

svojoj studiji 1999. godine zakljuĉuju kako djeĉaci u dobi od 8-12 

godina igraju igre ĉešće i duţe u odnosu na djevojĉice i u slobodno 

vrijeme rado govore o igrama. Kizie i Joseph 2008. godine u svom 

ispitivanju pokazuju da više od 80% djeĉaka igra igre, naspram samo 

30% djevojĉica srednjoškolske dobi. Djevojĉice izrazito više zanimaju 

kreativne i istraţivaĉke igre, a djeĉake strateške igre i igre akcije. 

Hartmann i Klimmt 2006. godine otkrivaju da ispitanici ţenskog pola 

uţivaju u igrama u kojima mogu iskoristiti socijalnu povezanost, ali 

znatno manje ih privlaĉe igre takmiĉarskog tipa za razliku od ispitanika 

muškog pola u dobi od 12-19 godina. MeĊutim, bez obzira na motivaciju 

uopšteno se pokazalo da nema bitne razlike u korištenju raĉunarskih 

igara u saznanjima ishodima s obzirom na pol. Ali, ipak Kim i Chang u 

su u svom istraţivanju uoĉili razliku s obzirom na pol, djevojĉice 4. 

razreda su imali znatno lošije rezultate matematiĉkog ispitivanja u 

odnosu na djeĉake iste dobi. Zanimljivo je istaknuti i sledeći rezultat: 

djeĉaci koji su svakodnevno igrali igre su pokazali znaĉajno lošije 

matematiĉke rezultate od onih koji su igre igrali povremeno ili nikad. 

ZAKLJUĈAK 

Iz kratkog pregleda danih istraţivanja moţemo zakljuĉiti da uĉenici 

koji igraju raĉunarske igre su više motivisani za uĉenje matematike, nego 

kada uĉe na klasiĉan naĉin. U nekim  studijama  je  pokazano  je  da  

uĉenici  koji  igraju  raĉunarske  igre  postiţu bolje matematiĉke 

rezultate od onih koji ne igraju igre. MeĊutim, za generalizaciju ovog 

zakljuĉka neophodno je provesti još dodatnih ispitivanja. Sliĉno tome 

mnoge studije jasno ukazuju na razliĉit pristup i interes prema igrama 

u odnosu na pol, ali su rezultati opreĉni o uticaju raĉunarskih igara u 

postizanju boljih matematiĉkih rezultata  s obzirom na pol. 



 

Nauĉno-struĉni ĉasopis            SVAROG  br. 14., maj 2017. (288-297) 

 296 

Dakle,  lako  se  zakljuĉuje  kako  raĉunarske  igre  mogu  postati  

interesantno i vrlo potsticajno pedagoško-didaktiĉko sredstvo za 

usvajanje znanja u školama. Zanimljivo je i za istaknuti kako su sve 

posmatrane studije raĊene izvan BiH, te da tako nešto ne postoji na nivou 

naše drţave. Ovdje vidimo veliki posao u budućnosti: osmišljavati igre 

namijenjene ciljanim grupama uĉenika, tehniĉki izraĊivati i usavršavati 

igre, ukljuĉivati igre u nastavni proces, testirati i vrednovati pojedine igre 

te kontinuirano pratiti rezultate. 

Djeca stiĉu matematiĉko znanje konstruišući ga u svojoj glavi. Ona ne 

upijaju matematiĉko znanje direktno iz okruţenja (iz predavanja uĉitelja, iz 

korišćenja odreĊenih materijala. Koristeći svoja prethodna znanja, djeca 

konstruišu odnose izmeĊu objekata i proveravaju ih. Dakle, glavna osobina 

matematiĉkog uĉenja fokusirana je na razmišljanju dece, a ne na pisanju 

taĉnih odgovora
5
. Ovo je od kljuĉnog znaĉaja za predavanje matematike u 

školama koje se svodi uglavnom na pisanje taĉnih odgovora, zato je vaţno 

da uĉenici iskuse matematiku kroz raznovrsne modove reprezentacije, 

socijalnih postavki i naĉina komuniciranja i rezonovoanja, a igrice je 

najbolji model za to. Igricu kao metodu ne treba shvatiti usko, kao 

postupak u obradi ili ponavljanju nekih sadrţaja koje uĉenik treba da nauĉi, 

već kao strukturiranje sredine i atmosfere, kao aktivnost koja ima trajnije 

delovanje. Dobro poznavanje prirode igrice i uĉenja uĉenika je najbolja 

garancija da će se i u uslovima organizovane igrice saĉuvati slobodna 

djelatnost uĉenika, neusiljenost i zanimljivost i da će takva igrice 

permanentno stimulisati razvoj. 

CONNECTION OF MATHEMATICS AND GAMES 

Professor Predrag Kovaĉević PhD 

Abstract: This paper presents a mathematical division of computer games with the 

examples described. In this paper, are the widespread use of computer games in are also 

presented elementary school. Teaching due to the great formative possibilities of the 

game, especially teaching, the fact that the game is the main activity of the child in the 

early ageand the need to establish better continuity between preschool and primary 

education and upbringing (especially in terms of working methods), I think it is 

important to determine the role games in the early school age and ability to influence 

the development of related to thinking skills.Computer games can allow students to be 

in line with their evolving capacities, in the educational process, facts translate into 

perceptual form of representation, as well as to organize more frequent cognitive 

activity in which perception will predominate in specific situations and immediate 

action.In addition there is a brief overview of the current scientific research related to 

the application of computer games in teaching mathematics with the emphasis on their 

impact on mathematical skills, cognitive, metacognitive, but also motivational 

component. The relationship between computer games and sex is also considered 

relationship. 

Key wordds: game mathematics pleasure 

                                                 
5 Karić, 2006 
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