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ZASTUPLJENOST IGARA U NASTAVI MATEMATIKE 1Z
PERSPEKTIVE UCENIKA OSNOVNE SKOLE

SaZetak. Ovaj rad istrazuje zastupljenost igara u nastavi matematike u
osnovnoj Skoli, polazeli od teorijskih i povijesnih pristupa igri te njezine
pedagoske i didakticke uloge. Igra je prepoznata kao univerzalna aktivnost
koja pridonosi kognitivnom, socijalnom i emocionalnom razvoju ucenika te
kao snazno metodicko sredstvo ucenja matematike. Istrazivanje je provedeno
na uzorku od 239 ucenika od drugog do osmog razreda osnovmne Skole s
ciljem ispitivanja ucestalosti i nacina primjene igara u nastavi matematike.
Dobiveni rezultati pokazuju da se igre znatno cesce primjenjuju u razrednoj
nego u predmetnoj nastavi, a njihov polozaj unutar sata razlikuje se ovisno
o dobi ucenika. U nizim razredima najcesc¢e se primjenjuju na pocetku i na
kraju sata, dok se u visim razredima cesce upotrebljavaju u sredisnjem dijelu
sata. Razlike su uocene i u nacinu provedbe: mladi ucenici cesée sudjeluju
u samostalnim i grupnim igrama, a u visim se razredima ravnomjernije
kombiniraju individualne i grupne aktivnosti te rad u paru. Vrsta igara takoder
varira — u razrednoj nastavi dominiraju manualne igre, dok u predmetnoj
nastavi prevladava uporaba digitalnih igara. Poseban se kontrast uocava
u njihovoj ulozi u vrednovanju: u razrednoj nastavi igre se gotovo uopce ne
povezuju s ocjenjivanjem za razliku od predmetne nastave kad one postaju
dio procesa evaluacije znanja. Rezultati istraZivanja ukazuju na vaznost
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uravnotezene i svrhovite uporabe igara u nastavi matematike te na potrebu
njihova sustavnijeg ukljucivanja, osobito u predmetnoj nastavi gdje se njihova
zastupljenost znacajno smanjuje unatoc prepoznatim pedagoskim prednostima.

Kljuéne rijeci: razredna nastava, predmetna nastava, didakticne igre,
matematika, evaluacija znanja

UvOD
TEORIJSKI I POVIJESNI PRISTUPI IGRI

Igra je univerzalna ljudska aktivnost koja se pojavljuje u svim druStvima
i razdobljima te ima vaznu ulogu u razvoju ¢ovjeka, u njegovoj socijalizaciji
i kulturi. U filozofiji 1 pedagogiji igra je kroz povijest bila predmet zanimanja
mnogih mislilaca. Huizinga (1992) u svom djelu Homo ludens naglasava da je
igra temeljna funkcija ljudskog postojanja, jednako vazna kao rad ili misljenje.
Covjeka naziva homo ludens jer smatra da se kultura oblikovala i razvijala
kroz igru i kao igra (Tanghe, 2016). Igra tako postaje vise od puke razonode
— ona je oblik djelovanja koji omogucuje djetetu i odraslome istrazivanje
svijeta, izraZzavanje osjecaja i misli te razvoj sposobnosti. Piaget (1951) je
igru promatrao kroz faze kognitivnog razvoja. Funkcionalne igre obiljezavaju
rano djetinjstvo i temelje se na ponavljanju radnji. Simbolicke igre javljaju
se kad dijete po¢ne upotrebljavati mastu i pretvaranje, dok igre s pravilima
oznacavaju socijalnu zrelost jer ukljucuju prihvac¢anje zajednicki dogovorenih
normi. Vygotsky (1978) vidi igru kao najvazniji kontekst za razvoj visih
psihickih funkcija jer stvara zonu proksimalnog razvoja. Dijete u igri doseze
viSe nego u drugim aktivnostima, a ono Sto danas moze uciniti uz pomo¢
odraslog sutra ¢e moc¢i samostalno. Bodrova i Leong (2015) naglasavaju da
u igri dijete funkcionira iznad svoje kronoloske dobi jer razvija planiranje,
regulaciju ponasanja i apstraktno misljenje. Erikson (1963) igru povezuje s
razvojnim krizama i identitetom, dok Csikszentmihalyi (2006) igru sagledava
kroz koncept optimalnog iskustva ili flowa. U igri su ciljevi jasni, povratna
je informacija trenutacna, a ucenici su u potpunosti uronjeni u aktivnost. U
povijesti pedagogije brojni su mislioci prepoznali vaznost igre: Platon je isticao
vrijednost matematickih igara u odgoju, Kvintilijan je smatrao da uc¢enje mora
biti povezano s uzitkom, Komensky i Locke naglasavali su igru kao metodu
priblizavanja znanja, a Froebel je razvio sustav didaktickih igracaka koje
su uvodile djecu u svijet stvaralacke aktivnosti (Bognar, 1986). Igra je time
dobila status mosta izmedu djecjih potreba i obrazovnih ciljeva te je od samih
pocetaka uklju¢ivana u obrazovni proces. Kasniji pedagozi poput Deweyja
(1938) i Montessori (1967) takoder su naglasavali vaznost igre i aktivnosti
ucenja kroz iskustvo. Dewey je naglaSavao da ucenje mora biti povezano s
interesima ucenika i sa stvarnim Zivotnim situacijama, dok je Montessori
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razvila obrazovni sustav u kojem igra i manipulacija materijalima zauzimaju
srediSnje mjesto. Na taj nacin igra postaje temeljni nacin ucenja i istrazivanja
svijeta.

IGRA KAO PEDAGOSKO I DIDAKTICKO SREDSTVO

U suvremenoj pedagogiji naglaSava se vaznost aktivnih i kreativnih
metoda poucavanja u kojima su ucenici aktivni sudionici, a ne pasivni
primatelji znanja (Bognar i Matijevi¢, 2005). Didakticke igre pritom se isticu
kao metodic¢ko sredstvo koje povezuje emocionalnu i kognitivnu dimenziju
ucenja. One omogucuju uc¢enicima da znanje usvajaju kroz iskustvo, otkrivanje
1 istrazivanje, a ne kroz pasivno sluSanje. Prema teoriji samoodredenja
(Ryan i Deci, 2020), intrinzi¢na motivacija i osje¢aj dobrobiti temelje se na
zadovoljavanju osnovnih psiholoskih potreba: autonomije, kompetentnosti i
povezanosti. Igra prirodno zadovoljava sve tri potrebe jer pruza slobodu izbora,
izazov i uspjeh te potice socijalne odnose. Nikcevié-Milkovié i suradnici (2011)
isti¢u da igra poveéava pozornost i koncentraciju, ukljucuje pasivnije uéenike,
razvija rjeSavanje problema i kreativnost te pridonosi dugotrajnom pamdéenju.
Hromek i Roffey (2009) dokazali su da igre razvijaju empatiju, prosocijalne
vjestine 1 sposobnost konstruktivnog rjeSavanja sukoba. Whitebread i
suradnici (2017) navode da igre pridonose kognitivnom, jezi¢nom, socijalno-
emocionalnom i motori¢kom razvoju djeteta. OECD (2019) takoder prepoznaje
igru kao alat za razvoj kljuénih kompetencija 21. stoljeca poput kreativnosti,
kritickog misljenja i suradnje. Didakticke igre pritom nisu same sebi svrha;
njihova vrijednost dolazi do izrazaja kada su uskladene s kurikulom, povezane
s ishodima ucenja i prilagodene interesima ucenika. Uloga ucitelja pritom
je kljuéna. Ucitelj planira i priprema igre, osigurava materijale i prostor,
usmjerava tijek aktivnosti i povezuje igru s ishodima ucenja. Njegova se uloga
mijenja iz prenositelja znanja u moderatora i mentora procesa uc¢enja (Matijevic¢
i Radovanovi¢, 2011). Didakticke igre mogu se primijeniti u svim fazama
nastavnog sata — u uvodu sluze za motivaciju, u glavnom dijelu za usvajanje
1 uvjezbavanje novih sadrzaja, a u zavr$snom dijelu za ponavljanje i provjeru
znanja. Na taj nacin igre postaju integralni dio nastave. Osim §to povecavaju
motivaciju i uklju¢uju uc¢enike u proces ucenja, igre omogucuju diferencijaciju
nastave jer se mogu prilagoditi razli¢itim razinama znanja. Primjerice, ista se
igra moze upotrebljavati za uvjezbavanje osnovnih racunskih operacija u nizim
razredima ili sloZenijih algebarskih izraza u viSim razredima. To pokazuje
fleksibilnost i univerzalnost igara kao nastavnog sredstva.

DIDAKTICKE IGRE U NASTAVI MATEMATIKE

Matematika je temeljni nastavni predmet, no istodobno i jedan od
najzahtjevnijih za ucenike. Cesto se dozivljava kao apstraktan i tezak predmet
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koji izaziva strah i otpor. Didakticke igre u matematici stoga imaju iznimnu
vrijednost jer omogucéuju ucenicima da slozene pojmove usvoje na pristupacan
i zanimljiv na¢in. One ¢ine matematiku blizom ucenicima, poticu intrinzi¢nu
motivaciju i razvijaju pozitivan stav prema ucenju. Kurikulum za nastavni
predmet Matematika (MZO, 2019) naglasava vaznost aktivhog ucenja,
rjeSavanja problema, istrazivackog pristupa, komunikacije i suradnje. U njemu
se isticu matematicki procesi poput argumentiranja, modeliranja, matematicke
komunikacije i povezivanja, a didaktiCcke igre su prirodan nacin da se ti
procesi ostvare. Primjena igara u matematici moze se promatrati kroz razlicita
podrucja ucenja. U aritmetici se Cesto upotrebljavaju igre s karticama, bingo
ili domino kako bi ucenici uvjezbavali osnovne racunske operacije, a pri tome
se razvija i brzina racunanja te sigurnost u rukovanju brojevima (Afari i sur.,
2013). U geometriji se mogu rabiti tangrami, slagalice i konstrukcijske igre
koje razvijaju prostornu imaginaciju, vizualizaciju i sposobnost prepoznavanja
odnosa medu likovima (Bognar, 1986). U algebri igre mogu ukljucivati slaganje
izraza, rjeSavanje jednadzbi kroz natjecateljske igre ili digitalne simulacije koje
omogucuju vizualizaciju odnosa medu varijablama i funkcijama (Divjak i Tomic,
2011). U statistici 1 vjerojatnosti ucenici pomocu igre s kockicama, kartama
ili simulacijama na racunalu istrazuju pojmove vjerojatnosti, distribucije i
kombinatorike §to olakSava razumijevanje apstraktnih pojmova (Trajkovik i sur.,
2018). Takvi primjeri pokazuju da igre nisu samo motivacijsko sredstvo nego i
nacin za dubinsko razumijevanje matematickih koncepata te primjenu znanja u
razli¢itim kontekstima (OECD, 2019).

Nadalje, razmotrit ¢e se podjela na manualne i digitalne igre. Manualne
igre ukljucuju konkretne materijale poput kartica, ploca, kockica, tangrama ili
matematiCkih slagalica. Njihova vrijednost je u razvijanju kombinatorickog
miSljenja, prostorne imaginacije 1 logi¢kog zakljucivanja (Baranovi¢ i
Lehman, 2018). Istrazivanja pokazuju da ucenici pomocu takvih aktivnosti
lakSe pamte i duze zadrzavaju znanja jer su bila povezana s iskustvom i igrom
(Nikcevi¢-Milkovi¢ i sur., 2011). Trajkovik i suradnici (2018) dokazali su da
tradicionalne igre u nastavi povecavaju razinu znanja, motivaciju i suradnicke
vjeStine ucenika. Digitalne igre i platforme poput Kahoota, Quizizza ili
GeoGebre dodatno obogacuju nastavu jer kombiniraju natjecanje, suradnju i
refleksiju (Kebritchi i sur., 2010). Ucenici pritom dobivaju trenutacnu povratnu
informaciju, a ucenje postaje dinamican i motiviraju¢i proces (Maraza-
Quispe, 2024). Divjak i Tomi¢ (2011) utvrdili su da racunalne igre pridonose
ucinkovitijem usvajanju matemati¢kih pojmova, dok Ke i Grabowski (2007)
zakljuuju da igre u kombinaciji s kooperativnim ucenjem poboljsavaju
stavove ucCenika prema matematici. Unato€¢ svim navedenim dobrobitima
primjene digitalnih igara u nastavi matematike, analize pokazuju da nastavnici
jos uvijek izrazavaju odredenu nesigurnost u implementaciji zbog nedostatka
resursa i struéne podrske (Juki¢ Mati¢ i sur., 2023).
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Hui i Mahmud (2023) naglaSavaju da igre u nastavi matematike znacajno
smanjuju razinu matematicke anksioznosti, §to ucenicima omogucuje
opustenije sudjelovanje u obrazovnom procesu i veéu usmjerenost na
razumijevanje samog sadrzaja. Tako i igre u obliku radnih listova imaju
pozitivan razvojni utjecaj na postignuéa ucenika i na njihov odnos prema
matematici jer poticu suradnju, motivaciju i sigurnost u vlastite postupke
(van Putten i sur., 2022). Afari i suradnici (2013) dodatno isti¢u kako igre
istovremeno jacaju pozitivou percepciju ucenika o vlastitim sposobnostima
te povecavaju njihovo samopouzdanje u radu s matematikom. Istrazivanja
pokazuju da igre mogu stvoriti poticajno okruzenje u kojem ucenici osjecaju
vecu motivaciju za ucenje jer se znanje ne dozivljava kao nametnuta obveza,
ve¢ kao aktivnost koja je povezana sa zabavom i osobnim angazmanom
(Kebritchi, Hirumi i Bai, 2010). Osim toga, igre doprinose smanjenju osjecaja
neuspjeha, buduéi da uéenici kroz njih dobivaju priliku ponavljati i uvjezbavati
matematicke pojmove u manje stresnom kontekstu (Ke i Grabowski, 2007).
S obzirom na to da je matemati¢ka anksioznost ¢esto povezana s negativnim
iskustvima tijekom obrazovanja, igre mogu posluziti kao alat za preoblikovanje
stavova uCenika prema matematici (Ashcraft i Krause, 2007). Kada se rabe
u suradnickom kontekstu, igre dodatno podupiru razvoj socijalnih vjestina i
osjecaja pripadnosti, ¢ime se smanjuje individualni pritisak i stres (Plass i sur.,
2013).

Sve navedeno potvrduje da igre u matematici nisu samo metoda za
»olakSavanje” nastave, nego sustavan i znanstveno utemeljen pristup koji
omogucuje ostvarivanje kurikulumskih ciljeva, razvoj matematickih procesa
te poticanje pozitivnog odnosa ucenika prema ovom predmetu (MZO, 2019).

Didakticke igre mogu se upotrebljavati u svim fazama nastavnog sata.
U uvodnom dijelu motiviraju ucenike i stvaraju pozitivhu atmosferu, u
srediSnjem dijelu doprinose usvajanju novih znanja i vjeZbanju vjestina;
a u zavrSnom dijelu rabe se za ponavljanje i provjeru znanja (Nikcevié-
Milkovi€ i sur., 2011). Ucitelj u tom procesu ima klju¢nu ulogu jer povezuje
igru s ishodima ucenja i prilagodava je sposobnostima ucenika (Matijevi¢ i
Radovanovié¢, 2011). Osim prednosti, primjena igara ima i izazove. Zahtijeva
dodatnu pripremu ucitelja, osmisljavanje materijala i prilagodbu razli¢itim
razinama ucenickih kompetencija (Baranovi¢ i Lehman, 2018). Unato¢ tomu,
istrazivanja potvrduju da igre znacajno doprinose uspjehu u matematici i
razvijaju pozitivan odnos ucenika prema ucenju (Divjak i Tomi¢, 2011; Ke i
Grabowski, 2007; Kebritchi i sur., 2010; Hui i Mahmud, 2023). Sve navedeno
pokazuje da igre u nastavi matematike nisu samo dodatak, nego snazan
pedagoski alat koji povezuje kurikul, ciljeve i ishode ucenja s interesima,
potrebama i motivacijom ucenika (MZO, 2019). Kada se igre rabe sustavno,
postaju sredstvo kojim se ostvaruju kurikulski ciljevi, razvijaju kompetencije i
stvara pozitivna kultura ucenja (OECD, 2019).
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METODOLOGIJA

Cilj istraZivanja i hipoteze

Polazec¢i od teorijskih spoznaja o vaznosti igre u djecjem razvoju i njezinoj
primjeni u obrazovanju, kao i odrednica suvremenog kurikula za nastavni
predmet Matematika (MZO, 2019), ovo istrazivanje usmjereno je na ispitivanje
primjene igara u nastavi matematike. Premda je igra prirodan oblik djecje
aktivnosti i snazno metodi¢ko sredstvo, u praksi se Cesto postavlja pitanje
koliko je ona zaista zastupljena u nastavnim satima matematike, osobito u
vis§im razredima osnovne $kole gdje raste razina apstraktnosti matematickih
sadrzaja i ucestalost frontalnog rada.

Ranija istrazivanja pokazala su da se uCestalost i na¢in primjene didaktickih
igara razlikuju s obzirom na razredni stupanj. Nikcevi¢-Milkovi¢ i suradnici
(2011) isticu da se igre ¢eSce upotrebljavaju u nizim razredima osnovne skole
jer su uskladene s razvojnim potrebama ucenika, dok njihova primjena u visim
razredima opada zbog povecanih zahtjeva nastavnog plana i orijentacije na
formalne ishode ucenja. Sli¢no navode i Baranovi¢ i Lehman (2018), prema
kojima su ucitelji nizih razreda skloniji integriranju igara u svakodnevnu
nastavu, dok stariji razredi preferiraju tradicionalnije pristupe.

Matijevi¢ i Radovanovi¢ (2011) naglasavaju da se igre u nizim razredima
¢eS¢e upotrebljavaju u uvodnim i motivacijskim dijelovima sata, dok se
u visSim razredima primjenjuju rjede ili u skratenom obliku, ponajvise za
ponavljanje. Razlike su uocene i u nacinu provedbe igara: mladi ucenici
¢esce sudjeluju u manualnim i grupnim igrama, dok se u viSim razredima sve
viSe upotrebljavaju digitalne igre i online platforme (Kebritchi i sur., 2010;
Divjak i Tomi¢, 2011). Istrazivanja su takoder pokazala da ucitelji razlicitih
razreda biraju razlicite vrste igara — natjecateljske, problemske, istrazivacke
ili konstrukcijske (Trajkovik i sur., 2018) — te da se igre rijetko upotrebljavaju
kao alat za ocjenjivanje, osobito u vi§im razredima osnovne $kole (Juki¢ Matié
isur., 2023).

Cilj ovog istrazivanja bio je dobiti uvid u to koliko se ¢esto i na koji nacin
igre upotrebljavaju u nastavi matematike u osnovnim s$kolama u Republici
Hrvatskoj te ispitati ucenike o njihovoj percepciji u¢inkovitosti igara. Posebna
pozornost posvecena je razlikama medu razredima, dozivljaju zanimljivosti
igara, povezanosti izmedu igranja u nastavi i igranja u slobodno vrijeme, kao
i odnosu izmedu koriStenja igara i uspjeSnosti u matematici. Istrazivanje je
takoder imalo za cilj identificirati koje se vrste igara, manualne ili digitalne,
najceSce upotrebljavaju tijekom nastavnog procesa. Na temelju teorijskih i
empirijskih spoznaja oblikovane su sljedece istrazivacke hipoteze:

* Postoji statisticki znaCajna razlika u ucestalosti primjene igara u
nastavi matematike s obzirom na razred.
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»  Postoji statisticki znacajna razlika u dijelu sata u kojem se igre
upotrebljavaju s obzirom na razred.

»  Postoji statisticki znacajna razlika u nacinu provedbe igara u nastavi
matematike s obzirom na razred.

»  Postoji statisticki znacajna razlika u vrsti igara u nastavi matematike s
obzirom na razred.

»  Postoji statisticki znacajna razlika u koristenju igara za ocjenjivanje s
obzirom na razred.

Uzorak i postupak istrazivanja

U sklopu diplomskog rada studentice Darije Cupi¢ provedeno je ovo
istrazivanje u kojem je sudjelovalo ukupno 239 ucenika osnovnih $kola u
Hrvatskoj, od drugog do osmog razreda. Svi su ucenici potvrdili da se u nastavi
matematike upotrebljavaju razliite igre, zbog ¢ega je uzorak ostao cjelovit i
nije bilo potrebe za iskljucivanjem sudionika. S obzirom na spol, istrazivanjem
je obuhvaceno 100 ucenica (41,8 %) i 139 ucenika (58,2 %).

Sudionici su odabrani prigodnim uzorkom, temeljenim na dostupnosti skola
1 spremnosti nastavnika i uc¢enika na sudjelovanje. Istrazivanje je provedeno
u Skolskoj godini 2024./2025. tijekom redovne nastave matematike, uz
dogovor s uditeljima i nastavnicima. Sudjelovanje u¢enika bilo je dobrovoljno
1 anonimno uz pisani pristanak roditelja ili skrbnika. Nisu se prikupljali
osobni podatci, nego iskljuc¢ivo oni nuzni za analizu rezultata, poput razreda,
spola, ocjene iz matematike i stavova o igrama u nastavi. Svi sudionici bili
su unaprijed informirani o svrsi istrazivanja, a postupak je proveden u skladu
s etickim nacelima pedagoskih istrazivanja, uz puno postivanje privatnosti i
integriteta ucenika.

Anketiranje je provedeno u papirnatom obliku, tijekom jednog Skolskog
sata. Ucenici su upitnik ispunjavali samostalno, a prosje¢no vrijeme
ispunjavanja bilo je izmedu deset i petnaest minuta. Autorice su provodile
anketiranje kako bi nadzirale tijek provedbe i osigurale razumijevanje uputa uz
prisutnost predmetnih nastavnika. Nakon prikupljanja, odgovori su kodirani i
uneseni u bazu podataka radi dalje statisticke obrade.

Instrument istrazivanja

Glavni instrument istrazivanja bio je anketni upitnik nazvan Primjena
igara u nastavi matematike. Upitnik je izraden posebno za potrebe istrazivanja,
s naglaskom na jednostavnost, jasnocu i prilagodenost dobi u¢enika od drugog
do osmog razreda. Osmisljen je tako da ga ucenici mogu ispuniti samostalno,
bez pomo¢i nastavnika.

Sadrzavao je ukupno dvadeset pitanja koja su obuhvacala tri sadrzajna
podrucja. Prvo se odnosilo na sociodemografske podatke ucenika, poput
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razreda, spola i zakljune ocjene iz matematike, kako bi se omogucila
usporedba rezultata s obzirom na dob i uspjesnost. Drugi dio odnosio se na
ucestalost i vrstu igara koje se upotrebljavaju u nastavi matematike, ukljucujuci
pitanja o tome u kojem se dijelu sata igre primjenjuju, jesu li one manualne ili
digitalne i koliko Cesto se upotrebljavaju. Tre¢i dio upitnika bio je usmjeren na
stavove ucenika prema igrama u nastavi matematike. U tom dijelu ucenici su
procjenjivali u kojoj mjeri igre doprinose njihovoj motivaciji, razumijevanju
sadrzaja i op¢oj zanimljivosti matematike. Pitanja u ovom dijelu bila su
oblikovana kao tvrdnje na Likertovoj skali od jednog do pet, pri ¢emu je
jedinica oznacavala potpuno neslaganje, a petica potpuno slaganje.

Prilikom konstruiranja upitnika vodilo se racuna o razini apstraktnog
misljenja ucenika i njihovom prethodnom iskustvu s anketnim istrazivanjima.
Upotrebljen je jednostavan jezik i jasne upute kako bi svi ispitanici mogli
razumjeti pitanja i dati iskrene odgovore.

Metode obrade podataka

Prikupljeni podatci kodirani su i uneseni u statisticki program SPSS 29.0
radi dalje obrade. Za ispitivanje razlika koriSteni su neparametrijski testovi
jer je rijeC¢ o kategorijskim varijablama (ucestalost primjene igara, dio sata,
nacin provedbe, vrsta igara, koristenje za ocjenjivanje) koje ne zadovoljavaju
pretpostavke normalne distribucije podataka. Buduéi da je cilj bio utvrditi
postoji li povezanost izmedu kategorijskih varijabli i razreda, primijenjen je hi-
kvadrat test nezavisnosti (y?). Ovaj test prikladan je jer omogucuje usporedbu
opazenih i ocekivanih frekvencija u kontingencijskim tablicama te provjeru
postoji li statisticki znacajna razlika u distribucijama izmedu skupina.

U svim analizama statisticka znacajnost procjenjivana je na razini a = 0.05.

REZULTATI I RASPRAVA

Analiza razlika u ucestalosti primjene igara u nastavi matematike s
obzirom na razred

Za provjeru hipoteze Postoji statisticki znacajna razlika u ucestalosti
koristenja igara u nastavi matematike s obzirom na razred, koriSten je y?
test nezavisnosti. Na razini 5 % znacajnosti moze se zakljuciti kako postoji
statisticki znaCajna razlika u ucestalosti primjene igara izmedu razredne i
predmetne nastave. Rezultati testa pokazali su da postoji statisticki znac¢ajna
razlika izmedu promatranih kategorija, ¥*(3) = 16,50, p <,001.

U razrednoj nastavi ucenici su najces¢e navodili da se igre upotrebljavaju
jednom tjedno ili jednom mjesecno, dok su u predmetnoj nastavi znatno vise
navodili da se igre upotrebljavaju manje od jednom mjesecno (28,3 % naspram
8,0 % u razrednoj). Samo jedan ucenik razredne te dva ucenika predmetne
nastave naveli su da se igre upotrebljavaju svaki sat, prikazano u Tablici 1.
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Tablica 1.
Ucestalost koristenja igara po skupinama razreda

svakisat 1 x tjedno 1 X mjese¢no <1 X mjesecno

razredna nastava 0,9 % 46,4 % 44,6 % 8,0 %
predmetna nastava 1,6 % 35,4 % 34,6 % 28,3 %

Rezultati potvrduju da postoji statisticki znacajna razlika u ucestalosti
koriStenja igara s obzirom na razred, pri ¢emu se u razrednoj nastavi igre up-
otrebljavaju znatno ¢esce i u ve¢em rasponu pedagoskih svrha. U predmetnoj
nastavi uporaba je rjeda, a usmjerena je na logicke i problemske izazove, kako
istice Kurnik (2009), $to odrazava prijelaz s konkretno-operativnog na formal-
no-operativno misljenje i porast razine apstrakcije u nastavi. Prema tome, Mar-
kovac (2001) naglasava da su manipulacija predmetima, vizualizacija i igra
klju¢ne u pocetnoj nastavi matematike jer djeca tek prelaze iz faze intuitivnog
shvacanja u razumijevanje pravila. Ipak, igre bi se mogle upotrebljavati vise
1 u predmetnoj nastavi jer one mogu biti znacajan motivacijski alat i nado-
gradnja apstraktnih sadrzaja kako piSe Bognar (1986). Sli¢ne rezultate navode
Russo i suradnici (2021) koji potvrduju da ucitelji razredne nastave u velikoj
mjeri upotrebljavaju matematicke igre — oko 81 % njih primjenjuje ih viSe puta
tjedno (stalno ili cesto). Nesto manja ucestalost zabiljezena je kod nastavnika
matematike u viSim razredima, no i dalje se radi o visokom udjelu, buduci
da priblizno 76 % nastavnika navodi da igre upotrebljavaju viSe puta tjedno.
Istaknuto je u teorijskom dijelu rada da igre poti¢u motivaciju i olakSavaju ra-
zumijevanje, stoga bi bilo pozeljno da se one ¢esce primjenjuju i u predmetnoj
nastavi. Budu¢i da je matematika mnogim ucenicima zahtjevan i Cesto stresan
predmet, upravo bi igre mogle posluziti kao sredstvo kojim bi se stariji ucenici
dodatno motivirali i potaknuli na aktivnije sudjelovanje u nastavi. Istrazivan-
je pokazuje da primjena ozbiljnih igara u nastavi znacajno doprinosi razvoju
matematicke fluentnosti, pri ¢emu se posebno istiCe pozitivna uloga gamifik-
acije u povecanju motivacije i postignuca ucenika (Fraga-Varela i sur., 2021).

Analiza razlika u dijelu sata u kojem se igre upotrebljavaju s obzirom na
razred

Za provjeru hipoteze Postoji statisticki znacajna razlika u dijelu sata u
kojem se igre upotrebljavaju s obzirom na razred, koriSten je y* test nezavisno-
sti. Na razini 5 % znacajnosti moze se zakljuciti da postoji statisticki znacajna
razlika u tome u kojem se dijelu sata primjenjuju igre s obzirom na razred.
Rezultati testa pokazali su da postoji statisticki znacajna razlika izmedu pro-
matranih kategorija, ¥*(3) = 32,64, p <,001.
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U razrednoj nastavi igre se najceSce upotrebljavaju na pocetku sata i
u kombinaciji pocetka i kraja sata, dok su rjede u sredini i na kraju sata. Su-
protno tome, u predmetnoj nastavi dominiraju na kraju i u sredini sata, dok su
pocetak i kombinacija pocetka i kraja sata manje zastupljeni $to je prikazano u
Tablici 2.

Tablica 2.
Razlika dijela sata u kojem se upotrebljavaju igre po skupinama razreda
pocetak  pocetakikraj sredina kraj
razredna nastava 35,7 % 27,7 % 9,8 % 26,8 %
predmetna nastava 252 % 55% 22,0 % 47,2 %
ukupno 30,1 % 15,9 % 16,3 % 37,7 %

U razrednoj nastavi igre se najcesSce upotrebljavaju na pocetku i kraju sata,
ponajprije kao sredstvo motivacije i ponavljanja gradiva, dok se u predmetnoj
nastavi ¢eS¢e primjenjuju u srediSnjem i zavrSnom dijelu sata gdje sluze za
obradu slozenijih sadrzaja i provjeru znanja. Takva raspodjela proizlazi iz
razvojnih karakteristika uc¢enika: mladi u€enici lakSe odrzavaju pozornost kada
nastavni sat zapocne igrom, a ponavljanje kroz igru na kraju dodatno ucvrscuje
nauceno (Markovac, 2001; Nikcevi¢-Milkovi¢ i sur., 2011). Stariji ucenici,
s druge strane, u igri pronalaze priliku za dublje razumijevanje apstraktnih
pojmova i rjeSavanje problemskih zadataka, zbog Cega je njezina primjena u
sredisnjem dijelu sata didakti¢ki opravdana (Kurnik, 2009). Ovakva prilagodba
moze se sagledati i kao prednost jer omogucuje nastavnicima da svoje metode
usklade s razvojnim potrebama ucenika i1 specificnim ciljevima nastavnog
procesa (OECD, 2019).

Nikcevi¢e-Milkovi¢ 1 suradnici (2011) potvrduju da igra u razrednoj
nastavi povecava aktivnost ucenika te poti¢e i pasivne ucenike, ¢ime se
znacajno povecava njihova ukljuenost i motivacija. Osim toga, igra ima
viSestruke razvojne ucinke: podupire kognitivni razvoj kroz rjeSavanje
problema i kreativnho misljenje, jezi¢ni razvoj kroz verbalnu interakciju i
usvajanje pravila, socioemocionalni razvoj kroz samoregulaciju, empatiju i
prosocijalno ponasanje te psihomotorni razvoj kroz koordinaciju, preciznost
i grafomotoriku. Slicno navode i Whitebread i suradnici (2017), isti¢uci
da igre pridonose uravnoteZzenom kognitivnom, socijalno-emocionalnom i
motoriCkom razvoju djece, dok Hromek i Roffey (2009) naglasavaju njihovu
ulogu u razvijanju socijalnih vjestina i konstruktivnom rjeSavanju sukoba.

Matijevi¢ i Radovanovi¢ (2011) pisSu kako igre poticu ucenike na
istrazivanje, raspravu i kreativno razmisljanje, a problemske situacije Cesto
dovode do heuristickog ,,aha-efekta”, odnosno samostalnog otkrivanja
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matematickih pojmova i odnosa. Upravo to objasnjava ceScu uporabu igara
u srediSnjem dijelu sata u predmetnoj nastavi, gdje ucenici imaju kapacitet za
dublju analizu i razumijevanje. Russo 1 suradnici (2021) u svom istrazivanju
potvrduju da vecina ucitelja u osnovnim Skolama, neovisno o razini nastave,
igre u nastavi matematike najceSc¢e upotrebljavaju kao aktivnost zagrijavanja
na pocetku sata (59 %), dok se rjede primjenjuju kao glavna nastavna aktivnost
(49 %). Slicni rezultati javljaju se i u istrazivanjima Ke i Grabowskog (2007),
koji su utvrdili da primjena igara u razliCitim fazama nastavnog sata povecava
motivaciju i doprinosi boljoj percepciji vlastitih sposobnosti u¢enika.

Sve navedeno potvrduje da igre u nastavi matematike imaju viSestruku
ulogu — motivacijsku, razvojnu i didakticku te da njihovo pozicioniranje unutar
nastavnog sata nije slucajno, ve¢ proizlazi iz razvojnih potreba ucenika i
pedagoskih ciljeva nastavnika.

Analiza razlika u nacinu provedbe igara u nastavi matematike s obzirom
na razred

Za provjeru hipoteze Postoji statisticki znacajna razlika u nacinu provedbe
igara u nastavi matematike s obzirom na razred, koristen je y* test nezavisnosti.
Na razini 5 % znacajnosti moze se zakljuciti kako postoji statisticki znacajna
razlika izmedu spomenutih varijabli. Rezultati testa pokazali su da postoji
statisticki znacajna razlika izmedu promatranih kategorija, ¥*(3) = 53,30, p <
,001.

U razrednoj nastavi najée$¢e se navode grupni rad i kombinirani oblici,
zatim samostalni rad, dok je rad u paru rijedak. U predmetnoj nastavi
prevladavaju grupni rad (44,9 %) i rad u paru (26,0 %), potom samostalni rad,
dok su kombinacije rijetke (Tablica 3.).

Tablica 3.
Razlika u nacinu provedbe igara po skupinama razreda
samostalno par grupa kombinacija
razredna nastava 31,3% 0,9 % 33,9% 33,9%
predmetna nastava 22,8 % 26,0 % 44,9 % 6,3 %
ukupno 26,8 % 14,2 % 39,7 % 19,2 %

Nacin provodenja igara razlikuje se s obzirom na razinu nastave i dob
ucenika. U nizim razredima c¢eS¢e se upotrebljavaju samostalni i grupni
oblici rada, dok je rad u paru rjede zastupljen. U viSim razredima prisutan
je podjednako grupni, partnerski i individualni rad, §to odrazava vecu
samostalnost i razvijenije socijalne vjestine starijih ucenika. Samostalne igre
omogucuju ucenicima da u vlastitom ritmu istrazuju i otkrivaju matematicke
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pojmove, dok partnerske igre stvaraju priliku za dijalog, argumentiranje i
zajednicko rjeSavanje zadataka. Grupne igre, iako zahtjevnije za organizaciju,
posebno se istiu jer poti¢u suradnicko ucenje, razmjenu ideja i razvoj timskih
kompetencija (Johnson i Johnson, 2009).

Pedagoska literatura naglaSava da grupni oblici igre, ako su dobro
pripremljeni, mogu znatno unaprijediti kvalitetu nastave. lako uciteljima
predstavljaju veci izazov jer zahtijevaju preciznu pripremu, jasna pravila i
pra¢enje dinamike unutar skupine, njihova je vrijednost viSestruka. Grupne
igre razvijaju komunikacijske vjestine, osje¢aj pripadnosti i odgovornosti, a
¢esto vode i do dubljeg razumijevanja pojmova jer se znanje gradi u interakciji
s drugima (Slavin, 2014). Ovakav oblik rada pridonosi i socioemocionalnom
razvoju ucenika jer zahtijeva postivanje pravila, aktivno slusanje i prosocijalno
ponasanje. Uz dobru pripremu i strukturiranje zadataka, grupni rad postaje
dragocjen oblik ucenja jer jaCa socijalne i komunikacijske kompetencije te
pridonosi trajnosti i kvaliteti steCenih znanja.

Prema Matijevicu i Radovanoviéu (2011), individualne igre jacaju
samostalnost i intrinzinu motivaciju te aktiviraju viSe kognitivne procese
poput istrazivanja, otkrivanja i rjeSavanja problema. Rad u paru, s druge
strane, osigurava prostor za neposrednu razmjenu ideja, argumentiranje i
konstruktivno neslaganje, ¢ime se poti¢e razvoj kritickog misljenja. Grupne
igre razvijaju suradnju i socijalizaciju te mogu biti organizirane u suradnickom
ili natjecateljskom ozracju, ovisno o didaktickim ciljevima ucitelja. Sva tri
oblika rada podupiru aktivno ucenje i razvoj klju¢nih kompetencija, no svaki
od njih ima specificne prednosti koje ga ¢ine pogodnim za odredene nastavne
situacije.

Plass i suradnici (2013) proveli su eksperimentalno istrazivanje u kojem
su ucenici igrali matematicku igru samostalno, natjecateljski ili suradnicki.
Rezultati su pokazali statisticki znacajne razlike: natjecateljski nacin poticao
je veci interes i motivaciju, dok je samostalno igranje rezultiralo boljom
matematiCkom fluentnos¢u. Suradni¢ki nadin bio je posebno vrijedan jer
je kombinirao elemente motivacije i socijalne interakcije, a rezultati su bili
usporedivi s natjecateljskim. Rezultati potvrduju da nacin igranja znacajno
utjeCe na ishode ucenja pa ucitelji trebaju pazljivo birati hoée li igru provesti
individualno, u paru ili u grupi, ovisno o nastavnom cilju. Sli¢no potvrduju
i Ke 1 Grabowski (2007), naglaSavaju¢i da suradnic¢ko igranje razvija osjecaj
zajedniStva i povecava ukljucenost svih ucenika, dok individualne igre mogu
biti korisne za usvajanje i uvjezbavanje osnovnih znanja.

Dodatno, suvremena istrazivanja sugeriraju da podjela igara moze biti
promatrana i kroz razli¢ite dimenzije: natjecateljske, suradnicke i individualne;
digitalne i analogne; problemske i vjezbovne. Svaka od tih dimenzija
nosi specificne pedagoske vrijednosti. Suradnicke igre poticu zajednicko
konstruiranje znanja i osnazuju kompetencije za rad u timu, dok natjecateljske
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razvijaju ustrajnost i strateSko misljenje. Individualne igre, iako usmjerene na
samostalnost, mogu posluziti kao priprema za sloZenije zadatke koji se kasnije
rjeSavaju u grupi. Time se potvrduje da je raznolikost u nadinu provodenja
igara klju¢na za uspjeSno ukljucivanje razlicitih u€enika i njihovo cjelovito
obrazovno iskustvo (Gillies, 2016; Kirriemuir i McFarlane, 2004).

Analiza razlika u vrsti igara u nastavi matematike s obzirom na razred

Za provjeru hipoteze Postoji statisticki znacajna razlika u vrsti igara u
nastavi matematike s obzirom na razred, Koristen je x* test nezavisnosti. Na
razini 5 % znacajnosti moze se zakljuciti kako postoji statisticki znacajna
razlika u vrsti igara koje se primjenjuju na satu matematike s obzirom na
razred. Rezultati testa pokazali su da postoji statisticki znacajna razlika izmedu
promatranih kategorija, ¥*(3) = 40,60, p <,001.

U razrednoj nastavi najceS¢e se navode manualne igre i kombinacija
digitalnih i manualnih igara, dok je postotak koriStenja samo digitalnih igara
najmanji. U predmetnoj nastavi prevladava kombinacija digitalnih i manualnih
igara, a nakon toga koriStenje samo digitalnih igara, potom se najmanje navodi
koristenje manualnih igara (Tablica 4.).

Tablica 4.
Razlika u vrsti igara po skupinama razreda
digitalne manualne digitalne i manualne
razredna nastava 2,7 % 54,5 % 42,9 %
predmetna nastava 30,7 % 24,4 % 44,9 %
ukupno 17,6 % 38,5 % 43,9 %

Vrsta igara razlikuje se s obzirom na razinu nastave: u nizim razredima
i dalje dominiraju manualne igre (Cesto u kombinaciji s digitalnima), dok su
iskljuc¢ivo digitalne rijetko prisutne. U viSim razredima, medutim, sve vise
prevladavaju kombinirani i iskljucivo digitalni oblici, a manualne igre postaju
najmanje zastupljene. Time se potvrduje razlika u izboru vrsta igara izmedu
razredne 1 predmetne nastave, uz vidljiv pomak prema digitalnim rjeSenjima
u visim razredima. Ersen (2022), u sustavnom pregledu 80 radova objavljenih
izmedu 2017.12021. godine, navodi da su edukativne igre (kartaSke, zagonetke,
drustvene igre) koriStene u 8 od 14 studija usmjerenih na osnovnoskolce, dok
su digitalne racunalne igre bile zastupljene u 6 od 14 studija, $to upucuje na
trend rasta digitalnih rjeSenja, ali i postojanu vrijednost manualnih igara.

Vazno je naglasiti da manualne igre imaju iznimnu pedagosku vrijednost
jer poti¢u razvoj grafomotorike, koordinacije i razliitih psihomotornih
vjestina koje digitalne igre ne mogu u potpunosti nadomjestiti (Matijevi¢ i
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Radovanovi¢, 2011). Usto, manualne igre potic¢u kreativno misljenje, razvijaju
prostornu orijentaciju i omogucéuju ucenicima taktilni dozivljaj matematickih
pojmova, §to je posebno vazno u mladoj dobi kada je ucenje usko povezano s
konkretnim iskustvima. Istrazivanja potvrduju da taktilne i prakti¢ne aktivnosti
doprinose dubljem razumijevanju apstraktnih pojmova jer povezuju iskustveno
ucenje s formalnim sadrzajima (Fisher i sur., 2011).

U viSim razredima manualne igre, nazalost, gube na zastupljenosti jer
digitalizacija sve snaznije preuzima primat. Digitalne igre nesumnjivo imaju
prednosti — motivacijski su privlaéne, suvremeno oblikovane i omogucéuju
brzu povratnu informaciju, ali preveliko oslanjanje na njih moze dovesti do
zanemarivanja manualnih aktivnosti. Pretjerana ekranizacija djece vec je
prepoznata kao izazov suvremenog odgoja i obrazovanja jer se dugotrajno
izlaganje ekranima povezuje s poteSkoCama u koncentraciji, smanjenjem
kreativnosti i slabijim razvojem finih motorickih vjestina (American Academy
of Pediatrics, 2016; Twenge i Campbell, 2018). Djeca danasnjice vecinu
slobodnog vremena provode uz ekrane, pa je tim vaznije da Skola pruzi
protutezu i osigura iskustva koja nisu iskljucivo digitalna.

Matematika se u tom smislu pokazuje kao posebno pogodna za manualne
aktivnosti jer upravo manipulacija konkretnim predmetima, geometrijskim
oblicima i didakti¢kim materijalima omogucuje uc¢enicima bolje razumijevanje
apstraktnih pojmova (Clements i Sarama, 2011). Uz pomo¢ manualne igre
ucenici mogu prakti¢no ispitivati odnose medu velicinama, oblikovati uzorke,
slagati figure ili rjeSavati zagonetke, Sto vodi do dubljeg razumijevanja i
trajnog pamcenja. Pretjerano oslanjanje na digitalne igre u tom kontekstu moze
osiromasiti iskustvo ucenja jer izostavlja fizicku manipulaciju i osjecaj ,,ucenja
kroz ¢injenje”.

Stoga je nuzno pronaci ravnotezu izmedu manualnih i digitalnih igara
te ucenicima omoguditi raznolika iskustva. Digitalne igre mogu obogatiti
nastavu, ali ne smiju u potpunosti istisnuti manualne oblike rada koji razvijaju
fine pokrete, koncentraciju, upornost i kreativnost. Kombiniranjem obaju
tipova igara nastavnici mogu iskoristiti prednosti suvremenih tehnologija, ali
i oCuvati vrijednost tradicionalnih, prakti¢nih pristupa u nastavi matematike,
¢ime se ostvaruje cjelovit i uravnotezen razvoj ucenika.

Analiza razlika u koristenju igara za ocjenjivanje s obzirom na razred

Za provjeru hipoteze Postoji statisticki znacajna razlika u koristenju
igara za ocjenjivanje s obzirom na razred, proveden y>-test nezavisnosti nad
2 x 5 tablicom (razina nastave x ucestalost ocjenjivanja igara). Na razini 5 %
znacajnosti moze se zakljuciti kako postoji statisticki znacajna razlika medu
spomenutim varijablama. Rezultati testa pokazali su da postoji statisticki
znacajna razlika izmedu promatranih kategorija, y*(4) = 130,00, p <,001.
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U razrednoj nastavi igre se gotovo nikad ne ocjenjuju (= 98,2 % odgovora
,hikad”; tek = 1,8 % ,,uvijek”). Nasuprot tomu, u predmetnoj nastavi raspodjela
je razmjerno raznolika: najviSe je odgovora ,,ponekad” (= 31,5 %), a nije
zanemariv ni udio ,,¢esto” (= 15,7 %) 1 ,,uvijek” (= 14,2 %); ,,nikad” navodi oko
26,0 % ucenika. Obrasci upucuju da se u nizim razredima igre upotrebljavaju
prema formativnoj svrsi bez ocjenjivanja, dok se u viSim razredima povremeno
ili ¢esc¢e vrednuju (Tablica 10.).

Tablica 5.
Razlika u koristenju igara za ocjenjivanje po skupinama razreda
nikad rijetko ponekad cesto uvijek
razredna nastava 98,2 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 1,8 %

predmetna nastava 26,0 % 15,7 % 31,5 % 12,6 % 14,2 %
ukupno 59,8 % 8,4 % 16,7 % 6,7 % 8,4 %

Koristenje igara za ocjenjivanje jasno se razlikuje s obzirom na razinu
nastave: u nizim razredima ucenici igre dozivljavaju bezbrizno i gotovo ih uopce
ne povezuju s ocjenjivanjem, dok u visim razredima igre sve ¢eSc¢e postaju dio
vrednovanja — najCes¢e povremeno, ali nerijetko i Cesto ili ¢ak uvijek. Time
je potvrdena pretpostavka o razlikama izmedu razredne i predmetne nastave
u nacinu vrednovanja igara. Medutim, vazno je naglasiti da se time otvara i
ozbiljno pedagosko pitanje: kada igre postanu prvenstveno sredstvo ocjenjivanja,
one kod ucenika mogu izgubiti svoj prvotni smisao i privlacnost. Igra se pretvara
u ,,alat za testiranje”, a ne u poticajnu i opustajucu aktivnost.

Brojna istrazivanja ukazuju na to da pretjerano naglaSavanje ocjena kod
ucenika stvara pritisak, smanjuje intrinzi¢nu motivaciju i poti¢e povrsno ucenje
usmjereno na kratkorocno pamcenje, a ne na trajno razumijevanje (Harlen
i Deakin Crick, 2002; Kohn, 2011). U takvim okolnostima ucenici u¢e radi
ocjene, a ne radi znanja. Posljedica je da se sadrzaji brzo zaboravljaju nakon
provjere, jer nisu dozivljeni kao smisleni i osobno vazni. Upravo to pokazuje
i praksa u visim razredima gdje djeca Cesto izvjeStavaju o stresu i tjeskobi
vezanoj uz ocjenjivanje, dok spontanost i razigranost, koja u nizim razredima
igru ¢ini snaznim motivacijskim sredstvom, gotovo nestaju.

U razrednoj nastavi naglasak na bezbriZznosti i spontanosti igre stvara
pozitivno ozracje u kojem ucenici uce kroz iskustvo i interakciju, a pogreske se
dozivljavaju kao prirodni dio procesa uc¢enja. U vis$im razredima igre mogu biti
vrijedan alat za provjeru znanja, ali samo ako se upotrebljavaju promisljeno,
na nacin koji ne ugrozava njihovu motivacijsku snagu. Ako se pretvore u
isklju¢ivo sredstvo vrednovanja, riskira se da ucenici pocnu povezivati igru
s tjeskobom i strahom od neuspjeha, $to poniStava osnovnu svrhu igre u
obrazovanju — poticanje znatizelje, kreativnosti i aktivnog ucenja.
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Idealno bi bilo uspostaviti ravnotezu izmedu motivacijske i evaluacijske
funkcije igara. Igre trebaju zadrzati svoju razigranost i pruzati prostor za
slobodno istrazivanje, a istodobno mogu, u odredenim situacijama, sluziti
kao alat za provjeru usvojenog znanja. Time se ucCenicima omogucéuje da
ocjenjivanje ne dozivljavaju kao prijetnju, ve¢ kao prirodan i integriran
dio procesa ucenja. Goémez i suradnici (2022), u sustavnom pregledu 65
empirijskih studija, potvrduju da se igre za ocjenjivanje (game-based
assessment) primjenjuju na razli¢itim obrazovnim razinama — od osnovne
Skole do fakulteta. Naj¢es¢a primjena zabiljeZena je u srednjim $kolama (23,1
% studija), zatim u osnovnim Skolama (15,4 %), a potom na sveucilistima (10,8
%). Medutim, i sami autori upozoravaju na potrebu oprezne implementacije
jer se kod ucenika moze stvoriti dojam da su igre ,,samo jo§ jedan test” §to
umanjuje njihovu ucinkovitost i svrhu.

U tom kontekstu, problem pretjerane usmjerenosti na ocjene u skolskom
sustavu postaje jo$ izrazeniji. Ako se djeci stalno Salje poruka da je konacna
ocjena jedino mjerilo uspjeha, ucenje gubi smisao, a igre, umjesto da
motiviraju, postaju simbol kontrole i evaluacije. Dugoro¢no, to moze dovesti
do gubitka interesa za matematiku, smanjenja kreativnosti i nedostatka
intrinzi¢ne motivacije §to se protivi osnovnim ciljevima suvremene nastave
koja bi trebala razvijati kompetencije, a ne samo kvantificirati rezultate.

ZAKLJUCAK

Provedeno istrazivanje pridonosi razumijevanju uloge igara u nastavi
matematike te predstavlja znaCajan empirijski doprinos pedagogijskoj i
didakti¢koj znanosti. Dobiveni rezultati potvrduju sve postavljene hipoteze
i upucuju na postojanje statisticki znacCajnih razlika u ucestalosti, nacinu
provedbe, dijelu sata, vrsti i svrsi koriStenja igara s obzirom na razredni
stupanj. Time je potvrdeno da razina obrazovanja ima vazan utjecaj na izbor i
implementaciju igara u matematic¢koj nastavi.

Istrazivanje pokazuje da su manualne igre i grupni oblici rada najzastupljeniji
u razrednoj nastavi, gdje igra zadrzava svoju motivacijsku, socijalnu i kognitivnu
funkciju. U predmetnoj nastavi, medutim, prevladava kombinacija manualnih i
digitalnih igara, pri ¢emu se one sve ¢esce upotrebljavaju i u svrhu formativnog i
sumativnog ocjenjivanja. Ovi nalazi ukazuju na postupnu transformaciju pristupa
ucenju matematike, u kojoj igre postaju sredstvo ne samo za motivaciju vec i za
vrednovanje i prac¢enje napretka ucenika.

Znanstveni doprinos rada ocituje se u empirijskom potvrdivanju
ucinkovitosti didaktickih igara u matematickom obrazovanju, kao i u detaljnom
prikazu obrazaca njihove primjene prema razrednoj razini. Time se popunjava
praznina u postojecim istrazivanjima u hrvatskom kontekstu, gdje su sustavna
ispitivanja o primjeni igara u matematici rijetka. Rezultati mogu posluziti kao
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temelj za oblikovanje kurikulumskih i metodickih smjernica koje bi poticale
uravnotezenu uporabu manualnih i digitalnih igara te njihovo povezivanje s
ishodima ucenja i razvojem kljuénih kompetencija ucenika.

Implikacije istrazivanja ukazuju na potrebu sustavnog ukljucivanja igara
u predmetnu nastavu, uz jacanje strucne podrske i metodickog usavrSavanja
ucitelja, kako bi se povecala sigurnost i kvaliteta njihove primjene. U tom
smislu, igre se potvrduju kao znanstveno utemeljen i pedagoski opravdan
pristup koji doprinosi vecoj motivaciji ucenika, boljem razumijevanju
matemati¢kih pojmova i razvoju pozitivnog odnosa prema u¢enju matematike.

Za daljnja istrazivanja preporucuje se longitudinalno i eksperimentalno
ispitivanje ucinaka sustavne primjene igara na postignuca i matematicku
anksioznost ucenika, kao i analiza utjecaja pedagoskih kompetencija ucitelja
na ucinkovitost provedbe. Takvim bi se istrazivanjima dodatno prosirile
znanstvene spoznaje o igri kao didaktickom alatu te osnazili temelji za njezinu
sustavniju i u¢inkovitiju integraciju u matematicko obrazovanje.

Zaklju¢no, rezultati ovog istrazivanja potvrduju da igre u nastavi
matematike ne predstavljaju samo metodicku inovaciju, nego znanstveno
utemeljen i empirijski potvrden pristup ucenju, koji doprinosi ostvarivanju
kurikulumskih ciljeva, razvoju matematickih kompetencija i oblikovanju
poticajne i suvremene kulture ucenja.
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