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PRIMENA NTC TEHNIKA I IGARA U OBRADI
MATEMATICKIH SADRZAJA U RAZREDNOJ NASTAVI

Rezime: Razvijanje matematicke pismenosti u ranom obrazovanju predstavlja klju¢ni faktor za kog-
nitivni razvoj dece i kasnija obrazovna postignuca. U radu su predstavljeni rezultati primene igara,
tehnika i aktivnosti iz NTC sistema ucenja u nastavi matematike sa u¢enicima od 1. do 4. razreda.
Fokus je stavljen na igru dodaj broju boju za obradu racunskih operacija, drustvenu igru mnozilica
za usvajanje tablice mnozenja i tehniku nelogi¢ne price za uenje rimskih cifara. Rezultati pokazuju
da primena igara i asocijativnog uc¢enja omogucava deci da znanje ne usvajaju mehanicki, ve¢ kroz
aktivno, smisleno i emocionalno angazovano iskustvo. Posebno znacajni efekti zabelezeni su kod
ucenja tablice mnozenja, gde su ucenici pokazali visoku motivaciju, uspesnost i razvijanje strate-
gijskog misljenja. Aktivnosti sabiranja kroz asocijacije i u¢enja rimskih cifara kroz nelogi¢ne price
doprinele su kreativnosti i laksem savladavanju gradiva.

Kljuc¢ne reci: matematika, NTC sistem ucenja, obrazovne igre, nelogiéne price, asocijativno ucenje,
motivacija u¢enika

Uvobp

Razvijanje i pravilno razumevanje matematickih pojmova, operacija i zakoni-
tosti predstavlja klju¢ni faktor u kognitivnom razvoju dece. Matematika ne samo da
razvija sposobnost logickog misljenja, ve¢ podstice i vestine reSavanja problema, za-
kljuc¢ivanja i dono$enja odluka u svakodnevnom Zivotu. Brojna istrazivanja potvrduju
da je rani uspeh u savladavanju matematickih pojmova snazan prediktor kasnijih po-
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stignuca ne samo u matematici, ve¢ i u celokupnom obrazovnom procesu (Jordan et al.,
2009; Duncan et al., 2007; Romano et al., 2010). Upravo zato, kvalitetno poducavanje
osnovnih aritmetickih operacija i razvijanje matematicke pismenosti treba da bude je-
dan od primarnih ciljeva ranog obrazovanja.

Ucenje osnovnih aritmetickih ¢injenica, poput sabiranja i tablice mnozenja,
predstavlja klju¢nu fazu matematickog obrazovanja. Njihovo savladavanje gradi temelj
za naprednije matematicke vestine, ali istovremeno predstavlja izazov jer deca cesto
(narodito prilikom ucenja tablice mnozenja) u¢e mehani¢kim ponavljanjem (tzv. uce-
nje napamet), §to ¢esto vodi ka brzom zaboravljanju. Takode, ucenje tablice mnozenja
ucenici Cesto dozivljavaju kao nesto $to im je tesko, prevashodno zbog koli¢ine infor-
macija koju trebaju da usvoje prilikom ucenja (Dotan & Zviran-Ginat, 2022).

Rezultati mnogih istrazivanja ukazuju da se primenom igre u ucionici posti-
ze radosnija radna atmosfera i da je pritom mogude unaprediti razumevanje nau¢nih
koncepata kod ucenika, podstadi njihova radoznalost i motivacija za rad (Lazarevi¢ et
al., 2024; Prensky, 2001). Pored toga, upotrebom obrazovnih igara mogu se poboljsati
komunikacijske vestine u¢enika i podstaci razmena ideja izmedu ucenika iz razreda.
NTC sistem ucenja, koji se bazira na dru$tvenim igrama, aktivnostima i tehnikama
ucenja koje podsecaju na igru. Dodatno, svaka igra, tehnika ili aktivnost je osmisljena
tako da podstice asocijativno razmisljanje kod dece, §to je prema autoru programa klju-
¢an faktor za uspes$no ucenje (Rajovi¢ et al., 2010). Asocijativnim ucenjem podstice se
razvoj sposobnosti misljenja, pamcenja, zakljucivanja, sintetizovanja, transfera nauce-
nog i sl. Igre, aktivnosti i tehnike iz NTC sistem ucenja koje su namenjene za usvajanje
$kolskog gradiva tako se namecu kao potencijalno resenje za lakse usvajanje zahtevnih
$kolskih lekcija, medu kojima je i tablica mnozenja.

Stoga, cilj ovog rada je da se predstave rezultati i iskustva primene igara, tehnika
i aktivnosti iz NTC sistema ucenja u praksi. Sva pomenuta sredstva koristila je ucite-
ljica koja ve¢ godinama u svom radu primenjuje NTC sistem ucenja i koja je ve¢ ranije
objavljivala rezultate istrazivanja koji su ukazivali na efekte primene programa u praksi
(Bobi¢ i Rajovi¢, 2021; Bobi¢ et al., 2023). U radu je prikazana primena igre dodaj
broju boju, za obradu brojeva i racunskih operacija sa brojevima od 1 do 10, primena
drustvene igre mnoZilica za u¢enje tablice mnozenja i primena NTC tehnike nelogi¢ne
price za ucenje rimskih cifara.

MATERIJAL I METODE

Ucenje matematickih sadrzaja i ovladavanje matematickim pojmovima pomocu
igara podrazumeva kori$cenje razli¢itih strukturiranih i nestrukturiranih materijala i
dinami¢no smenjivanje razli¢itih nastavnih metoda. Najzastupljenija je metoda igre
koja se primenjuje na svim ¢asovima i u svim organizovanim, dole navedenim, igrama.
Prisutne su dru$tvene igre, takmicarske igre sa specifi¢nim pravilima, kojima se svodi
na minimum stres i naru$avanje odnosa izmedu uéenika, a da se pri tome ne umanju-
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je energija i angazovanje ucenika. Takmicenje se vodi tako $to svako odstupanje od
pravila, npr. za davanje odgovora pre dogovorenog vremena grupa dobija poen, ali ga
poklanja nekoj drugoj grupi po svom izboru. Pored navedenih metoda, matematicki
pojmovi su usvajani kori§¢enjem metode modelovanja, manipulativne metode — me-
tode prakti¢nih radnji, metode reSavanja problema, metode integracije, indukcija i de-
dukcija, demonstrativne metode, metode razgovora, metode usmenog izlaganja.

Rezultati predstavljeni u radu proisti¢u iz dugogodisnjeg rada u Osnovnoj $koli
»Jovan Jovanovi¢ Zmaj“ u Sremskoj Mitrovici.

OPIS PRIMENJENIH TEHNIKA I IGARA
Igra dodaj broju boju

Matematicka igra dodaj broju boju kori$¢ena je za obradu brojnog niza od 1 do
10, za dopunjavanje broja do broja 10, za rastavljanje broja na zbir ili razliku dva broja
kao priprema za sabiranje i oduzimanje. Za igru je potrebna traka sa 10 boja kao model
brojnog niza, 10 sli¢ica u razli¢itim bojama, 10 slic¢ica sa asocijacijama na brojeve od 1
do 101 10 sli¢ica sa bojama i asocijacijama.

Boje i asocijacije koje se dodeljuju brojevima su prikazani u tabeli 1.

Tabela 1: Boje i asocijacije dodeljene brojevima

Broj |Boja Asocijacija (pojasnjenje asocijacije)

1 bela Ajfelov toranj (izgledom podseca na broj 1)

2 Zuta labud (izgledom podseca na broj 2)

3 ljubicasta ptica (izgledom podseca na broj 3)

4 narandZasta |flamingo (izgledom podseca na broj 4; kada stoji na jednoj, a podigne
drugu nogu)

5 plava petao (zvucna, fonetska asocijacija na broj pet, jer se u reci petao krije
broj pet)

6 crvena kocka (kocka ima Sest strana)

7 zelena patuljak (asocijacija zbog bajke ,,Snezana i sedam patuljaka)

8 braon Snesko Beli¢ (izgledom podseca na broj 8)

9 roza roda (roda asocira na bebu, a beba na 9 meseci, koliko traje trudnoca)

10 crna dres Mesija (asocijacija na fudbalera koji je nosio broj 10)

Igra dodaj broju boju - nivo sa bojama

Igra se odvija tako $to svako dete dobija svoju traku sa bojama brojeva. Traka
predstavlja model brojnog niza od 1 do 10. Primenom metode modelovanja deca u
prvom koraku igre nauce i izvezbaju koja boja predstavlja koji broj. Ovaj deo igre spro-
vodi se tako $to ucitelj izgovara broj, a deca glasno imenuju boju ili tako $to ucitelj kaze
boju, a deca imenuju broj.
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U slede¢em koraku deca resavaju zadatak koji ih dovodi u za njih novu, ne-
poznatu, problemsku situaciju i metodom resavanja problema zadati broj, izgovoren
bojom broja, ucenici dopunjavaju odgovarajuéim brojem (bojom) do broja 10. Ovaj
deo igre sprovodi se tako $to ucitelj kaze, na primer ,,Zuto", to je boja koja oznacava
broj 2, a deca treba da kazu ,,Braon’, §to je boja koja oznacava broj 8. Ucenicima se
moze dodati zadatak da prilikom izgovaranja pronadu u svom okruzenju predmete
(npr. bojice) koji su u boji navedenih brojeva i da ga podignu. Prilikom rada na ovom
zadatku koristimo manipulativnu metodu. Metodom integracije ostvarena je korelacija
i integracija sa sadrzajem likovne kulture.

Po istom principu moguce je vezbati sabiranje i oduzimanje brojeva do 10.

Igra dodaj broju boju - nivo sa asocijacijama

Komplet sli¢ica koji sadrzi asocijacije na brojeve koristi se prilikom ucenja ra-
stavljanja brojeva na zbir ili razliku dva broja. Svaki ucenik ima svoj komplet sli¢ica i
nakon $to su usvojili asocijacije na brojeve, ucitelj moze da zada zadatak po slede¢em
principu.

Zadatak: ,,Rastaviti broj 8 na zbir dva broja“

Zadatak ima vi$e reSenja, a za svako od mogucih resenja, koriste¢i manipulativ-
nu metodu, uéenici podizu odgovarajuce sli¢ice. Za zbir 7 + 1 ucenici podizu kartice
sa asocijacijama na broj 7 (patuljak) i na broj 1 (Ajfelov toranj); za zbir 5 + 3 uenici
podizu kartice sa asocijacijama na broj 5 (petao) i na broj 3 (ptica); za zbir 6 + 2 uce-
nici podizu kartice sa asocijacujama na broj 6 (kocka) i na broj 2 (labud); za zbir 4 + 4
ucenici podizu dve kartice sa asocijacijom na broj 4 (flamingo). Uéenik koji se opredeli
za poslednju navedenu kombinaciju sabiraka mora traziti od drugog ucenika jednu
karticu sa brojem 4. Igra u¢enike misaono aktivira u vi$e pravaca i na taj nac¢in pokrece
divergentno razmisljanje ucenika.

Kada ucenici ovladaju igrom, ona se moze prosiriti NTC tehnikom nelogi¢ne
price. Tada se matematicki izraz i re$enje saopstava u formi nelogi¢ne price. Ucenici
otkrivaju koji su brojevi zadati, a kasnije i sami zadaju zadatak na isti nacin. Sastavljanje
nelogi¢nih prica od asocijacija na brojeve predstavlja najvisi nivo primene kartica i igre
dodaj broju boju jer razvija kreativnost, originalnost, sposobnost povezivanja pojmova
iz okoline i decjeg iskustva sa matematickim sadrzajem. Ucenik, pored toga $to je u
problemskoj situaciji kada otkriva skrivene informacije o brojevima, nalazi se u situaci-
ji da i sam ,skriva“ informacije. Razvija se asocijativno razmisljanje i analiticko-sinte-
ticko razmisljanje. Igra je nastala na osnovu saznanja do kojih je dosla neuronauka, da
mozak bolje pamti nelogic¢ne slike.

Primer: ucitelj zadaje izraz 3 + 5 pomocu nelogi¢ne price koja moze da glasi:
»Ptica (asocijacija na broj 3) je dosla u goste kod petla (asocijacija na broj 5)“ Uéenik
povezuje asocijacije sa brojem i uoc¢ava klju¢nu re¢ u nelogi¢noj pri¢i ,,dosla“ koju pre-
poznaje kao sabiranje, dodavanje broja. Igra doprinosi kasnijem lak§em razumevanju
tekstualno zadatih zadataka.
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Ucenici prosiruju nelogi¢nu pri¢u asocijacijom na broj 8 koji je u ovom primeru
vrednost zadatog izraza. Na primer, odgovor moze da glasi: ,,Ptica (asocijcija na broj
3) je dosla u goste kod petla (asocijacija na broj 5) da prave Sneska Beli¢a (asocijacija
na broj 8).“

Po istom principu uditelj moze da zada izraz sa oduzimanjem. Na primer, izraz
8 — 6 ucitelj moze da zada pomocu sledece nelogi¢ne price: ,,Snesko Beli¢ (asocijacija
na broj 8) je pojeo kocku (asocijacija na broj 6).

Ucenici prosiruju nelogi¢nu pri¢u dodajuéi asocijaciju na broj 2, $to je labud,
koji je resenje izraza:

»Snesko Beli¢ (asocijacija na broj 8) je pojeo kocku (asocijacija na broj 6) i zai-
grao Labudovo jezero (asocijacija na broj 2).“

Pozeljno je da ucenici crtaju slikovno - asocijativni prikaz ovih nelogi¢nih pri-
¢a, kako bi proces ucenja bio efikasniji.

Igra dodaj broju boju primenom metode integracije integriSe matematicke poj-
move, pored likovne kulture, sa bogac¢enjem re¢nika, svetom oko nas, knjizevnim sadr-
Zajima i iskustvom ucenika.

Igra mnozilica

Princip igre mnoZilica se zasniva na igri ,,potapanje brodova®, s tim da se u mno-
Zilici ne otkrivaju brodovi, ve¢ blaga drugog igraca. Sustinska izmena je ta da su ostrva
na kojima se blaga sakrivaju polja sa vrednostima tablice mnoZenja. Igra¢i tokom igre
postavljaju jedni drugima pitanje u slede¢oj formi:

»Da li se tvoje blago krije na polju 3 x 5 = 15?¢

Dizajn igre omogucava deci da vizualizuju operaciju mnozenja, §to se moze pri-
meniti kako bi se deci priblizilo $ta operacija mnozenja predstavlja i na koji nacin se
dolazi do rezultata.

Detaljan opis igre dat je u Uputstvu, koje je sastavni deo kutije za igru, a na slici
1 prikazan je talon za igru mnoZilica.
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Slika 1: Talon za igru mnoZilica
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Faze i princip uvodenja igre

Igra mnozilica je prvobitno primenjena na ¢asovima matematike.

Metodicko modeliranje ¢asova obrade tablice mnozenja pomocu igre mmnozi-
lica podrazumevalo je dinamiku uvodenja igre sa precizno definisanim koracima u
objasnjavanju pravila igre. Prilikom upoznavanja ucenika sa mapom ostrva sa blagom
ostvarena je korelacija sa nastavnim sadrzajima iz predmeta Svet oko nas. Povezana
su zivotna stanista, stanovnici zivotnih stanista, zZivotinje i prirodne pojave (dogadaji)
koji se u odredenom stanistu javljaju ili su neophodni uslov za zivot na tom stanistu,
odnosno ostrvu.

Primer 1: Ostrvo trave — skakavac - kiSa

Primer 2: Ostrvo jezera - jegulja - poplava

Primer 3: Ostrvo cveca - leptir - vetar

Nakon upoznavanja sa devet ostrva i vizualizacijom boja tih ostrva na mapi,
ucenici su povezivali proizvode sa ostrvima i bojama. Nakon usvajanja 81 proizvoda,
prelazilo se na srednji nivo igre. Uvedene su kartice sa zadacima koje su, u pocetku,
ucenici resavali gledanjem u mapu.

Po savladanom srednjem nivou prelazilo se na napredni nivo igre.

Uvedeno je pravilo da se tokom igre proizvodi zapisuju u deéje sveske, kako bi
se usput vezbalo zapisivanje izraza. Kada su svi ucenici savladali pravila igre, u $kolu su
pozvani i roditelji, na obuku za igranje mnoZilice. Deca su bili edukatori roditeljima.
Naposletku, uéenici su poneli mnozilicu kudi, sa zadatkom da se dogovore sa drugom/
drugaricom sa kojim ¢e igrati i preporukom da jedan dan igra bude kod jednog, a drugi
dan kod drugog igraca iz para, kako bi se druzili u obe porodice. Na ¢asu uvodenja u
igru i kasnijeg igranja igre korid¢ene su: metoda integracije, modelovanja, manipulativ-
na metoda, metoda igre, metoda demonstracije, metoda izlaganja, metoda razgovora.
U toku igranja igre ucenici prave li¢ne strategije dolazenja do pobede. Proces ucenja
tablice mnozenja je spontan, deca kroz igru usput nauce tablicu mnozenja. Kod uce-
nika je prisutan visok nivo motivacije za igru i ucenje tablice mnozenja pomocu igre.

PRIMENA MNOZILICE U DRUGIM NASTAVNIM PREDMETIMA
Likovna kultura

Posto su ucenici memorisali mapu blaga i raspored proizvoda po ostrvima i bo-
jama, osnovne i izvedene boje su obradene pomocu proizvoda. Ucenicima je navoden
proizvod mnozenja, a njihov zadatak je bio da otkriju koja je boja u pitanju.

Primer: 5 x 6 = 30 - plava boja (Ostrvo jezera)

9x3 =27 -zutaboja (Pustinjsko ostrvo)

4 x 3 =12 - crvena boja (Ostrvo zemlje)
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Druga varijanta bila je da u¢itelj navede boju, a da ucenici govore proizvod.
Primer: zelena boja (Ostrvo trave) - 3 x5 =15

ljubi¢asta boja (Ostrvo cveéa) - 3x9 =27

narandzasta boja (Vulkansko ostrvo) - 5x 9 =45

Nakon navedenih vezbi ucenici su birali po jedno ostrvo od $est ostrva koja su
obradena, a zadatak je bio da povezu obelezja tog ostrva u nelogi¢nu pricu. Kao $to je
navedeno, nelogi¢na prica je tehnika iz NTC sistema ucenja koja ima za cilj da pod-
stakne kreativnost, ali i bolje memorisanje prilikom ucenja. Ucenici su sami birali lik,
lovca na blago i slobodno dodavali svoje licne asocijacije na dato ostrvo (na primer:
kiga - plavi kiSobran) i potom pravili pric¢u.

Na kraju su ucenici crtali svoju nelogi¢nu pri¢u koriste¢i osnovne boje i izvede-
nu boju koja nastaje me$anjem osnovnih.

Fizicko i zdravstveno vaspitanje

U uvodnom delu ¢asa u toku zagrevanja, dok ucenici trée, na dogovoreni znak
treba da stanu ili ¢u¢nu. Dogovoreni znak moze biti proizvod koji pripada npr. sne-
Znom ostrvu (2x2 =4, 3x2 =6...). U igru na ¢asu moguce je ukljuciti i u¢enike koji
su zbog oporavka oslobodeni fizickih aktivnosti na casu, kao i decu sa fizickim smet-
njama, tako $to zadaju proizvode, bez manipulativnih aktivnosti.

U igri dan i no¢ zadatak je da ucenici kada ¢uju proizvod sa dogovorenog ostrva
¢udnu, a sa drugog ostrva ustanu. Druga, otezana varijanta igre je da kada ucenici ¢uju
ime odredenog ostrva, kazu proizvod sa tog ostrva i tek tada ¢u¢nu ili ustanu. Npr.
zadato ostrvo za ¢ucanj je vulkansko ostrvo (6 x 8 = 48), a za ustajanje ostrvo zemlje (6
x3=18).

Matematicka igra rimske cifre

U igri se koriste odgovarajuce asocijacije koje se primenjuju i kod arapskih cifri,
modifikovane na rimske cifre. U¢enicima se daju pripremljene tabele ili ih u¢enici sami
nacrtaju, u kojima se nalaze brojevi zapisani arapskim ciframa i odgovarajuce rimske
cifre koje se koriste za zapisivanje tih brojeva. Ulenici se samostalno opredeljuju za
svoju asocijaciju na grafi¢ki izgled svake od sedam rimskih cifara i crtaju ih u tabelu.
Najcesce koris¢ene asocijacije prikazane su u tabeli 2.

Tabela 2: Rimske cifre i najcesce koriséene asocijacije

Rimska cifra | Asocijacija
I slamcica, igla, grisine...
\ ptica, kornet, kljun...
X leptir, masna, pe$cani sat...
L tobogan, patka, motika...
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C mesec, no¢, rajf...
D jabuka, trudnica, pracka...
M usi, zec, macka ...

Ucenici u svesku crtaju tabelu sa arapskim i rimskim ciframa i odgovaraju¢im
asocijacijama na rimske cifre. Primer jedne takve tabele prikazan je na slici 2.

APANCKA |PMUMCKA | ACOLMJALMIA

UMOPA | LMOPA |
1 |1 1.
5 |
10 [ x | X
50 | L | e

o C | ™

| 500 D &

A |
1000 M | & |
5001 (prmcke wdpe): JCV/|

HEnormuHANPHYA:  rudnica je na rajf zakadila
sladoled sa dve grisine

PEIERE( apancke undpe): 60F é

Slika 2: Tabela za igranje matematicke igre rimske cifre

Nakon $to su rimskim ciframa dodeljene asocijacije, ucitelj upoznaje uc¢enike
sa pravilima za zapisivanje brojeva rimskim ciframa. Nakon usvojenih pravila, zadatak
za ucenike je da od asocijacija osmisle nelogi¢ne price za razli¢ite rimske cifre. U¢enici
potom ¢itaju primere svojih prica, a ostatak razreda treba da odgonetne koji broj je
zadat.

Preporuka je da se nelogi¢ne price crtaju. Tako se dobija slikovno-asocijativni
prikaz koji doprinosi dugoro¢nom memorisanju sadrzaja, jer dok nastaje slikovno-
-asocijativni prikaz u¢enik sve vreme razmislja o sadrzaju i pojmovima koje slika.

Neophodan korak tokom igre je da pre nego $to ispric¢a svoju nelogi¢nu pricu
ucenik kaze ostalim uc¢enicima koje su njegove asocijacije za odgovarajuce rimske cifre.
Da bi se postigla ve¢a ekonomi¢nost procesa ucenja, a da se ne umanji stepen misaone
aktivacije uc¢esnika u igri, moguce je dogovoriti sa grupom ili odeljenjem zajednicke
asocijacije.

Interaktivnost procesa ucenja postize se podelom ucenika u heterogene grupe.
Mogu se koristiti kartice sa ucrtanim pozicijama sedenja u u¢ionici. Vazno je podsecati
ucenike na pravila sastavljanja nelogi¢nih prica, kako price ne bi bile besmislene. Deca
vole da smisljaju i besmislene price, ali praksa je pokazala da nelogi¢ne price traze
duboko promisljanje, deca daju originalna resenja i ideje, ¢ime se podize kreativnost i
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originalnost u razmisljanju, kao i sloboda izno$enja svojih ideja. Nelogi¢ne price mogu
da se nacrtaju, deluju kao scena iz crtanog filma i obezbeduju dugoro¢no pamdéenje.
Nelogi¢nim pri¢ama vezbamo sa uéenicima i govor, bogatimo re¢nik, stvaramo atmo-
sferu igre i dobijamo spontano i zabavno ucenje.

Ucenici zapi$u jedan dvocifren ili trocifren broj rimskim ciframa i od svojih
asocijacija na rimske cifre sastavljaju nelogi¢nu pri¢u. Nakon isteka dogovorenog vre-
mena predstavnik grupe ¢ita nelogi¢nu pri¢u za koju se ¢lanovi grupe opredele. Vazno
je da se igra onoliko krugova koliko je u¢enika u grupi, kako bi svako dete imalo priliku
da kaze jedan svoj broj u prici. Ostale grupe pogadaju koji je broj u pitanju. Pogada eki-
pa koja se prva javila. Ukoliko resenje kaze neko ko se nije javio, ekipa dobija poen, ali
ga poklanja nekoj drugoj ekipi. Clanovi ekipe sami odlu¢uju kome ¢e dodeliti osvojeni
poen. Na ovaj nacin jaca se timski rad kroz pravljenje zajednicke strategije u igri.

REZULTATI I DISKUSIJA

U ovom poglavlju dat je pregled rezultata, ucenickih radova i utisaka koje je
ucitelj stekao tokom rada i primene navedenih igara.

Igra dodaj broju boju

Primena tehnike sabiranja kroz asocijacije oslanja se na nekoliko vaznih princi-
pa NTC sistema ucenja. Prvo, kori$¢enje asocijacija razvija asocijativno misljenje, koje
predstavlja osnovu za kreativno i divergentno razmisljanje. Kada ucenici povezuju bro-
jeve sa slikama ili pojmovima iz sveta oko sebe, na primer, kada broj 2 predstave kao la-
buda, broj 1 kao Ajfelof toranj, dok se njihov zbir (2 +1 =3) asocijativno vezuje za pticu
(slika 3), oni uce da stvaraju veze izmedu naizgled nepovezanih elemenata. Na taj nacin
deca ne dozivljavaju sabiranje samo kao formalnu operaciju sa brojevima, ve¢ kao igru
asocijacija koja angazuje njihovu mastu, kreativnost i emocionalnu komponentu pam-
¢enja. Ovakav pristup zasnovan je na principima asocijativnog ucenja, prema kojima
povezivanje razli¢itih elemenata kroz slike i simbole podsti¢e razvoj sposobnosti mi-
$ljenja, pamcéenja i transfera znanja (Rajovi¢ et al., 2010).

Slika 3: Primeri ucenika - asocijacije na brojeve
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Dodatno, NTC sistem ucenja prepoznaje vazan efekat koji nelogi¢ne price imaju
na proces pamcenja, zahvaljuju¢i mehanizmu po kojem mozak radi, a to je da mozak
bolje pamti neocekivano i nesvakidas$nje. Kada deca sabiranje ili druge matematicke
operacije povezu sa slikovitim, ali nelogi¢nim pri¢ama, oni uklju¢uju emocionalni i
kreativni deo udenja. Na primer, uéenici mogu osmisliti pri¢u: ,Labud je odleteo na
vrh Ajfelovog tornja da se igra sa pticom®. Ovakve price izazivaju iznenadenje i smeh,
¢ime se povecava verovatnoca dugoro¢nog pamcenja (Mayer, 2009; Nelson et al., 1976).

Bitno je napomenuti i da se ceo proces sprovodi kroz igru, $to je snazan moti-
vacioni faktor za decu. Igra stvara radnu atmosferu bez stresa, podsti¢e saradnju i tak-
micarski duh i ¢ini da deca sa rado§¢u pristupaju matematickim zadacima. Primenom
ovakvih tehnika sabiranja prestaje da bude apstraktna operacija, a u¢enici razvijaju di-
vergentno misljenje, kreativnost i dozivljaju matematiku kao igru (Prensky, 2001). U
okviru sabiranja kroz asocijacije, deca se takmice ko ¢e brze i mastovitije povezati sim-
bole, $to dodatno jaca paznju i interesovanje, smanjuje stres i otpor prema matematici.

Teorijsku osnovu za ovu tehniku pruza teorija dvojnog kodiranja, prema ko-
joj se informacije bolje usvajaju kada su kodirane verbalno i vizuelno (Paivio, 1990).
Kasnija istrazivanja pokazuju da upravo ova kombinacija stvara paralelne kodove i
omogucava jate memorijske tragove, §to je posebno znacajno kod apstraktnih sadrzaja
poput aritmetic¢kih operacija (Clark & Paivio, 1991). Tako se sabiranje kroz asocijacije
ne prikazuje samo kao kreativna didakti¢ka inovacija, ve¢ i kao metodoloski utemeljen
pristup koji olak$ava usvajanje osnovnih aritmetickih operacija i istovremeno podstice
razvoj visih kognitivnih sposobnosti kod dece. Stoga se moze zakljuciti da integracija
sabiranja kroz asocijativne metode predstavlja znac¢ajan doprinos savremenim pedago-
$kim pristupima u matematickom obrazovanju.

Ovaj pristup ne samo da povecava efikasnost uc¢enja ve¢ ga ¢ini smislenijim i
trajnijim, te blizim inherentnim kognitivnim procesima deteta.

Igra mnozilica

Rezultati uvodenja igre u nastavu i prijem kod ucenika i roditelja

Nakon upoznavanja sa devet ostrva i vizualizacijom boja na mapi blaga, ucenici
su povezali proizvode sa ostrvima i bojama i posle nekoliko ponavljanja igre memori-
sali su mapu sa 81 proizvodom. Od 25 uc¢enika u odeljenju 20 ucenika je savladalo ovaj
korak nakon treceg igranja igre i oni su presli na srednji nivo igre.

U srednjem nivou uvedene su kartice sa zadacima koje su u pocetku ucenici
resavali gledanjem u mapu. Obzirom da je pobednik igra¢ koji prvi otkrije sakrivena
blaga, primecena je visoka motivacija ucenika da brzo i ta¢no reSavaju zadatke sa kar-
tica i tako dobiju dodatne pokusaje i veée $anse za pobedu. U ovoj fazi igre pocelo je
intenzivno ucenje i memorisanje tablice mnozenja.

Napredni nivo igre podrazumevao je gradenje li¢ne strategije igre i doprineo je
dodatnom jacanju motivacije kod ucenika.
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Prilikom posete roditelja $koli nivo motivacije i razigranosti roditelja nije bio
nista manji nego kod dece (slika 4).

K( )"l 'o

Slika 4: Atmosfera sa casa kom su prisustvovali roditelji

Roditelji su pruzili veliku podrsku za igranje mnoZzilice kod kuce, a igra se igrala
i na proslavi rodendana.

Primer sa ¢asova Likovne kulture

Nakon §to je obja$njen princip rada, ucenici su slikali svoju nelogi¢nu pri¢u
koriste¢i osnovne boje i izvedenu boju koja nastaje njihovim mesanjem. Na slici V pri-
kazan je primer ucenice koja je izabrala ostrvo trave da bi predstavila kako se dobija
zelena boja. Me$anjem plave i Zute. Asocijacije na ostrvo trave bile su: trava ( zelena) -
skakavac — patuljak - ki$a, plavi kiSobran (plava) — banana (Zuta).

Nelogi¢na prica: ,,Skakavac i patuljak su na travi, ispod plavog ki$obrana jeli banane.”

Slika 5: Primer nelogicne price za pamcenje osnovnih boja i izvedene boje
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Rezultati provere znanja

Prva provera tablice mnoZenja obavljena je petnaest dana od pocetka igranja
igre mnoZilica. S obzirom da je po dinamici obrade nastavnih sadrZaja po planu i pro-
gramu do tog ¢asa obradeno mnozenje brojeva i brojevima 1, 2, 3, 4, 5 i 10, zadaci koji
su bili u opsegu tih proizvoda su ocenjeni. Na nivou odeljenja ta¢no je uradeno 96%
zadataka.

Tako po planu ucenja i nastave do provere znanja nije obradeno mnozenje bro-
jevaibrojevima 6, 7, 819, a ovi brojevi su deo igre mnoZilica i uéenici su se tokom igre
sretali sa njima, provereno je i znanje ovog dela tablice mnozenja. Na nivou odeljenja
tacno je uradeno 68% zadataka. Nakon dva meseca izvrSena je provera cele tablice
mnozenja. Na nivou odeljenja ta¢no je uradeno 88% zadataka.

Znacaj igre

Pored savladavanja tablice mnozenja, igra mnoZilica stvara radnu, dinami¢nu i
razigranu atmosferu u ucionici, ja¢a unutra$nju motivaciju za rad, obezbeduje ucenje
kroz igru bez stresa, pozitivno uti¢e na saradnju ucenika, saradnju roditelja i skole, dru-
zZenje, jacanje kolektiva, takmicenje sa samim sobom, kvalitetno kori$¢enje slobodnog
vremena, smeh i radost u ucionici i van nje. Igra je osmisljena da podstice kognitivni
razvoj u skladu sa saznanjima neuronauka u obrazovanju i taj deo je opisan u opisu
same igre od strane autora.

Uloga ucitelja

Ucenje kroz igru je radost za decu i izazov za sve koji rade sa decom. Od sprem-
nosti ucitelja da se posveti ucenicima i dodatno angazuje u nastavi i van nastave u
velikoj meri zavise rezultati ukupnog ucenja, pa i ucenja kroz igru. Vazno je da ucitelj
ovlada igrom, da je sam igra pre uvodenja u nastavu i da osmisli nacin i dinamiku uvo-
denja u nastavu. U toku igre nastaju ideje kako i gde sve moze da se primeni u drugim
nastavnim predmetima. U ucionici je uglavnom bu¢no, sa puno smeha i radosti. Uloga
ucitelja je da prati interesovanje dece za igru i kada proceni da opada interesovanje
povlaci igru na nekoliko dana. Za svako sledeée uvodenje igre pripremi se ne$to novo
kao zahtev i tako igra mnoZilica moze da se igra i bez same igre, misaono, $to joj daje
novu dimenziju i kvalitet.

ZAKLJUCNA RAZMATRANJA

Posmatranjem ucenika i analizirajudi rezultate provere znanja tablice mnoze-
nja, mogao se sa sigurno$cu izvesti zakljucak da je ucenje tablice mnoZenja ne samo
moguce nego i veoma uspesno kroz igru i da tablica mnoZenja ne mora da se u¢i na-
pamet. U sprovedenom istrazivanju ona je vremenom memorisana od strane uc¢enika
i sa lako¢om primenjena. Razlika je bila u nacinu, odnosno u putu kojim se dolazi do
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znanja. Igra je za decu najlaksi, najzabavniji i najefikasniji put. Put prilagoden deteto-
vim potrebama. Ipak, vazno je napomenuti da je za sveukupan efekat igre neophodno
aktivno ucesce i zajednicki napor, kako uitelja, tako i roditelja.

Igra rimske cifre

Neki od primera koje su ucenici osmislili prikazani su u tabeli 3, zajedno sa
neophodnim pojasnjenjima.

Tabela 3: Primeri nelogi¢nih pri¢a za odgovarajuce rimske cifre

Primer 1

»Leptir se spustao niz tobogan i jeo grisine.*

Pojasnjenje | leptir (asocijacija na X), tobogan (asocijacija na L), grisini (asocijacija na I)
Rimska cifra | XLI

Arapski broj |41

Primer 2

»Zec sa leptir masnom jede sladoled.*

zec (asocijacija na M, zbog usiju), leptir masna (asocijacija na X), sladoled

Pojasnjenje (asocijacija na V, zbog korneta)
Rimska cifra | MXV
Arapski broj |1015

Pri¢a navedena u primeru 2 prikazana je i slikom (slika 6). Naizgled duhovita
slika u detetovoj masti postaje snazan mentalni oslonac za pamdcenje zadatog broja ili
kombinacije cifara. Na ovaj nadin ucenici ne usvajaju rimske cifre kroz suvu reproduk-
ciju, ve¢ kroz pri¢u koja se pamti sa lako¢om.

Slika 6: Primer nelogicne price

Primer popunjene sveske i osmisljene nelogi¢ne price za rimsku cifru 520 pri-
kazan je na slici 7.
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Slika 7: Rimske cifre

Rezultati prethodnih istrazivanja ukazuju da ucitelji razredne nastave imaju po-
teSkoce sa povezivanjem ucenika sa rimskim brojevima u njihovom svakodnevnom
zivotu (Selvianiresa i Jupri, 2017). Primena NTC igre rimske cifre u uc¢enju rimskih
cifara pokazao je da kombinacija asocijacija, nelogi¢nih prica i igre ¢ini apstraktne ma-
ucenici, rade¢i na ovaj nacin, uce da brojeve prebacuju u slikovne asocijacije i pojmove
iz svakodnevnog Zivota i povezuju ih u smislenu celinu, ¢ime se kod uéenika podstice
razvoj $irih kognitivnih sposobnosti: sposobnost asocijativnog misljenja, kreativnost,
memoriju i fleksibilnost u razmisljanju (Rajovic et al., 2010).

ZAKLJUCAK

U radu je dat pregled tehnika i igara iz NTC sistema ucenja koje su primenjene u
obradi lekcija iz matematike sa u¢enicima od 1. do 4. Prikazane aktivnosti, poput sabi-
ranja brojeva pomocu asocijacija, igre mnoZilica i u¢enja rimskih cifara kroz nelogi¢ne
price i vizuelne asocijacije, pokazale su da u¢enje moze biti znacajno olaksano kada se
kombinuju igra, kreativno razmisljanje i emocionalno angazovanje. Na taj nacin deca
ne usvajaju znanje mehanicki, ve¢ ga dozivljavaju kao smisleni proces u kojem sami
aktivno ucestvuju.

Vazan aspekt NTC sistema ogleda se u sistemati¢nosti rada — deca najpre u mla-
dim razredima uce da brojeve prevode u asocijacije, da bi u starijim razredima iste te
asocijacije koristila za kreiranje nelogi¢nih prica prilikom ucenja rimskih cifara. Upra-
vo ta logi¢ka nadgradnja pokazuje zasto je ovo sistem, jer se jedno iskustvo postepeno
gradi i koristi za slede¢i nivo, sa ciljem da deca razvijaju misljenje.

Za igru mnoZzilica zabelezeni su konkretni rezultati — ucenici su brzo savladali
tablicu mnozenja, pokazali visoku motivaciju, uspesnost u reSavanju testova i primenu
strategijskog misljenja. Za aktivnosti sabiranja kroz asocijacije i uvodenja rimskih cifa-
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ra ne postoje merljivi rezultati (sprovedeni kao planirano istrazivanje), ali postoje crtezi
ucenika i utisci uciteljice, koja isti¢e da su deca uzivala u igri, imala kreativna reSenja
i bez teskoca usvojila gradivo, $to se pokazalo kroz uspesno savladavanje predvidenih
provera znanja. Time se potvrduje da metodologija ne samo da olak$ava paméenje, ve¢
stvara pozitivan emocionalni okvir ucenja, $to je klju¢ za dugoro¢no znanje.

Vazno je naglasiti da uditeljica ¢iji rezultati rada su prikazani u ovom radu pri-
menjuje celokupni NTC sistem ucenja ve¢ duzi niz godina i da se ovaj pristup pokazao
kao veoma koristan za decu, jer omogucava povezivanje informacija, razvijanje diver-
gentnog misljenja i funkcionalnog znanja. Ovo potvrduju i rezultati ranije publikova-
nih istrazivanja (Bobi¢ i Rajovi¢, 2021; Lazarevi¢ et al., 2024; Dolinar, 2024).

Na osnovu rezultata prikazanih u ovom radu moze se zaklju¢iti da je primena
NTC metodologije u nastavi matematike vi$estruko korisna: ona podstice na razmi-
$ljanje, razvija paznju, kreativnost, fleksibilno misljenje, motivaciju i radost u u¢enju, a
deci omogucava da $kolu dozivljavaju kao mesto gde se uci kroz igru. Upravo to treba
da predstavlja sustinu savremenog pedagoskog pristupa — da ucenje bude proces u ko-
jem se, pored usvajanja bitnih informacija i ¢injenica, podstice celovit razvoj decijih
sposobnosti i potencijala.

LITERATURA I IZVORI

Bobig, S. i Rajovi¢, R. (2021). NTC sistem ucenja — primena u razrednoj nastavi: Da li
ucenje moze da bude igra? Ucenje i nastava, 7(1), 59-72.

Bobic, S., Rajovi¢, V. i Bojani¢, N. (2023). Primena igre NTC MnoZilica za ucenje tablice
mnozenja. U Zbornik radova VI Medunarodne naucno-strucne konferencije ,,Novi
izazovi u edukaciji: Skole i vrti¢i buducnosti“ (str. 132-139). Novi Sad: Visoka $kola
strukovnih studija za obrazovanje vaspitaca.

Clark, J. M., & Paivio, A. (1991). Dual coding theory and education. Educational
Psychology Review, 3(3), 149-210. https://doi.org/10.1007/BF01320076

Dolinar, H. (2024). Uvajanje NTC metod v pouk v 5. Razredu [Implementing NTC
Methods in 5th grade teaching]. In M. Orel (Eds.), EDUvision 2024 Conference
Proceedings (str. 140-149). Polhov Gradec: EDUvision.

Dotan, D., & Zviran-Ginat, S. (2022). Elementary math in elementary school: The effect
of interference on learning the multiplication table. Cognitive Research: Principles
and Implications, 7(1), 101. https://doi.org/10.1186/s41235-022-00448-w

Duncan, G. J., Dowsett, C. J., Claessens, A., Magnuson, K., Klebanov, P, Pagani, L. S.,
Feinstein, L., Engel, M., Brooks-Gunn, J., Sexton, H., Duckworth, K., & Japel, C.
(2007). School readiness and later achievement. Developmental Psychology, 43(6),
1428-1446. https://doi.org/10.1037/0012-1649.43.6.1428

Jordan, N. C., Kaplan, D., Ramineni, C., & Locuniak, M. N. (2009). Early math
matters: Kindergarten number competence and later mathematics outcomes.
Developmental Psychology, 45, 850-867. https://doi.org/10.1037/a0014939

119



HOPMA, XXX, 2/2025

Lazarevi¢, B., Stojanovi¢, M., Pisarov, J., & Bojani¢, N. (2024). Evaluating the impacts
of NTC learning system on the motivation of students in learning physics concepts
using card-based learning approaches. Journal of Baltic Science Education, 23(2),
331-351. https://doi.org/10.33225/jbse/24.23.331

Mayer, R. E. (2009). Multimedia learning (2nd ed.). Cambridge University Press.

Nelson, D. L., Reed, V. S., & Walling, J. R. (1976). Picture superiority effect. Journal of
Experimental Psychology: Human Learning and Memory, 2(5), 523-528. https://doi.
org/10.1037/0278-7393.2.5.523

Paivio, A. (1990). Mental representations: A dual coding approach. Oxford University
Press.

Prensky, M. (2001). Digital game-based learning. McGraw-Hill.

Rajovi¢, R., Kamenarac, O. i Cikos, D. (2010). Razvoj sposobnosti dece predskolskog
uzrasta i detekcija darovite dece (Primena programa NTC sistem ucenja). U
Zbornik radova, 4. Medunarodna konferencija o negovanju talenata (str. 1-4).
Kanjiza: Mensa Srbije.

Romano, E., Kohen, D., Babchishin, L., & Pagini, L. S. (2010). School readiness and
later achievement: Replication and extension study using a nation-wide Canadian
survey. Developmental Psychology, 46(5), 995-1007. https://doi.org/10.1037/
20018880

Selvianiresa, D., & Jupri, A. (2017). Analysis of Students’ incorrect answers on the topic
of Roman numerals in the fourth-grade of primary school. Journal of Physics:
Conference Series, 812, 012-067. https://doi.org/10.1088/1742-6596/812/1/012067

APPLICATION OF NTC TECHNIQUES AND GAMES IN TEACHING
MATHEMATICAL CONTENT IN PRIMARY EDUCATION

Summary: The development of mathematical literacy in early education represents a key factor for
children’s cognitive development and later academic achievement. This paper presents the results of
applying games, techniques, and activities from the NTC learning system in teaching mathematics
to students from grades 1 to 4. The focus is on the game Add a Color to the Number for practicing
arithmetic operations, the board game Multiplier for mastering the multiplication table, and the
technique of illogical stories for learning Roman numerals. The results show that the use of games
and associative learning enables children to acquire knowledge not only mechanically, but through
active, meaningful, and emotionally engaging experiences. Particularly significant effects were no-
ticed in learning the multiplication table, where students demonstrated high motivation, success,
and the development of strategic thinking. Activities such as addition through associations and
learning Roman numerals with illogical stories contributed to creativity and easier mastery of the
material.

Keywords: mathematics, NTC learning system, educational games, illogical stories, associative
learning, student motivation
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