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SaZetak

Istrazivanje ucenika je interakcija sa svetom oko sebe. Ucenici koriste svoja cula za
eksperimentisanje i otkrivanje, gde je istrazivacka igra i u¢enje osnovna razvojna aktivnost. Pedagogija
istrazivaCkog ucenja je moc¢no sredstvo za poboljSavanje kreativnosti, vestine reSavanja problema,
kognitivnog razvoja, kritickog promisljanja i posmatranja, pri cemu ucenici aktivno uce. U ovom radu
se predstavlja pedagoski pristup kako se kroz svet istrazivacke igre, kao primarnog oblika maste,
aktivno uci. Istrazivacki zasnovana nastava matematike u prvom ciklusu osnovne Skole je
visokoefikasna metoda kojom ucitelji, kao dizajneri uCenja i nastave, vode ucenike ka razvoju
konceptualnog razumevanja kroz efikasno ucenje zasnovano na dokazima. Kao takvo je i dalje izazov
i za nastavnike i istrazivace.

Kljucne reéi: ucenje istrazivanjem (IBL), igra, kreativnost, nastava matematike, SE model ucenja

1. Uvod

Najcesce se matematika percepira kao izazovan i apstraktan predmet. U pocetnoj nastavi matematike
uspostavljaju se fundamentalni pojmovi kao §to su brojevi, oblici, merenja i prostorni odnosi. Veoma
je vazno da inicijalni kontakt sa matematikom bude prijatan i angazujuéi. Najefikasniji nacin za
priblizavanje obrazovnih sadrzaja je igra jer je primarna aktivnost dece. Pedagoski pristup u kome
ucitelj usmerava i obogacuje ucenicke samoinicirane aktivnosti radi postizanja obrazovnih ciljeva i
ishoda je istrazivacka igra. ManipuliSu¢i fizickim objektima (blokovi, merice, perlice i dr.), ucenici
vizualizuju i konkretizuju apstraktne matematicke ideje. Istrazivanje ucenika kroz igru je interakcija sa
svetom oko sebe. Ucenici koriste svoja Cula za eksperimentisanje i otkrivanje gde je istrazivacka igra i
ucenje osnovna razvojna aktivnost. Ba§ kao i u proslosti najpoZeljnija metoda u matematickom
obrazovanju je igra. Ako posmatramo bogatstvo naSeg pedagoSkog nasleda, pregledom razvoja
matematicke pismenosti, od bukvarske do savremene pocetne nastave matematike, moze se uociti da je
uvek u osnovi nastave igra. Brojni zahtevi savremene nastave matematike sadrZani su i u prosvetnim
regulama i pedagoskoj literaturi nase proslosti.

Ovaj rad istrazuje znacaj i efikasnost primene istrazivacke igre i ucenja (inquiry-based learning) u
pocetnoj nastavi matematike. Konvencionalne nastavne metode ¢esto mogu da rezultiraju anksioznoscu
i demotivacijom ucenika, dok uCenje kroz istrazivaCku igru pruza smislen kontekst za usvajanje
apstraktnih matematickih koncepata, podsti¢uéi prirodnu radoznalost, reSavanje problema i razvoj
socijalnih vestina. Rad analizira teorijske okvire, metodoloske pristupe i daje prikaz primera integracije
istrazivaCke igre u kurikulum pri ¢emu naglaSava njen potencijal za izgradnju Cvrste osnove
matemati¢kog razumevanja i pozitivnog stava prema matematici kao nastavnom predmetu. Posebnu
paznju smo posvetili razmatranju uloge istrazivacke igre i ucenja u nastavi geometrije i merenja u
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cetvrtom razredu osnovne Skole. Samo definisanje apstraktnih koncepata nije uvek dovoljno za
konkretno, vizuelno shvatanje geometrijskih oblika kao i merenja i mera.

Oslanjajuci se na teorije Pijazea (1952), Vigotskog (1978) i Van Hielea (1986), u radu pokazujemo
kako aktivnosti zasnovane na istrazivackoj igri i u€enju poboljSavaju postignuée ucenika, prostorno
razmisljanje, kriticko migljenje i unutrainju motivaciju. Zan Pijaze (1952) je isticao da ucenici
konstruisu znanje kroz aktivnu interakciju sa svojom okolinom i da je igra klju¢na za asimilaciju novih
informacija u postojece kognitivne Seme. Kroz igru sa geometrijskim telima, u¢enik ne samo da vidi
kocku, nego i oseca, okrece, slaze, Cime gradi dublji multisenzorni koncept kocke.

Lav Vigotski (1978) isti¢e socijalnu dimenziju ucenja. Istrazivacka igra u grupi podstice
komunikaciju, zajedni¢ko reSavanje problema i u¢enje unutar ,,zone proksimalnog razvoja", pri cemu
vr$njaci i nastavnik pruzaju neophodnu podrsku. Holandski pedagog Pjer van Hiele (1986) razvio je
teoriju o nivoima geometrijskog razmisljanja — vizuelni, analiticki i apstraktni (deduktivni).

Analizom postojecih istrazivanja i predstavljanjem predloga konkretnog didakticko-metodic¢kog
okvira, imamo za cilj da istaknemo znacaj integracije ovakvog pristupa u savremenu nastavu
matematike jer poboljSava razumevanje matematickih koncepata i razvija dugoroénu motivaciju i
samopouzdanje kod ucenika.

Teorije ucenja kroz igru od PijaZzea do savremenih istrazivaca isti¢u da se 90% onoga $to vidimo,
cujemo, izgovorimo i uradimo najbolje pamti kroz pokret i interakciju. Aktivnim ucenjem ucenici
manipuliSu materijalima, suocavaju se sa pogreskama, traZe nove strategije i razvijaju logi¢ko misljenje.
Zona proksimalnog razvoja realizuje se kada ucitelj kroz vodenu igru postavi ,,skelu" koja ¢e u¢enicima
pomo¢i da reSe problem i razumeju sloZenije koncepte. Pri tom je veoma vazna emocionalna podrska,
jer igra smanjuje matematicku anksioznost, podstice preuzimanje rizika (pokusaja i gresaka) i istrajnost,
$to su kljucni elementi za ucenje matematike.

Ovaj rad je preglednog karaktera, baziran na analizi relevantne naucne i strucne literature koja se
bavi primenom istrazivacke igre u nastavi matematike koja transformise ucenje iz apstraktnog u
opipljivo i relevantno iskustvo. Posebna paznja je usmerena na kvalitativnim i kvantitativnim studijama
koje su ispitivale uticaj istrazivacke igre na kognitivne sposobnosti, motivaciju i stavove uéenika prvog
ciklusa osnovne Skole. Analizirani su primeri dobre prakse i didakticke igre koje se mogu primeniti u
ucionici.

2. Mo¢ igre u nastavi matematike

Ucenici tokom igre prirodno istrazuju matematicke teme. Neke od njih su brojanje, selekcija,
uporedivanje, pravljenje obrazaca i razumevanje prostornih odnosa. Igrom sa kockama, istrazivanjem
na igraliStu, razvija se svest o obliku, veli¢ini, balansu i prostornoj kontroli koja je u osnovi geometrije.
Igre sa vodom, peskom, kuvanje uz date recepte, uvode intuitivno koncepte merenja zapremine i tezine.
Istrazivacka igra podstice reSavanje problema, saradnju, komunikaciju, kreativnost i inicijativu.

Pojmovno znacenje re¢i mo¢ nas upucéuje na razlicite sinonime ali za nas su interesantni- uticaj,
sposobnost, mudrost, snaga, blagodat, vestina, naklonost i magija. Poznato je da je snazna moc¢ reci ali
je snazna i moc igre. Igra je delovanje radoznalnog uma koji tezi da razume svet oko sebe kreativno$éu
i Zzeljom za otkrivanje nepoznatog. Igra treba da bude istrazivacka. Mladi umovi treba da istrazuju,
eksperimentiSu i otkrivaju. Istrazivacka igra je temelj za uspeh. Ona jaca kreativnost, reSavanje
problema, koncentraciju i u¢i ih samodisciplini, samootkrivanju i emocionalnoj regulaciji.

Nastava matematike, naroCito geometrije, u mladim razredima osnovne Skole, suocava se sa
izazovom prevodenja apstraktnih ideja u konkretno, razumljivo iskustvo za ucenike. Sistemska primena
istrazivacke igre i ucenja u nastavi geometrije i merenja i mera znacajno doprinosi kvalitetu obrazovanja
u pocetnoj nastavi matematike.

Primer aktivnosti ,,Graditelji tela" moZe se primeniti za razvijanje sitne motorike ruku kao i za
sustinsko razumevanje 3D oblika. Ucenici imaju zadatak da od Sibica, plastelina i slike razlicitih
geometrijskih tela (kocke, kvadra, piramide, prizme), naprave geometrijska tela. Za istrazivanje
okruzenja pogodna je igra ,,Lov na oblike" gde je zadatak da u svojoj okolini pronadu geometrijske
oblike i da ih fotografisu ili nacrtaju. Savremeni softveri, aplikacije, digitalne igre i alati omogucavaju
dinamicko istrazivanje.
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| 3. Istrazivatko ucenje u &etvrtom razredu osnovne $kole

U cetvrtom razredu nastavni sadrzaji postaju slozeniji Sto zahteva prilagodavanje pedagoskih
pristupa kako bi se odrzalo angazovanje uc¢enika. Ucenici se tada susrecu sa apstraktnim matematickim
temama — veci brojevi (milioni, razlomci, decimalni brojevi), slozenije racunske operacije, obim i
povrsina slozenijih figura i merenje i rad sa razli¢itim mernim jedinicama. Da bi se izbeglo pamcenje
formula i mehanicko ponavljanje koristi se istrazivacka igra i u¢enje. Ovde igra pokazuje svoju moc.
To nije samo igranje nego strukturiran i voden proces koji podsti¢e konkretizaciju apstraktnih pojmova,
matematicku komunikaciju i saradnju koja rezultira dubljim i trajnijim znanjem kroz aktivno ucesce i
li¢no otkrice.

Problem tradicionalne nastave geometrije je Sto se ¢esto oslanja na apstraktno usvajanje definicija i
formula §to otezava razumevanje ucenicima i to na prelaznom nivou sa vizuelnog na analiticki nivo.
Interesantno je ispitati uticaj uvodenja istrazivacke igre i aktivnosti na poboljSanje ucenickih
postignuéa, razumevanje geometrijskih koncepata i motivacije za ucenje. U€enje kroz igru razvija
prostorno razmisljanje, reSavanje problema i kriticko misljenje.

| 4. Teorijski okvir istraZivanja

Znalaj istrazivacke igre i uCenja je tema mnogih nauc¢nih radova autora koji se bave raznim
aspektima igre i istrazivanja u nastavi i znacaju igre kao pedagoskog alata, pa se sve viSe naglaSava
potreba njene implementacije u nastavu i opservacije njene efektivnosti i efikasnosti u dostizanju
standarda nastave i u¢enja u prvom ciklusu osnovne skole. U strukturalnim komponentama kurikuluma
mogu se pronaéi zahtevi metodickog pristupa kroz igru i istrazivanje, ali ne postoji dovoljna
operacionalizacija postupaka koji su usmereni na stimulaciju njihove primene.

Najvaznija razvojna aktivnost dece/ucenika je istrazivacka igra u kojoj koriste ¢ula za otkrivanje i
eksperimentisanje pri interakciji sa svojim okruZenjem. Manipulisanjem predmetima deca istrazuju
svoje granice ¢ime razvijaju kreativnost, podsti¢u kognitivni razvoj i vestine reSavanja problema.
Razumevanje istraZivacke igre je veoma vazno za nastavnike i roditelje, jer razvija interesovanje i
pozitivne stavove prema ucenju. U osnovi velikih otkri¢a ¢ovecanstva i radoznalosti istrazivaca je igra.
Poucavanje matematike kroz igru i istrazivacko ucenje pomaze izgradnji pojmovnog aparata koji ¢e
olaksati put pojedincu da se ukljuci u kulturu savremenog zivota, da bude nac¢in komunikacije koji je
most deCje percepcije sveta i struktura u matematici. Usvajanjem matemati¢kih pojmova i struktura
razvijaju se razliciti oblici misljenja i podsti¢u misaoni procesi, usvajaju formalna znanja i stice
sposobnost prakticne primene matematickih koncepata. Misaone aktivnosti najvise angazuju didakticke
igre koje imaju pedagoski cilj. Pravila, ali i slobode u izboru aktivnosti, pogoduju ucenicima u
kooperativnom pristupu igri. Ishod igre u¢enika i individualno i u okviru grupe, veoma pozitivno utice
na motivaciju i zadovoljstvo uspehom. Program nastave i u¢enja u prvom ciklusu osnovne skole zahteva
metodicku transformaciju gde se naglasava znacaj igre i istrazivackog ucenja u nastavi. De¢ja aktivnost
koja pruza veliko zadovoljstvo je igra pa je stoga veoma produktivna nastavna metoda (Teokarevic,
2015:84).

Ozdogan (2011) isti¢e da igra ima dugu tradiciju i da su pedagoske Skole Redo Emilija, Frebela i
Marije Montesori koristile igru kao sredstvo integrisanja matematickih iskustava deteta i aktivnosti iz
svakodnevnog Zivota u znanja koja su sistematizovana. Teorije dedjeg razvoja Zana Pijazea i
sociokonstruktivistiCka Lava Vigotskog preporucuju primenu instrukcija koje u osnovi imaju igru kao
razvojno najprikladniji pristup koji podrzava rast dece u vise domena (Wager, 2013: 164).

NaglaSava se i medijatorska uloga nastavnika koji treba da bude posrednik izmedu sveta imaginacije
i sveta realnih objekata i da kroz igrolike aktivnosti deca intuitivno otkrivaju svet a time matematizuju,
odnosno sistematizuju spontano angazovanje dece u matematickim igrama. Igra u nastavi matematike
se mora oslanjati na integrisan pedagoSki pristup i da se zasniva na pazljivom planiranju igrovnih
aktivnosti, od aktivnosti nastavnika koji uvodi nove koncepte i pojmove, planira, organizuje materijale
za uCenje pa do izvodenja zakljucaka, odnosno realizacije postavljenih zadataka i ishoda ucenja (Wager,
2013:173; Jankovi¢, 2018:69).

Pozitivan uticaj primene igre u nastavi matematike na usvajanje matematickih znanja i pojmova kod
ucenika su dokazali rezultati velikog broja istrazivanja. Russo, Berg i Russo (2021) isticu pozitivno
dejstvo upotrebe matematickih igara na usvajanje i razvoj novih koncepata, vestine reSavanja problema,
matematickog rezonovanja, razvoj intrinzicne motivacije, dozivljaja kompetentnosti kod ucenika i
pozitivnih stavova prema matematici.
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Izazovi, takmicenja i zabave podsti¢u kod ucenika interesovanje za ucenje jer pruzaju razlicite
strategije za reSavanje problema i pobede koje imaju veliki motivacioni znacaj da bi se savladali
matematicki koncepti (Bragg, 2006:32). Igre podsticu ucenje kroz pozitivno emocionalno iskustvo
(Offenholley, 2012:15).

Oldfield (1991) navodi da u procesu osmisljavanja matematicke igre treba voditi raéuna da njena
igrolikost podrazumeva jasnu strukturu i jasno izdvojene kognitivne ciljeve. Prilikom definisanja
matematickih igara Oldfield u istom radu isti¢e da su karakteristike matematickih igara — jasna osnovna
struktura, skup definisanih pravila, specifi¢ni ciljevi, jasno definisana zavr$na tacka i set regulisanih
aktivnosti izmedu dva i viSe ucesnika igre.

Igrolikost budi motivaciju, pozitivne emocije, pobuduje interesovanje za ucenje i umanjuje strah od
ucenja matematickih pravila i koncepata. Vankas (2005) naglasava da matematicke edukativne igre
ukljuéuju sve ucenike, da su ciljevi edukativni i da podrazumevaju spoljnog moderatora — nastavnika.
Brojne su prednosti uc¢enja kroz igru — bolja je koncentracija, ucenici su aktivniji, veoma motivisani za
rad, pazljiviji, ucenje im je zanimljivije, lak§e pamte i povezuju Cinjenice i primenjuju nauc¢eno. Ucenici
mogu da rade samostalno, dok je uloga nastavnika da ih usmerava i motivise (Davies, 1995:119).

Istrazivacko ucenje u nastavi matematike je pristup koji je usmeren na ucenika, podsti¢e kreativno
razmisljanje, prakticno iskustvo sa klju¢nim konceptima i refleksiju. Ucenici istrazuju odnose izmedu
postojeceg i novog znanja uz primenu didaktickih sredstava. Ono je najefikasnije za poucavanje vestina
reSavanja problema i razmisljanja i omogucava ucenicima da kroz razlicite puteve istrazivanja dodu do
sopstvenih zakljuCaka, otkrivanja novih ideja i mogucnosti. Istrazivatka nastava se temelji na
konstruktivistickom uéenju i pouéavanju u kome ucenici postaju stvaraoci i graditelji novih znanja
tokom raznih aktivnosti i procesa intelektualnog razvoja. Podsticanjem interesovanja i reSavanjem
problema ucenici postaju mali istrazivaci koji promisljaju i tragaju za novim cinjenicama da bi stekli
nova trajnija znanja. Savremena nastava je usmerena na aktivnost i samostalnost ucenika $to je dobra
osnova za istrazivacku nastavu. Postavljanje pitanja je pokreta¢ procesa istrazivanja kojim ucitelji vode
ucenike do resenja. Pedagogija istrazivackog ucenja je moc¢no sredstvo za pobolj$avanje kreativnost,
vestine reSavanja problema, kognitivni razvoj, kriticko promisljanje, posmatranje pri ¢emu ucenici
aktivno uce. Obrazovne igre u nastavi matematike, potkrepljene teorijama ucenja, su istrazivacka baza
koja raste. UCenje zasnovano na istrazivackoj igri je savremeni pristup u obrazovanju 21. veka. Sustina
je u integrisanju kognitivnih (znanje i matemati¢ke vestine) 1 afektivnih (postignuce, stav, motivacija,
interesovanje i angazovanje) nivoa u strategije ucenja i poucavanja. Blumova taksonomija i domeni
ucenja (Blum i dr., 1956) uvedeni su zbog podsticanja razmisljanja viseg reda (kognitivni, afektivni i
psihomotorni). Danas se ona nalazi u osnovi programa nastave i ucenja, odnosno definisanih ishoda
postignuéa u nastavi koja moze biti efikasan put za dostizanje viSih kognitivnih nivoa.Prirodna
radoznalost ucenika podstice ih na istrazivanje, postavljanje pitanja i otkrivanja, sto je kljucno za razvoj
kritickog misljenja. Vestina reSavanja problema, kritickog miSljenja i kreativnosti razvijaju se
eksperimentisanjem i uporno$¢u uz primenu divergentnog misljenja. Vazno je pri tom da se razvija i
saradnja, timski rad, komunikacija, deljenje ideja koje su osnovne socijalne vestine.

5. Ucenje putem istrazivanja (IBL)

Ucenje putem istrazivanja (IBL) je pristup u nastavi u kome ucenici aktivno istraZzuju probleme,
postavljaju pitanja, prikupljaju podatke i dolaze do zakljuaka. Ucenje ovim pristupom prolazi kroz
faze angazovanja, istrazivanja, analize/objasnjenja, primene i evoluacije. Nastavnik je vodi¢ nastave a
ne predava¢. Uenje zasnovano na istraZivanju se promovise u mnogim drzavnim obrazovnim
politikama kao nacin efikasne nastave za postizanje ishoda ucenja (Krugli-Smolska and Tailor, 2004;
Bybee, 2005). Koncept ovog pedagoskog pristupa sve vise se promovise u matematickom obrazovanju
zbog svog potencijala da dovede do razumevanja, kompetencija i stavova koji su potrebni svima u
savremenom drustvu zasnovanom na tehnologiji. U ovom pristupu igra se pojavljuje kao katalizator
istrazivaCkog ucenja (IBL). Prirodna motivacija i igra kao prirodna potreba dece, usmeravaju tu energiju
u konstruktivno ucenje. Sigurno okruzenje kroz igru, gde su greske moguce i deo su procesa podsti¢u
eksperimentisanje koje je kljuéno za IBL. Igrom se angazuju sva Cula, ¢ime se omogucéava da se
matematika “radi” fizicki. Veza igre i kreativnosti sa u¢enjem putem istrazivanja u nastavi matematike
u osnovnim $kolama je oCigledna i jaka. Novim pristupom se aktivno uci, reSavaju se problem, razvija
ljubav prema matematici i kreativno izraZavanje. Kreativnost se javlja kao pokretac i rezultat IBL-a, a
potrebna je da bi se postavila originalna, smislena pitanja koja vode do istrazivanja. Inovativnost je
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sadrzana u zahtevu da ucenici sami osmisljavaju strategije za reSavanje problema, ¢ime se razvija
divergentno razmisljanje. Ucenici su slobodni da istrazuju razlicite puteve, $to je u osnovi kreativnosti.
Izrazavanje razumevanja je vidno u kreativnom predstavljanju rezultata (crtezi, modeli, price,
dijagrami) i daljem produbljivanju teme.

Dakle, igra daje okvir za angazovanje i eksperimentisanje, kreativnost obezbeduje alate za
inovativno razmisljanje i reSavanje problema, a IBL je metodologija koja integrise ta dva elementa u
strukturiran proces uc¢enja zasnovan na radoznalosti i otkrivanju. Ovim se obezbeduje uc¢enicima da uce
na smislen, dubok i li¢an nacin. Istraziva¢ko ucenje pruza strukturu (kroz vodena pitanja i ciljeve), dok
igra i kreativnost pruzaju slobodu, motivaciju i inovativnost potrebnu za uspesno i smisleno ucenje.

Za potpunije razumevanje koncepata ucenja, nastavnici pronalaze strategije i nastavne modele koji
pomazu uéenicima u razumevanju nastavnih sadrzaja. Osnovni cilj je angaZovanje ucenika, motivacija
za ucenje i razvoj vestina. Jedan od takvih nac¢ina je implementacija pristupa zasnovanih na istrazivanju
kao §to je model 5E, koji je zasnovan na aktivnom istrazivackom ucenju (Slika 1.). Model je zasnovan
na konstruktivistickoj teoriji ucenja i podrazumeva reSavanje problema kroz vodeni proces. Ukljucuje
pet faza koje Cine ciklus ucenja- angazovanje (ukljucivanje), istrazivanje, objasnjenje, razradu i
evaluaciju (vrednovanje). Primena ovog modela stavlja ucenika u centar procesa ucenja i podstice
efektivno ucenje §to uceniku daje moguénost aktivnog ucesca u izgradnji sopstvenog znanja.

Pojedinacne faze 5E modela Karakteristike aktivhosti poucavanja

. Posmatranje /postavljanje pitanja

1. Ukljuivanje u istraZivanje postavljanjem
nauénih pitanja Stvaranje nauéne znatiZelje

Engagement Usmeravanje/orjentacija u smeru istraZivanja

Postavljanje hipoteza
2. ISTRAZIVANJE

. Planiranje/dizajn istraZivanja
Exploration

Eksperimentisanje

BeleZenje i prikupljanje €injenica i podataka

_OBLIKOVANJE OBJASNJENJA ... e e e .

JTEMELJENIH NA NAUCNIM DOKAZIMA A LA e A
Explanation Testiranje podataka

Oblikovanje rezoltata
Povezivanje rezultata sa znanjem

Uopitavanje rezultata i stvaranje modela
4. PRIKAZ I POTVRBIVANJE NAUCNIH Stvaranje zakljugka
DOKAZA
Elaboration Pisanje izvestaja
Prezentovanje zakljuéaka

Rasprava
Evaluacija rezultata i procesa ufenja
5. EVALUACLIJA I'VREDNOVANIE

Evaluation Vrednovanje uéenickih postignuéa
Nova znatiZelja

Postavljanje novih pitanja ili ponavljanje istraZivackog ciklusa

Slika 1. Faze ucenja po SE modelu

Predstavi¢cemo primer pripreme za nastavnu jedinicu u kojoj se mogu uociti faze SE modela kao i
veza ucenja istrazivanjem sa igrom i kreativnoscu.

Plan Casa: "Arhitekte i dizajneri"

Predmet: Matematika

Razred: Cetvrti

Nastavna jedinica: Obim i povrSina pravougaonika i kvadrata (utvrdivanje i primena)

Cilj casa: Ucenici treba da primene znanje o obimu i povrSini na kreativan nacin, reSavajuéi
autentiCan problem kroz igru.

Potreban materijal: Papir sa mrezom kvadrata (milimetarski papir ili krupnija mreza), lenjiri, olovke
u boji, makaze i lepak, katalozi nameStaja ili isecci slika nameStaja iz Casopisa, tabla i
kreda/marker

— 36—



14" International Methodological Conference: Creativity and Play
November 6-7, 2025; Hungarian Language Teacher Training Faculty, Subotica, Republic of Serbia

Tok ¢asa

1. Faza: Angazovanje i postavljanje problema (IBL princip: radoznalost)

Uvodenje u igru (igra): Nastavnik preuzima ulogu "direktora arhitektonskog biroa". Ucenici su
podeljeni u "arhitektonske timove" (grupe od 3-4 ucenika).

Scenario (kreativnost): "Dobili ste vazan posao! Treba da dizajnirate stan za mladu porodicu.
Morate voditi racuna o obimu zidova (koliko lajsni treba kupiti) i povrSini poda (koliko parketa
treba postaviti) svake sobe."

Postavljanje IBL pitanja: "Kako moZemo da isplaniramo prostor i izraCunamo koliko materijala
nam je potrebno, a da ne gradimo pravi stan?"

2. Faza: Istrazivanje i planiranje (IBL princip: otkrivanje, igra: planiranje)

Zadatak za grupe: Svaki tim dobija papir sa mrezom kvadrata (koji predstavlja osnovu stana).
Moraju da isplaniraju raspored soba (dnevna soba, spavaca soba, kupatilo, kuhinja). Svaki
kvadrati¢ predstavlja, na primer, 1 metar kvadratni.

Vodeno istrazivanje (IBL): Ucenici eksperimentiSu sa razli¢itim oblicima soba (sve moraju biti
pravougaone ili kvadratne). Mere stranice lenjirima (ili broje kvadrate) i zapisuju dimenzije.

Kreativno razmisljanje: Grupe samostalno odlucuju o veli¢ini i obliku svake sobe, vodeci rauna
o tome da stan bude funkcionalan i estetski privlacan.

3.Faza: Analiza i proracuni (IBL princip: analiza, kreativnost: primena znanja)

Matematicka primena: Timovi moraju da izracunaju: Povr§inu (P) svake sobe (koliko parketa treba
kupiti). Obim (O) svake sobe (koliko lajsni treba kupiti). Ukupnu povrSinu celog stana.

Diskusija: Nastavnik podsti¢e diskusiju unutar grupa: "Da li je efikasnije imati dugacku i usku
sobu ili kra¢u i §iru istog obima? Kako to uti¢e na povrsinu?" (Povezivanje obima i povrsine).

4. Faza: Kreacija i prezentacija (Kreativnost: izrada plana, igra: Prezentovanje)

Izrada plana (kreativnost): Ucenici koriste olovke u boji da oboje sobe, a mogu i da iseku i zalepe
slike namestaja iz kataloga kako bi opremili svoj stan (kolaz). Na kraju, jasno obeleZavaju
izracunate obime i povrSine na planu.

Prezentacija (igra/IBL): Svaki tim "arhitekata" predstavlja svoj projekat ostalim "klijentima"
(ostalim ucenicima). Objasnjavaju svoj izbor dizajna, dimenzije i izraCune. Spremni su da
odgovore na pitanja o funkcionalnosti i troSkovima (na bazi izra¢una).

5. Faza: Evaluacija i refleksija

Provera: Nastavnik ocenjuje tacnost matematic¢kih prora¢una (obim, povr§ina) i funkcionalnost
dizajna.

Refleksija (IBL): Diskusija o tome $ta su nauéili. "Sta je bilo najteZe u ovom projektu?", "Kako
nam je znanje o obimu i povr$ini pomoglo da resimo ovaj 'zivotni' problem?", "Da li smo morali
da budemo kreativni?".

Ovaj ¢as omogucava ucenicima da uce matematiku na praktican, angazovan i kreativan nacin,
koristeéi igru kao okvir za istraZivanje.

6. Zakljucak

Integracija istrazivacke igre i ucenja u nastavu matematike u prvom ciklusu osnovne Skole
predstavlja moc¢an pedagoski pristup koji transformiSe nacin na koji ucenici usvajaju apstraktne
matematicke koncepte. Kroz aktivnu manipulaciju materijalima, saradnju sa vrSnjacima i vodeno
istrazivanje, ucenici ne samo da sticu znanja, ve¢ razvijaju kriticko misljenje, prostorno rasudivanje i
pozitivan stav prema matematici.

Istrazivacka igra znaCajno doprinosi kognitivnom razvoju, motivaciji i emocionalnoj dobrobiti
ucenika. Ona smanjuje matematicku anksioznost, podstice radoznalost i omoguc¢ava ucenicima da kroz
pokusaje i greSke dolaze do sopstvenih otkri¢a. Posebno u nastavi geometrije i merenja, gde apstraktni
koncepti mogu biti teSki za razumevanje, istrazivacka igra pruza konkretno i smisleno iskustvo.

Za uspesnu implementaciju ovog pristupa neophodna je uloga nastavnika kao medijatora i dizajnera
ucenja koji pazljivo planira aktivnosti, obezbeduje adekvatne materijale i pruza podrS8ku u zoni
proksimalnog razvoja. Buduéa istrazivanja trebalo bi da se fokusiraju na razvoj specifi¢nih programa i
alata koji ¢e olakSati nastavnicima primenu istrazivacke igre u svakodnevnoj praksi i omoguciti
sistematsko prac¢enje njenih efekata na dugorocno ucenje i razvoj ucenika.
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THE POWER OF INQUIRY-BASED PLAY AND LEARNING IN MATHEMATICS TEACHING IN THE
FIRST CYCLE OF PRIMARY SCHOOL

Abstract

Student research is an interaction with the world around them. Students use their senses for
experimentation and discovery, where inquiry-based play and learning are fundamental developmental
activities. The pedagogy of inquiry-based learning is a powerful tool for enhancing creativity, problem-
solving skills, cognitive development, critical thinking, and observation, through which students
actively learn. This paper presents a pedagogical approach to how active learning occurs through the
world of inquiry-based play as a primary form of imagination. Inquiry-based mathematics teaching in
the first cycle of primary school is a highly effective method by which teachers, as designers of learning
and teaching, guide students toward developing conceptual understanding through effective evidence-
based learning. As such, it remains a challenge for both teachers and researchers.

Keywords: inquiry learning (IBL), play, creativity, mathematics teaching, 5E model of learning
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