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GOtregiuspagablianje V prispevku je predstavljena didakti¢na igra, ki jo lahko upo-
Elvira Vatovec Strunjan rabljamo za pomo¢ otrokom z uénimi tezavami in pri u¢encih s

primanjkljaji na posameznem podrodju uéenja. Igra je namen-
jena utrjevanju preoblikovanja decimalnih $tevil v desetiske
ulomke in obratno. Lahko jo priredimo in individualiziramo
glede na potrebe posameznega u¢enca z namenom, da ucenec
optimalno razvija svoje sposobnosti in usvaja znanja.
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2 Abstract

The paper presents a didactic game which can be used for hel-
ping children with learning difficulties and pupils with defici-
encies in individual learning areas. The game is intended for
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o Uvod

Ucenci s specifi¢nimi uénimi tezavami pri
ucenju matematike potrebujejo vzgojno-iz-
obrazevalne prijeme, metode in oblike dela,
s katerimi lahko doseZejo znanje in so pri
ucenju uspes$ni. Da bo pomo¢ udinkovita,
mora biti zasnovana celostno, oblike pomo¢i
se morajo razprostirati na kontinuumu, da
bodo ucenci kljub tezavam optimalno raz-
vijali svoje zmoznosti (Magajna idr., 2008).
Vzpostaviti moramo uc¢no okolje, ki spodbu-
ja in razvija ucencevo aktivno sodelovanje,
razvija vztrajnost, radovednost in prizadev-
nost do $olskega dela in znanja ter obenem
odpravlja primanjkljaje (pravtam). Z odprav-
ljanjem primanjkljajev in urjenjem $ibkih
podrodij zmanj$amo otrokovo tezavo ter mu
tako pomagamo, da je bolj neodvisen. Kom-
penzacija primanjkljajev omogoca ucencu
$olsko uspesnost in napredovanje v znanju
ter dvig motivacije in krepitev samopodobe
(Magajna idr., 2008).

Velika vedina ucencev, ki ima specifi¢-
ne ucne tezave pri matematiki, je za ucenje
manj motivirana. To se kaze v nezanimanju
za ucenje predmeta, posameznih vsebin in
$olsko delo nasploh. Nizja motivacija, nizka
pripravljenost vlaganja truda, nizka vztraj-
nost, pasivnost ter druge oblike vedenja, ki
jih u¢enci izrazajo, Se dodatno ovirajo napre-
dek pri u¢enju matematike. Neuspehi v raz-

consolidating the knowledge of converting decimal numbers to
decimal fractions and vice versa. It can be adapted and indivi-
dualised to the needs of an individual pupil to enable the pupil
to optimally develop his/her abilities and assimilate knowledge.
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redu ob rednih urah, pritiski s strani starSev
in uditeljev, ponavljajoce se negativne izkus-
nje vodijo v odpor do predmeta in v nizko
samopodobo. Ucenec se prepri¢a v lastno
nezmoznost ucenja in razumevanja snovi.
Izgubi zaupanje v lastne zmoznosti, zato raz-
vije odklonilni odnos do u¢enja matematike.
Izogiba se uénim nalogam, ne sledi razlagi in
delu v razredu, se ne pripravi na preverjanje
znanja in celo izostaja od pouka (Magajna
idr., 2008).

Znanje pri uéencu lahko dosezemo samo
z njegovo aktivno vlogo, zato je najpomemb-
nej$a naloga strokovnega delavca, ki nudi
pomo¢ ucencu s specificnimi u¢nimi teza-
vami pri matematiki, da pripravi take ak-
tivnosti in dejavnosti, pri katerih bo ucenec
¢im bolj aktiven in soudelezen v procesu. Pri
delu mora uéenec dozivljati uspeh, ki krepi
obc¢utek kompetentnosti in vodi v dvig sa-
mopodobe ter v veéje prepricanje o lastnih
zmoznostih (Magajna idr., 2008).

B Didakti¢na igra

Nadrtovana didakti¢na igra nam omogoca,
da na drugacen nacin pripeljemo otroka, ki
ima tezave pri uéenju doloc¢ene snovi/pred-
meta, do zaZelenega u¢nega cilja, saj je po-
memben posredovalec znanja. V ospredje
postavlja kognitivno spoznanje dolo¢ene vse-
bine in stremi k usvajanju doloc¢enega izob-
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razevalnega cilja, za katerega je bila struktu-
rirana (Mrak Merhar idr., 2013). Posameznik
vklju¢i v igro predznanje in ga nadgradi z
novimi znanji. Poleg tega ima didakti¢na igra
zelo velik motivacijski u¢inek, saj udelezenca
privlaci in ga vodi k ucenju, utrjevanju snovi
na zabaven nacin (Mrak Merhar idr., 2013).
Didakti¢na igra omogoca ucencu dozivljanje
uspeha. Pri delu vztraja, se zabava in opravi
veliko vaj, ne da bi se tega zavedal. Zabavna
ucéna situacija ga stimulira, daje zado$c¢enje
in privla¢i. Med igro se ne obremenjuje s te-
zZavnostjo naloge, saj lahko resi tudi tezje na-
loge, ki zasledujejo tako minimalne standar-
de znanja kot standarde triletja. Hkrati mu
omogoca sprotne povratne informacije. S po-
mocjo igre u¢encu dokazemo, da lahko s pri-
mernim trudom in vajo usvoji snov in doseze
pozitiven uspeh. Na tak nacin ucenec krepi
prepricanje v lastne zmoznosti in ob vsakem
uspehu krepi pozitivno samopodobo.

Didakti¢na igra, ki jo uporabljamo v pro-
cesu vzgoje in izobrazevanja, mora imeti
to¢no dolo¢en smoter, ki je v skladu z u¢-
nim nacrtom matematike, hkrati mora biti
zanimiva, zabavna in privla¢na. Upostevati
mora otrokovo predhodno znanje, biti mora
udinkovita za utrjevanje in urjenje dolo¢ene
snovi ter primerna za razumevanje doloce-
nih strategij.

Sestavljanka decimalnih Stevil
(prirejena po Schminke, 1988a
in 1988b)

Ucna tema
Preoblikovanje zapisa decimalnega Stevila
v desetidki ulomek in obratno.

Vsebinski cilji igre
- Utrjevanje preoblikovanja zapisa decimal-
nega Stevila v desetiski ulomek in obratno.

- Prepoznavanje enake vrednosti decimal-
nih stevil in desetiskih ulomkov.

Oblike dela
- Individualna izven oddelka ali v oddelku.
- Delo v dvojicah.
- Skupinsko delo.

Cilj igre

Sestaviti sestavljanko v obliki kvadrata
tako, da se ulomek ali decimalno $tevilo na
enem kvadratu ujema s pravilno resitvijo
na drugem kvadratu. Decimalno $tevilo se
mora ujemati z njegovim ekvivalentnim de-
seti$kim ulomkom in obratno.

Potek in pravila igre

Vsak ucenec dobi svojo sestavljanko v
obliki kvadrata. Kvadrat razstavi na posa-
mezne dele in ga ponovno sestavi tako, da
se vsako decimalno Stevilo ujema z ekvi-
valentnim desetiskim ulomkom oziroma
obratno. Zac¢ne s kvadratkom, ki je po-
barvan. Igro zakljudi, ko sestavi kvadrat s
stranico, ki jo sestavlja pet manjsih kvad-
ratkov.

Razlicice igre

- Sestavljanko sestavimo v obliki pravokot-
nika z lazjo vsebino in manj podatki itd.

- Boljsi udenci lahko zacnejo z igro brez
barvnega kvadratka.

- Npr.: s spremembo vrednosti v prvem in
zadnjem stolpcu ter v prvi in zadnji vrstici
igra ni ve¢ enoli¢no dolocena.

- Igro lahko priredimo za ulenje preobli-
kovanja decimalnih $tevil in ulomkov v
odstotke itd.
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[Slika 1] Sestavljanka decimalnih Stevil

v Iz teorije v prakso

Opisano didakti¢no igro in njene razlicice
sem v praksi uporabila ze veckrat. Uporabila
sem jo kot skupinsko igro za utrjevanje u¢ne
snovi v manjsi skupini izven oddelka, kot
dodatek u¢ne ure dodatne strokovne pomoci
ali za utrjevanje znanja v obliki domace
naloge. Vsak ucenec, ki se je z igro srecal in
jo kljub zacetnim tezavam ter strahu pred

neuspehom resil, je bil ob zakljucku u¢ne ure
zelo zadovoljen. S pomocjo igre so ucenci
reSevali tudi naloge raznolikih tezavnosti in
bili pri tem uspes$ni.

6 Zakljucek

Preko dobro na¢rtovane didakti¢ne igre po-
membno vplivamo na ucencev napredek, Se
posebej pa omogocimo ucencu, da po svojih




zmoznostih in na svoj nacin dokaze znanje,
ki ga je pridobil z u¢enjem, in je pri resevan-
ju nalog uspesen. Ucenec je bolj uspesen pri
dejavnostih in predmetih, ki v njem vzbujajo
zanimanje in so mu véec. Pri delu vztraja, se
zabava. Zabavna ucna situacija ga stimulira,
daje mu zado$cenje in ga privlaci. Enoli¢no

e Viri

utrjevanje znanja, gore racunov in vaj, ki jih
mora ulenec resiti, ob¢asno zamenjajmo z
dejavnostjo, ki je u¢encem vse¢ in pri kateri
se zabavajo. Ta bo vodila v doseganje enakih
ciljev in obenem pozitivno vplivala na otro-
kovo samopodobo in motivacijo za ucéenje
matematike.
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