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MATEMATICKI BINGO

Ideju sam nasla na netu :)

Svaki ucenik dobije jednaki broj kartica (dvije ili tri),

a na svakoj kartici je napisan razlicit dvoznamenkasti bro;j.
Bacam kockicu, a oni zapisuju broj s kockice na svoje kartice.
Zbrajanjem brojeva trebaju doci do zadanog
broja na karticama. lgramo sa dvije kartice, tri, ...

BINGO se racuna samo ako su sve kartice popunjene.

Broj kojeg dobijemo bacanjem kockice smiju zapisati
samo jednom, samo na jednu karticu. Kocka koju bacam je
velika, od spuzve pa na nju stavim brojeve koje zelim.

Kartice sam plastificirala, a na njih lijepimo "post-it" papirice.
Htjela sam da svatko ima marker za bijelu plocu, al mi je to
preskupo da kupujem za svakog ucenika.

Nasla sam papirice u obliku majice pa su nam te baé cool.
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igra za 2 do 4 igrata materjal: igrata kockica | Fetoni

Igru zapocinje najmladi igrac. Bacanjem kockice traZis Cudoviste
s brojem kojega si dobio i rjeSavas prvi zadatak. Ukoliko ga tocno rijeSis, prekrivas to
polje Zetonom. Sljedeci igrac tada baca kockicu i traZi svoje Cudoviste te rijeSava prvi
slobodan zadatak u retku.
Jj& onayj igrac koji toéno njeSenog zadatka prvi stigne do kolacica,
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*projekt:
Broj do broja — umnozili se svi
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* Projektni tjedan posvecen mnozenju i dijeljenju kroz
matematicke igre.

* Prvenstveno osmisljen za ucenike 2. razreda, ali
slobodno se mogu ukljuciti i ucenici 3. i 4. razreda.

* Projekt je zamisljen kao zajednicka aktivnost ucenika i
roditelja koji bi proveli 60 minuta igrajuci se zadacima
mnozenja i dijeljenija.

o projektu
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malemalika u 1. razredu
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malemalika u 2. razredu

igra [zgradi dvopac

cilj igre: Izgradi cijeli dvorac dok zmaj

Potrebna ti je ploda s dvorcem (za svakog igrata po jed
“cigle” za gradenje (svaki igrat ima svoju boju). slika

zmaja koji spava 1 karte za igranje igre. o

Igru potinje najmlad; igrat. Od izvlati jednu kartu iz o
kutije [ rjezava postavljeni zadatak. Ukoliko toéno djesi,

uzima onoliko “ciglica” koliko pise na kartic te njima 4
popunjava polja svoga dvorca.

Ukoliko izvuées kartu s dijelom slike zmaja, njome popunjavai sliku zmaja koji
spava. Kada popunite cijelu sliku zmaja. igra zavisava jer se zmaj probudio,

izvutes kartu s dvorskom ludom, tada uzimas dvij
gradenje (ili mozete dogovoriti neko drugo pravilo za tu kai

lgrat koji pri izgradi dvorac dok zmaj jos spava je pobjednik. Ukoliko se
zmaj probudi prije zavrietka gradenja dvorca, pobjednik je onaj igret koji
je potrosio najvise “cigli”.
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MARLIVE PCELICE
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GUSARSKO
MNOZENJE




malemalika u 3. razredu

-igra za 2 do 3 igraca.
- pribor: kockica i figurica za svakog igraca, papir i olovka za racunanje

Igrac baca kockicu i tim brojem dijeli broj koji se nalazi na startu (32).
Pomice se za onoliko mjesta unaprijed koliki je ostatak prilikom
dijeljenja. Tada igra sljedeci igrac.

Pobjednik je onaj igrac koji, uz pomoc ostataka, prvi stigne do cilja.
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Zookrezi broy

Beei €ri i slezi € i broj pa ga zaekruzi na nejblize desetice.
Taj broj petrazi ¢ tablici i pi ) Z )3 Je onaj igraé keji prvi slezi
éetiri zetona J , ekemite iIi dij 1/

116 120 | 130 140 150 160 170

21€ 220 230 240 250 2660 276

/ 316 320 | 336 340 356 360 | 376

410 42€ 430144'0 450 466 | 470

510 520 | 536 ‘ 540 550 5660 576 \

616 626 | 636 ‘ 6460 | 650 66O | 676

Zetonom. Pobjednik je onaj igrat koji prvi sloZi Zetiri Zetona vodoravno, okomite ili dijagonalno.
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znamenkast! ; Fetona vodoravits
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Zaokwrwze broy

Baci Zetiri kockice, slofi fetveroznamenkasti broj pa ga zaokruii na najblizv stoticu. Taj broj potrazi v tablici I prekrij
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1100 | 1200 | 1300 1400 | 1500 1600 | 1700
2100 | 2200 | 2300 2400 2500 2600 | 2700
3100 | 3200 | 3300 3400 3500 3600 | 3700
4100 | 4200 | 4300 4400 4500 4600 | 4700
5100 | 5200 | 5300 | 5400 5500 | 5600 5700
6100 | 6200 6300 | 6400 | 6500 6600 | 6700
b L prekeit
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IDEMO U KRUG
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GEOMIETRIJA










Vec¢ine prikezeanih moaterijala mozete prevzeti na
SKOLSKOM PORYALY Skolske knjige (meoja

kolomnea: Kreativni ketok véionice) ili na FB grepi
,,Broy do brejd - umnezili se svi”.



